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Resumo:

A tecnologia tornou-se acessivel ao publico jovem que se apropria do ambiente digital no
meio escolar. Diante dessa realidade, uma possivel solugcdo para os problemas enfrentados
pelo uso exagerado do aparelho celular é adequar essa ferramenta ao ensino. Este trabalho
evidencia uma experiéncia realizada por bolsistas do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo & Docéncia (PIBID), que cursam Licenciatura em Matematica no IFCE campus
Cedro. O estudo permitiu analisar 0 comportamento discente e a postura docente durante a
utilizagao do “Truques Matematicos”, um aplicativo para celular. Esperou-se desenvolver
aptiddes e tratar o estudo de conteddos matematicos por meio da solucdo de problemas em
pouquissimo tempo. Realizou-se uma busca de aplicativos voltados ao ensino de matematica e
foi selecionado o mais adequado para a resolucdo de operacGes importantes. Os resultados
apontaram que a experiéncia contribuiu para o enriquecimento do processo de aprendizagem e
diminuiu significativamente as dificuldades apresentadas inicialmente pelos discentes.

Palavras-chave: Metodologia; Tecnologia; PIBID; Educacao.

1. Introdugéo

No ultimo século, a tecnologia se propagou passando a fazer parte da vida cotidiana
das pessoas de maneira mais acentuada. No entanto, o ambiente escolar parece pouco
preparado para adequar o ensino a esta nova realidade, uma vez que, muitos educadores ainda
precisam de motivacdo e preparacdo para modificar a sua visdo metodoldgica e buscar a

inovagao das suas praticas.

A apropriagdo das ferramentas tecnologicas para a constru¢do do conhecimento esta
sendo discutida recorrentemente em centros de formagOes de professores, 0s quais buscam
refletir sobre diferentes perspectivas formativas na tentativa de preparar os licenciandos,

possibilitando a percepg¢éo dessa realidade presente no ensino.

Em um mundo atualizado no campo tecnoldgico, a comunidade docente enfrenta
dificuldades em conter os alunos mediante ao uso imprudente do aparelho celular durante as

aulas, fator que intervém negativamente no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, a
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subversdo ao uso desenfreado desse aparelho pode submeter os professores a situacdes de

conflitos com o aluno.

Em meio a este mundo globalizado, a escola deve proporcionar um ambiente de
aprendizagem que favoreca as condicbes de ensino, de modo que haja respeito na relacédo
discente-docente. Talvez, a solucdo para essa dificuldade enfrentada pelo professor, seja a
aproximacdo dos contetidos trabalhados com as ferramentas tecnoldgicas atuais. O celular é
um importante instrumento que, assim como propicia 0 uso de redes sociais, também contém

aplicativos voltados ao estudo de conteudos de diferentes disciplinas, inclusive, a matematica.

Para agregar a tecnologia ao ensino de matematica, este trabalho apresenta uma
experiéncia realizada mediante as aulas do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia (PIBID) realizada por bolsistas do IFCE campus Cedro com alunos da escola
basica. Apresenta-se como recurso didatico, o uso do software “Truques Matematicos”,
partindo do pressuposto de que por meio deste aplicativo para smartphone android, seja
possivel desenvolver aptiddes e tratar o estudo de conteudos matematicos, encontrando

métodos para solucionar problemas em pouco tempo.

1.1 As tecnologias digitais como possibilidade de acao pedagogica

Segundo Poeta (2013), ao agregar os jogos digitais a uma metodologia envolvente,
ludica e desafiadora é possivel despertar o interesse pela aula, possibilitando estratégias para a
abordagem dos conteudos e a construcdo de saberes embasado na tomada de decisdes, anélise
de resultados, retomada de conceitos e de objetivos. HaA uma série de fatores que contribuem
com a postura dos discentes na sala de aula e os meios de comunicacdo, como a internet, nao
estd excluso. No mundo atual esta cada dia mais dificil lecionar mediante a intervencgdo

negativa da tecnologia.

O aparelho celular pode ser utilizado para estudar contetdos matematicos, cabe
planejar metodologias que consiga aliar a aprendizagem as vantagens que essa ferramenta
oferece. Consoante a esta ideia, Cardoso (2010) apresenta algumas reflexdes sobre as causas

da indisciplina mediante o uso do celular ao afirmar que

[...] os alunos chegam as salas de aula com muita informacdo e a grande
maioria portando telefones celulares, uma tecnologia constante no meio das
pessoas: jovens, criancas e adultos. E por que ndo utilizar este recurso, tdo
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perto de nos, a nosso favor? Eles podem tirar fotos, escrever e ler mensagens
de texto e muitos navegam pela internet (CARDOSO, 2010, p.12).

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Medio apresentam as novas
diretrizes para a Educacdo Matematica, demonstrando 0s aspectos que devem ser
desenvolvidos no educando diante do uso das tecnologias, tornando-se importante

compreender que

[...] apesar de o mundo ser 0 mesmo, 0s objetos de estudo sdo diferentes (...).
E, ainda, cabe compreender os principios cientificos presentes nas
tecnologias, associa-las aos problemas que se propde solucionar de forma
contextualizada, aplicando aqueles principios cientificos a situagdes reais ou
simuladas (BRASIL, 2000, p.20).

Nesse sentido, sugere-se a insercdo da tecnologia no ensino como forma de adequar a
escola ao contexto contemporaneo. Isso evidencia a importancia da inovacdo das acOes
pedagogicas, quando o docente passa a discorrer os contetidos de modo a atrair a atencdo dos
estudantes para o objeto de estudo.

Conforme Savi e Ulbricht (2008 p. 9) “jogos educacionais bem projetados podem ser
criados e utilizados para unir praticas educativas com recursos multimidia em ambientes
ludicos, a fim de estimular e enriquecer as atividades de ensino e aprendizagem”. Diante
disso, se faz necessario o desenvolvimento de préaticas educativas com a admissdo de recursos

tecnoldgicos na construcdo do conhecimento.

Para Borba (2010), os aspectos relevantes do uso de softwares educacionais causam
impacto na educacdo matematica. O coletivo pensante torna o ambiente escolar um espaco de
aprendizagem mutua, onde professor e alunos pensam juntos na busca de solucionar
situacOes-problema. Desse modo, é possivel pensar na inclusdo do uso de softwares em

diferentes niveis de ensino. Em relacdo a escola Follador (2007), menciona que

[...] pouco se incorpora o uso da tecnologia como recurso didatico no ambito
de contetidos matematicos e h4 também aqueles que sdo postos em segundo
plano ou deixam de ser ministrados, como 0s que estdo relacionados ao

tratamento da informacédo e que séo denotados nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs). Conteldos de extrema importancia para a formacdo
discente diante da familiarizagdo com instrumentos tecnoldgicos.
(FOLLADOR, 2007, P.14).
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As ferramentas tecnoldgicas no ambiente escolar também estdo incorporadas as
reflexbes tedricas de Follador (2007), quando se discute que mesmo havendo um software
especifico para lecionar determinado contetdo, os docentes sentem-se despreparados para
manusear certos recursos. Situacdo que provoca o abandono desse tipo de pratica pedagogica
e acaba conjeturando na convencdo de aulas tradicionais, onde o quadro, o pincel e o livro
didatico séo objetos rotineiros.

De acordo com Valente (1999), apesar das questdes tecnologicas também serem
inerentes ao professor, ndo cabe somente a ele agregar essa nova concepgao ao ensino. Para
gue ocorra uma abordagem inovadora para a construcdo do conhecimento, deve-se envolver
toda a comunidade escolar, professores, supervisores, diretores e pais, de modo a preparar e
inclui-los na sociedade do conhecimento. Majorando a ideia anterior, Libaneo (2001) afirma

gue o avango tecnoldgico gerou

[...] novas tecnologias da comunicagdo e da informacdo, provocando uma
reviravolta nos modos mais convencionais de educar e ensinar. Entretanto, a
informagdo é um caminho de acesso ao conhecimento, € um instrumento de
aquisicdo de conhecimento, mas, por si s6, ndo propicia o saber. Ela precisa
ser analisada, interpretada, retrabalhada, e isso é tarefa do trabalho com o
conhecimento (LIBANEO, 2001, p.20-21).

Ao realizar uma reflexdo sobre as mencdes de Valente (1999) e Libanio (2001), é
possivel extrair as questfes sobre a orientacdo do uso da tecnologia a favor do conhecimento,
uma vez que, mediante um crescente nimero de pessoas com acesso a internet, faz-se
necessario conhecer também os maleficios que esta ferramenta pode ocasionar. Para isso, a
escola pode e deve promover a interacdo entre os membros da comunidade escolar para agir

diante do desafio de relacionar o ensino a tecnologia.

2. Metodologia

Como j& mencionado, a motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho ocorreu
mediante a observac¢do do comportamento dos estudantes do Programa Institucional de Bolsas
de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), em que os bolsistas, estudantes do curso de Licenciatura em
Matematica, adquiriram experiéncia para intervir no processo de ensino e aprendizagem sob a

Otica da analise pratica.

O PIBID é promovido pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal (CAPES),

que visa contribuir com o processo de formacéo dos licenciandos, proporcionando incentivo a
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pesquisa cientifica e a criacdo de metodologias de ensino com técnicas inovadoras. Uma das
atividades dos bolsistas do campus de Cedro é ministrar aulas lidicas em escolas de ensino

médio e dessa forma, possibilitou a aplicacdo do jogo.

Considerando que a grande maioria dos alunos participantes do programa possuem
Smartphones, procurou-se solucionar o problema de dispersdo durante a aula devido ao uso
desenfreado do aparelho. Entdo, pensou-se em agregar a tecnologia utilizada diariamente, a

favor do estudo de contetidos matematicos.

Para a escolha do aplicativo utilizado nas aulas, realizou-se um debate entre o0s
professores bolsistas e a supervisora do programa na escola, onde ocorreu uma analise sucinta
das dificuldades apresentadas pelos estudantes em contedo matematicos. Em seguida,
criaram-se estratégias para propiciar a aprendizagem dos conteidos necessarios, como instalar
0 aplicativo nos celulares e, principalmente, sobre a metodologia utilizada para transformar o

jogo em atividade desafiadora e atrativa.

Apbs a escolha do aplicativo, realizou-se a utilizacdo da ferramenta durante 4 semanas
nas aulas do PIBID realizadas na E.E.M Prof. Maria Afonsina Diniz Macédo, no municipio
de Vérzea Alegre, Estado do Ceara. As atividades foram realizadas com a participacdo de 20
estudantes que cursavam entre o primeiro e o terceiro ano do Ensino Médio. A escola conta

com 10 bolsistas do PIBID que atuam na perspectiva de auxiliar no ensino de matematica.

Ao analisarem a proposta de trabalho, os bolsistas empenharam-se em reunir as turmas
onde desenvolviam suas tarefas para planejar as atividades. Nesse planejamento, constatou-se
falta de acesso a internet no celular dos alunos. Diante disso, os bolsistas sugeriram a
instalagdo do aplicativo através do arquivo pré-instalado no computador, realizando a

transferéncia via cabo USB.

Este trabalho permitiu analisar 0 comportamento discente e a postura docente
mediante a utilizacdo de um software educativo. Conforme, Rodrigues (2014), a tecnologia
propicia interatividade, relacionando o real com o virtual, onde o educador deve atentar-se em
assegurar ao aluno o que se almeja com a aula, como forma de sensibiliza-los a participar. Se

os discentes estdo cientes dos objetivos, far a atividade com mais rapidez e eficiéncia.

Ainda de acordo com Rodrigues (2014), o docente precisa estar atento para 0s

momentos de dispersdo, visto que, quando se trata do uso de uma ferramenta com tantos
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aplicativos, ndo é dificil que os alunos deixem de executar a atividade para fazer uso de redes

sociais. Portanto, a demonstragdo dos resultados em sala de aula e 0 acompanhamento a do
professor podem contribuir na obtenc¢éo de melhores resultados.

No planejamento das aulas foi realizada a segregacdo dos conteldos a serem
trabalhados, uma vez que, o assunto a ser estudado com o uso do jogo deveria ser revisado
pelos bolsistas antes da pratica. Além disso, deveriam montar estratégias de descobrir
previamente o nivel de conhecimento matematico dos discentes sobre o contetdo para ao final
das aulas mostrarem os resultados. Listam-se abaixo as atividades realizadas com o uso do

aplicativo de acordo com a sequéncia de aulas:

Tabela 1: Contetidos ministrados durante as aulas do PIBID

CONTEUDO SUBCONTEUDOS
OperagOes Basicas | Tabuada; Arredondamento; Subtraindo de 1000; Multiplicar nimeros de

(Adicdo; Subtracdo; dois digitos por 11; Multiplicar por 5; Multiplicar por 9; Dividir por 4; 5;
Multiplicacdo e Divisdo) | 20; 50; 25; 40; 0.5; 0.2 e 0.25.

Quadrado Elevar ao quadrado nimeros terminados em 5; 90; 99; 50; 59; 40; 49; 100;
109; 10; 19; 20 e 29.
Exponenciagédo O quadrado de nimeros entre 10 e 99
Radiciacéo Raiz quadrada
Porcentagem e Gorjeta; 50%; 25%; 20%; 15%; 5%; 2%; 0.5%; 200% e 250%

Fonte: Priméria (Os Autores)

De acordo com as atividades observadas, a leitura pedagdgica que orienta na insercao
da tecnologia é extremamente pertinente a pratica docente, pois ocorre 0 preparo
metodoldgico diante das adversidades que podem ocorrer durante a execucdo desse tipo de
atividade. Assim, antes de executar a atividade em sala de aula, realizou-se um estudo para

levantar hipoteses acerca do que poderia ocorrer.

2.1. Apresentacao do Aplicativo “Truques Matematicos”

Na busca por novas alternativas de ensino, de modo a proporcionar o uso do celular
como ferramenta pedagogica, utilizou-se o aplicativo Play Store para pesquisar softwares
voltados ao ensino de matematica. Apos baixar inimeros aplicativos e testa-los, encontrou-se

o0 software chamado “Truques Matematicos”, que apresenta mais de 5 milhdes de downloads.
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Durante 0 uso do aplicativo, notou-se que ele apresenta técnicas de resolucdo de
operacbes como: As quatro operagGes aritméticas, Quadrado de nuameros inteiros,
Exponenciacdo, Radiciacdo e Porcentagem, ao tempo em que trabalha as nogdes cognitivas,
desenvolve a memoria e ensina, principalmente, métodos para a resolucdo mental de

problemas com nameros que possuem mais de uma dezena.

O aplicativo conta com uma interface atrativa, que pode ser personalizada pelo o
usuario, pois conta com um menu de configuracdes, onde é possivel modificar a cor da janela
de acesso inicial diante de um vasto numero de opcdes, inserir musica, ativar e desativar som,
vibracdo, escolher um tipo de linguagem, o melhor tipo de teclado numérico e compartilhar o

aplicativo com amigos. A imagem 1 mostra 0 menu de aplicacdes do jogo:

Fonte: Aplicativo “Truques Matematicos”
Figura 1: Menu do aplicativo “Truques Matematicos”

Além de jogar individualmente, o aluno tem a possibilidade de disputar com o colega
utilizando o mesmo celular através do menu “Dois Jogadores”. Este fator colabora com o
acesso até mesmo de quem nao possui smartphone, pois, o professor pode dividir a turma em
duplas, criando um ambiente de troca de informacBGes e o espirito de competitividade

embebido na aquisicdo do conhecimento matematico. E a partir disso, que o professor pode
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induzir o aluno ao vicio, porém, com algo capaz de reproduzir neles a capacidade de pensar

com rapidez e desenvolver o raciocinio ldgico.

O software “Truques Matematicos” ainda propicia a competi¢do entre jogadores
online, ou seja, o aluno também pode disputar em casa, ou em qualquer lugar que esteja. A
funcdo que permite esse acesso ¢ denominada de “Multijogador”. No menu “Treinamento” o
aluno pode estudar as estratégias de resolucéo de dezenas de problemas com nimeros grandes
passo a passo. Abaixo na figura 2, temos a resolugdo de um dos desafios contidos no

aplicativo.

Fonte: Aplicativo “Truques Matematicos”
Figura 2: Resolugdo do produto de 58 por 4

Outro ponto interessante do aplicativo € o ganho de pontos em moedas que habilitam o
desbloqueio de problemas e a passagem de nivel, aparentemente, com um grau maior de
dificuldade. Assim, o professor pode usar esse elemento como estratégia competitiva
premiando o aluno que obtiver o maior nimero de moedas em determinado periodo da préatica

do jogo.

3. Anadlise e discursao dos resultados

Na primeira aula, em que foi apresentado o aplicativo aos alunos da escola basica,

percebeu-se uma empolgacdo que perdurou durante as aulas seguintes. Na execugdo do jogo,
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observou-se o interesse dos alunos, principalmente, pelo fato de estarem competindo com
seus colegas. A socializacdo também despertou o interesse pelo saber matematico através da
interatividade e cooperacdo entre as duplas.

As aulas realizadas com o uso do aplicativo foram extremamente divertidas e
correspondeu as expectativas esperadas. Segundo bolsistas do PIBID, o jogo transformou o
ambiente da sala de aula, pois propiciou motivacdo, os alunos demonstraram prazer em

realizar as operaces matematicas e conseguiram a participacdo espontanea de todos.

Corroborando com a ideia de Rodrigues (2014), quando trata do controle ao acesso a
outros tipos de aplicativos, os bolsistas relataram que ficaram atentos quanto a dispersdo dos
alunos, porém, ndo encontraram grandes problemas. Esse fator contribuiu para o bom
andamento das aulas, onde os discentes também deixaram transparecer que estavam

praticando o jogo em casa.

Com o uso do aplicativo, os alunos descobriram técnicas de resolucdo de problemas
com numeros grandes, algo que apresentavam bastante dificuldade, até mesmo com os
calculos mais simples. Agora estdo conseguindo realizar mentalmente operacfes que antes s

era possivel com o uso da caneta e do papel.

Esse resultado confirma as ideias de Poeta (2013), Savi e Ulbricht (2008) ao
colocarem os jogos como contribuintes para o enriquecimento do processo de aprendizagem.
Essa referéncia tedrica foi lembrada durante a execucdo das atividades com a utilizacdo do

aplicativo “Truques Matematicos”.

A fim de analisar o resultado do uso do aplicativo, realizou-se uma aula de revisédo
sobre os conceitos estudados e constatou-se que as dificuldades apresentadas inicialmente
pelos alunos diminuiram consideravelmente, o que evidenciou a relevancia do jogo para a
aprendizagem de conceitos simples, porém os alunos ainda apresentavam indmeras
dificuldades.

4. Consideracgdes Finais

Este trabalho teve por finalidade realizar algumas reflexdes sobre a relevancia do uso

de ferramentas tecnoldgicas atreladas ao ensino de conteddos matematicos. Para isso,
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selecionou-se o software educativo “Truques matematicos” com 0 objetivo de agrega-lo ao

estudo das operagdes aritméticas com nimeros altos, potenciacgdo, radiciacdo e porcentagem.

Com a utilizacdo do software nas aulas foi possivel analisar os reflexos do uso de
ferramenta que os alunos usam constantemente, como o aparelho celular, que para muitos até

entdo, a Unica utilidade era o acesso as redes sociais.

Durante toda a pesquisa bibliogréafica; pdde-se constatar que a tecnologia agregada ao
ensino de matematica busca a inovagdo e pode proporcionar a aquisi¢do do conhecimento
com ferramentas que aliadas a um bom planejamento, podem dinamizar e facilitar a
aprendizagem de contetdos em que os discentes apresentam dificuldades. No entanto, o uso
da tecnologia requer que o professor atue como mediador e consiga relacionar a ferramenta

com os conteldos trabalhados na sala de aula.

E importante destacar que ndo basta somente aplicar o jogo, deve-se agregéa-lo aos
conteddos de forma a complementar o objeto de estudo para a concretizacdo dos objetivos
almejados para a aula. Além disso, atentar-se a inumeras formas de distracdo do aluno
também é importante, ou seja, conseguir guia-lo ao objeto de estudo diante da intervencao de
fatores pouco agradaveis ao ambiente da sala de aula, também é um desafio, pois, dependendo
do contexto social e ético em que se trabalha a realidade torna-se complexa. Assim, ndo €
possivel prever se a intervencdo dos jogos nas praticas educativas de diferentes contextos

apresentaria 0s mesmos resultados da pesquisa aqui apresentada.

As discussOes acerca da utilizacdo dos recursos digitais precisam ser encaminhadas
para 0 contexto escolar, uma vez que as licenciaturas, atualmente, encontram-se engajadas na
formacdo de profissionais atualizados no campo tecnoldgico. Existem ainda as diversas
formas de proporcionar a capacitacdo dos professores que exercem atividades em escolas de
ensino basico, uma delas, € a incorporacao dos licenciandos a realidade das escolas, seja por
meio das atividades de estagio ou como bolsistas em projetos como o Programa Institucional
de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), que aproxima a gestdo escolar do ensino basico as
universidades. No entanto, deve-se haver a abertura para a troca de saberes, bem como a

acessdo dos profissionais docentes pela inovagédo dos seus saberes didaticos.
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