a UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
AA CAMPUS UNIVERSITARIO DO BAIXO TOCANTINS
A A MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA EM
PROEMAT REDE NACIONAL- PROFMAT.

MARCELO CUNHA POMPEU

RECURSOS TECNOLOGICOS ALINHADOS A I?RATICA DOCENTE NO ENSINO
E APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NA AREA DE PROPORCOES NO 9°
ANO

ABAETETUBA- PA
2022



MARCELO CUNHA POMPEU

RECURSOS TECNOLOGICOS ALINHADOS A PRATICA DOCENTE NO ENSINO E
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NA AREA DE PROPORCOES NO 9° ANO

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Programa de Mestrado Profissional em Matematica
em Rede Nacional- PROFMAT, da Universidade
Federal do Pard — Campus Universitario do Baixo
Tocantins, como parte dos requisitos para obtencdo
do titulo de Mestre em Matematica.

Orientador: Prof. Dr. Aubedir Seixas Costa

ABAETETUBA - PA
2022



MARCELO CUNHA POMPEU

RECURSOS TECNOLOGICOS ALINHADOS A PRATICA DOCENTE NO ENSINO E
APRENDIZAGEM DA MATEMATICA NA AREA DE PROPORCOES NO 9° ANO

Prof. Dr. Aubedir Seixas Costa, (Orientador/presidente),

Prof. Dr. Waldir Ferreira de Abreu (Avaliador externo)

Prof. Dr. Osvaldo Santos Barros (Avaliador interno)

Prof. Dr. José Francisco da Silva Costa (Avaliador interno)

Data: 11/03/2022

Observacéo:




Dedico este trabalho aos meus pais que
me ajudam a suportar as lutas, que durante todos
€sses anos apoiam para que 0S meus sonhos
fossem realizados com sucesso.



AGRADECIMENTOS

A Deus pela sua misericordia infinita, que ndo me abandonaste, que tem me
guiado no caminho em busca da minha vitoria.

A minha familia e amigos pelo apoio incondicional que me deram ao longo desta
trajetoria.

Ao Programa de Mestrado Profissional Em Matematica Em Rede Nacional-
PROFMAT pela oportunidade de estudar esse curso de Mestrado.

A Universidade Federal Do Para - Campus Universitario Do Baixo Tocantins
pelo acolhimento e estrutura.
A meus professores pelo empenho e dedicagdo conosco e assim nos

proporcionado em ensino de exceléncia.

Aos meus colegas de turma pela parceria que vou levar para vida.



E necessario dizer que n3o é a quantidade de
informagdes, nem a sofisticagdo em
Matematica que podem dar sozinhas um
conhecimento pertinente, mas sim a
capacidade de colocar o conhecimento no
contexto.

Edgar Morin


https://www.pensador.com/autor/edgar_morin/

RESUMO

O presente trabalho consiste em investigar o Ensino da Matemaética Através dos Recursos
Tecnologicos, de modo a mostrar as contribuicdes e desafios no ensino e aprendizagem de
proporc¢des no 9° ano do Ensino Fundamental. Assim, identificar as diferentes tecnologias
que podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem da Matematica; verificar a
importancia das contribuicfes dos recursos tecnologias no ensino; avaliar as contribuicoes
das ferramentas tecnoldgicos em prol dos conhecimentos historicos da matematica atraves
de jogos digitais, seguindo o método qualitativo de forma descritiva e bibliogréfica analisa-
se, artigos académicos, monografias, livros e sites que, discuta sobre o assunto, em
simultaneo, traga mais informacdo sobre a importancia de adequar 0s conhecimentos
tecnoldgicos ao cotidiano escolar, com intuito de facilitar o trabalho do educador e prevenir
futuro problemas no ensino e aprendizagem de matematica, especialmente o estudo de
proporgdes no 9° ano do ensino fundamental. Neste sentido, o educador deve trabalhar os
contelidos de forma contextualizada de acordo com as vivéncias do aluno, de forma

significativa que possibilite os alunos a compreender melhor o ensino de Matematica através
dos jogos digitais visando o pensamento Idgico. Dessa forma, os resultados deste estudo, se
apresentam na conclusdo, onde a tecnologia aliada ao ensino da matematica especialmente
no 9° ano do Ensino Fundamental tem como intuito auxiliar o professor em suas praticas
docentes. Logo, pode observar-se no apéndice alguns jogos tecnologicos matematicos
educativos, que contribuir no processo de ensino e aprendizagem do aluno no cotidiano
escolar.

Palavras-chave: Conhecimentos Matematicos. Recursos Tecnologicos. Proporcdes.



ABSTRACT

The present work consists of investigating the Teaching of Mathematics Through
Technological Rocursos, in order to show the contributions and challenges in the teaching
and learning of proportions in the 9th year of Elementary School. Thus, identify the
different technologies that can help in the teaching-learning process of Mathemities, verify
the importance of the contributions of technological resources in teaching, evaluate the
contributions of technological tools in favor of the historical knowledge of mathematics
through digital games, following the qualitative method In a descriptive and bibliographic
way, academic articles, monographs, books and websites are analyzed that, while discussing
the subject, simultaneously bring more information about the importance of adapting
technological knowledge to the school routine, in order to facilitate the work of the educator
and prevent future problems in the teaching and learning of mathematics, especially the
study of proportions in the 9th grade of elementary school. In this sense, the educator must
work the contents in a contextualized way according to the student's experiences, in a
significant way that allows students to better understand the teaching of Mathematics
through digital games aiming at logical thinking. Thus, the results of this study are
presented in the conclusion, where the technology combined with the teaching of
mathematics especially in the 9th year of Elementary School aims to assist the teacher in
their teaching practices. Therefore, some educational mathematical technological games can
be seen in the appendix, which contribute to the teaching and learning process of the student
in the daily school

Keywords: Mathematical Knowledge. Technological Resources. Proportions.
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INTRODUCAO

A presente investigacdo refere-se ao Ensino da Matematica Atraves dos
Recursos Tecnologicos, especificamente alinhados ao ensino das proporcées no 9° ano
do Ensino Fundamental, considerando que o ensino da Matematica visa transformar o
ensino em um saber légico por meio do exercicio do raciocinio, asua importancia
apoia-se no fato de queaMatematica desempenhaum papel decisivo, pois permite
resolver problemas da vida cotidiana. Além de muitas outras aplicagbes com
numeros, aritmética, algebra, geometria, trigonometria, estatistica ¢ calculo que funciona
como instrumento essencial para a construgdo de conhecimentos em outras areas
curriculares.

Observa-se que, com o auxilio das tecnologias, a utilizacdo dos conceitos
matematicos tem sido cada vez maior, no que se refere aos conteddos que serdo
trabalhados e as metodologias em sala de aula, assim, o planejamento da aula requer
uma analise criteriosa, nas séries finais do Ensino Fundamental a matematica se
apresenta como alicerce para a construgdo do raciocinio, da légica e no estimulo ao
intelecto dos alunos.

Nesse sentido, em carater de resolucdo de problemas, a Matematica foi
criada pelos os egipcios com intuito de controlar o comércio, manejo de plantacdes e
até mesmo realizagdes de rituais religiosos, sendo utilizada com um proposito de
facilitar a vida das pessoas e o desenvolvimento sociocultural. O qual atualmente vem
sendo desenvolvida pelas novas criacdes tecnoldgicas caracterizada pelas tecnologias
digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC), as quais evoluem com muita rapidez,
alterando estruturalmente na dinamica sociocultural da humanidade.

Diante dessa situacdo, ndo tem como ignorar a presenca tecnolégica, pois,
essa é a nova realidade da sociedade. Observando-se que, em muitos setores, 0 sujeito ja
estd familiarizado com as ferramentas tecnoldgicas, entendendo que, para muitos esses
recursos tém sido como algo normal.

No entanto, na &rea da educacdo, e especialmente na disciplina de
matematica, muitos educadores ainda apresentam uma certa resisténcia de ensinar 0s
contetdos matematicos de formas contextualizada com a realidade do aluno, e
continuam optando por ministrar o ensino desatualizado de maneira abstrata e repleta de
algoritmos que num primeiro momento apresenta-se sem sentido para a vida do aluno,

assim, causa uma elevada rejeicdo dos alunos pelo ensino da Matemaética, o qual nos


https://conhecimentocientifico.r7.com/progressoes-aritmeticas/
https://conhecimentocientifico.r7.com/geometria-analitica/
https://conhecimentocientifico.r7.com/estatistica/
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ultimos anos tem apresentado um grade indice de repeténcia e evasdo escolar, que
rementem a seguinte questao: De que forma os recursos tecnologicos alinhados a pratica
do docente podem contribuir com o ensino e aprendizagem da matematica na parte de
propor¢des nos 9° anos do Ensino Fundamental ?

No contexto escolar, as novas tecnologias tém como proposta facilitar o
entendimento coerente e pensativo dos alunos através de situagGes praticas habituais e
pela veracidade dos fatos através de técnicas precisas e exatas.

O tema se justifica devido ao avanco tecnoldgico inserido na sociedade de
forma corriqueira que, atualmente passou a ser a realidade de muitos se ndo, de
todos. Nesse mesmo sentido, matematica foi criada para resolver problemas do
cotidiano, portanto, torna-se de suma importancia alinhar um ao outro e ensinar na
pratica de forma contextualizada os conteddos de matematica no ano final do ensino
fundamental, assim, ha possibilidades de encontrar novos caminhos para o ensino dessa
disciplina, uma vez que, ¢ verificado pelos resultados de avaliagdes internas e externas
que os métodos tradicionais ndo estio surtindo o efeito desejado.

Seguindo o método qualitativo de forma descritiva através de referéncias
bibliograficas como, artigos académicos, monografias, livros e sites, buscando-se
algumas possiveis respostas que justifique as dificuldades que alguns educadores
sentem em usar a tecnologia em aula e, a0 mesmo tempo trazer mais informacao sobre a
importancia de adequar os conhecimentos tecnoldgicos ao cotidiano escolar, afim de
prevenir futuro problemas no ensino e aprendizagem de matematica, especialmente na
parte de proporgdes nos 9° anos do Ensino Fundamental

Objetivo geral: Analisar a importancia do ensino da Matematica alinhados
as praticas pedagogicas alinhada com os recursos tecnolégicos no ano final do Ensino
Fundamental.

Objetivos Especificos:

Identificar as contribuigdes tecnoldgicas no  processo de  ensino-
aprendizagem da Matematica;

Verificar algumas contribui¢des dos recursos mididticos e as
possiveis formas para explorar corretamente no ensino da Matematica;

Avaliar as contribuicdes da informatica no processo de ensino e
aprendizagem do aluno.

Com vistas aos objetivos e metodologia estabelecidos, esta dissertacdo serd

dividida como segue.
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A secdo 1 busca-se definir o conceito e a definicdo historica da Matematica
e em especial o ensino das Proporgfes, com intensdo de obter informagdes de como
pode ser utilizada no cotidiano escolar de forma contextualizada.

Ja a secdo 2 mostra, a proposta da Tecnologia Integrado ao Ensino
Matematica, o qual explica as formas que as escolas podem estar se adequando ao
modelo do ensino das Proporg¢des atraves do uso das tecnologias.

Assim, a secdo 3 trard a Importancia da Tecnologia na Formagdo do
Educador, o qual deve ver a tecnologia com uma aliada do processo de ensino-
aprendizagem.

Assim, finaliza com a conclusdo, referéncias bibliograficas, apéndice e

ancxo.

1 CONCEITO E DEFINICAO DA ORIGEM DOS CONCHECIMENTOS HISTORICOS
DA MATEMATICA

Nesta secdo temos como objetivo apresentar os aspectos histéricos da
Educacao Matematica e suas contribui¢des no cotidiano escolar.

A Educacdo matematica, também chamada de didatica matematica em
paises europeus, € uma ciéncia que se dedica ao estudo da aprendizagem de matematica,
a qual relaciona-se ao entendimento coerente e pensativo sobre situacdes préaticas
habituais que, busca pela veracidade dos fatos através de técnicas precisas e exatas.

A palavra matematica, é originada do grego (mathema), que, em traducéo livre,
significa “aquilo que pode ser aprendido”, que tem por finalidade envolver o estudo dos
nameros, da algebra, geometria, grandezas, medidas, estatisticas e probabilidade, em
busca da sistematizacdo de quantidades, medidas, espacos, estruturas ¢ variagoes.

No entanto, este conhecimento ndo surgiu do nada, e sim, da criatividade e
das necessidades do homem. De acordo com Santos (2010), o homem utiliza a
matematica para facilitar a vida e organizar a sociedade, desde a
antiguidade; abandonando o pensamento mitico e passa a utilizar a filosofia para buscar
0 conhecimento, e é nesse momento histérico que se da a utilizagdo dos nimeros de
forma racional.

A Matematica desempenhou e continua desempenhando um papel de suma
importancia na sociedade. Ela estad relacionada com o desenvolvimento tanto social

guanto econdmico e seus saberes ligados a cultura. (LOPES e ANDREJEW, 2013, p.
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1). Nesse mesmo sentido, D’Ambrosio (2003) afirma que,a origem das ideias
matematicas é resultado de um processo que procura explicar e entender fatos e

fenbmenos observados.

A propria Histéria da Matemdatica mostra que ela foi construida como
resposta a perguntas provenientes de diferentes origens e contextos,
motivadas por problemas de ordem préatica (divisdo de terras, célculo de
créditos), por problemas vinculados a outras ciéncias (Fisica, Astronomia),
bem como por problemas relacionados a investigagdes internas a propria
Matematica. (BRASIL, 1998, p. 40).

O desenvolvimento dessas ideias e sua organizacdo intelectual da-se a partir
de elaboracdes sobre representacoes da realidade. Dessa
forma, para D’ambrodsio (1999b, p. 97), comete-se um grande erro ao desvincular a
Matematica das outras atividades humanas. Pois, 0s principais objetos de estudo da
Matematica sdo os padroes de regularidade e as ordens logicas, buscando compreender
os fatos da natureza e analisa-0s através de calculos, estatisticas e teoremas.

Logo, entende-se que, emtoda a evolucdo da humanidade, estes
conhecimentos matematicos vém definindo estratégia de agdo para lidar com o
ambiente, criando e desenhando instrumento para esse fim e buscando explica¢fes sobre
os fatos e fenbmenos da natureza e para propria existéncia. De acordo com Afonso
(2002):

Os egipcios contribuiram com o primeiro sistema de numeragdo e a
representacdo de quantidades de objetos por meio de simbolos, pois houve
avanco do comércio, das industrias e construcdes de piramides e templos,
tornando cada vez mais dificil efetuar calculos com pedras, além da criagéo
do calendéario com 365 dias e o relogio de sol. (Afonso, 2002, p. 3).

Assim, por volta de 1500 a.C., 0s egipcios usaram as primeiras formas de escrita,
criando um sistema de numeracdo, o qual, também foi utilizado por outras civilizacdes

como, 0s romanos, que utilizaram o sistema de numeracdo egipcia com proposito de

criar outra forma de contar.

Desenvolvida a partir das civilizagbes mediterraneas, desde egipcios,
babildnicos, hebreus, gregos e romanos e que, a partir do século XVI,
passaram a todas as regifes do planeta, a Matematica ndo nasceu como ela se
apresenta hoje. Ela nasceu do esforco de lidar com questdes do dia a dia.
Documento Curricular Referencial da Bahia (BAHIA, 2019, p. 335).

Compreendendo que, durante o século XVII, o conhecimento matematico

teve o seu desenvolvimento aprofundado, através dos logaritmos, plano cartesiano,
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calculos, probabilidades e entre outros que, inegavelmente surgiu devido aos
esforgos de Isaac Newton. Além de que, pode-se observar a Matematica ao longo dos
anos, e notar que vem sendo construida e aperfeicoada, sendo organizada em
teorias validas prosseguindo em constante evolucgdo, investigando novas situacdes e
estabelecendo relacdes com 0s acontecimentos do cotidiano, com um propdsito de
facilitar a vida das pessoas e o desenvolvimento sociocultural. Atualmente, o
conhecimento matematico compde a grade curricular das escolas de forma dividida em
algumas areas para facilitar a compreensdo. Dentre elas estéo:

Aritmética: Em suma, € a area responsavel por estudar os nimeros e as
operagdes. Certamente, ¢ a drea mais antiga da matematica.

Algebra: Esta area do conhecimento matematico é responsavel por estudar
as incognitas que estdo inseridas em equacdes e em outras formas algebricas.

Trigonometria: Em sintese, esse é o ramo da matematica responsavel pelo
estudo das equacdes trigonométricas. Além de investigar as relacdes entre as medidas
angulares de triangulos.

Geometria: Basicamente, consiste no estudo das dimensdes espaciais de
figuras geométricas, como area e volume.

A aritmética teve seu surgimento nas escolas gregas, elaboradas pelos
grandes filésofos da época, como: Pitadgoras, Tales de Mileto e Platdo. Além desses
filésofos, Euclides, Apoldnio e Arquimedes, foram essenciais para 0 desenvolvimento
da geometria.

Mas, foi durante a idade média que, o sistema de numeracdo que
se conhece hoje foi desenvolvido pelos arabes e implantada no Ocidente. Desde entdo,
0s conhecimentos matematicos que se constituem em formas de representacdo da
realidade, criada pelos povos primitivos, se faz presente em muitas atividades humanas
até os dias atuais. Como, por exemplo: a necessidade de relacionar o nimero de animais
em um rebanho com algum objeto ou marcas.

Dentro desse contexto, a tendéncia historica-critica, concebe-se a
Matematica como “um saber vivo, dindmico, construido historicamente para atender as
necessidades sociais e tedricas. Nessa tendéncia, observa-se que, a aprendizagem da
matematica ndo consiste apenas em desenvolver habilidades, como calcular e resolver
problemas, fixar conceitos pela memorizacdo ou listas de exercicios, mas criar
estratégias que possibilitam ao aluno atribuir sentido e construir significado as ideias

matematicas de modo a tornar-se capaz de estabelecer relagdes, justificar, analisar,


https://conhecimentocientifico.r7.com/isaac-newton-quem-foi/
https://conhecimentocientifico.r7.com/area-do-triangulo-como-calcular-tipos-teorema-de-pitagoras/
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discutir e criar.” Nesse sentido,a Base Nacional Comum Curricular (Brasil,

2017) diz que,

(...) precisa garantir que os alunos relacionem observagdes empiricas do
mundo real a representacdes (tabelas, figuras e esquemas) e associem essas
representacfes a uma atividade matematica (conceitos e propriedades),
fazendo indugdes e conjecturas. (BRASIL, 2017, p. 265).

No entanto, para que o aluno consiga estabelecer conexdes entre este e 0s
demais conceitos tratados, e saiba em que momento determinado conceito pode ou nédo
servir como ferramenta para resolver problemas, sendo praticos ou tedricos, é preciso
transformar o ensino de Matematica em um processo de contextualizacdo e também
desconstrucdo desse mesmo contexto, para que o aluno perceba que a aplicagdo do
significado matematico pode ocorrer em qualquer situacdo cabivel, e assim gerar um
aprendizado sélido, com foco na resolucdo de problemas, baseado tanto no formal
quanto no concreto. LORENZATO (org., 2006, p. 41) apresenta uma nocdo abrangente

do que se espera em relacdo ao ensino e a aprendizagem:

As novas demandas sociais educativas apontam para a necessidade de um
ensino voltado para a promocdo do desenvolvimento da autonomia
intelectual, criatividade e capacidade de acdo, reflexdo e critica pelo aluno.
Para tanto, faz-se necessario a introdugdo da aprendizagem de novos
conteddos de conhecimentos e de metodologias que, baseadas na concepgao
de que o aluno deve ser o centro do processo de ensino-aprendizagem,
reconheca, identifique e considere para realizar-se como cidaddo em uma
sociedade submetida a constantes mudangas. (LORENZATO org., 2006, p.
41).

Dessa forma, torna-se de suma importancia trabalhar as medidas e as noc¢des
de estatistica, de forma que os estudantes desenvolvam com prazer os conhecimentos
matematicos de diferentes formas e perceba a realidade de um mundo que vive em
constante transformacdo sabendo identificar que, a escola dentro do seu papel tem a
obrigagdo de transferir ao aluno um ensino contextualizado, visando sempre

acompanhar as suas mudancas seja ela social, tecnoldgica, politica ou financeira.

1.1 A MATEMATICA E AS SUAS APLICABILIDADE NO
CONTEXTO ESCOLAR

Assim, nessa secdo abordaremos a Matematica e as suas Aplicabilidades no

Contexto Escolar, visando o nivel cognitivo e criativo do sujeito, através de criar e

resolver problemas no cotidiano escolar.



18

O conhecimento matematico é algo que foi construido historicamente pela
humanidade, tornando-se uma ciéncia que influencia fortemente nas relagOes
socioculturais, contribuindo na legitimacdo do sujeito enquanto cidaddo de forma
que facilita o bom desenvolvimento do seu aprendizado, seja ele, formal ou informal.

Neste meio, observa-se que, sem 0s conhecimentos matematicos, ndo seria
possivel uma organizagdo de contagem do tempo, controle de gastos, divisdes e
agrupamento de coisas em conjuntos que com certeza, sO € possivel gracas a
Matematica.

Todavia, desde os tempos remotos, a Matematica tem desempenhando um
papel de suma importancia na contemporaneidade, assim, no contexto escolar, nota-se
gue a Matematica tem como intuito em contribuir nos processos de pensamento,
raciocinio e aquisicdo de atitude, cuja utilidade e alcance transcendem o ambito do
préprio conhecimento, o qual possibilita aos alunos a capacidade de resolver problemas,
gerando neles hébitos de investigacdo, proporcionando-lhe confianga e desprendimento
para analisar e enfrentar situaces novas, bem como Ihe propiciando a formacao de uma
visdo ampla da realidade.

Porém, para que este conhecimento faca sentido para a vida do estudante,
torna-se fundamental que o aluno conhegca e reconheca 0 processo histérico da
matematica e compreendam a importancia de valorizar as origens das ideias que deram
forma a cultura da qual o conhecimento matematico faz parte, como: na economia, na
educacdo, na tecnologia, no comércio e até mesmo nas atividades mais simples do
cotidiano. Segundo D’ Ambrosio (2001, p.22) diz:

O cotidiano estad impregnado dos saberes e fazeres proprios da cultura. A
todo instante, os individuos estdo comparando, classificando, quantificando,
medindo, explicando, generalizando, inferindo e, de algum modo, avaliando,
usando os instrumentos materiais e intelectuais que sdo préprios a sua
cultura.

Dentro desse contexto, a importancia da funcionalidade dos conhecimentos
de Matemaética, apoia-se no fato de desempenhar um papel decisivo, pois, além de
permitir resolver problemas da vida cotidiana, também funciona como um instrumento
essencial para a construgdo de conhecimentos em outras areas curriculares.

Atualmente, os conteldos de matematica vém sendo orientado pelos

documentos PCNs e DCNs, e também a BNCC, a qual especifica que, os conteddos de
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matematica devem ser trabalhados de forma que osalunos possam entender a
importancia dos conceitos e sua aplicabilidade ao seu cotidiano.

Essa tal importancia, pode ser observada através de um exemplo cléssico
vivenciado a cada dois anos, como a matematica interferir no cotidiano, ajudando a
transforma-lo  através de contribuicio que tem como intuito manipular
as decisdes na época das eleicdes. Logo, um politico interessado em ganhar votos,
utilizando o poder da persuasdo numérica, que auxilia na contagem de votos,
justificando através de base numeérica que estd na frente dos demais candidatos,
induzindo as pessoas a votarem nele.

Assim, torna-se notorio, que a Matematica no cotidiano é uma
ferramenta exemplar de  extrema importancia para 0 desenvolvimento do
aprendizado escolar, pois possibilita ao sujeito a aplicacdo das férmulas apreendidas na
escola de maneira pratica em situacdes reais do dia a dia. Nesse sentido, Cunha (2017)
mostrar a seguinte linha de pensamento mediante a aplicacdo de situacfes cotidianas,
“[...] pode-se considerar a matematica como uma ciéncia de fundamental importancia
para a nossa vida, pois ela condiciona a pensar e criar um senso critico, trabalhando o
raciocinio diante das tarefas que encontradas diariamente”.

A Matemética no ambito da ciéncia, explica os fenémenos do mundo,
tornando-se interessante para os alunos a relagdo do “aprender matematica” com seu
contexto social, articulando os conhecimentos do ensino de Matematica aos interesses e
as vivéncias dos estudantes, através da unido dos seus conhecimentos prévios, como,
situacdes vivenciadas em seu cotidiano, e as idealizadas em sala de aula que possibilita
um ensino diferenciado.

Contudo, ao associar a Matematica vivida no cotidiano, o educador tem que
saber quais situacdes serdo cabiveis, para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem
da matematica em sala de aulas. Nesse sentido, o professor deve conduzir os alunos a
exploracdo de uma grande variedade de ideias e de estabelecimento de relages entre
fatos e conceitos de modo a incorporar os contextos do mundo reais, as experiéncias € o
modo natural de envolvimento para o desenvolvimento das no¢fes matematicas com
vistas a aquisicdo de diferentes formas de percepcdo da realidade. De acordo com
Azambuja (2013), “a matematica no cotidiano ¢ uma vertente dessa area do
conhecimento visto como a gente potencializador do ensino e da aprendizagem, e ainda,

como um elemento indispensavel ao processo pedagdgico”.
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No entanto, até recentemente, 0S conhecimentos matematicos eram
exclusivamente pautados na decoracdo de textos, na memorizagdo de conceitos e na
repeticdo de informagdes, através de um Unico recurso, os livros didaticos que, muitas
vezes sdo utilizados sem uma prévia andlise por parte do professor, gerando um
sentimento descrédito por parte dos alunos que estudam além do contetdo programado.
O livro didatico é um recurso metodolégico importante, porém, deve ser utilizado de
forma contextualizada entre a vida sociocultural e o cotidiano escolar do aluno.

Pois, visto que, o atual contexto exige uma formacéo critica dos sujeitos,
relacionada a politica e aos problemas socioculturais, diferente do
pensamento tradicional, o educador deve encontrar meios para desenvolver, nos alunos,
a capacidade de ler e interpretar o dominio da Matematica. Pois, € de suma importancia

que os alunos

[...] saibam usar a Matematica para resolver problemas préaticos do
cotidiano; para modelar fendmenos em outras areas do conhecimento;
compreendam que a Matematica é uma ciéncia com caracteristicas proprias,
que se organiza via teoremas e demonstracdes; percebam a Matematica como
um conhecimento social e historicamente construido; saibam apreciar a
importancia da Matematica no desenvolvimento cientifico e tecnologico
(BRASIL, 2006, p. 69).

Dentro desse novo contexto social, o sujeito com sua capacidade de pensar,
agir, inventar e reinventar, guiado por sua mente inteligente, esta sempre buscando
incessantemente o conhecimento, assim, cria-se ferramentas tecnoldgicas para superar
as dificuldades e limitagdes, para facilitar e qualificar o modo de vida, issotem
acontecido nos mais diferentes momentos historicos. De acordo com Matos & Oliveira
(2014):

O ensino de matematica na escola e aprendida no cotidiano deve contemplar
0 desenvolvimento de habilidades que possibilitem ao aluno adaptar-se as
exigéncias do mundo atual em que é crescente a utilizagdo de conhecimentos
cientificos e recursos tecnoldgicos, bem como inserir-se nas relagdes sociais e
culturais.

O avango tecnoldgico permiti novas tendéncias de ensino na préatica
pedagogica, trazendo inovagdo e comodidade aqueles que a utilizam no dia a dia.
Assim, observando a cultura regional, a Matematica é aplicada de acordo com as
necessidades basicas do cotidiano. Neste meio, ela é vista como alicerce de quase todas
as areas do conhecimento e é dotada de uma arquitetura que permite desenvolver o nivel

cognitivo e criativo do sujeito, com isso, tem sua utilizacdo defendida nos mais diversos
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graus de escolaridade, por fazer emergir habilidade de criar, resolver problemas, e

modelar.

1.2 ABORDAGEM HISTORICA SOBRE PROPORCOES

A observagdo da Natureza na antiguidade nos revelou conhecimentos
importantes empregados até os dias atuais. No periodo da Racionalidade Clé&ssica,
temos grandes pensadores gregos, a exemplo de Sécrates, Platdo e Aristoteles em que
Aristoteles, principalmente, nos fala que a natureza € o que temos que investigar na

ciéncia, a partir de observacgdo pode deduzir e tirar concluséo para abstrair o conceito.

Como exemplo, ha conceitos hoje trabalhados em sala de aula no ensino de
matematica que herdamos a partir das observacdes que filésofos apreciavam na
natureza, temos, portanto como exemplo, no estudo de Propor¢do e conceito de
proporcionalidade. A teoria das Proporgdes podemos encontrar nos elementos de

Euclides, no qual também identificamos vérias defini¢des divididas em seus livros.

E um de seus livros encontramos uma definicdo parecida com a que
utilizamos em nossos dias, ja que € uma definicdo de razdo a qual se anuncia que
a:b::c:d notacdo esta utilizada na época, onde a, b, ¢ e d sdo nimeros, equivalentes a a b
= c d, enuncia que essa igualdade é valida se o retangulo formado por AD tem a mesma
area do retangulo formado por BC, significa em nossa linguagem dizer que o produto
dos meios € igual ao produto dos extremos. No entanto, a teoria enunciada dessa forma
sO vale para razGes entre segmentos comensurdveis, ndo vale para razdes entre
segmentos que ndo sejam comensuraveis, que era um dos problemas conhecido na

matematica grega.

De acordo com Kline (1972) o trabalho de Eudoxo € considerado a maior
conquista da geometria euclidiana; seus conteddos foram mais discutidos e seu
significado foi mais debatido do que aqueles de qualquer outra parte dos elementos.
Corrobora também com este pensamento Kistemann (2008) que afirma que Eudoxo de
Cnido € o primeiro a resolver 27 completamente o problema das grandezas
incomensuraveis, construiu uma teoria das propor¢oes a qual se aplica tanto a grandezas

comensuraveis quanto a grandezas incomensuraveis.
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Conforme Eves (2011) Eudoxo apresenta a sua teoria das proporc¢des de
maneira a ultrapassar a “crise” surgida na matematica grega quando da descoberta dos
incomensuraveis, que deitava por terra a teoria das propor¢des dos pitagdricos. Dessa
forma, os matematicos antes de Eudoxo que usavam proporcao em geral ndo tinham um

fundamento seguro para magnitudes incomensuraveis.

Neste livro V, portanto, encontramos a teoria de razdes e proporcdes que
vale tanto para as propor¢bes comensurdveis quanto para incomensuraveis. Os
pitagoricos devem ter uma teoria da proporcéo, isto é, a igualdade de duas razdes, por
magnitudes incomparaveis ou por magnitudes cuja relacdo poderia ser expressa por uma

propor¢do de numeros inteiros

1.3 DEFINICAO DE PROPORCAO

O estudo das proporcGes é necessario para o0 desenvolvimento matematico,
pois as propor¢des nos ajudam a relacionar grandezas, assim solucionar problemas do
nosso cotidiano. Sdo exemplos de proporgdes: escala de um mapa, velocidade média de
um veiculo, reproducdo de uma substancia, etc.

A razdo entre dois nimeros é o quociente entre eles na ordem em que sdo
dados. Sejam a e b dois nimeros racionais, em que b é diferente de zero, a razéo entre a
e b é dada por:

a:b

Quando se temduas razbese ambas estdo sendo comparadas por uma
igualdade, entdo temos uma proporcdo. Caso a igualdade seja verdadeira, entdo 0s
nlmeros serdo proporcionais, caso contrario, entdo eles ndo serdo proporcionais.

Os nimeros racionais a, b, c e d sdo proporcionais se, e somente se, a
igualdade a seguir for verdadeira.

a:b=c:d

De maneira equivalente, podemos dizer que a igualdade sera verdadeira

somente quando a multiplicacdo cruzada for verdadeira.
a.d=b.c

Propriedades da proporc¢éo

Considere a seguinte proporc¢éo entre os numeros a, b, c e d:


https://brasilescola.uol.com.br/matematica/divisao.htm
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/numeros-racionais.htm
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a:b=c.d
Entdo as seguintes propriedades séo validas:

Propriedade 1— O produto dos meios € igual ao produto dos extremos

(multiplica em fora de ‘X’ duas fragdes).

Propriedade 2 — A razdo entre a soma (ou diferenca) dos dois primeiros

termos e o primeiro termo é igual a razdo entre a soma (ou diferenca) dos dois Ultimos

termos e o terceiro termo.

(a+b):a=(c+d):c 1)
ou
(a-b):a=(c-d):c (2)

GRANDEZAS DIRETA E INVERSAMENTE PROPORCIONAIS

Grandeza, em matematica, € tudo aquilo que é possivel medir ou mensurar,
por exemplo, quantidade, distancia, massa, volume etc. As grandezas podem ser

diretamente proporcionais (GDP) ou inversamente proporcionais (GIP).

Grandezas Diretamente Proporcionais

Dizemos que duas ou mais grandezas sdo diretamente proporcionais se a
razdo dos valores da primeira grandeza é igual a dos valores da segunda grandeza, e
assim sucessivamente. O mesmo vai acontecer se realizarmos a razdo entre os demais
valores.

Outra maneira de saber se duas ou mais grandezas sdo diretamente
proporcionais € verificando o crescimento ou decrescimento de ambas. Por exemplo, se
uma grandeza aumenta, a outra também devera aumentar, caso elas sejam diretamente
proporcionais. Vejamos o exemplo:

Na tabela de massa x peso, veja que quanto maior € a massa do objeto (1),

maior serd o peso dele (1), logo, as grandezas sdo diretamente proporcionais.

Grandezas Inversamente Proporcionais
Duas ou mais grandezas serdo inversamente proporcionais se a razéo entre

os valores da primeira for igual ao inverso da razéo dos valores da segunda. Podemos


https://brasilescola.uol.com.br/matematica/adicao.htm
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/subtracao.htm
https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/fisica/o-que-e-grandeza.htm

24

interpretar isso de outra maneira, se uma grandeza cresce (1) e a outra grandeza
decresce (), entdo elas sdo inversamente proporcionais.
Como exemplo cléssico, as grandezas velocidade e tempo sdo inversamente

proporcionais.

No préximo capitulo, vamos abordar como a tecnologia, nos ultimos anos
vem sofrendo transformaces e de que forma ela pode estar nos auxiliando em nossa

pratica docente.

2 TECNOLOGIA INTEGRADA AO ENSINO

Nesta secdo mostraremos uma proposta da Tecnologia Integrado ao Ensino
Matematica, o qual explica as formas que as escolas podem estar se adequando ao
modelo do ensino das Proporc¢des atraves do uso das tecnologias.

A tecnologia pode ser compreendida como um conhecimento préatico
desenvolvido do conhecimento tedrico cientifico e acumulativos, onde teorias cada vez
mais amplas substituem as anteriores que ja existem desde os primoérdios, quando o
homem comegou a criar ferramentas para facilitar a caca e garantir a sua
sobrevivéncia.

A era tecnoldgica tem suas bases no século XX, porém, as grandes
mudancas tecnoldgicas s6 vieram acontecer mesmo no inicio do século XXI, onde
passou a contribuir com a sociedade em diversos fatores, como, por exemplo, as digitais
que foram expandidas em diversos espagos na sociedade.

Assim, as mudancas tecnoldgicas digitais, passaram a ter importancia social,
de forma que, trouxeram tematicas que giraram em torno de questfes de direito social.
Entendendo que, precisava ser estendido a sociedade de modo abrangente, que
permitisse o acesso amplo aos equipamentos das TICs (ASSUMPCAO, 2001), que
permiti o acesso, usabilidade, navegabilidade, conhecimento, premissas para a incluséo.
Nesse sentido, passou a ser conhecida como a “era digital”. Hoje as ferramentas
tecnoldgicas estdo totalmente inseridas na sociedade, fazendo parte das principais agoes
cotidianas (GUERREIRO; BATTINI, 2014; SOUSA, 2017).

Na é&rea da educacdo, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC 2017),
traz entre as dez, competéncias gerais, a competéncia 5- Cultura Digital, a qual diz
que, os conhecimentos tecnologicos devem ser desenvolvidos pelos alunos de forma

critica, significativa, reflexiva e ética na sala de aula.



25

Compreendendo o uso da tecnologia, sendo a mesma uma resultante do
processo que envolve a chamada sociedade da informacdo, assim, resulta em ampliar o
letramento e a inclusdo digital das pessoas. Atualmente, a insercdo da tecnologia se
tornou um fato em todos os niveis de ensino. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
(LDB 9394/96) prevé o uso das tecnologias como ferramenta para 0 ensino, mas
também para a formag&o continuada e para a formagao inicial.

No inicio dos anos 2000, a mediacdo pedagdgica pelos recursos
tecnoldgicos traz reflexdes em direcdes diversas. Nesse contexto digital, considerar a
situacdo de aprendizagem do aluno bem como a recepcdo a tecnologia, observando
funcdo e espago de sua atuacao.

Segundo Moran (2000), a mediacdo se d& na “interface” das relacGes
dindmicas entre o aluno, o professor, 0s contextos e saberes nas situacfes educativas
formais. Nesse sentido, a principal motivacdo para a utilizacdo das tecnologias na
educacédo visa, sobretudo, melhorar a qualidade do ensino uma vez que o modo de
inscricdo do meio tecnoldgico na relacdo pedagdgica surge para possibilitar situacdes
que facilitem a constru¢ao do conhecimento pelos alunos.

Logo, través da contribuicdo tecnologica, a educacdo tem procurado
construir novas concep¢des pedagdgicas elaboradas sob a influéncia do uso dos novos
recursos que resulta em praticas que promovem o curriculo nos seus diversos
campos no sistema educacional.

A escola, bem como os outros lugares onde se fomenta o curriculo, ndo
pode desconsiderar esses movimentos, assim, aextensdo do uso desses recursos
tecnoldgicos na educacdo ndo deve se limitar simplesmente ao treinamento de
professores para 0 uso de mais uma tecnologia, tornando-os meros repetidores de
experiéncias que nada acrescentam de significativo a educacdo. Mas sim, levar os
agentes do curriculo a se apropriarem criticamente dessas tecnologias, de modo que
descubram as possibilidades que elas oferecem no incremento das praticas educacionais,
considerando que, além de ser uma pratica libertadora, contribui fortemente para a
inclusdo digital.

Atualmente, as novas tecnologias tém causado grande impacto sobre a
Educagdo gerando novas formas de aprendizado, disseminagdo do conhecimento e,
especialmente modificando as relagcdes entre professor e aluno, ao mesmo tempo,
exigindo atencdo especial para apreparacdodos educadores a frente dos novos

conceitos e novas relagdes que surgem nesse mundo tecnolégico.
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Neste sentido, com a sociedade informatizada, a educacdo busca-se uma
forma de alinhar os conhecimentos tecnoldgicos ao ensino de forma que atribua
significado para a vida do aluno. Como, por exemplo: os lapis, canetas, papéis, lousas
entre outros recursos tecnologicos que, segundo kenski (2012), estdo tdo proximas e
presentes que quase ndo sdo percebidas, mas que serve para foram pensados e
planejados para auxiliar no processo de ensino.

Dentre esses recursos tecnoldgicos, destaca-se surgimento do quadro negro
que, segundo o MEC, ocorreu no século XXI, com uma certa resisténcia, mas com o
passar dos anos a mesma foi sendo quebrada, desde entdo, 0 quadro negro se encontra
presente entre as novas tecnologias que, atualmente esta sendo inseridas gradualmente
em todos os niveis de ensino, com o propésito de auxiliar o professor no
desenvolvimento do ensino e aprendizagem do aluno.

No atual contexto, a informatica tem se apresentado ndo somente como uma
ferramenta de diversdo, mas também como um instrumento metodoldgico para ensino.
Assim, ferramentas tecnoldgicas, através dos seus diversos recursos vém sendo imersa
no mundo educacional.

Observa-se que, neste meio, algumas instituicbes escolares buscam a se
atualizar para trazer uma metodologia que tem como intensdo preparar os alunos para o
mundo apds a escola. Porém, outras ttém enfrentado grandes dificuldades em
compreender que, o normal do ensinoé acompanhara evolugdo. Dessa forma,
essas escolas que se encontram com dificuldade, precisa se adaptar e ter um olhar atento
as novas formas de aprender, e estar aberto a uma educagdo inovadora que com 0 apoio
da tecnologia poderdo tornar o processo de ensino-aprendizagem, mais flexivel e
integrado. (MORAN, 2017).

Conforme salienta Prado (2005); Almeida e Valente (2011), a integracédo
requer a reconstrucdo de conhecimentos e, para tanto € necessario que o professor
vivencie 0 processo de apropriacdo pedagdgica das tecnologias digitais. Sendo preciso
cada vez mais se preocupar com a preparagdo do professor para aplicar as tecnologias
no auxilio do desenvolvimento de competéncias dos alunos que constituirdo os cidadaos
e os profissionais do futuro.

Dessa forma, o0 uso de tecnologias educacionais liga-se essencialmente a
questdo da qualidade do ensino e da aprendizagem, inclusive porque novas tecnologias
permitem aplicabilidades pedagdgicas inovadoras que podem contribuir para resultados

positivamente diferenciados.
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Neste sentido, Belloni (2012) ressalta que “para enfrentar estes desafios o
professor tera que aprender a trabalhar em equipe e a transitar com facilidade em muitas
areas disciplinares, quebrando o isolamento da sala de aula convencional e assumir
funcBes novas e diferenciadas”. Sob esse enfoque, o uso dos recursos das TDIC nos
processos de ensino e de aprendizagem nao inseridos apenas na sala de aula, mas
integrando-os ao curriculo de modo a propiciar uma nova forma de ensinar (BITTAR,
2010). Assim, compreende-se que o mundo virtual pode proporcionar melhor qualidade
na area da educacao, no entanto, os discentes devem estar preparados para viver em uma
sociedade tecnologica e digital.

Todavia, o processo de integrar a tecnologia ao ensino, ndo é tao bésico, faz
se necessario reconhecer a importancia das mudancas na educacdo e como utilizar de
forma benéfica, ja que as tecnologias possuem a capacidade de divulgar informacdes,
descobertas  cientificas,  diminuir  distdncias, entre  outros. De  acordo
com Mugnol (2009), “Os avancgos tecnologicos tornaram mais visiveis as possibilidades
de desenvolvimento de outras atividades de ensino e aprendizagem”, que favoreceu
a criagdo de novas metodologias.

A introducdo das tecnologias, disponibiliza para o ensino de matematica
aplicativos, sites e plataformas que, seguem em amplo desenvolvimento e evolugéo,
onde muitos deles atendem de forma completa a area da educacdo, assim como jogos
interativos que tem como intuito auxiliar o ensino e aprendizagem em ambientes
virtuais educacionais, que possui como publico-alvo os alunos.

Neste sentido, quando as ferramentas tecnoldgicas sdo utilizadas de forma
adequada, o seu principal objetivo é estimular a capacidade e habilidades dos alunos,
induzindo o desenvolvimento de competéncias sociais, a capacidade de comunicacao
efetiva e coerentemente, a qualidade da apresentacdo escrita das ideias, permitindo a
autonomia e a criatividade dos alunos, assim preparando-os para a sociedade atuais.

Neste sentido, nas observacdes de Almeida (2000), a tecnologia na
educacdo ndo significa simplesmente ensinar antigos e ultrapassados contetdos atraves
de telas iluminadas, animadas e coloridas. Mas, enfrentar a realidade sob novo prisma,
olhando para frente, tendo como perspectiva cidaddos abertos a aprendizagem, dispostos
a construir e reconstruir continuamente os conhecimentos, utilizando-se de todos os
meios disponiveis, em especial dos recursos tecnologicos da informacdo e da

comunicacao.
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2.1 INFORMATICA NA EDUCACAO MATEMATICA

Nesta se¢do abordaremos a Informética na Educagdo Matemdtica, o qual discute-
se como a informatica deva ser compreendida no ensino da Matemdtica
Atualmente, a informatica vem conquistando seu espaco na sociedade,
assim,
as midias tecnoldgicas tém evoluido de tal forma na contemporaneidade que, tornou-se
impossivel ndo utilizar na sala de aula. Os recursos tecnoldgicos aliados ao ensino da
Matematica oferecem condi¢des de demonstrar aos docentes a realidade e como usa-las,
logo, pode ser aplicada nas escolas de forma educativa, tornando o ato de estudar
atraente e agradavel, assim, esses recursos podem propiciar interesse no estudo e
ampliar as condi¢Bes de analise no educando, com a devida importancia ao inserir e
utilizar das midias eletrdnicas. De acordo com Moran (2008), o seguinte:
A sociedade pode ser considerada um reflexo para o ensino, pois 0s jovens
presentes nas escolas irdo ao futuro encontrar-se em diferentes areas que
ocupam a mesma, entendo que, 0 ambiente para promover o aprendizado,

deve buscar pela ampliacdo da capacidade e concentracdo, quando ofertado o
poder de reflexdo sobre a realidade.

Nesse sentido, a discussdo sobre informética na educacdo matematica deva
ser compreendida como um direito do estudante, o mesmo deve usufruir de uma
educacdo que inclua o0 momento atual no minimo, uma “alfabetiza¢ao tecnolégica”. Que

possibilite ao aluno aprender a ler essa nova midia.

“As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que
representam, medeiam o nosso conhecimento do mundo. Diferem formas de
representacdo da realidade, do jeito mais abstrato ou concreto, mais estatica
ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas, combinadas, integradas,
possibilitam uma melhor apreensdo da realidade e o desenvolvimento de
todas as potencialidades do educando, das diferentes inteligéncias,
habilidades e atitudes. [...] A relacdo com a midia eletrbnica é prazerosa —
ninguém obriga — é feita através da seducdo, da emocdo, da exploracao
sensorial, da narrativa — aprendemos vendo as estdrias dos outros e as estorias
que os outros nos contam” (MORAN, 2008).

Dessa forma o computador deve estar inserido em atividades essenciais, tais

como aprender a ler, escrever, compreender textos, entender graficos, contar,
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desenvolver nocdes espaciais, etc. E, nesse sentido que, a informatica na escola passa a
ser parte da resposta a questfes ligadas a cidadania. (BORBA e PENTEADO, 2010).
No ensino de Matematica e especialmente para os anos finais do Ensino Fundamental,
h& muitos "softwares" que o professor pode utilizar para ministrar sua aula, como, por
exemplo: o Geogebra, 0 Geometricks, o0 Winplot, etc.

Para Borba e Villarreal (2005) o principal feedback dado pelos
"softwares" se refere ao aspecto visual. Com um software grafico, como o Winplot 4,
por exemplo, os educandos podem inserir uma funcao e gerar um grafico que apresenta
0 seu comportamento. Mediante um processo experimental-com-tecnologia, proposto
por Borba e Villarreal (2005), ele podera variar os parametros, analisar tal
comportamento e confrontar com a representacédo algébrica.

Nas palavras de Javaroni (2007, p. 154): A elaboracdo de graficos no
tratamento de dados torna-se interessante no sentido que ao analisa-los podemos
observar caracteristicas gerais e particulares desses dados. Nesse sentido, pode-se
afirmar que, a elaboracdo de graficos, para investigar os dados, tem a finalidade de
instigar a “revelacdo” de caracteristicas importantes destes dados.

Os "softwares" educacionais podem realcar o componente visual da
matematica atribuindo um papel importante a visualizacdo na educacdo matematica,
pois ela alcanga uma nova dimenséo se for considerado o ambiente de aprendizagem
com computadores como um particular coletivo pensante (LEVY, 1993), onde
professores, alunos, midia e conteldos matematicos residem juntos e, mais que isso,
pensam juntos. De forma mais especifica, € possivel dizer que o "software" se torna ator
no processo de fazer matematica.

Dessa forma, a informatica educativa permite o aluno utilizar a "internet"
de forma que desperte o interesse e efetivamente constroi o conhecimento do aluno, se
tornando necessario encontrar um jeito de interligar a integracdo dos contetdos
aplicados na disciplina com a informatica, buscando as devidas ferramentas
pedagdgicas para fazer com que o uso dessa tecnologia estimule e incentive a
comunicacdo do estudante de maneira significativa no processo de ensino e
aprendizagem, fazendo com que a autonomia para o estudo transpareca conforme os
dois métodos utilizados.

Esses ambientes favorecem as atividades operatorias em relacdo a lingua

escrita, possibilitando a apropriacéo ativa desse objeto de conhecimento pelo sujeito, ja
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que as interacfes neste contexto ndo sdo apenas sociais, mas também simbolicas
(VALENTINI, 1995).

Para Santarosa (1995), os ambientes suportados por  técnicas
de hipermeios para a construcdo da leitura e da escrita facilitam o desenvolvimento
cognitivo, através de instrumentos para criacdo de produgdes textuais, de comunicacao,
de expressdo, dentre outros. Logo, o uso do computador como maquina de ensinar,
consiste na informatizagdo dos métodos de ensino tradicionais implementando no
computador uma série de informacdes, que devem ser passadas ao aluno na forma de

um tutorial.

2.2 AS CONTRIBUICOES DAS FERRAMENTAS TECNOLOGICAS NO
ENSINO DA APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Essa secdo mostra as ContribuicGes das Ferramentas Tecnoldgicas no Ensino da
Aprendizagem de Matematica.

Atualmente a tecnologia da informacdo e comunicagédo (TIC), vém agindo
como um dispositivo, causando mudancas em diferentes areas. Assim, nos ultimos anos,
muito tem se falado sobre o aumentado consideravelmente do uso das tecnologias,
como ferramenta Gtil no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, pois, ndo se
pode mais ignora este avanco no contexto escolar, uma vez que a sociedade esta
passando por um profundo processo de renovacdo que leva anecessidade de a escola
acompanbhar tais transformacgdes.

Dentro desse contexto, 0s PCNs destacam para o Ensino Fundamental que,
na atual sociedade as necessidades sociais, culturais e profissionais ganharam novos
contornos, onde todas as areas requerem alguma competéncia em matematica.

Dessa forma, a proposta educacional ressalta a importancia de se
compreender conceitos e procedimentos matematicos, tanto para tirar conclusées e fazer
argumentacdes, quanto para o sujeito agir como consumidor prudente, tomar decisoes
em sua vida profissional, pessoal e coletiva. Na area da educagdo, a (TIC) através de
suas ferramentas tecnologicas, tais como:

Computador: que é visto como um recurso que pode contribuir muito no
desenvolvimento das aulas de matemaética, tornando assim atrativas e diferentes,
podendo proporcionar a verificagdo de determinados conteddos como, o0 uso de

“softwares” matematicos, jogos matematicos, outros programas que exploram a
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programacéo, o desenvolvimento de planilhas de célculo, graficos, tabelas, entre outros.
Segundo Brandao (1995),

o computador ndo pode resolver todos os problemas antigos e complexos que
norteiam o processo ensino-aprendizagem, mas pode ser um elemento
importante na reestruturagdo da educacdo escolar para a qual é oportuno que
sejam canalizados os resultados da pesquisa didatica, as experiéncias de
professores € OS recursos que oferece.

No entanto, o computador ndo deve ser visto na sala de aula como um
recurso milagroso que venha substituir o papel do professor, e sim como um recurso que
pode ajudar muito no ensino, porém cabe aos professores estarem preparados para
enfrentar esses desafios, que é desenvolver as aulas utilizando os computadores como
auxilio.

O uso do computador no ensino, deve ajudar gestores, professores, alunos,
pais e funcionarios a transformar a escola em um lugar democratico e promotor de a¢oes
educativas que transida os limites da sala de aula, proporcionando a vontade do
educando a ver o mundo muito além dos muros da escola, respeitando constantemente
0s pensamentos e principios do outro.

A calculadora: uma aliada importante para o calculos de propor¢des com
grandezas elevadas numericamente, e a inser¢do dessa ferramenta em sala de aula, é
autorizada pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN), que aponta nas suas
orientacdes aos professores do ensino fundamental, a importancia da ado¢do das novas
tecnologias, entre estas ascalculadoras. Segundoos Pardmetros Curriculares

Nacionais:

Estudos e experiéncias evidenciam que a calculadoras é instrumento que
pode contribuir para a melhoria do ensino de Matematica. A justificativa para
essa visdo é o fato de que ela pode ser usada como um instrumento motivador
na realizacdo de tarefas exploratorias e de investigacdo. Além disso, ela abre
novas possibilidades educativas, como a de levar o aluno a perceber a
importancia do uso dos meios tecnoldgicos disponiveis na sociedade
contemporanea. A calculadora é também um recurso para verificagdo de
resultados, correcdo de erros, podendo ser um valioso instrumento
da autoavaliagdo.” (BRASIL, 1997, p. 46).

No entanto, ¢ preciso ter clareza que, o uso da calculadora deve ser
utilizado de acordo com uma proposta de trabalho estruturada para este propdsito,
servindo para auxiliar e agilizar alguns célculos, como, por exemplo, potenciacao,
porcentagem entre outros, facilitando dessa forma o desenvolvimento do ensino-

aprendizagem de alguns conteidos matematicos e preparando os alunos para a vida,
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pois as pessoas, em diversas situacfes do cotidiano e, até mesmo em suas profissoes,
precisam saber usar a calculadora.

Excel: ¢ um recurso que pode ser utilizado nas escolas, para professores e
alunos construirem, de forma proporcional, graficos a partir de dados estatisticos,
incentivando a criatividade montando desenhos das funcGes de 1 ° e 2° graus,
conseguindo observar fungdes angulares a lineares.

O "software" comercializado pela Microsoft, podendo ser encontrado nos
computadores escolares, que tem como intuito em ajudar nas tarefas de matematicas e
organizacionais, possibilitando os alunos a construir planilhas para explorar conteddos
matematicos que sdo normalmente passados em livros com gréficos simples dentro de
uma sala de aula.

Observa-se que, no contexto escolar, as ferramentas tecnoldgicas tém com
intuito facilitar a convivéncia entre professor e aluno de forma que possibilita o
desenvolvimento do ensino e aprendizagem, principalmente na disciplina de
matematica, onde se trabalha a area cognitiva do aluno. Logo, torna-se fundamental
introduzi a tecnologia nas atividades de sala de aula para que o ensino acompanhe as
transformacdes e para que se adquiram oS instrumentos aptos para a comunicagdo
intersubjetiva (SAVIANI, 2007).

Video/DVD: o video ou 0 DVD, também podem ser explorados desde que
seja com objetivo, de forma que promova a interdisciplinaridade, o didlogo e a
discussdo sobre assuntos diversos. Moran (1995, p.25) define video como sendo toda
mensagem audiovisual registrada em fita, desde gravacdes de TV e filmes de
videocassete a mensagens produzidas por cameras de video. Estes dispositivos moveis
possuem um grande valor no que se diz respeito a informacdo. Os videos que
apresentam conceitos problematicos podem ser usados para descobri-los com os alunos
e questiona-los. As préticas pedagdgicas podem ganhar muito se o professor permite
que os alunos acessem a “internet” para fazer pesquisas, tirar duvidas, buscar exemplos,
fazer anotagdes, entre outros.

Estimular esse uso de forma consciente pode aprimorar 0 processo de
aprendizagem dos alunos e torna-los mais autbnomos, a medida que eles podem
pesquisar as proprias davidas em tempo real. Assim 0s recursos tecnologicos, no
processo de ensino na contemporaneidade visa preparar os educandos para a sua

inclusdo na sociedade.
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No entanto, para que atribua um ensino de matematica de qualidade, €
necessario trabalhar as ferramentas tecnoldgicas no contexto escolar, de forma
contextualizada com 0 cotidiano dos discentes. Segundo,
Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014), destacam que a tecnologia permite a exploracao e
0 surgimento de novos cenarios na educacdo, especialmente no aprendizado de
matematica. Portanto, o professor deve trabalhar as situagdes didaticas de forma que se
aponta caminhos e se certifique que, cada turma tenha acesso aos materiais e estimulos

adequados para que possam exercitar e concretizar o conhecimento.

2.3 TRABALHO COM CALCULADORA NO 9° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

Com o decorrer dos anos as calculadoras evoluiram bastante, as mesmas foram
se aperfeicoando e com o passar do tempo diminuiram seu tamanho e como
consequéncia dessa evolucdo houve a reducdo de custos. No mercado, existem Vvarios
modelos de calculadoras, como por exemplo, as calculadoras graficas que podem
resolver solucionar quaisquer equacbes, porém ¢é claro que estas calculadoras
sofisticadas tém um custo mais elevado.

Geralmente, para os alunos de um nivel social baixo, isso pode ser bem
vantajoso, pois representa a possibilidade de se obter um recurso tecnolégico que pode
ser bem recebido nas aulas de Matemética e também no dia-a-dia. Fedalto (2006) em
seu trabalho destacou que as calculadoras passaram por varias transformacdes que
evoluiram bastante em sua capacidade de operar, as calculadoras conhecidas como
calculadoras cientificas operam com numeros cientificos, de forma fracionaria, operam
em outras bases binarias e hexadecimais, operam também com fung¢des trigonomeétricas
e etc. Essa calculadora possibilita maiores exploracdes nos contetdos de Matematica do
Ensino Médio, assim a ideia de usar a calculadora seria de explorar contetudos
aproveitando as capacidades operatorias, desenvolvendo situagdes que exijam dos
alunos a tomada de decisdes, fazendo com que adquiram mais tempo para a elaboracéo
de estratégias. No entanto, € necessario que o professor tenha planejamento, e esteja
preparado para prévias de problemas que ndo estejam disponiveis em livros didaticos
que, na grande maioria, apresentem conceitos, que ndo necessitem 0 uso de recursos

tecnologicos, com isso ele deve elaborar estratégias para que as resolugdes dos
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problemas sejam mais complexas. Vejamos essas afirmacfes citadas por Fedalto
(2006):

[...] a idéia de uso de uma calculadora assim seria explorar os contelidos
aproveitando as capacidades operatdrias da calculadora e desenvolvendo
atividades que exijam dos alunos a tomada de decisGes, a elaboracdo de
estratégias e a resolucéo de problemas mais complexos. Porém, isso exigiria
do professor planejamento, estudo e preparacdo prévia de problemas ndo
disponiveis nos livros didaticos que, na sua maioria, apresentam conceitos,
definicBes e atividades que ndo prevéem o uso de recursos tecnoldgicos.
(FEDALTO, 20086, p. 26).

O professor que dispde a utilizar uma calculadora cientifica deve se preparar
para solucionar duvidas dos alunos referentes a como se deve usa-la. Trabalhar com a
calculadora é interessante, pois a mesma gera questdes que podem ser discutidas e
aproveitadas em sala, 0 seu uso ndo deve se limitar a substituicdo do calculo com o lapis
e papel. Fedalto (2006) cita como exemplo as mercearias que ha algum tempo atras os
calculos eram feitos com lapis e papel e muitas vezes nds impressionavamos com as
habilidades de calcular daqueles que nos atendiam.

Com o passar dos anos, essas mercearias foram evoluindo e hoje em muitas
delas s6 é exigido do operador de caixa a agilidade em passar a mercadoria em frente ao
leitor de codigos de barra e ndo a habilidade de calcular. Fedalto (2006) deixa algumas
perguntas nesse periodo em que houve essa evolugdo, como a Matematica vem sendo
ensinada nas escolas? Com isso, devemos refletir quais as mudancas na sociedade que
atingiram a escola? E nos professores de Matemaética, também devemos refletir, sobre a
importancia que damos & memorizacdo de férmulas, regras e as habilidades de calcular,
serd que estamos agindo da maneira adequada? E 16gico que as habilidades de calculo,
tém importancia e ndo devem ser excluidas das aulas de Matematica.

O que Fedalto (2006) quiz destacar é que a Matematica pode ser ensinada com
apoio de instrumentos tecnolégicos como a calculadora e etc. e também que nossa
preocupacdo deve ser na exploracdo de conceitos, formulas e regras, de modo, que o
aluno saiba o que ele esta fazendo, para que ele possa aproximar seu conhecimento da
realidade. Fedalto (2006) em seu trabalho cita exemplos como: os desenhos dos cursos
de engenharia, os esbo¢os que sdo feitos com lapis e papel, depois que o aluno domina

essas nogoes, ele passa a fazer seus desenhos com softwares especificos.
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Nada justifica que o mesmo continue usando lapis e papel, pois € necessario que
ele seja mais agil. Ocorre 0 mesmo com o célculo de limites, derivadas e integrais, que
também pode ser utilizado software matematico ou com calculadoras que operem com
essas funcbes. Sdo de grande importancia os conceitos de limites, derivadas, integrais,
pois é a partir desse conceito que o aluno vai entender o significado encontrado pela
calculadora. Fedalto (2006) também destaca que ndo ha explicacdo para o aluno decorar
férmulas de derivacdo se o que realmente importa é saber aplicar essas formulas na
resolucéo de problemas.

Introduzir a calculadora ndo quer dizer que iremos finalizar o célculo ou a
algebra, quer dizer que abriremos o caminho para oportunizar maiores discussdes em
torno dos seguimentos, da exploracdo das condi¢cdes favoraveis, das regras, das
formulas e etc. Seria muito interessante a insercdo da calculadora, com isso poderiamos
destinar nosso tempo na criacdo de solucdes para o problema em questdo, assim
gastariamos menos tempo com a resolucdo das equacdes, pois a tecnologia usada de
maneira adequada existe para nos auxiliar. Sabemos que o uso da calculadora se tornou
comum em nosso cotidiano, porém a escola insisti em ignorar sua existéncia, chegando
a proibir o seu uso.

Defendendo que nos vestibulares e nos concursos o uso da calculadora é
proibido, fato esse que pode causar prejuizo aos alunos que se habituaram a seu uso.
Porém, quem faz a parte técnica é a calculadora, mas quem decidi qual operacdo deve
ser realizada somos ndés que a manipulamos, com isso se ganha mais tempo para se
preocupar com 0 conceito do exercicio proposto e com a resolu¢do do problema
enfrentado, usar a calculadora ndo far4& com que os alunos parem de pensar
matematicamente.

Grande parte do corpo docente, ndo acredita que a calculadora pode ser um
objeto de auxilio, 0s mesmos acreditam que os alunos irdo perder suas habilidades com
o calculo, muitos ndo entendem que quando estamos usando a calculadora, j& temos
uma certa no¢ao da estrutura do encaminhamento do problema. E importante que nossos
alunos tenham acesso a tecnologia, pode se perceber que no ambito escolar, foram
construidos significados a calculadora como: inibidora de raciocinio e até mesmo
artefato de preguica. Porém, a mesma aplicada de maneira planejada tem a funcao de
auxiliar, pois o estudante estard desenvolvendo habilidades vinculadas ao calculo
mental, decomposicdo e a estimativa, assim rompendo com os significados destacados

anteriormente.
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A utilizacdo da calculadora sempre me chamou atencdo, em pouco tempo como
professora, tive dividas quanto & permissdo de sua utilizacdo. A minha primeira
experiéncia foi com uma turma de 1° ano do ensino médio, em alguns momentos
permitia 0 uso da calculadora, logo passei a perceber que ela era uma aliada na
resolucdo de exercicios que envolviam muitos calculos, pois ela agilizava os exercicios,
assim contribuindo para que os alunos tivessem mais tempo para formar suas idéias e
opinides sobre 0s exercicios propostos.

Mesmo permitindo o uso da calculadora tinha minhas duvidas se estava agindo
de maneira adequada, pois tive medo dos meus alunos acabassem perdendo suas
habilidades com o calculo. Na minha pratica como professora havia momentos em que
era permitido o uso, era de acordo com as atividades propostas, com os contetdos
explorados, 0 mesmo fazia com as provas. Com isso passei a observar se as habilidades
com o calculo estavam sendo esquecidas, pude perceber que meus alunos ndo perdiam a
pratica, percebi também que quando era permitido o uso da calculadora tanto em
provas, como em atividades propostas, eles tinham mais ideias e mais agilidade na
resolucdo dos problemas. N&o podemos esquecer que explorando a calculadora
auxiliamos nossos alunos para que possam lidar com situacdes-problema do dia-a-dia,
preparando-os para o mercado de trabalho que, cada vez mais, exige pessoas
qualificadas e que saibam lidar com as novas tecnologias.

Utilizar a calculadora em sala ndo é simplesmente facilitar as operacfes, mas
sim exigir novas posturas frente ao calculo, como discussdes dos resultados e analise
das estratégias usadas pelos alunos. Fedalto (2006) apresentou em seu trabalho um
trecho de um documento enviado pela Secretaria de Educacdo do Estado do Parana as
escolas publicas do Estado denominado “orientagdes curriculares”, em fevereiro de
2006, as tecnologias sdo consideradas “tendéncias metodoldgicas” para que fossem
estudadas pelos professores de matematica, e para que fossem utilizadas em sala de

aula, onde esse documento se referia as tecnologias,

[...] o uso de midias, sejam elas software, calculadoras e aplicativos da
Internet, tem favorecido as experimentacfes matematicas, potencializando
formas de resolucdo de problemas nunca antes pensadas. Aplicativos de
Modelagem e simulacdo tém auxiliado alunos e professores a visualizarem,
generalizarem, representarem o “fazer matematica” de uma forma passivel de
manipulacdo, pois permitem construcdo, interacdo, trabalho colaborativo,
processos de descoberta de forma dindmica e um confronto entre a teoria e a
pratica estimulando a experimentagdo. (SECRETARIA DE EDUCACAO
DO ESTADO DO PARANA, 2006, p. 7 apud FEDALTO, 2006, p. 23).
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Infelizmente, existem dificuldades para levar em pratica o que foi proposto pela
Secretéria de Educacdo do Estado do Parana, pois € preciso que os professores sejam
preparados para utilizar esses equipamentos tecnoldgicos, também é necessario que a
escola esteja equipada com computadores para que possam ser utilizados por
professores e alunos. Em especifico a calculadora é preciso que os professores se
convengam que este recurso é util para auxiliar no conhecimento dos alunos. Esses
equipamentos eletronicos fazem parte do cotidiano dos nossos alunos. Em nosso dia-a-
dia utilizamos varias tecnologias como telefone celular, aparelhos de som e cada dia que
se passam, eles se tornam mais modernos.

Mesmo assim a dificuldade é maior quando usamos uma tecnologia em sala de
aula, as vezes por falta de ndo sabermos qual a maneira adequada, muitas vezes por nao
saber como agirmos, por isso é preciso que saibamos lidar com situacbes ndo
previsiveis, pois é necessario que, estejamos a disposicdo de nossos alunos para a
discussdo de solugbes para determinados problemas. E necessario que aceitemos 0 uso
das tecnologias nas escolas, pois fora dela esses meios tecnoldgicos fazem parte da vida
da grande maioria dos nossos alunos.

Devemos analisar as mudancas que a tecnologia tem trazido na formacdo do
pensamento dos nossos alunos, pois ndo devemos isolar a escola da realidade. Para
Fedalto (2006) a escola ndo deve se voltar totalmente ao uso da tecnologia, como
marketing, ou até mesmo como forma de modernizacdo, no entanto a escola deve estar
atenta com o0 momento histérico, mas também preocupada com uma educacdo digna e
com qualidade. N&o queremos dizer que devemos trabalhar somente com recursos
tecnoldgicos, queremos deixar claro que o principal foco € adquirir novos
procedimentos criticos. Dessa forma de acordo com Fedalto (2006),

N&o se trata apenas de tecnologia para a educacdo, da recepcdo critica ou da
incorporagéo das informagdes dos meios na escola. Trata-se de entender que se criaram
novas formas de comunicacéo, novos estilos de trabalho, novas maneiras de ter acesso
de produzir conhecimento. Compreendé-los em toda a sua dimensao nos permitira criar
boas préaticas de ensino para escola de hoje (Fedalto, 2006, p. 24).

Em particular na matematica, que é uma disciplina que esta presente no nosso
dia-a-dia, e que exige atencao, o uso da calculadora € uma maneira de incluir um objeto
auxiliar de calculo a vérias atividades. Nao devemos esquecer ou até mesmo isolar essa
tecnologia que esta presente no cotidiano matematico. Essas tecnologias devem se

incorporar as atividades propostas em sala, sendo usada como uma maneira de



38

motivacao para o ensino, discutindo novas possibilidades para conduzir os contetdos.
Para Fedalto (2006) introduzir um meio tecnoldgico ndo ira resolver por si s6 o
problema educacional ou pedagdgico, mas serd um bom caminho para que possamos

incentivar nossos alunos a se esforcar mais. Vejamos essa afirmacao:

A tecnologia é vista como um catalisador e uma ferramenta que reativa a
empolgacdo de professores e alunos pelo aprender e que torna a
aprendizagem mais relevante ao século XXI. Mas a tecnologia ndo é uma
solucdo magica, ela é somente um ingrediente necessario nos esforcos de
reforma. A tecnologia é utilizada de forma mais poderosa como uma nova
ferramenta para apoiar a indaga¢do, composicao, colaboracdo e comunicagdo
dos alunos. Ao invés de ser ensinada separadamente, tecnologia deveria ser
integrada na estrutura instrucional e curricular mais geral. Os alunos
precisam de um acesso adequado a tecnologia, incluindo méquinas na sala de
aula e recursos portateis adicionais que possam ser compartilhados entre as
classes. A tecnologia é melhor aprendida no contexto de tarefas
significativas. (Sandholtz et AL, 1997, p. 174 apud FEDALTO, 2006, p. 25).

Em base na citacdo desse ilustre pesquisador podemos perceber que se
soubermos utilizar qualquer método tecnoldgico, como por exemplo, as calculadoras de
maneira adequada e bem planejada estaremos auxiliando nossos alunos, assim podendo
influenciar & empolgacdo dos professores e também ¢é claro dos alunos. A calculadora
tem como fungdo dar maior destaque a potencialidade dos alunos, ou seja, a capacidade
de raciocinio e também é claro a criatividade.

Utilizar a calculadora em sala seria interessante, pois isso pode proporcionar
discussbes em sala, que sejam desenvolvidas pelos educadores, isso ndo quer dizer que
mudard a impressdo dos alunos, mas a calculadora aumenta a possibilidade de um
debate em sala. As pessoas precisam resolver “problemas” envolvendo a Matematica,
geralmente elas ndo usam papel e caneta, mas sim a calculadora, pois assim ganhardo
mais tempo e ndo ficaram envolvidas com célculos, assim evoluindo com mais
agilidade na resolucdo do problema. No entanto na sala de aula onde a Matemaética é
ensinada a calculadora é deixada de lado, como um instrumento que atrapalha o
aprendizado do aluno.

Dessa forma, de acordo com D’ Ambrésio (2003):

A histéria nos ensina que s6 pode haver progresso cientifico, tecnologico e
social se a sociedade incorporar, no seu cotidiano, todos 0s meios
tecnolégicos disponiveis. Assim, depois da invengdo da escrita, ndo pode se

justificar que alguém se recuse a ler e escrever, depois da invencdo da



39

imprensa, ndo se justifica que alguém néo tenha acesso a livros e jornais,
depois da adogdo, na Europa indo-arabica, ndo se justifica alguém se
limitando a fazer contas com os abacos, e assim, desde que ha relégios nédo se
justifica exigir que se diga as horas olhando para o céu, nem se justifica que,
existindo automdveis, 6nibus e caminhdes, se utilize o cavalo como
transporte. A sociedade se organiza em funcdo da tecnologia disponivel. E
como se justifica continuar operando com a tecnologia da aritmética de 3

papel, lapis e tabuada?

O’Brien (2000) argumenta dizendo que se calcular trouxesse inteligéncia, os
computadores seriam grandes génios e ainda. Ele afirma que o grande talento das
pessoas € pensar e que devemos pedir a elas o que é préprio da mente humana:
selecionar dados, elaborar hipoteses, formular questionamentos e avaliar resultados.

Vejamos essa afirmacdo:

Se calcular trouxesse algum ganho de inteligéncia, os computadores seriam
grandes génios, pois ndo h& quem bata a rapidez com que calculam! Ou
melhor, desde que haja alguém para liga-los, digitar os comandos adequados
e avaliar os resultados obtidos. Ai, sim, eles mostram sua inesgotavel
capacidade de executar sem descanso tarefas macantes e repetitivas, como
calcular. O grande talento das pessoas é pensar. A elas devemos pedir o que é
préprio da mente humana: selecionar dados, organizar informacdes, elaborar
hipéteses, formular questionamentos, 4 avaliar resultados e tantas outras
coisas desse tipo.

E claro, que é de extrema importancia que os alunos saibam a tabuada, porém o
gue queremos destacar aqui, é que eles realmente aprendam o sentido da multiplicacao,
da divisdo, da subtracdo e da soma ou seja, da tabuada e ndo que a decorem, pois nao é
disso que a matematica necessita, a matematica necessita de pessoas que interpretem,
que busquem compreensdes para resolvé-la de maneira adequada. O’ Brien (2006)
defende o uso da calculadora o educador diz que ela servird como um grande apoio aos
alunos que tem menor dominio sobre as técnicas béasicas do calculo, assim
possibilitando aos mesmos que possam participar do processo de resolugdo de
problemas, onde eles possam desenvolver técnicas alternativas que permitam que
possam superar suas duvidas. Além disso, possibilita que os alunos possam trabalhar
com mais problemas devido a agilidade com que os célculos sdo resolvidos, podendo

discutir as solugcdes encontradas e também fazer correcOes das estratégias utilizadas.
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3 A IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NA FORMACAO DO EDUCADOR

Assim, mostraremos a Importancia da Tecnologia na Formacdo do Educador, o
gual deve ver a tecnologia com uma aliada do processo de ensino-aprendizagem

A introducdo das tecnologias digitais na area na educagdo e especialmente
na disciplina de matematica, tem como intensdo auxiliar o educador em suas praticas,
em prol do desenvolvimento de um ensino contextualizado, de acordo com as reais
necessidades dos alunos. Neste sentido, as TDICs tém sido incorporadas as praticas
docentes como objetivo de promover uma aprendizagem mais significativa.

Assim, apoiar os professores na implementacdo de metodologias que
desperte maior interesse e engajamento dos alunos em todas as etapas da Educacgdo
Bésica. Para tanto, em relacdo as ferramentas educacionais, muitos professores ainda
ndo possui uma formagdo completa, sobre a finalidade dos recursos tecnoldgicos em
sala da aula. Nesse sentido, Freire (2016) afirma que, é necessario ao professor a
reflexdo de sua pratica pedagOgica, bem como mediar os estudantes a uma
aprendizagem que emancipe e assume carater reflexivo.

Diante dessas necessidades apresentadas, a formacgdo continuada é uma
forma encontrada para aprimorar a utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas para melhor
desempenho no ensino. O profissional da educacédo precisa ter uma capacitacdo no uso
dessas ferramentas tecnoldgicas, de forma que, possibilite o didlogo critico e reflexivo
da pratica pedag6gica com a utilizagdo das tecnologias digitais.

Para isso, Nickel (2019) alerta que, é muito importante o papel da escola
nessa formacdo, pois ela deve proporcionar aos professores recursos e tempo para que
compreendam a realidade na qual estdo inseridos, de modo a analisa-la, encontrando por
meio dos dialogos, maneiras de transformar a préatica docente. Pois, o professor deve ver
a tecnologia com uma aliada do processo de ensino-aprendizagem, isto €, como um
recurso que surgiu em contribuicdo ao processo de ensino e aprendizagem.

Entretanto, para incorporar as TICs e a "praxis" pedagogica € crucial que o
educador as conhega e tenha as devidas habilidades favoraveis para possibilitarem o
entendimento necessario para que os discentes tenham resultados ao passarem nos
desafios do cotidiano que esta cada vez mais integrado com a tecnologia. O educador

deve ser capaz de superar 0s limites da escola e do sistema, para evitar o acimulo de
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informacdes, levando entdo a um envolvimento direto com a busca de informacdes 0s

forcando ingressar no mundo tecnolédgico. Leite (2003) aborda que,

A simples presenga da tecnologia na sala de aula ndo garante qualidade nem
dinamismo nas praticas pedagogicas, agregado aos recursos tecnolégicos esta
o professor qualificado e avido de conhecimento que saiba manusear com
destreza 0s recursos tecnoldgicos na sistematizacdo dos processos e da
organizacdo educacional.

De acordo com Vieira, Almeida e Alonso (2003, p.53), “estamos diante de
uma sociedade que aprende e se desenvolve de forma diferente da que viviamos pouco
tempo atras”. Assim, as constantes evolucdes do mundo com a tecnologia educacional
promovem diversas alteragfes na vida dos professores e dos alunos, cabendo aos
professores obterem a iniciativa de buscar um aprimoramento qualificado para a sua
area de atuacdo educacional.

As pessoas estdo cada vez mais atraidas a essa nova realidade tecnoldgica
que, visa a ofertar aos seres humanos mais conforto e possibilidades amplas de se
comunicar como mundo. Dessa forma, faz se necessario, que os discentes acompanhem
estd realidade na sala de aula requerendo cuidados relevantes, como, por exemplo, o
dominio do professor referente a tecnologia, a estruturacdo da instituicdo, pois, para
certas tecnologias é necessario integrar os devidos conteldos de acordo com a
necessidade da formacgao académica.

Segundo Libaneo (2011), pensava-se que 0S meios de comunicagdo e
informacdo seriam o bastante e o mais eficiente dos agentes educativos, dai tinha-se em
mente que ndo seria mais necessaria a presenca de professores em sala de aula. Porém,
os professores nas salas de aula ndo podem ser substituidos por maquinas, pois, este
quesito é uma necessidade baseada nos sentimentos dos seres humanos para direcionar e
orientar o processo de ensino-aprendizagem com o auxilio das TICs. De acordo com
Nunes (2006),

A resolucdo n°® 1 de 15 de maio de 2006 ressalta a docéncia como agdo
educativa no processo pedagogico, metodico e intencional, construindo uma
relagdo social produtiva que influenciara principios e objetivos da pedagogia,
na busca do desenvolvimento que articulardo entre conhecimento cientifico e
culturais, valores éticos inerentes ao processo da aprendizagem.

Dessa forma, a resolugdo define a formagéo, esclarecendo que, o professor

deve ter o compromisso com conhecimento e utilizar as melhores maneiras de unir a
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teoria e a prética, assim tornar ao educando um melhor entendimento dos contetdos
propostos e criar um relacionamento de interagdo, de forma que, 0s mesmos sintam o
desejo de socializar os seus conhecimentos e refletir no seu dia a dia.

Nesse contexto, observa-se que, no Brasil, 0 mercado estd se abrindo para
esta area, com novos Cursos de Informética / Computacdo, tanto na educacdo basica
como superior. Algumas Escolas de Aplicacdo de Universidades que tém a Licenciatura
em Computacdo, ja incluiram o Ensino de Computacdo em sua malha curricular.
Algumas escolas de referéncia estaduais e escolas privadas no Brasil j& possuem em sua
proposta curricular ensino de Robotica e Computacao.

Para tanto, compreende-se que, a forma que a tecnologia é trabalhada nas
instituicdes de Ensino Superior definird ao docente qual sera a informacdo que podera
ser acessada e a maneira como ird utilizar com os métodos e praticas, servindo como um
suporte de formacdo ao docente auxiliando nos imprevistos de planejamentos no
caminho das tecnologias tornando suas "praxis" dindmica e o aprendizado com mais
satisfagdo com cada utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas e educacionais.

O processo de preparacdao dos professores, atualmente, consiste em cursos
ou treinamentos com pequena duracdo, para exploracdo de determinados programas,
cabendo ao professor o desenvolvimento de atividades com essa nova ferramenta junto
aos alunos, sem que tenha oportunidade de analisar as dificuldades e potencialidades de
Seu uso na préatica pedagdgica.

Estas mudancas, exigem uma profunda alteracdo curricular, em que 0s
contetdos acumulados pela humanidade serdo os objetos do conhecimento, mas 0s
novos problemas e 0s projetos para suas solucbes compordo os procedimentos e
atividades que serdo avaliados pelas escolas para constatar sua eficacia.

Para as inovacOes, novos instrumentos e utensilios serdo necessarios, entre
eles as estradas da comunicagdo como a Internet e a capacitacdo docente para o dominio

das novas tecnologias.

e Professores se apropriando das novas tecnologias como um
recurso proprio, como livros e lapis, e ndo como uma "caixa preta"
imposta externamente;

e FEducagdo permanente como um componente essencial da

formacéo de professores. Seria Gtil que existissem centros de apoio
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em que os professores pudessem testar programas e receber
orientagdes sobre 0 uso;

e Ha consideravel necessidade para a cooperagdo local e inter-
regional, estimulada através de encontros periddicos e jornais para
a troca de experiéncias e de programas, estimulados pelo governo
ou outras institui¢des;

e Enfatizar atitudes pedagogicas de inovacao e interacdo nas equipes
interdisciplinares;

e Visdo integrada de ciéncia e tecnologia que busque entender os
processos cientificos e a mudanga nos paradigmas cientificos. Isso
é recomendavel de maneira a se colocar a tecnologia educacional

na perspectiva de um esforco cientifico;

Para esta insercdo social, é fundamental o trabalho em equipe, participar
efetivamente de um processo continuo que tem inicio na apropriacdo da
intencionalidade de um projeto, mediante a tomada de consciéncia dos objetivos e do
sentido da situacao.

Planejamento das acGes pelas quais se implementard o0 mesmo projeto; dos
momentos de avaliacdo e de reorientacdes. Esta participacdo implica em compartilhar os
esforcos de descoberta dos caminhos, de elucidacdo dos obstaculos, visando-se sempre
em fazer com que a intencionalidade global do projeto se torne coletiva, enguanto
visada de um grupo que, em volta dela, se constitui solidario.

Por isso, a énfase na importancia de se materializar aulas bem planejadas,
pois promover uma matematica significativa ndo se restringe apenas a habilidade de
desenvolver célculos, treinar a memdria ou memorizar férmulas e conceitos. Significa
desenvolver um ensino de matematica que seja capaz de levar o aluno a pensar,
repensar, analisar, estabelecer relacGes, justificar e produzir o seu proprio significado,

isto ¢, criar (Marasini, 2000).

3.1 A INSERCAO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E
COMUNICACAO NAS ESCOLAS
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Comentaremos, nessa se¢do a Insercdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicac¢do nas Escolas, com o propdsito de incentivar o estimulo a curiosidade e o
empenho dos alunos.

Atualmente, a sociedade vem sendo fortemente marcada pela presenca das
Tecnologias Digitais, observando-se que, nos ultimos anos um aumento significativo
destas tecnologias presentes em diversas areas, assim, gerando impacto nas relacdes
sociais, econdmicas, culturais e educacionais. De acordo com Gémez (2011, p.65), “[...]
as espetaculares conquistas tecnolégicas nas Ultimas décadas, produziram uma alteragédo
radical em nossa forma de nos comunicar, de agir, de pensar e de expressar”.

Diante dessas mudangas, aincorpora¢do da Tecnologia Digital de
Informagédo e Comunicacdo (TDICs) no ambiente escolar, visa favorecer o processo de
ensino e de aprendizagem, logo, contribuir com as praticas pedagogica, as quais pode

levar o aluno a,

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p.
9).

Dentro desse contexto, as tecnologias digitais sdo vistas como mecanismos
que tem como fun¢do despertar o interesse dos estudantes, uma vez que estes se
interessam e interagem cotidianamente como as tecnologias digitais no ambiente social,
ndo podendo estas ficar fora da sala de aula (MARINHO,2001; SANCHES, RAMOS,
COSTA, 2014).

No entanto, compreende-se, que incorporar as tecnologias digitais no
ambiente escolar ndo significa aprender sobre o computador, mas sim aprender a utilizar
dispositivos digitais como ferramentas para a constru¢do do conhecimento (SANCHES,
RAMOS, COSTA, 2014).

Neste sentido, o educador em sala de aula, pode recorrer aos recursos
midiaticos e tecnoldgicos, com o propdsito de incentivar o estimulo a curiosidade e o
empenho dos alunos, atraindo os mesmos pelas imagens, sons e movimentos que
atingem as emocdes. Neste meio, o professor passa a ser compreendido como um
facilitador dos processos de ensino e aprendizagem, e ndo como o Unico detentor do
conhecimento (MORAN, 2012).
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As Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo sdo ferramentas que
possibilita ao educador promover a interagdo entre os contetidos trabalhados em sala
e as outras formas de conhecimentos que podem ser estendidas, além do espago de sala
de aula, com o proposito de resgatar o valor da educagdo escolar, para que os alunos
possam se apropriar do saber escolar e adquirir o conhecimento sécio histérico, e
construa um pensamento critico através dos recursos interativos como, filmes, videos e
mdusicas, sendo preciso ir além do caderno e da sala de aula; inserindo nas aulas novas
possibilidades, com a mediagdo do professor. Assim, torna-se vidvel o aprimoramento
de novos horizontes educacionais, inserindonas metodologias educacionais as
possibilidades midiaticas.

Os contetidos abordados dialeticamente, aliadas com o uso das midias
tecnoldgicas existentes ou produzidas, podem tornar-se uma das maneiras adequadas de
incorporacdo, ja que no mundo fora da sociedade ndo se dispGe apenas dos recursos de
computador e da Internet. Observa que, a sociedade da informagao ¢ do conhecimento,
estar claramente relacionada com o desenvolvimento da capacidade de aprender do
sujeito ao longo de toda a vida.

Entretanto, no meio educacional, deve-se haver o conhecimento que, a
prioridade esta em discutir pedagogicamente cada forma midiatica e seu substrato, e,
entdo abrir e construir caminhos pedagdgicos esséncias para que o individuo possa
carregar durante a sua rotina, tornando os alunos agentes ativos no processo ensino-
aprendizagem e ampliando as suas possibilidades de expressdo nos mecanismos
tecnologicos e midiaticos.

Nesse sentido, os sistemas de ensino precisam olhar a tecnologia como uma
aliada, pois € mais simples e facil de atender ao que ja esta imposto na sociedade, assim,
servindo como uma base para nutrir os discentes de conhecimentos, possibilitando
assim, a capacidade de preparar estruturas de liberdade aos poderes sociais
dominantes.

No ambito educacional atual, at¢ mesmo um lapis, borracha, caderno
encontram-se na versdo tecnoldgica, no entanto, a tecnologia busca informagdes de
todos os cantos, cabendo ao professor ser 0 mediador para que ajude ao aluno perceber
as diferengas entre informacgodes veridicas e ndo veridicas disponiveis.

Para tanto, Coll, Mauri e Onrubia (2010 p. 85) apresentam trés aspectos

importantes nesse processo de incorporagdo das (TDIC) na pratica pedagogica:
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e O projeto: tecnologia organizagao por parte de professores e
alunos as possibilidades e limites do uso das (TIC). Bem como,
acompanhamento e andlise dos resultados das aplicagdes das
atividades, progresso, critérios e procedimentos utilizados;

. O projeto pedag0gico ou instrucional: a incorporagdo de
ferramentas tecnoldgicas no processo de ensino e aprendizagem,
necessita de normas e procedimentos de uso, como elemento essencial
do projeto técnico-pedagogico;

e  Praticas: uso recriagdo e defini¢do que o potencial das
ferramentas tecnoldgicas como instrumentos psicolégicos,
determinantes na organizagéo de atividades conjunta, por meio destas,

no processo intra e intermetais envolvidos no ensino e aprendizagem.

No entanto, reconhecem-se que, a insercdo das TDIC nas praticas
pedagogicas escolares ndo é tdo simples assim, pois, neste contexto, os professores se
deparam com varios fatores limitantes, um deles ¢, a falta da formagao continuada do
docente, o qual atualmente ndo consegue compreender como funciona ou para que serve
0 uso das mesmas em sala de aula, e acaba utilizando os recursos tecnolégicos de
formas inadequadas, uma concepcdo de processo de ensino que ndo prioriza a
criticidade, a colaboragdo, criatividade dos alunos. Outra é as estruturas fisicas
escolares, que ndo proporcionam o bom funcionamento das ferramentas digitais que a
instituicdo possui.

Diante dessas dificuldades, as TDIC tem sido vista por muitos estudiosos da
area da educacdo, como um desafio a enfrentar. No entanto, 0 que se pretende com a
incorporacdo datecnologia em sala de aula é, possibilitar mudancas significativas, na
prética, de forma que resulte num ensino de qualidade. Para isso, € preciso percorrer
alguns caminhos que leve a um trabalho formativo de subsidios tedricos para que 0S
professores possam repensar suas praticas e experimentar novas possibilidades
pedaglgicas.

De acordo com Blades (2000), o curriculo escolar deve ser modificado,
tornando-se necessario ensinar aos alunos como devem pensar a respeito das
tecnologias; o professor deve se concentrar em um conjunto de habilidades basicas

como, por exemplo, leitura, escrita, computacdo e outras habilidades como meio de
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mudanga social necessdria para acompanhar as inovagdes tecnoldgicas. De acordo
com Gimeno Sacristan (2000, p.15):
[...]- O curriculo relaciona-se com a instrumentalizacdo concreta que faz da
escola um determinado sistema social, pois é através dele que lhe dota de
contelido, missdo que se expressa por meio de usos quase universais em todos
0s sistemas educativos, embora por condicionamentos e pela peculiaridade de

cada contexto, se expresse em ritos, mecanismos, etc. que adquirem certa
especificidade em cada sistema educativo.

No dmbito educacional, a tecnologia esta relacionada a sua caracteristica de
interatividade, as relacfes entre tecnologia e educacédo, deve ser acompanhado por uma
reflexdo sobre a evolugdo do conhecimento. Portanto, integracao das tecnologias ao
curriculo deve se estabelecer para além das midias e envolver as mensagens, 0S
contextos, as multiplas relagbes entre culturas, as diferentes linguagens tempos e
espacos, as experiéncias de professores e alunos entre outras (ALMEIDA; VALENTE,
2011).

O PCN do Ensino Fundamental II, considera o uso das (TIC’s) como algo
importante no mundo contemporaneo. Entretanto, na educacéo sé fara sentido, uma vez
que sua incorporagao contribua para a melhoria da qualidade do ensino. Todavia, alerta
que a simples presenca da tecnologia ndo garante qualidade a educagdo, mas apenas

enriquece o ambiente educacional.

3.2 AIMPORTANCIA DOS RECURSOS TECNOLOGICOS NO ENSINO DE
MATEMATICA NOS ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Abordaremos a Importancia dos Recursos Tecnolégicos no Ensino de Matematica
no Ano final do Ensino Fundamental, nessa secao.

A insercdo das tecnologias nos anos finais do ensino fundamental, tem
como intuito auxiliar o professor de forma facilitadora, uma vez que essas ferramentas
estejam a favor de contribuir com o ensino da aprendizagem de matematica. Assim,
compreendendo as ferramentas tecnolégicas como um dispositivo que proporcionaliza a
mediacéo entre educador, educando e saberes escolares.

O ensino da informatica esta aliada a grade curricular a qual demonstra que
a matemética faz parte da constru¢do humana, que se desenvolveu a partir das
necessidades do homem, sdo tarefas cheias de significados para a compreensdo do

processo multiplicativo, sendo um ponto de partida para explorar os contetdos de
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matematica de forma diferente da usual, ressaltando as propriedades que trabalhem o
raciocinio logico, além de apresentar as possibilidades do uso de estratégia da resolucéo
de problema de operagdes contextualizando no processo de ensino da Matematica.

Dessa forma, reconhece-se a importancia do uso dos recursos tecnologicos
em sala de aula a qual proporciona um ambiente de aprendizagem diferenciado, onde os
alunos podem desenvolver atividades, explorar diferentes formas de resolucdo de
problemas como discutir com os colegas os possiveis resultados de forma que
vivenciem experiéncias e apliguem a teoria, tornando-se o ensino de matematica
motivador e dinamico, considerando a idade do aluno e seu raciocinio cognitivo de
acordo com o ano que ele esté cursando.

Apropria-se da TIC como recursos e materiais de apoio ao ensino e a
aprendizagem de matematica por parte dos professores envolve, entre outros fatores, a
construcdo de saberes associados as relagdes entre conhecimentos tecnoldgicos,
pedagogicos e das areas disciplinares.

A utilizacdo da informética no ambiente escolar destaca o uso de ‘softwares’
educativos que oportunizam os professores a trabalharem nos campos conceituais
através dos programas que apoiam as atividades didaticas. Assim, os ‘softwares’
educacionais se constituirem em uma importante ferramenta pedagdgica para o processo
de ensino-aprendizagem, o uso destes recursos evidencia uma forma de dinamizagéo
no ensino e a motivagdo pela aprendizagem da matematica.

Segundo Gomes e Padovani (2005), sdo "softwares" educativos o sistema
computacional e interativo intencionalmente concebido para facilitar a aprendizagem de
conceitos especificos como 0s conceitos matematicos ou cientificos. Giraffa (1999)
classifica os softwares educacionais em dois grandes grupos:

[1 Softwares com a aprendizagem do aluno dirigida a um conjunto de
habilidades especificas: Tutoriais, exercicio-e-pratica, jogos e
simulacéo;

] "Softwares" para aprendizagem de habilidades cognitivas:

micromundos e sistemas de autoria.

Os métodos de ensino e a escolha dos “softwares” dependem dos objetivos
que o professore deseja alcancar com o contedo de matematica nos anos finais do
Ensino Fundamental, onde se trabalha as estratégias de célculo, as resolucbes de

problemas, elaboracdo de conjecturas, entre outras que serdo postas em anexo como
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sugestdes de atividades que pode ser trabalhada através do computador e do "software™,
no qual o aluno poderd fazer uma ponte entre os conceitos mateméaticos e o0 mundo

pratico.

3.3 O USO DOS RECURSOS TECNOLOGICOS NO 9° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL.

Mostraremos nessa se¢do 0s Recursos Tecnoldgicos no Ano Final do Ensino
Fundamental, aliado do desenvolvimento cognitivo dos alunos.

No contexto escolar observa-se que,a tecnologia aliada ao ensino da
Matematica tem muito a contribuir para um ensino de qualidade. Assim, atualmente, 0s
contetdos de matemaética vém sendo orientado pelos documentos PCNs e CDBs, que
recentemente ganhou apoio da BNCC, a qual especifica, como deve ser trabalhada os
conteldos de matematica de forma que alunos possam entender a importancia dos

conceitos e sua aplicabilidade ao seu cotidiano. Segundo ABNCC (2017).

O aluno deve compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo
e comunicacgdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais incluindo as escolares para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

Essa competéncia, leva ao aluno a reconhecer a importancia do papel
fundamental que a tecnologia estabelece, que é: dominar o universo digital, ser capaz
de fazer um uso qualificado e ético das diversas ferramentas existentes e de
compreender o pensamento computacional e seus impactos tecnoldgicos na vida das
pessoas e da sociedade.

Atualmente, observa-se que, todos 0s componentes curriculares estdo
conectados com a competéncia cultura digital, como, por exemplo: em Ciéncias da
Natureza, ela colabora ao fazer o estudante compreender como utilizar as informacdes e
evidéncias de investigacbes cientificas para construir argumentos. Na area de
Matematica, a tecnologia age de forma colaborativa com o ensino da interpretagao e UsO
de dados, graficos e estatisticas para embasar a argumentacdo do aluno de forma
facilitadora. Para a BNCC (2017).
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O aluno deve enfrentar situagOes-problema em multiplos contextos,
incluindo-se situagBes imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o
aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes,
utilizando diferentes registros e linguagens como: gréficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito na lingua materna e outras linguagens para
descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados.

De acordo com Concenza e Guerra (2011), a aprendizagem ocorre quando
se estabelece novas ligacdes neurais que séo ligadas a estruturas antigas, formando um
elo mais forte, e com isso, permanecendo na memdria mais tempo. Acredita-se que, a
utilizagdo das TDIC’s, integrada a Histdria da Matematica como recurso pedagdgico,
possibilita ao professor apresentar aos alunos o percurso histérico da formacao de um
conceito matematico ¢ refletir sobre os seus desenvolvimentos atuais.

Na Base Nacional Comum Curricular — BNCC, a utilizacdo da Histéria da

Matematica na escola como recurso pedagdgico aparece da seguinte maneira:

Além dos diferentes recursos didaticos e materiais, como malhas
quadriculadas, abacos, jogos, calculadoras, planilhas eletrénicas e
"softwares" de geometria dindmica, é importante incluir a histéria da
Matematica como recurso que pode despertar interesse e apresentar um
contexto significativo para aprender e ensinar Matemética. Entendendo esses
recursos e materiais precisam estar integrados a situa¢fes que propiciem a
reflexdo, contribuindo para a sistematizagdo e a formacdo de conceitos
matematicos. (BRASIL, 2016, p. 254).

Dessa forma, o envolvimento dos alunos com as tecnologias torna-os ativos
nos seus processos de aprendizagem. Nesse sentido,
Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014, p.49) destacam que "[...] & fundamental explorar-se
ndo somente 0s recursos inovadores de uma tecnologia educacional, mas a forma de uso
de suas potencialidades com base em uma perspectiva educacional”. Logo, ao recorrer
um "software" de geometria dindmica, os objetos matematicos ganham dinamicidade e
dependéncia entre as representagdes, permitindo que o aluno desenvolva um novo olhar
sobre seu processo de aprendizagem. Borba e Penteado (2010, p.100) apresentam
também que,

“[...] a presenga dos ambientes de aprendizagem baseados nas tecnologias
educacionais educativas na escola, podem mudar a forma pela qual os

estudantes se relacionam com a matematica, pois esses ambientes fornecem
novas perspectivas ao uso da linguagem matematica”.

Ao estabelecer as conexdes entre areas do conhecimento distintas como a

Histdéria da Matematica e as tecnologias, propicia-se aos alunos diversos olhares sobre
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um objeto matematico, possibilitando a percep¢do de suas diversas representacoes,
assim como, a ampliagdo de sua consciéncia acerca da origem dos conceitos
matematicos.

A investigacdo historica na sala de aula, possibilita a autonomia para
trabalhar de maneira independente na construcdo de sua propria aprendizagem,
desenvolverem o espirito investigatorio bem como habilidades de organizar, analisar e
apresentar os resultados de seus projetos de pesquisa por meio do exercicio de
comunicacdo oral de suas ideias, apresentacédo visual e escrita. (MENDES, 2011).

O uso docomputador pode ser um grande aliado do desenvolvimento
cognitivo dos alunos, principalmente na medida em que possibilita 0 desenvolvimento
de um trabalho que se adapta a distintos ritmos de aprendizagem e favorece que o aluno
aprenda com seus erros (GLADCHEF; ZUFFI; SILVA, 2001, p.2). A utilizacdo dos
computadores nas aulas de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental pode ter
varias finalidades, tais como: fonte de informacdo; auxilio no processo de construcéo de
conhecimento; um meio para desenvolver autonomia pelo uso de "softwares" que
possibilitem pensar, refletir e criar solugdes.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), para a
aprendizagem na fase final do Ensino Fundamental, é essencial haver um contexto
significativo para os alunos, de outras areas do conhecimento, com o uso tecnologia e
da propria historia da Matematica.

Para Condeé (2005), tendo como base Fleck e Kuhn, a ciéncia e a construcdo
do conhecimento cientifico ¢ apresentada “como uma rede de relagdes de conhecimento
entrecruzadas e construida coletivamente”. Mas para entendermos o conceito de ciéncia
e tecnologia — C&T, temos que voltar ao inicio da historia do homem, que se mistura
com a histdria da técnica e da utilizacdo de objetos diversos, para entendermos esta
evolucéo a favor da humanidade (VERASZTO, 2008). Pode-se dizer entdo que a técnica
foi o “inicio” da tecnologia, ou seja, ela acompanha o homem desde o principio da sua
evolugéo.

Observa-se, que na ldade Média, Leonardo de Pisa (aC.1170-aC.1250),
mais conhecido como Fibonacci, cultivou uma matematica mesclada ao jogo usando
técnicas aprendidas com os arabes, e impressionou tdo fortemente 0s seus
contemporaneos que foi oficialmente proclamado pelo imperador Frederico |l
como Stupor Mundi. Nesse sentido, o educador pode recorrer as Tecnologias Digitais

de Comunicagdo e Informagdo TDIC’s, e trabalhar em sala de aula a Historia da
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Matematica, atraves jogos, com intuito de oferecer experiéncias mais significativas e
positivas, buscando despertar o interesse e a aprendizagem no processo de construgdo
de conceitos matematicos por parte dos alunos.

Segundo Arando (1996), o jogo é um importante recurso metodolédgico que
pode ser utilizado em sala de aula, para desenvolver a capacidade de lidar com
informagdes e criar significados culturais para os conceitos matematicos. Em relagdo a
este assunto, as midias tecnoldgicas educacionais tém como intuito contribuir com os
docentes, de como estudar a historia da Matematica através das atividades com jogos
digitais, assim, sendo aplicada nas escolas de forma educativa, tornando o ato de estudar
atraente e agradavel, assim, esses recursos podem propiciar interesse no estudo e
ampliar as condi¢Bes de analise no educando, com a devida importancia ao inserir e

utilizar das midias eletronicas.

Sugestdo de Atividade no Ensino de Propor¢bes Matematica no 9°

Ano do Ensino Fundamental

O professor deve desenvolver atividades utilizando as novas ferramentas
tecnoldgicas de forma criativa, pois, 0s alunos por fazerem parte de uma sociedade
permeada de recursos didaticos, sdo muito habeis e tem o dominio com muita rapidez
até mais que o professor (COSTA, 2016). Dessa forma, o professor deve proporcionar
um ambiente da sala de aula no qual os estudantes possam confrontar-se com problemas
cheios de significados, vinculados ao contexto de sua realidade.

A aplicagdo dos jogos, em sala de aula, aliada com a Histdéria da
Matematica € uma maneira de aprender se divertindo, pois, é uma ferramenta
pedagdgica de facil acesso, cativante e capaz de aproximar a matematica dos alunos.
Dessa forma, o professor de matematica nos anos finais do ensino fundamental pode
estar trabalhando o Sudoku, um jogo tem como intuito utilizar o raciocinio 18gico, os
problemas sdo normalmente classificados em relagdo a sua realiza¢do. Segundo
Macedo (2009 apud EBNER 2013):
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A historia do Sudoku em 1779 quando o matematico suigo Leonhard Euler
propds o “Problema dos 36 Oficiais.” Tal problema pedia que se
distribuissem 36 oficiais em um quadrado de seis linhas por seis colunas, sem
repetir seus regimentos ou patentes. Este problema nédo tem solucdo, mas foi
a partir dele que o matematico definiu o quadrado latino: grades n x n na qual
0s numeros distribuidos sdo de 1 a n e ndo se repetem nas linhas e colunas.
Desse modo, um quadrado latino se difere de uma grade de Sudoku apenas
pelo fato de esta também ser dividida em blocos. (EBNER 2013, p. 29).

O jogo é uma atividade alinhado ao raciocinio, estratégia e reflexdo com
desafio e competicdo de uma forma ludica muito rica, assim, a pratica de jogos contribui
de forma articulada para o desenvolvimento de capacidades matemaéticas e para o
desenvolvimento pessoal e social, tendo como intuito facilitar a parte cognitivo do
aluno, por vez, 0s jogos matematicos e a matematica recreativa sdo carregadas de
ludicidade.

Os jogos digitais podem ser definidos como ambientes atraentes e
interativos que capturam a atencdo do jogador ao oferecer desafios que exigem niveis
crescentes de destreza e habilidades. Logo, pode-se notar o Mini Metré é um jogo de
estratégia e simulacdo, no qual o jogador deve gerenciar o sistema ferroviario de uma

cidade. Mais precisamente:

Mini Metro é um jogo de layout de metrd minimalista. Sua pequena cidade
comega com apenas trés estacdes desconectadas. Sua tarefa é tracar rotas
entre as estages para conecta-las com linhas de metrd. Tudo, exceto o layout
das linhas, é tratado automaticamente; os trens percorrem as linhas 0o mais
rapido que podem, e os passageiros decidem em quais trens embarcar e onde
fazer as transferéncias. No entanto, a cidade esta em constante crescimento,
junto com as necessidades de transporte de sua populacdo. Por quanto tempo
vocé consegue manter o sistema de metrd funcionando antes que ele pare?
(DINOSAUR POLO CLUB, 2019, traducdo nossa).

As estacOes e 0s passageiros mencionados acima possuem formas
geomeétricas (circulos, triangulos, quadrados, entre outras). A ideia do jogo é manter
esse esquema funcionando, tracando as linhas de modo que esse transporte aconteca
com o0 maior numero possivel de passageiros pelo maior tempo possivel.

A intensdo de trabalhar os jogos digitais em sala de aula nos anos finais do
Ensino Fundamental €, tornar as aulas mais agradaveis e fascinante, potencializando as
atividades ludicas relacionando-as com a Historia da matematica visando levar o aluno a
compreender e transformar o mundo, a sua volta, estabelecendo relacGes qualitativas e
quantitativas, comunicar-se matematicamente e desenvolver sua autoconfian¢a no seu

fazer matematico.
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"Os softwares educacionais, entre eles 0s jogos, devem possuir objetivos
pedagdgicos e sua utilizacdo deve estar inserida em um contexto e em uma
situacdo de ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo,
através da interacdo, da motivacdo e da descoberta, facilitando a
aprendizagem de um contetido” (PRIETO et al., 2005, p. 10).

Dessa forma, no 9° ano do ensino fundamental, o educador pode associar os
jogos eletronicos a historia da matematica para o desenvolvimento do raciocinio l6gico,
da criatividade, do pensamento independente e da capacidade de resolver problemas. No
entanto, isso s6 é possivel no ensino da matematica se o professor propuser a realizar
um trabalho que va de encontro com a realidade do aluno onde seja possivel através de
diferentes recursos propiciar um ambiente de construgdo do conhecimento, entendendo
que, o professor como profissional dever reconhecer e cultivar as curiosidades do aluno
sem que aja a imposi¢do do seu ponto de vista.

De acordo com essa obrigacdo, compreende-se que, 0 uso da informaética na
educacdo contribui em novas formas de comunicar, de pensar, ensinar e aprender,
ajudando aqueles que estdo com dificuldade na aprendizagem. Nesse sentido, a
informatica na escola ndo pode ser resumida ou parar na disciplina do curriculo, e sim,
deve ser vista e utilizada como um recurso para auxiliar o professor na integracdo dos
conteddos curriculares, sua finalidade ndo se encerra nas técnicas de digitacdes e em
conceitos béasicos de funcionamento do computador, a tudo um caminho de
oportunidades que deve ser explorado por aluno e professores aprendendo juntos.

Logo, uma vez que o ensino e a aprendizagem da Matematica dependem de
acOes que caracterizem experimentacao, interpretacéo, visualizacdo, inducdo, abstracéo,
generalizacdo e demonstracéo, isso tudo tem possibilidade de ser realizado por meio da
interacdo dos alunos com as ferramentas da Tecnologia da Informacdo e da
Comunicacdo, como é o caso dos jogos virtuais, considerados como importantes

recursos de apoio aos processos de ensino e aprendizagem (MELO e SILVA, 2011).
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CONCLUSAO

A Tecnologia estd presente na contemporaneidade desde os primordios,
onde se observam muitas contribuigdes dos povos antigos, que iniciaram a construgdo
dessa ciéncia com o proposto de facilitar a vida cotidiana. Entende-se que, embora a
Educacdo Matematica seja uma area em construcdo, € um campo de conhecimento com
relativa autonomia, investigando problemas proprios e especificos., como, préatica social
explorada na sala de aula fazendo conexdes da matemética da escola com a matemaética
do cotidiano dos alunos.

Atualmente, em consonédncia com o cotidiano dos alunos, tem-se a presenca
da tecnologia a qual o professor e, em especialmente o da area de matematica, alinhar as
suas ferramentas aos os contetdos em sala de aula desde que tenha como objetivo o

ensino da aprendizagem do aluno.
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Diante do que foi analisado, compreender que, 0 processo de integrar a
tecnologia ao ensino, ndo sdo tdo simples, pois faz se necessario reconhecer a
importancia de saber utiliza-las de formas beneficentes, obtendo o conhecimento de que
as mesmas possuem a capacidade de proporcionar uma melhor qualidade na area da
educacdo, assim, torna se de suma importancia adequar uma metodologia que gera um
interesse mais agucado dos alunos em sala de aula, onde a maioria dos alunos
ultimamente apresenta muitas dificuldades de entender a matematica.

Para tanto, a integracdo da TDIC no ambito educacional deve-se envolver-se
por aspectos basicos e de grande importancia, como, o curriculo, que apresenta indicios
de modificacdo para que as tecnologias digitais possam estar na escola, sendo
necessario também, a insercdo pedagdgica das tecnologias digitais.

A tecnologia tem ato de contribuir com as pessoas e seu cotidiano social,
dentro desse contexto, 0s seres humanos com a sua capacidade de pensar, agir, inventar
e reinventar, busca estar sempre adquirindo conhecimento, assim, criando-se diversas
ferramentas para superar os desafios e limitagdes, facilitando a sua rotina na sociedade.
O avanco tecnoldgico que ocorre constantemente nas sociedades, faz com que o ensino
adote as novas tendéncias nas praticas pedagogicas, de modo que observa a cultura
regional, e a matematica € aplicada de acordo com as necessidades béasicas do
cotidiano.

Dessa forma compreende-se que, na area da educacdo ela fard o mesmo
sentido. No entanto, para que a tecnologia seja utilizada na sala de aula e flua bons
resultados, € preciso que as escolas estejam estruturadas tanto na fisica quanto no corpo
docente.

Observa-se, que o uso das ferramentas tecnologicas no ambito educacional
tem como intuido ajudar auxiliar ndo somente o educador e aluno, mas também os
gestores, pais e funcionarios a transformar a escola em um lugar democrético, cuja
intensdo de proporcionar ao estudante a possibilidade de enxergar além dos muros da
escola,

Para isso, 0 educador pode e deve exercer suas praticas docentes através dos
recursos tecnoldgicos, como, por exemplo, associar 0s jogos eletrénicos a historia da
matematica para o desenvolvimento do raciocinio l6gico, da criatividade, capacidade de
resolver problemas de forma contextualizada com a realidade do aluno, propiciando
através dos recursos tecnolégicos um ambiente de construcdo do conhecimento

matematico.
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Logo o professor como mediador da situacdo, se concentrar em um conjunto
de habilidades basicas que leva a desenvoltura da leitura, escrita, computacdo e outras
habilidades como meio de mudanca social. Portanto, foi possivel observar nesta
pesquisa que quando as ferramentas tecnoldgicas sdo utilizadas de forma correta, passa
a ser estimular a capacidade e habilidades dos alunos, o induzindo ao desenvolvimento
de competéncias sociais, a capacidade de comunicagdo efetiva e coerentemente, a
qualidade da apresentacgéo escrita das ideias, abrindo novos caminhos para a criatividade
dos alunos, preparando-os para a vida fora da escola, ou seja, para a sociedade atual.

Diante do exposto, o presente trabalho demonstrou que a
Educacdo matematica, torna-se uma disciplina necesséaria para os discentes por
relacionar-se a um entendimento coerente e pensativo sobre as situacBes praticas e
habituais tecnoldgicas a uma area que busca técnicas precisas que no final oferecera
apenas um resultado, assim, denominada como uma area de exatas, envolvendo no
ambito de ensino um estudo dos nimeros, da algebra, geometria, grandezas, medidas,
estatisticas e probabilidade, quantidades, medidas, espacos, estruturas e variacoes,
conforme a evolugéo dos alunos durante 0s anos.

Neste sentido, o educador deve trabalhar os conteudos de forma
contextualizada de acordo com as vivéncias do aluno, de forma significativa que
possibilite os alunos a compreender melhor o ensino de Matematica através dos jogos
digitais visando o pensamento légico.

Deste modo, entende-se que a tecnologia aliada ao ensino da matematica
especialmente nos anos finais do Ensino Fundamental tem como intuito auxiliar o
professor em suas praticas docentes. Logo, pode observar-se no apéndice alguns jogos
tecnoldgicos educativos matematicos, que auxiliam no processo de ensino e
aprendizagem do aluno no cotidiano escolar.

Esta dissertacdo contribuiu para a formagdo académica como pesquisador
em Educacdo Matematica, enriquecendo os conhecimentos, como também, contribuiu
para reformular a compreensdo sobre o Ensino da Matematica Através dos Recursos
Tecnologicos nos Anos Finais do Ensino Fundamental, quanto Resolucdo de atividades
utilizando jogos como estratégia pedagdgica. Certamente, ao final desta pesquisa
melhora-se tanto como pesquisador quanto como profissional da &rea da educacdo
Matematica. Contudo, firme nos propdésitos que sé existe superacdo e transformacéo

nesses campos, com uma "praxis" pedagogica participativa de todos.
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ANEXOS

Estas atividades visam compreender as exigéncias deste trabalho Dissertacdo de
Mestrado, apresentada a Universidade Federal do Para como parte do requisito para
obtencdo do grau de Mestrado de Matematica, o qual tem como finalidade buscar
conhecimentos, estratégias que remetam aos educadores a ensinar os contetidos de
matematica alinhada as tecnologias no 92 ano do Ensino Fundamental na Area de
Propor¢des, tendo como intuito, avaliar as praticas dos educados em no contexto escolar.
Compreende-se que as novas tecnologias tém como proposta auxiliar o trabalho do
decente em prol de facilitar o entendimento coerente e pensativo dos alunos através de
situacOes nas préaticas habituais e pela veracidade dos fatos através de técnicas precisas e

exatas no mundo contemporaneo.
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ANEXO 1: Desenvolvi este material para me auxiliar no ensino de Proporgdes

Matematica com alunos do 9° ano do ensino fundamental.

Escola Municipal de Ensino Fundamental “Francisco de Assis Rosa de Jesus”
Disciplina: Matematica 9° Ano
Professor: Marcelo C. Pompeu

Assuntos: Razdo, proporcdo, numeros proporcionais, divisdo em partes direta e
indiretamente proporcionais.
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1-RAZAO

A palavra razéo tem varios significados. Por exemplo:

e Vocé é uma pessoa que tem razao.
e Qual arazdo de tamanha mudancga?

Em Matemética, para definirmos razdo, precisamos antes definir o que sdo
grandezas.

Toda grandeza € qualquer coisa que possa ser medida: velocidade, tempo,
comprimento, maquinas, dinheiro, cadeiras, etc...

De um modo geral, diz-se que:

A razdo entre duas grandezas é o quociente dos nUmeros que expressam
essas grandezas em suas respectivas unidades.

Exemplo: Numa cidade, ha 3 automdveis para um grupo de 4 jovens. Qual a
raz&o entre o nimero de automoveis e 0 nimero de jovens?

Podemos responder assim:

e 3 automdveis estdo para 4 jovens
ou

o % (I&-se: 3 esta para 4)
Outra resposta seré:
e 3:4(lé-se: 3 esta para 4)

Como vocé sabe, podemos representar qualquer numero por letras: a, b, X, y, z,

Utilizando-nos de letras, podemos ainda, representar uma razéo:

% (a esta para b, desde que b seja diferente de zero).

Numa razdo, a primeira grandeza denomina-se antecedente; enquanto a
segunda grandeza é chamada de consequente.

a_— antecedente
b — conseqiiente

Exercicios

1) Calcular a razdo entre o primeiro e 0 segundo namero, simplificando sempre que
possivel.
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a)l5e12 d)6el3
b)7e4 e) 36 e 16
c)20e 25 f)7ell

2) Qual ¢ a razdo entre 1 hora e 45 minutos?
3) Qual ¢é a razdo entre uma semana e uma quinzena?

4) Num colégio, existem 1200 alunos, dos quais 720 s@o meninos. Determine:
a) A razdo entre o nimero de alunos e o0 de meninas.

b) A razédo entre o nimero de meninos e meninas.

5) Numa classe de 50 alunos, 10 foram reprovados. Qual a razdo entre o nimero de
reprovados e o de aprovados?

6) Na minha casa, a area construida ¢ de 120 m?, enquanto que a area livre é de 80 m?.
Qual é a razdo entre a area construida e a area livre?

7) Num colégio existem 300 meninas e 400 meninos. Pede-se:
a) a razdo entre 0 nUmero de meninos e o de meninas;

b) a razdo entre 0 numero de meninas e 0 de meninos;
c) a razdo entre 0 nimero total de alunos e o de meninos;
d) a razdo entre o0 nimero de meninas e o0 nimero total de alunos.

8) Escreva SIM quando as razdes forem iguais; NAO, quando forem diferentes:

o Jies ol )
3 9 2 3]
b>£ ]zez [ ]zez_l
7 14 4 12

2 - PROPORCAO

Proporcéo é uma igualdade entre duas razdes.

Os nameros 2, 3, 4 e 6, nessa ordem formam uma proporcao.
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Os nlmeros que compdem uma propor¢do chamam-se termos da proporcao.

primeiro termo «— 2 = 4 — terceiro termo
segundo termo «— 3 6 — quarto termo

Numa proporgdo o primeiro e o quarto termos sao chamados de extremos, 0
segundo e o terceiro termos sdo chamados de meios.

extremo < 2 = 4 — meio
meio <« 3 6 — extremo

2.1 — Propriedade Fundamental das Proporcdes

Em toda proporcéo, o produto dos extremos € igual ao produto dos meios.

Qual a importancia dessa propriedade?

Ela nos permite encontrar o valor de qualquer termo, desde que sejam
conhecidos 0s outros trés.

Exemplo 1: Verifique se os numeros 3, 7, 12 e 28 formam, nessa ordem, uma
proporcao.

Solucéo:

3_121 L 3.98-7.12-84-84
7 28

Como o produto dos extremos € igual ao produto dos meios, 0s numeros 3, 7, 12
e 28 formam, nessa ordem, uma propor¢ao.

Exemplo 2: Sabendo que os ndmeros 6, 24, 5 e x formam, nessa ordem, uma
proporcao, determinar o valor de X.

~. 6 5
Solugdo: —=—
24 X
6x=5.-24
6x =120
120
X=—
6
X =20

O valor de x € 20. O numero 20, assim determinado, chama-se quarta
proporcional dos numeros 6, 24 e 5.

2.2 — Proporcédo Continua

Proporcéo continua é aquela cujos meios sdo iguais.
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Exemplo:

I Y
L IESN

2.3 - Terceira Proporcional

Numa proporcdo continua, o quarto termo € chamado de terceira
proporcional.

E agora? J& foi dito que o quarto termo é a quarta proporcional.
H& uma diferenca: para acharmos a quarta proporcional é preciso que a

propor¢do ndo seja continua, ou seja, a quarta proporcional € o nome dado ao
quarto termo de uma proporgéo ndo continua.

Exemplosl: Calcular a terceira proporcional dos nimeros 2 e 6.

Solucdo: Para calcular a terceira proporcional, a proporcéo deve ser continua, ou
seja, precisa ter os meios iguais. Logo:

2_6
6 X
2X=6-6
2x =36
36
X=—
2
x=18
Exemplo 2: Determinar a quarta proporcional dos nimeros 3, 7 € 6.
Solucéo: 3 = 6
7 X
3X=7-6
3x=42
42
X=—
3
x=14

Exercicios

1) Assinalar com um X as proporg¢des continuas:

284 () ¥ ()

o3 () ad5 ()
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ot () 0% ()
2) Calcular a terceira proporcional dos nimeros:
a)de? e)3eb

b)2e2 f) 10e 30

c)4e8 g)4el2

d)2e10 h)8e 16

3) Determinar a quarta proporcional de:

a)6,18e15 e)6,10e 15
b) 8,2¢e 28 f)8,12¢e 10
c)9,15e18 g)8,5e24
d)4,5e8 h) 12,32 e 30

4) Calcular os termos desconhecidos nas proporgoes:

4 20 2x—-3 10
Q) —=—— c) ==
5 x+1 6 4
b)izz_l d)i:@
y+2 9 x+3 10

3 -NUMEROS PROPORCIONAIS

3.1 — Numeros Diretamente Proporcionais

Duas sucessfes de niumeros sdo diretamente proporcionais quando as razfes
entre os elementos correspondentes sdo iguais.

Exemplo 1: Verifique se os numeros 18, 26, 8 e 12 s&o diretamente
proporcionais aos nimeros 9, 13, 4 e 6.

Com esses numeros, obtém-se as razoes:
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Ty A e —

9 13 6
18_,
9
%_,

Simplificando, teremos: 13
8
—=2
4
12_,
6

Note que as fragOes que representam as razdes tém um valor comum: 2

. . 18 26 8 12 .
Nesse caso, podemos dizer que as razbes —, —, — € — sdo equivalentes.
9 13 4 6
_ ) ) 18 26 8 12
Dizemos, entdo, que as sucessdes o 13 4 g S diretamente

proporcionais.

O valor comum, 2, é chamado de coeficiente de proporcionalidade. Outro
nome dado a ele é constante de proporcionalidade ou, simplesmente, K.

Exemplo 2: Os nimeros 6, X e y sdo diretamente proporcionais aos nimeros 4, 8
e 20. Nessas condigOes, determinar os valores de x e y.

Solucdo: Para que 6, x e y sejam diretamente proporcionais a 4, 8 e 20, devemos

ter:
6_x_y
4 8 20
Dai, temos:
X 6
) §=Z:>4X=8~6:>4x=48:x=—:x=12
o%:%:>4y=20-6:>4y=120:>yz%:yzm

Assim, x =12 ey =30

3.2 — Numeros Inversamente Proporcionais

Duas sucessdes de numeros serdo inversamente proporcionais quando o
produto dos elementos correspondentes forem iguais.
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Exemplo 1: Verifique se 0s numeros 2, 5 e 10 sdo inversamente proporcionais
aos nimeros 15,6 e 3.

Multiplicando os elementos correspondentes, teremos:

2:15=30
5:6=30
10-3=30

Note que os produtos tém um valor  comum: 30

) N . 2 5 10 L.
Dizemos, entdo, que as sucessoes {15 6 3 Sa0 Inversamente

proporcionais.

O valor comum, 30, é chamado de coeficiente de proporcionalidade. Outro
nome dado a ele é constante de proporcionalidade ou, simplesmente, K.

Exemplo 2: Os nimeros X, Yy, 2 e z sdo inversamente proporcionais aos numeros
6, 10, 15 e 60. Quais sdo 0s numeros X, y e z?

Solucdo: Para que X, Y, 2 e z sejam inversamente proporcionais a 6, 10, 15 e 60,
devemos ter:

X-6=y-10=2-15=2-60
6x =10y =30=60z

Dai, obtemos:
6x =30 10y =30 60z =30
30 30 30
X=— y - — -
6 10 60
X=5 y= ZZE
2
1
Portanto, x =5,y =3ez = ok
Exercicios

1) Verificar se as sucessdes sao diretamente proporcionais:
a) (2,5,8)e (8, 20, 32)
b) (4,7, 10) e (8, 14, 25)

c) (4, 6, 8) e (10, 15, 20)
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d) (15, 30, 40) e (3, 6, 8)

2) Sabendo-se que as sucessdes sdo diretamente proporcionais, determinar os valores
desconhecidos:

6 vy 4 x 8
a) c)
21 7 y 12 16

) {x 5 0 { X 4 8
8 4 40 10 vy
3) Verifique se as sucessdes sdo inversamente proporcionais:
a) (2,4,5,10) e (10,5, 4, 2)
b) (20, 2, 10, 5) e (2, 20, 4, 8)
) (1,2,5,8)e(10,5,2, 1)
d) (2, 20, 4, 16) e (40, 4, 20, 5)
4) Determinar os valores desconhecidos nas sucessdes inversamente proporcionais:

20 15 10 ) 40 4 5
C
a 4 b x 20 vy

8 x 12 a 10 b
b) d)
6 2 8 4 5

4 - DIVISAO EM PARTES PROPORCIONAIS

4.1 — Divisdo em partes diretamente proporcionais

Exemplo: Um barbante com 200 cm de comprimento € dividido em trés partes
com comprimentos diretamente proporcionais aos numeros 3, 5 e 2. Qual o
comprimento de cada pedago?

Solucdo: Vamos representar os comprimentos dos pedacos por a, b e c, tais que:

= x(K)

N O

a
3
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sz:az?,x

3

. . b
Dai, concluimos que: g=x:>b=5x
E:x:>c:2x

2

Como a soma das trés partes deve dar 200, temos:

a+b+c=200=3x+5x+2x=200

10x = 200
200
X=—
10
x=20

a=3x=3-20=60
As partes procuradas sdo:<b=5x=5-20=100
c=2x=2-20=40

Os comprimentos dos pedacos sdo 60 cm, 100 cm e 40 cm.
Exercicios
1) Dividir 286 em partes diretamente proporcionais aos numeros 3, 5, 6 e 8.
2) Dividir 345 em partes diretamente proporcionais aos numeros 2, 4, 7 e 10.

3) Um prémio de R$ 2.814,00 deve ser distribuido entre 5 pessoas. A distribui¢do deve
ser proporcional as suas idades: 7 anos, 10 anos, 12 nos, 15 anos e 23 anos. Quanto
recebera cada pessoa?

4) Quando duas ou mais pessoas formam uma sociedade, o lucro apurado é dividido em
partes diretamente proporcionais ao capital que cada uma empregou. Paulo e Isabela
montaram uma lanchonete. Paulo investiu R$ 1.500,00 e Isabela R$ 2.500,00. Ao final
de 6 meses tiveram um lucro de R$ 3.000,00. Quanto coube a cada um deles?

5) Leila, Eduardo e Alan tém, respectivamente, 6, 8 e 12 anos. Eles receberdo uma
heranca de R$ 52.000,00 que sera dividida de modo que cada um recebera uma
guantia diretamente proporcional a sua idade. Quanto cada um ira receber?

6) As massas de cobre e zinco fundidas para formar o latdo, séo diretamente
proporcionais aos numeros 7 e 3. Quantos quilogramas de cobre e quantos quilogramas
de zinco sdo necessarios para obter 40 kg de latdo?

4.2 — Divisdo em partes inversamente proporcionais

Exemplo: Vamos repartir o niumero 620 em trés parcelas que sdo inversamente
proporcionais aos numeros 5, 2 e 3. Quais sdo o0s valores dessas parcelas?



Solucdo: Vamos representar as parcelas por a, b e c, tais que:

a-5=b-2=c-3=x(k)

Dai, concluimos que:

5a:x:>a:5
5
dh=x=b=2
2
30=x:>c=5
3

Como a soma das trés parcelas deve dar 620, temos:

a+b+c=620=2+24+%_g20
5 2 3
6x 15x 10x 18600
—+ + =
30 30 30 30
6Xx+15x+10x =18600
31x =18600
18600
X=—
31
X =600
_X_0800_45
5 5
Substituido x, obtemos:<b = g = %) =300
c=X_890 549
3 3

As parcelas procuradas sdo 120, 300 e 200.

1) Dividir 1000 em partes inversamente proporcionaisa 1, 2, 3 e 4.

Exercicios

2) Dividir 1280 em partes inversamente proporcionais a 4, 9 e 12.
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3) A CBF ofereceu um prémio de R$ 400.000,00 aos trés melhores times de futebol.
Esse prémio sera dividido em partes inversamente proporcionais ao nimero de gols
sofridos. O Flamengo “levou” 2 gols, o Cruzeiro 3 gols e o Palmeiras 5 gols. Qual o
valor do prémio conferido a cada time?

4) Uma heranca de R$ 27.360,00 foi distribuida entre 4 herdeiros. A distribuicdo foi
inversamente proporcional as idades de 5 anos, 8 anos, 12 anos e 15 anos. Quanto coube

a cada herdeiro?
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5) O pai de Jodo, Carlos e Antonio, distribuiu a quantia de R$ 474,00 como estimulo
para que seus filhos ndo faltassem as aulas. A distribuicdo foi inversamente
proporcional ao numero de faltas. Acontece que Jodo teve 3 faltas, Carlos 5e  Antonio
8. Qual o prémio de cada um?

6) Um prémio de R$ 460,00 foi dividido entre trés funcionarios de uma firma em partes
inversamente proporcionais aos seus salarios. Adriano recebe 5 salarios minimos, Beto,
8 salarios minimos e Carlos, 4 salarios minimos. Qual parte do prémio coube a cada
um?

- Sugestédo de Jogo

Fi%ura 2- Erimeiro momento do 'IO(-JO Mini Metrd

>

DA

Fonte: acervo do autor.
O Mini Metré € um jogo de estratégia e simulacdo, no qual o jogador

deve gerenciar o sistema ferroviario de uma cidade, a ideia do jogo é manter esse
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esquema funcionando, tracando as linhas de modo que esse transporte aconte¢ca com
0 maior numero possivel de passageiros pelo maior tempo possivel.

O jogo que cotem trés estacdes desconectadas e um rio passando entre elas.
Na estagdo “quadrado”, um passageiro “tridngulo” aguarda um trem que o leve a
estagdo “tridngulo”. O jogador tem trés linhas disponiveis (azul escura, vermelha e
amarela) para tracar as rotas, e pode utilizar até trés tlneis para atravessar o rio quando
achar necessario. Assim como 0s passageiros surgem aleatoriamente nas estacoes, estas
também surgem aleatoriamente na tela, tornando o mapa maior e mais dificil de
administrar conforme o tempo passa. A versao de demonstracgéo livre (free trial). O jogo
esta disponivel para os sistemas Windows e Linux. Nessa versdo, o jogo acabar quando
uma das estacOes for forcada a fechar devido a superlotacdo, evento que se torna
inevitdvel conforme o mapa aumenta. A versdo paga do Mini Metr6 inclui
funcionalidades como o modo Zen (infinito), modo Extremo (linhas criadas sé&o
permanentes), modo criativo (o jogador coloca e edita estagcdes onde ele quiser).

Figura 3- Interface do Mini Metrd

Fonte: acervo do autor.
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Na Figura 3, temos um momento do jogo no qual ja foram geradas 27
estacbes e duas novas linhas foram liberadas e ativadas. Observando as trés
primeiras estacdes correspondentes da Figura 1 na Figura 2 (elipse tracejada), vemos
que uma daquelas teve sua forma aleatoriamente alterada de um tridngulo para um
setor circular (uma ‘“gota”). Alteragdes desse tipo tornam o mapa unico. O item 1
corresponde ao menu de opgdes, no qual se pode recomecar o jogo com 3 estacOes e
alternar entre o modo normal e o0 modo noturno (fundo preto). O item 2 corresponde
ao contador de passageiros transportados até 0 momento. O item 3 é o controle do

tempo, que indica o horario no jogo, o dia da semana. Etc.

APENDICE

Finalizando este trabalho, compreende-se que, que o mundo das
midias estd cada vez mais sedutor e atraente, as salas de aula com quadro negro e giz
estdo se tornando lugares monétonos para os alunos acostumados ao dinamismo das
buscas feitas na internet, com a velocidade das mensagens instantaneas e a
versatilidade do telefone celular. Os jogos educacionais bem projetados podem ser
criados e utilizados para unir praticas educativas com recursos multimidia em
ambientes ladicos a fim de estimular e enriquecer as atividades de ensino e
aprendizagem. Os beneficios e potencialidades desse tipo de midia sdo variados e
continuam a ser estudados por educadores e pesquisadores. Desafios de ordem
técnica e, principalmente pedagogicos, ainda precisam ser tratados para 0s jogos

educacionais serem adotados com maior facilidade pelos professores como
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eficientes materiais didaticos. Mas os exemplos da utilizagdo de jogos por escolas e
universidades ja existem e estdo aumentando. A tendéncia hoje é de que as
tecnologias de informacdo ampliem a presenca nas praticas de ensino e, nesse
contexto, entende-se que o0s jogos digitais educacionais podem ser elementos
importantes para enriquecer aulas e ambientes virtuais de aprendizagem. Neste
contexto, os jogos digitais se apresentam como recursos que favorecem a insercédo

dos alunos em um ambiente de aprendizagem contextualizado e significativo

APENDICE 1- Sugestéo 2

No sentido de ajudar o aluno desmotivado, deixa-se aqui algumas
sugestdes, quais o professor deve se preocupar ndo somente com 0 processo do
ensino da aprendizagem de Matematica, mas também com o ambiente escolar, em
especial a sala de aula, o desenvolvimento das atividades de forma contextualizada
com o cotidiano do aluno, a organizacdo do planejamento, a relagdo entre professor
e aluno e 0 modo avaliativo.

Neste sentido, intuito é, contribuir com o professor de matemaética nos
anos finais do Ensino Fundamental, que muitas vezes no exercicio da profisséo
apresentam o verdadeiro interesse em ajudar o aluno desmotivado. Assim, segue
abaixo algumas sugestdes baseadas em estudo da area da Matematica alinhada aos
artefatos da tecnoldgicos, com o objetivo de auxiliar o educador na prética,
motivando seu aluno, independente da disciplina ano/serie, aplique o contetdo com
entusiasmo, evitando as aulas “mecanicas”;

* Faca com que o aluno compreenda o que estd sendo ensinado, ao
invés de apenas memorizar;
* Busque sempre relacionar os contetidos com fatos da atualidade;

« Elabore atividades que possa detectar a evolugédo do aluno;
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» Estabeleca um ritmo de aula de forma que todos possam
acompanhar o raciocinio que exige o conteldo;

* Quando o aluno apresentar dificuldades, apresente a ele a
oportunidade, recursos que leve a superar as dificuldades, fazendo
com que o aluno exerca seu proprio raciocinio;

« Ao iniciar a aula estabeleca metas e objetivos dessa, porém,
baseados no ritmo da turma, combinando regras para que nao seja
desviado o objetivo da aula;

« No momento da avaliagdo, o ideal é que o professor evite
comparagOes, ameacas, ou seja, condutas negativas que possam vir

a refletir maleficamente na autoestima dos alunos.

O atual professor, sendo mediador do conhecimento € responsavel por
realizar essa funcdo da melhor maneira possivel, buscando sempre se manter
atualizado, para poder formar cidaddos cada vez mais capacitados nos

conhecimentos da matematica aliada as ferramentas tecnologicas.

Figura 4. Descricdo do blog Em Dia com a Matematica
Em Dia com a Matemética

Beg o e Vhages e et b ov e b

A - N A e M LN R

Sobee o g
T TEE

.' MORAREE 58 MROPIISON

<,

4’

Fonte — ROCHA, M.S. 2015. Disponivel em: Acesso em: 05 jul. 2015

O propésito da pagina acima ilustrada € o de apresentar o objetivo e
possibilidades aos usuarios daguela ferramenta, proporcionando um contato inicial

mais amigavel com os leitores/alunos;

APENDICE 2 - Jogo computacional
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Para auxiliar os alunos na estratégia para o calculo mental, o processo de
identificacdo dos divisores e resolver problemas que envolvam o conceito de
divisibilidade, trabalhados na aula de Matematica, oferecem o jogo do “disco voador”
com situacdes problemas, exigindo assim as regras de divisibilidade para desenvolver
maior agilidade e rapidez na realiza¢do das questdes que o jogo oferecia.

Neste jogo aplicado como atividade o objetivo era propiciar um momento
agradavel e divertido de retomada do conteudo referente a divisibilidade, com o foco
principal de possibilitar ao aluno o desenvolvimento das habilidades de divisao
reconhecimento dos nimeros primos e, posteriormente, a utilizacdo da fatoracdo como
instrumento para o célculo do Minimo Multiplo Comum (M.M.C), Méximo Divisor
comum (M.D.C) e operacOes com fragdes.

A atividade desenvolvida apresenta duas fases, sendo a primeira valorada
1,0 ponto. A 1.2 fase apresenta questdes do n.° 1 ao n° 10 e a 22 fase com questbes do n°
11 ao n° 41. Ao final da fase devera aparecer a tela com a nota e com a informacéo ao
aluno para chamar a professora para anotar a pontuacao.

No jogo o aluno deve resolver tomando cuidado para ndo a errar, pois para
cada questdo errada perdera pontos. Sem tempo estipulado no jogo para resolver cada
questdo, sendo que o importante é acerté-la.

Para isso o aluno dispde de um rascunho em sua mesa para realizar os
calculos e lancar a resposta no jogo, verificando logo em seguida se acertou ou errou,
clicando em OK e seguindo para a préxima questdo. O aluno ndo conseguird para a
questdo seguinte, sem resolver a questao anterior. O “disco voador” andara com as setas
representando um labirinto, no momento que encontrara um “ponto azul”, tera a questao

para resolver.



