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Resumo: As novas tecnologias na Educagdo tém tido avangos significativos, e consequentemente, novos rumos possibilitando
assim um ensino de Matemdtica mais acessivel aos alunos, onde hd uma considerdvel variedade de programas e jogos
de computadores que oferecem um grande significado na construgdo do conhecimento. O presente artigo descreve a
necessidade e a importdncia das Novas Tecnologias e o que podem oferecer ds prdticas educacionais da matemadtica.
O objetivo do estudo é verificar como as Novas Tecnologias Digitais podem auxiliar no ensino de fragdes no 6° ano do
Ensino Fundamental, jé que uma educagdo de qualidade mediada pelas novas tecnologias do ensino da Matemdtica pode
melhorar o ensino no Pais. A pesquisa tem uma abordagem quantitativa onde buscaremos informagbes somente com
professores de Matemadtica. O referencial tedrico é baseado em autores que falam e descrevem sobre o assunto. Utilizando
textos e autores que defendem um ensino cada vez mais simples (ludico) da Matemdtica através das Novas Tecnologias
Digitais na Educagdo, criando ambientes educacionais propicios para aplicagdo dessas novas tecnologias e mostrando ao
aluno que seu estudo pode ser mais eficiente e prdtico.

Palavras-chave: Educagdo. Tecnologia. Aprendizagem. Matemdtica. Fragdes.

Abstract: New technologies in Education have made significant advances, and consequently, new directions, thus enabling
more accessible Mathematics teaching for students, where there is a considerable variety of programs and computer
games that offer great significance in the construction of knowledge. This article describes the need and importance
of New Technologies and what they can offer to mathematics educational practices. The objective of the study is to
verify how New Digital Technologies can help in teaching fractions in the 6th year of Elementary School, since quality
education mediated by new Mathematics teaching technologies can improve teaching in the country? The research has
a quantitative approach where we will seek information only from Mathematics teachers. The theoretical framework is
based on authors who talk and describe the subject. Using texts and authors that advocate an increasingly simple (playful)
teaching of Mathematics through New Digital Technologies in Education, creating educational environments conducive
to the application of these new technologies and showing students that their study can be more efficient and practical.
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Introdugao

Atualmente, considera-se a educacdo um dos setores mais importantes para o
desenvolvimento de uma nac3o. E através da producdo de conhecimentos que um pais cresce,
aumentando sua renda e a qualidade de vida das pessoas. Embora o Brasil tenha avangado neste
campo nas Ultimas décadas, ainda ha muito para ser feito. As escolas tornaram-se locais de grande
importancia para a ascensdo social e muitas familias tem investido muito neste setor.

Um pais para crescer necessita de uma educac¢do de qualidade, como um dos principais
pontos de partida. Para poder formar pessoas, cidaddos conscientes com suas responsabilidades
sociais Estados e Prefeituras tem feito grandes investimentos na Educacdo do Pais. No Brasil
a educacdo vem passando por grandes modificagGes, foi criado o Novo Ensino Médio (NEM),
algumas escolas sdo em tempo integral e Tecnologias estdo sendo implantadas nas escolas para
poder desenvolver a qualidade de ensino, onde acredita-se que o aluno pode ser o protagonista da
sua proépria historia e a Educacdo do Pais possa melhorar. Como o Brasil € um Pais muito grande,
com muitos Estados e muitos Municipios e as Escolas tem muitas disciplinas vamos aqui nos ater ao
ensino da Matematica no Estado do Rio de Janeiro.

Nas ultimas avaliagGes realizadas para verificar como a educacdo esta no Pais, foi verificado
gue os alunos tiveram as notas mais baixas em Matematica. Disciplina esta que os alunos tém grande
dificuldade devido a varios fatores, tais como: dificuldade na leitura, interpretacdo e organizagdo da
informagdo que para a Matematica é de importante relevancia.

Ao ressaltar a necessidade de conhecer os valores da matematica, Bishop (1991) elucida
gue a educagdo é um processo social e, sendo a matematica um fenémeno cultural, transcende
os limites sociais. Sendo assim, cada cultura desenvolve sua propria tecnologia simbdlica da
matematica como resposta as demandas do entorno, experimentadas através das atividades do
dia a dia.

Um outro aspecto citado por Bishop (1991) diz respeito a importancia que deve ser dada
a individualidade do aluno e ao contexto social e cultural do ensino visando promover conexdes
e significados pessoais no processo de aprendizagem. Julgamos que este aspecto é contemplado
na proposta quando enfatiza a importancia do respeito a experiéncia e a identidade cultural dos
alunos e aos saberes construidos pelos seus fazeres, de acordo com as ideias Freireanas (Sua
filosofia baseia-se no dialogo entre professor e aluno, procurando transformar o estudante em um
aprendiz ativo. Nesse sentido, ele criticava os métodos de ensino em que o professor era tido como
o detentor de todo o conhecimento, e o aluno apenas um “depositério” — o que ele chamava de
“educagdo bancaria”).

As escolas precisam evoluir e acompanhar o desenvolvimento social do pais, onde as
novas tecnologias educacionais estdo cada vez mais presentes e transformando de modo simples
e pratico a comunicagdo, o trabalho, a decisdo e modo de pensar (Perrenoud, 2000). E inegavel
a importancia do ensino da Matematica atualmente e na vida de cada ser humano. Porém, a
disciplina de matemdtica sempre foi considerada por muitos como uma das ou a disciplina mais
dificil da formagdo escolar dos alunos. Demonstrar como a tecnologia auxilia no aprendizado
matematico pode mudar um pouco essa histdria. A matematica ndo precisa ser encarada como
uma disciplina dificil, mas com uma disciplina que precisa de uma orientagdo melhor e uma busca
por aprendizado por parte dos alunos. Trazer a tecnologia para o dia a dia dos alunos ndo é a certeza
de uma grande melhora, mas a certeza da tentativa de melhorar o quadro de como a Matematica
é vista e compreendida pelos alunos.

Sabendo-se que as tecnologias estdo presentes no nosso dia a dia, sendo assim precisamos
que as escolas se adequem a essa necessidade. Dessa forma esse estudo vem buscar a seguinte
resposta: as tecnologias, aliadas ao processo de ensino de Matematica, podem favorecer uma
melhora no desenvolvimento do educando? Como a tecnologia pode auxiliar o ensino de fracdes
em Matematica no 6° ano?

Os objetivos do presente estudo sdo verificar como o uso das tecnologias pode ser aliado
no ensino da Matemdtica para a construgdo da aprendizagem utilizando fragGes. Através disso
buscar formas de ensino da matemdtica a partir das tecnologias disponiveis; disponibilizar o
desenvolvimento da aprendizagem através da exploracdo adequada das tecnologias e tornar as
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aulas de Matematica mais atrativas e condizentes com a realidade dos estudantes.

A execugdo do projeto serd motivada pela utilizagdo dos mais diversos aplicativos que
podem auxiliar no ensino de Matemdtica na area de fragbes e as maneiras que os aplicativos
educacionais podem ser introduzidos e conduzidos pelo professor para que realmente favorecam
a aprendizagem.

Matematica e Tecnologias

A matematica sempre foi tida como uma disciplina complexa, de dificil entendimento por
inUmeras pessoas e que causa a reprovacao de muitos alunos. Com o passar do tempo, pedagogos
e professores buscaram formas de facilitar o entendimento da matematica no meio escolar e social.
Foram utilizadas questdes do cotidiano, problemas contextualizados e desenhos para ajudar. No
entanto, em alguns casos, mesmo com o resultado satisfatorio, ainda era necessario desenvolver
mais, e para isso iniciou-se o teste com softwares dos computadores, aplicativos que os alunos
pudessem se divertir e aprender de modo concomitante, uma vez que a geragao atual vive os jogos
online e acaba aprendendo por repetigdes por horas no computador ou telefones.

Segundo Moran (2003), quando a tecnologia educacional é abordada, costuma-se pensar
imediatamente em computadores, video, softwares e Internet. Sem duvida, sdo as mais visiveis
e que influenciam profundamente os rumos da educagdo. No entanto, o conceito de tecnologia
é muito mais abrangente. Segundo o dicionario, Tecnologias sdo os meios, os apoios, as
ferramentas que utilizamos para que os alunos aprendam. O giz que escreve na lousa é tecnologia
de comunicagdo e uma boa organizagdo da escrita facilita e muito a aprendizagem. A forma de
olhar, de gesticular, de falar com os outros isso também é tecnologia. O livro, a revista e o jornal
sdo tecnologias fundamentais para a gestdo e para a aprendizagem e ainda ndo sabemos utiliza-
las adequadamente. O gravador, o retroprojetor, a televisdo, o video também sdo tecnologias
importantes e também muito mal utilizadas, em geral.

A Matematica ndo pode ser vista somente como um conjunto de técnicas ou regras a serem
seguidas, nem como algo pronto, e sim, ela deve instigar o aluno na busca de respostas, na cria¢do
de métodos proprios, deve fazer com que os alunos desenvolvam a criatividade, o desenvolvimento
do raciocinio e cabe ao professor essa fungdao de criar situa¢des onde os alunos desenvolvam
essas habilidades, onde eles possam aplicar a teoria, os conceitos matemdticos na construgdo do
conhecimento, tornando-se assim ativos no processo de construgdo da aprendizagem significativa,
pois quando o aluno vivencia determinada situagdo, ele absorve os contetidos com maior facilidade,
pois a aplicacdo da teoria estd implicita na situagao-problema que cabe a ele desenvolver.

Segundo Branddo (1995), em relagdo ao uso do computador, sozinho 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 educagdo escolar para
a qual é oportuno que sejam canalizados os resultados da pesquisa didatica, as experiéncias de
professores e os recursos que oferece. O abandono de formas e instrumentos tradicionais ainda
validos para a a¢do didatica ndo pode ser uma constante, quando se analisa a introdugdo de novas
tecnologias na educagdo.

Muitos sdo os aplicativos matematicos que podem ser utilizados de maneira favoravel para
o estudo. O estudo didrio é uma proposta do programa que tem por objetivo oferecer treinamento
certas habilidades de modo a favorecer o desenvolvimento do aluno no seu dia a dia. O estudo
diario permite ao aluno fixar a terminologia matematica, por exemplo, treinar e resolver problemas
que envolvem as quatro operagoes.

O ensino de Matematica tem sido alvo de atengdes no Estado do Rio de Janeiro (Regido
Sudeste do Brasil), destacando-se entre as outras disciplinas escolares pela preocupagdo dos
professores, pais, alunos e da sociedade com o rendimento dos estudantes, apontados nos exames
nacionais como muito abaixo do esperado. Para tanto, tem-se buscado medidas no sentido de
melhorar as relagdes entre o que se trabalha em sala de aula com o que a sociedade precisa quanto
a formagdo das pessoas nos dias atuais (Valente, 1999).

Professores e Pedagogos tem buscado novos métodos para o ensino de Matematica,
aplicativos, software e jogos de Matematica tem se mostrado, introduzido e colocado para os
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alunos. Adequando no que se refere a atender as necessidades impostas pela sociedade, pois pode
ser um dos caminhos que leve os alunos a despertar maior interesse, ampliar o conhecimento e
auxiliar na estruturacdo de sua maneira de pensar e agir em especial no ensino de Matemdtica
(Bassanezi, 2002).

Com isso novas ideias utilizando novas tecnologias surgem para a pratica dos professores
e consequentemente novas possibilidades para a ocorréncia da aprendizagem para os alunos.
Todas as pesquisas de ensino de Matematica sdo de grande importancia para o desenvolvimento
dos alunos. Porém, ganham destaque o estudo do uso tecnologias na educagdo, visto a amplitude
de pesquisas dessa natureza no cenario nacional e internacional, como os trabalhos de Hoyles e
Jones (1998), Jones (2001), Marrades e Gutiérrez (2000). Borges (1998) comenta que as revolugdes
tecnoldgicas sdo bem-vindas uma vez que se entende a tecnologia como construgdo social. Nessa
mesma dire¢do, para Balacheff & Kaput (1996), as incontdveis pesquisas indicam que o uso de
tecnologias pode se transformar em um grande aliado para o desenvolvimento intelectual dos
alunos, permitindo, facilitando, dinamizando as atividades e a formas de pensar e agir dos alunos.
Borba (2004) contribui com esse pensamento ao afirmar: O conhecimento nao é produzido somente
por humanos, mas também por fatores Tecnoldgicos. As tecnologias sdo produtos humanos, e sdo
repletos, cheios de humanidade, e reciprocamente o ser humano é impregnado de tecnologia.
Neste sentido, o conhecimento produzido é condicionado pelas tecnologias (Borba, 2004).

Metodologia

Para facilitar a pesquisa, foi desenvolvida uma sequéncia didatica, dividida em 5 partes com
a avaliagdo na qual os alunos puderam utilizar alguns aplicativos para estudo. Aplicativos estes que
podem ser utilizados nos celulares e que ndo consomem muitos dados da internet, mas utilizamos
a internet wi-fi do laboratdrio da instituigdo de ensino.

O uso do aplicativo teve fundamental importancia em sala de aula. Os alunos do 6° ano
aprenderam fragdes (foram apresentados novamente). O professor utilizou o método tradicional de
ensino, o quadro e situagdes do cotidiano que eles aprenderam nos anos anteriores. Para surpresa
do professor os alunos demonstraram grande dificuldade nos seguintes passos.

1. Adi¢do de denominadores diferentes,
2. Subtragdo de denominadores diferentes,
3. Divisdo de fragdo

Para promover maior compreensao foram utilizados os seguintes aplicativos com o auxilio
do celular.

I- Jogos de matemdtica & Fragdes

[I- Microsoft Math Solver

ll- GauthMath

IV- Maple Calculator

V- MathWay

VI- PhotoMath

Aturma é composta por 30 alunos e eles foram divididos em grupos. Foram formados
6 grupos contendo 5 alunos, cada aluno com seu celular utilizando a sala de informatica.
Porque a sala de informatica? Os alunos, devido ao espaco e acomodacao, podiam sentar
em circulo, assim facilitando a sua interagcéo com os colegas.

O grupo 1 ficou com o aplicativo Jogos de matemdtica & fragdes.

O grupo 2 ficou com o aplicativo Microsoft Math Solver
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O grupo 3 ficou com o aplicativo GauthMath

O grupo 4 ficou com o aplicativo Maple Calculator
O grupo 5 ficou com o aplicativo MathWay

O grupo 6 ficou com o aplicativo PhotoMath

Cada grupo fez sua atividade proposta utilizando papel e o aplicativo, mas eles ja tinham
tido aula antes e assistido aos videos sobre o tema. Segundo a turma a aula foi produtiva e a prova
obteve bons resultados. Devido ao uso dos aplicativos. Depois das atividades os alunos puderam
experimentar os aplicativos dos outros grupos para ver se era mais facil ou dificil de usar. Quais sdo
as vantagens dos aplicativos matematicos?

Com a resolugdo de problemas, por exemplo, ele desenvolverd o raciocinio légico, a
criatividade e a capacidade de discernimento entre as diferentes possibilidades para resolver uma
questdo. Hoje, sao diversos os aplicativos que podem desmistificar a Matematica para alunos do
Ensino Fundamental ao Ensino Médio, servindo como fortes aliados nos estudos. Seja para reforgar
alguns conceitos ou para fixar matérias as vésperas de provas, ai estdo grandes conhecidos dos
estudantes, atualmente.

O raciocinio légico tem a ver com a habilidade de organizar os pensamentos para chegar a
determinadas conclusdes ou resolugdes de problemas. Com os aplicativos de Matematica, essa
importante competéncia é estimulada e amadurecida desde cedo.

Os aplicativos também favorecem as competéncias socioemocionais, como a autonomia nos
estudos, a capacidade de tomar decisOes e até mesmo a paciéncia, ja que 0s pequenos precisam
sempre passar por uma etapa para chegar a proxima. Além disso, a intera¢do com a familia nesses
momentos de estudo proporciona experiéncias muito significativas para a formagdo das criangas.

Tabela 1. Sequéncia didatica
Instituicdo de Ensino: Centro Universitario UNICARIOCA
Educador(a)/ Pesquisador(a): Vagner do Nascimento

E-mail do(a) pesquisador (a): vagner2004@gmail.com

Etapa: ( ) Educagdo
Infantil (x) Ensino () Ensino ( ) Ensino
Fundamental Médio Superior

ESTRUTURA
Ano de Escolaridade: 6° ano

Areas do Conhecimento: Matematica

Componentes Curriculares: Matematica

Unidades Tematicas:
Numeros, operagdes matematicas, Fragdes, MMC e MDC.

Conteudos Curriculares:

I- Problemas envolvendo fragGes

[I- OperagBes com numeros racionais

[lI- Problemas envolvendo nimeros decimais
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Objetos de Conhecimento:
Operagoes (adicdo, subtracdo, multiplicagdo,
e potenciagdo) com numeros racionais

Competéncias Especificas do Componente: Resolver problemas visando descobrir a fracdo
de um numero natural a partir da relagdo entre parte e todo. Conceito-chave =>Fragdo de um
numero natural.

Habilidades Especificas:

(EFO6MA11) Resolver e elaborar problemas com nimeros racionais positivos na representacao
decimal, envolvendo as quatro opera¢des fundamentais e a potenciacao, por meio de estratégias
diversas, utilizando estimativas e arredondamentos para verificar a razoabilidade de respostas,
com e sem uso de calculadora.

(EFO6MAOQ7) Compreender, comparar e ordenar fragdes associadas as ideias de partes de inteiros
e resultado de divisdo, identificando fracdes equivalentes.

(EFO6MAOQ1) Comparar, ordenar e ler escrever nimeros naturais e nUmeros racionais em sua
representacdo decimal, fazendo uso da reta numérica.

Objetivo Geral:
Reconhecer as fracdes, desenvolver seus decimais e trabalhar o conceito de divisdo quando
acrescentamos a virgula.

Objetivo Especifico:
Aprender o desenvolvimento das operages com fracdes de denominadores iguais e diferentes.

METODOLOGIA
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Tempo Estimado:

12 Etapa: 50 min sala de recursos
Roda de conversa, para verificar o que os alunos sabem de
fragGes e analisar o nivel que os alunos se encontram para
trabalhar as fracdes com mesmo denominador

https://www.youtube.com/watch?v=ZU-DAqtVkml

Aplicativo de apoio escolhido

Jogos de matematica & FracOes

Fundamentagcdo Pedagdgica=> E necessario que o professor
de matematica organize um trabalho estruturado através de
atividades que propiciem o desenvolvimento de exploracdo
informal e investigagdo reflexiva e que ndo privem os alunos
nas suas iniciativas e controle da situagdo. (RICHARDS, 1991
apud GRAVINA; SANTAROSA, 1998. p. 6)

Fundamentacdo Tecnoldgica=> O uso do computador, nesse
contexto, portanto, vai permitir que o aprendizado nao se
limite a classe de problemas bem comportados (situacdes
ideais), mas também a dos problemas mais realistas, onde
novas tecnologias de informagdo e comunicagao ja deixaram
de ser modismo e fazem parte das necessidades didrias de
um bom profissional. (CLAUDIO; CUNHA 2001, p. 167).

Local para Realizagdo:
Sala de recursos

Recursos Utilizados:
Computador ou Notebook;
Lousa
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22 Etapa: Tempo Estimado:

Atividades com videos para verificar se os alunos conhecem | 50 min
MMC entre dois numeros e fracdes de mesmo denominador

https://www.youtube.com/watch?v=PmINQeBfp7I

Aplicativo escolhido
Microsoft Math Solver

Fundamentacdo Pedagdgica=> A contextualizacdo do saber
é um importante elemento pedagdgico que deve ocupar um
lugar de maior destaque na analise didatica contemporanea.
Trata-se de um conceito didatico fundamental para a
expansdao do significado da educacdo escolar. O valor
educacional de uma disciplina expande na medida em que o
aluno compreende os vinculos do contetdo estudado com
um contexto compreensivel por ele. (PAIS, 2001, p. 27)

Fundamentacdo Tecnoldgica=> O computador é, antes de
tudo, um operador de potencializacdo da informagdo. Dito
de outro modo: a partir de um estoque de dados iniciais,
de um modelo ou de um meta texto, um programa pode
calcular um ndmero indefinido de diferentes manifestagées
visiveis, audiveis e tangiveis, em funcdo da situacdo em
curso, ou da demanda dos usuarios.

A tela da informatica é uma nova “maquina de ler”, o lugar
onde uma reserva de informacdo possivel vem se realizar
por selecdo, aqui e agora, para um leitor particular. Toda
leitura em computador é uma edigdo, uma montagem
singular .(LEVY, 1996. p. 41).

Local para Realizagdo:

Sala de informatica/ Sala de recursos

Recursos Utilizados:

Computador e Papel
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32 Etapa:

Adicdo e Subtracdo de fracdo com denominador diferente.
Nesse caso ndo utilizaremos o MMC (Minimo multiplo | Tempo Estimado:
Comum). 50 min

https://www.youtube.com/watch?v=ZU-DAqtVkmI&t=124s

Aplicativo Escolhido
lll- GauthMath

Fundamentacdo Pedagdgica=> Nado é de se estranhar que o
rendimento esteja cada vez mais baixo, em todos os niveis.
Os alunos ndo podem aguentar coisas obsoletas e inuteis,
além de desinteressantes para muitos. Nao se pode fazer
todo aluno vibrar com a beleza da demonstracdo do teorema
de Pitagoras e outros fatos matematicos importantes (p. 59).

Fundamentacio Tecnoldgica=> E, sem duvida, as
dificuldades de implementacdo do uso de calculadoras e
computadores nas escolas esbarram com insisténcia de
se querer manter os contetdos e os objetivos tradicionais:
habilidade em operacGes e resolucdo de problemas tipo.
Calculadoras e computadores devem ser acompanhados
por uma reformulacdo de conteudos, deixando de lado
coisas que sO se justificam por estar no programa ha
muito tempo, e passando para coisas modernas, que nao
poderiam ser abordadas sem essa tecnologia. E o objetivo
ndo é, naturalmente, ter alguém capacitado a repetir coisas
desligadas da realidade de hoje, isto é, passar em testes e
exames que sdo absolutamente artificiais.

Local para Realizagdo:

Sala de
Informatica/Recursos

Recursos Utilizados:
Computador ou notebook;
Lousa digital
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42 Etapa:

Minimo Multiplo Comum, quando é necessario sua
utilizacdo nas fragdes que envolvem multiplicagdo e divisdo.

Lista de exercicios
Aplicativo escolhido
MathWay

Fundamentacdo Pedagogica => A capacidade de construir
significa, pois, saber pensar, aprenderaaprender paramelhor
intervir e inovar. Sinaliza outra forma de trabalhar com os
alunos na escola, na qual estes precisam necessariamente
ser agentes dinamicos do negdcio. Nao desaparece a aula,
mas se torna expediente secundario e intermitente. O
professor que ndo sabe nada da aula. Quem sabe trabalha
junto com os alunos e os faz trabalhar ativamente. Ensino
representa treinamento, instrugdo, informacgdo, enquanto
educacdo pretende ser processo formativo, ou seja, de
dentro para fora, sempre participativo, baseado na (re)
construcdo da competéncia emancipatéria do sujeito.
(DEMO, 2002, p 17) .

Fundamentacdo Tecnoldgica => A vantagem do uso de uma
simulacdo é auxiliar o usudrio a tomar decisées.(Pais, 2002.
p. 157)

Na compreensdo da cultura digitalizada, a aprendizagem
nao mais significa flutuar como naufrago, em turbilhées de
informac@es. E preciso saber o que fazer com elas, sintetizd-
las em forma de algo que esteja sob o dominio do sujeito.
(Pais,2002. p. 158)

Local para Realizagdo:

Laboratdrio de informatica/ Sala de Recurso/ Lousa digital

Recursos Utilizados:

Computador;
Atividade impressa;
Data Show

1.Tempo Estimado:

50 min
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2.Tempo Estimado:
52 Etapa:
50 min
A avaliagdo sera realizada durante o processo de
aprendizagem

Essa avaliacdo ocorrera no 3° Bimestre.
Os alunos podem utilizar os aplicativos apresentados em
aula para fazer a prova.

Fundamentacdo Pedagogica => para possibilitar ao aluno
construir seu conhecimento, é preciso que o professor
escolha um tipo de software adequado para isso. E
imprescindivel que o professor tenha um profundo
conhecimento do contetido que trabalharad e do software
que adotard. Além disso, ele deve estar sempre interagindo
com o aluno, questionando seus resultados, interpretando
seu raciocinio e aproveitando os erros cometidos como
forma de explorar os conceitos que ndo ficaram bem
esclarecidos. Assim, esse professor estara, claramente,
utilizando o

computador como uma ferramenta inteligente, enquanto
ele

desempenha um papel de facilitador entre o aluno e a
construcdo do seu conhecimento. (CLAUDIO; CUNHA, 2001,
p.174-175).

Fundamentacdo Tecnoldgica => O computador, simbolo
e principal instrumento do avango tecnoldgico, ndo pode
mais ser ignorado pela escola. No entanto, o desafio é
colocar todo o potencial dessa tecnologia a servico do
aperfeicoamento do processo educacional, aliando-a ao
projeto da escola com o objetivo de preparar o futuro
cidaddo. ( MILANI, E. 2001, p. 175).

Local para Realizagdo:

Sala de aula

Recursos Utilizados:

Computador;
DataShow
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Conclusao

A Matematica associada ao conceito de transmissdo do conhecimento, por meio de afazeres
que desenvolvem a existéncia, tais como o uso das ferramentas tecnoldgicas e pedagogicas,
contribuem, efetivamente para tornar o ambiente de aprendizagem mais agradavel, melhorando a
capacidade de ler e interpretar dados importantes para a constru¢do do conhecimento matematico.
Construimos uma educacdo em matematica de sucesso, quando o professor em vez de so repassar
conteudos, demonstra a aplicabilidade da matematica neste mundo da tecnologia virtual de modo
gue o aluno possa interagir em outras tantas situacOes didrias, extinguindo assim o pensamento
incorreto de que a Matematica é uma disciplina distante e de dificil entendimento. Dessa forma,
o professor e aluno, juntos, serdo capazes de desenvolver o conhecimento e os objetivos maiores
gue sdo: melhorar o pensar, o falar e o escrever a linguagem matemdtica. Portanto, o uso das
tecnologias junto ao ensino da Matematica sdo desafios que indicam caminhos e alternativas logicas
para o favorecimento da construgdo do conhecimento, instrumentalizando o pensamento com o
acesso ao saber elaborado, permitindo que o aluno se expresse e compare suas observagoes, suas
experiéncias de vida didria, desenvolvendo assim uma concepc¢ao do mundo. Assim, esse processo
de aprendizagem assume um carater solicito e bem desenvolvido entre os sujeitos envolvidos, ou
seja, o professor e o aluno, assim como traz modificacdo culturais e estruturais no espaco da escola
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fazendo com que ela continue assumindo o papel de difusora de conhecimento, integrada a era
tecnoldgica atual.

Acreditar que a tecnologia no ensino da Matematica de certa forma pode potencializar
0 pensamento das pessoas é certo. A ideia é que a tecnologia faga parte dos projetos da escola,
quando a instituicdo incentiva o uso da mesma, ela se torna fundamental na sala de aula. Os alunos
aprendem aquilo que é ensinado, de certa forma acaba se formando um reflexo da cultura escolar.
Alguns professores enfrentam os desafios e a descobertas ao lidar com as diversas tecnologias. As
tecnologias e suas linguagens, na maioria das vezes, precisam um modelo didatico diferente, de
certo modo participativo, interativo, e que seja permitido e necessdrio construir, uma vez que o
novo gera novas formas de pensar, e por consequéncia de aprender, gerando assim, novas formas
de ensinar. De acordo com Moran, as tecnologias permitem um novo encantamento na escola,
a0 abrir suas paredes e possibilitar que os alunos conversem e pesquisem com outros alunos da
mesma cidade, pais ou do exterior, no seu préprio ritmo (Moran, 2005).

As tecnologias educacionais promovem praticas inovadoras que permitem ao professor
ampliar suas estratégias melhorar a qualidade de suas aulas. Hoje verificamos que os alunos sdo
bons digitalmente, mas muitos ainda tém dificuldade em fragdes. Ndo entendem como resolver
situagdes e aplicar nas necessidades do dia a dia.

As aulas com os aplicativos foram bem produtivas, uma vez que o professor em vez de
repassar conteldos, demonstrar a aplicabilidade da matematica neste mundo virtual com o qual
o aluno interage em outras tantas situa¢des do seu dia a dia, extinguindo assim o pensamento
equivocado de que a Matematica é uma disciplina distante da compreensdao humana. Desta forma,
professor e aluno, juntos, serdo capazes de construir o conhecimento e alcangardo os objetivos
maiores que sdao melhorar o pensar, o falar e o escrever a linguagem matematica.

Conclusivamente, o uso das tecnologias aliadas ao ensino da Matematica torna-se
importantissima para indicar os caminhos ou alternativas ldgicas para o favorecimento da
construgdo do conhecimento, instrumentalizando o pensamento com o acesso ao saber elaborado,
permitindo que o educando se expresse e compare suas observagoes, suas experiéncias de vida,
desenvolvendo assim uma concepgao cientifica para o mundo.

Dessa maneira, o processo de ensino e aprendizagem assume um carater importante entre
todos os envolvidos, ou seja, o professor, aluno, sociedade assim como traz modificagdo culturais,
estruturais no espago escolar fazendo com que ela continue assumindo o papel de propagador do
conhecimento, integrado as Tecnologias Digitais da Educagdo.
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