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1 INTRODUCAO

A matematica em diversos contextos é aplicada no cotidiano das pessoas,
esta presente em todos os niveis da educacao escolar e tem grande importancia em
todas as areas do conhecimento. Mas quando se trata dessa disciplina no contexto
escolar, quase sempre ela € a mais temida e muitas vezes € a grande vila nas
reprovacgdes escolares.

A matematica é uma ciéncia, dentro de uma perspectiva historica, que €&
considerada como sendo de dificil compreenséo e intransponivel por se apresentar
de forma abstrata e em contextos poucos significativos, por isso muitos alunos tem
dificuldade em entendé-la e principalmente aprecia-la. Andrade (2013) preconiza
gue o modelo atual do ensino da mateméatica na escola é descontextualizada da
utilizada na vida pratica do aluno e assim, essa realidade do ensino da matemética,
torna as aulas pouco atrativas e o aluno ndao sente necessidade de aprender tal
matéria, que para ele é desvinculada da sua vida cotidiana.

Quando eu era estudante no ensino fundamental e no médio sempre tive
dificuldade nesta disciplina e precisei me dedicar muito para que eu fosse aprovada.
De fato, ndo conseguia articular essa disciplina de uma forma que me promovesse
satisfacdo e sempre me questionei se essa disciplina poderia ser ensinada de uma
forma inovadora e dindmica para que assim trouxesse mais interesse e motivacao
para as pessoas.

Na atual conjuntura atuando como profissional que tem como papel de
formadora e/ou mediadora da aprendizagem, ou seja, que instiga o desenvolvimento
a aprendizagem, venho me questionando como a escola e seus atores podem ser
um campo de possibilidades para interagir como outras formas de transmissao e
producdo de conhecimento o que pode dar margens para provocar mudancas nas
formas de ensinar e aprender e também provocar aprendizagens diferenciadas e
significativas com uma metodologia cada vez mais distante do ensino tradicional.

Atuo na area da educacéao profissional (educacéo néo formal) ha mais de 10
anos, desenvolvo atividades para adolescentes e jovens entre 15 a 21 anos de
idade preconizadas na formacdo humana, cidada e profissional, trabalho com o

publico que encontra-se em situacao de vulnerabilidade e risco social.



As particularidades desses adolescentes e jovens que s&o atendidos na
instituicdo relacionam-se também ao contexto em que estdo inseridos (fruto da
desigualdade social), e quase sempre 0s aspectos socioeconémicos estao
implicados de forma direta ou indireta na defasagem e evasao escolar.

Percebo que esses adolescentes em maioria ndo demostram interesse e
motivacdo pela escola tdo pouco pela disciplina de matematica, sempre que indago
sobre qual area profissional desejam atuar muitos respondem que ndo querem se
formar na area de exatas por ndo ter que estudar matematica nunca mais. Neste
sentido, sempre interrogo: o que pode tornar a disciplina de matematica mais
atrativa?

Nesse viés, em busca de tornar a aprendizagem algo mais significativo e
atraente, proponho-me a utilizar de ferramentas pedagdgicas que venham a
contribuir para realizar agbes voltadas para o0 contexto educacional com a
incorporacao de tecnologias voltadas para a interagéo, a ludicidade, a colaboragéo,
a construcdo de um espaco privilegiado para a mudanca, para a aprendizagem
significativa e a formacao para a cultura digital.

Para Perius (2012) a tecnologia em suas distintas configuracdes e usos
compde um dos principais agentes de transformacdo da sociedade, pelas
modificacdes que exercem nos meios de producdo e por suas consequéncias no
cotidiano das pessoas. E, todo esse emaranhado de tecnologia, ndo pode ficar

ausente da realidade escolar.

[...] Tentamos ver a tecnologia como uma marca do noOSSO
tempo, que constréi e € construida pelo ser humano. A nogédo de seres-
humanos-com-midia tenta enfatizar que vivemos sempre em conjunto de
humanos e que somos frutos de um momento histérico, que tem as
tecnologias historicamente definidas como coparticipes dessa busca pela
educacdo. As tecnologias digitais sdo parte do processo de educacdo do
ser humano, e também partes constituintes da incompletude e da superacao
dessa incompletude ontolégica do ser humano (BORBA, SCUCUGLIA e

GADANIDIS, 2014, p. 133).
Segundo Vergutz (2015) cabe a escola e aos professores o papel de mudar a
pratica pedagogica diaria de sala de aula, apresentando situagdes que visem
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integrar os recursos tecnoldgicos na construcao de conceitos, atitudes, habilidades e
competéncias, visando utiliza-los de maneira critica, consciente e autbnoma.

Assim a matematica ganha espaco para se trabalhar com a utilizacdo de
recursos tecnolégicos, a fim de promover alteracbes na estrutura das aulas, na
maneira de ensinar e de aprender os conteldos e também desenvolver novas
habilidades e interesse nessa disciplina por parte dos alunos.

O recurso tecnolégico na aprendizagem da matematica, de acordo com
Perius (2012) tem como proposta enfatizar a importancia da aplicabilidade dessa
disciplina em nossas vidas, essa ciéncia, é fundamental pois possibilita o
desenvolvimento de muitas capacidades essenciais para enfrentar os desafios que
surgem todos os dias, como raciocinio légico, criatividade e a capacidade de
resolver problemas. Porém, o processo de ensino e aprendizagem da matemética do
jeito que ainda € feito em muitas das instituicdes de ensino do pais prejudica o
desenvolvimento dessas habilidades. Em decorréncia desse fato o numero de
alunos que apresentam dificuldade e tém problemas com essa matéria € muito alto e
em séries mais avancadas, o numero de repeténcia se torna muito alto.

O relatério divulgado pelo Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes
— PISA, em dezembro de 2015, apontou que o Brasil deu alguns passos adiante em
relacdo ao ensino de matematica, ainda que tenha ocupado a 13?2 posi¢ado entre 14
paises. O problema, no entanto, esta longe de ser a falta de talento para a matéria.

A metodologia de ensino pode estar relacionada ao desinteresse dos alunos,
pois em alguns casos o0s alunos simplesmente decoram férmulas e conceitos, sem
necessariamente entenderem a légica por tras deles e como podem ser identificados
e utilizados no cotidiano, criando barreiras para um aprendizado saudavel da
matematica.

Nessa perspectiva, a proposta € apresentar a matematica atraves de
atividades vinculadas aos recursos tecnologicos, tendo em vista que sua
aplicabilidade no contexto pedagoégico se faz importante para emergir novas
possibilidades no processo de ensino e aprendizagem, proporcionando explorar
novas formas de ensinar e aos alunos novas formas de aprender potencializando a

compreensao dos conceitos matematicos e suas aplicacbes. Cabe avaliar as
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hipoteses relacionadas a real importancia e eficacia de se agregar ao processo de
ensino da matematica o usos das tecnologias de modo a enriquecer a
aprendizagem, obtendo novos conhecimentos e habilidades matematicas, assim,
como questdo norteadora que faz-se presente neste projeto € de que forma as
ferramentas pedagdgicas advindas dos recursos tecnoldgicos contribuiu para a
construcdo do conhecimento no ensino da matematica?

Tal questionamento me motivou a delinear um novo olhar, sob a perspectiva
que me faz parafrasear Paulo Freire (2000): “[...] como professor devo saber que
sem a curiosidade que me move, que me inquieta, que me insere na busca, nao
aprendo nem ensino” (p. 95).

Assim, com o intuito de responder essa questdo serd elaborado um projeto
pedagogico que buscara utilizar os recursos tecnoldgicos de entrevistas, videos,
games e gamificagdo enfatizando assim a pertinéncia dessas ferramentas de
maneira efetiva e eficaz, o que tem como premissa, uma proposta didatica de
incentivo a formacéo de individuos criticos, criativos, participativos, interessados e
acima de tudo com autoria e autonomia ao mesmo tempo possam vivenciar

problematicas ligadas a matematica ao seu cotidiano numa viséo integradora.

2 OBJETIVOS
2.1 Objetivo Geral

Agregar ao processo de ensino de matematica o uso das tecnologias de

forma articulada a proposta pedagdgica

2.2 Objetivos Especificos

e Criar oportunidades para que as aulas de matematicas com utilizacdo das
tecnologias tornem-se mais atrativas e condizente com a realidade do aluno e

do mundo globalizado;



e Propiciar a diversificacdo e renovacdo de estratégias didaticas aplicadas na
pratica pedagdgica no ensino da matematica;

e Articular as metodologias do ensino de matematica e as tecnologias
disponiveis (videos, entrevistas, games, gamificacao e blog);

e Estabelecer um processo de avaliagéo critica da aplicabilidade das diferentes
tecnologias no ensino da mateméatica como ferramenta que auxilia o processo

de construcéo da efetiva aprendizagem.

3 METODOLOGIA

A realizacdo da proposta desse projeto foi dividida em trés partes, sendo a
pré—producdo, todas as atividades anteriores ao proprio fazer do produto, a
producdo, que consiste do inicio das gravacfes da entrevista, videos e atividades
com recursos de gamificacdo, aula com uso de games e o resultado final sera a
postagem das atividades no meu blog.

Para isso, todas as atividades a serem realizadas neste projeto terdo como
publico alvo 20 (vinte) adolescentes e jovens com idade compreendidas entre 16 a

19 anos na instituicdo que trabalho.

3.1 Pré producéo

O curso de po6s graduacdo Midias na Educacdo ofertado pela Universidade
Federal de Juiz de Fora, na modalidade a distancia integra o programa Midias na
Educacdo da Universidade Aberta do Brasil (UAB). O curso contribuiu para a
reflexdo sobre a importancia das midias para o contexto da educacdo bem como
possibilitou o conhecimento das diferentes midias, sua aplicabilidade e as
ferramentas para o seu uso de forma bem articulada no processo de ensino e
aprendizagem.

Com parte do trabalho de concluséo desse curso, a proposta é atribuir alguns
conhecimentos ja adquiridos nessa formacdo a pratica educacional, nesse caso foi

escolhido a aplicacdo dos recursos tecnologicos aplicados na aprendizagem da
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matematica. Segundo Silva (2011) dentro da perspectiva social, torna-se necessario
refletir sobre um novo modelo educacional da contemporaneidade. Dito de outro
modo, a evolucao tecnoldgica altera as relacdes sociais, provocando transformacdes
no campo educacional. Diante desse cenario, os educadores sdo convidados a
inserir em seus planejamentos novos artefatos tecnoldgicos e agBes pedagodgicas
mais condizentes a esta nova realidade; ou seja, sdo convidados a repensar o papel
da educacéo, de modo que esta venha atender as novas demandas da sociedade
do conhecimento, da informacdo e da comunicacéao.

Para dar inicio a proposta, a utilizacdo de videos no ensino da matemética foi
pensada a partir das consideracdes de Moran (2009), pois o video, segundo o autor,
estd umbilicalmente ligado a televisdo e a um contexto de lazer e entretenimento
gue passa imperceptivelmente para a sala de aula. Video, nessa perspectiva, na
concepgao dos alunos, significa descanso e ndo “aula”, dessa forma torna-se
oportuno aproveitar essa expectativa positiva para atrair o aluno para os assuntos
do nosso planejamento pedagogico. Silva (2011) complementa que a linguagem
visual, a mensagem vai direto aos nossos sentidos, partindo de situacées concretas.
A linguagem audiovisual é afetiva, mexe com 0s sentimentos, com o emocional,
tornando-se assim um bom recurso para o aprendizado.

No que tange ao jogo pedagodgico digital serd realizado as releituras de
artigos que exemplificam o sucesso desse recurso no processo de aprendizagem. A
escolha do jogo pedagdgico sera escolhido obedecendo os critérios de faixa etaria
e a pertinéncia com o tema. Gros (2003 apud Savi e Ulbricht 2008) afirma que para
serem utilizados com fins educacionais 0s jogos precisam ter objetivos de
aprendizagem bem definidos e ensinar contetdos das disciplinas aos usuarios, ou
entdo, promover o desenvolvimento de estratégias ou habilidades importantes para
ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos.

Aliado a proposta que condiciona a construgdo do conhecimento,
favorecendo a possibilidade do aluno pensar, refletir, agir e criar solu¢ées no ambito
matematico mas também que ndo s6 estimule o aluno a aprender o conteudo, mas
também a desenvolver o conhecimento e algumas atitudes sociais, a aplicacao do

jogo pedagogico digital torna-se imprescindivel. Para Romero (2015) aprender
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através do jogo, € um método de aprendizagem ativo que proporciona uma
experiéncia de aprendizagem positiva e pode ajudar os alunos a desenvolver as
habilidades do século XXI.

Por fim, sera realizado as releituras dos conteddos sobre a producédo de
entrevista e a realizagéo e técnicas de um video bem como a leitura das técnicas da
linguagem cinematogréafica e planos e movimentos, quanto ao roteiro optou-se pela
entrevista focalizada que consiste em enfocar um tema bem especifico, quando, ao
entrevistado, é permitido falar livremente sobre o assunto.

As experimentacdes utilizadas neste projeto serdo construidas com a
utilizacdo de cameras fotograficas, também podendo ser substituidas por celulares
com camera e também de ferramentas digitais que estardo presentes nos
computadores da instituicdo. Ou seja, as ferramentas para a composicdo desse
plano educacional sdo acessiveis tanto para 0 educador quanto para o0s

adolescentes e jovens.

3.2 Producéo

3.2.1 Videos e gamificacéo

A projecdo de videos educativos tera a funcéo informativa (videodocumento)
e serdo utilizados os videos do site O Programa TV Escola que possui uma
videoteca de matematica bastante diversificada.

O primeiro video sera o “Proporcdo, Estatistica e Um Inventor Nato” com

duracdo de 24 minutos, nesse video sera enfatizado a entrevista com o estudante
Luiz Fernando da Silva Borges, que ndo gostava de Matematica no Ensino
Fundamental e hoje é inventor. Usando itens como filtro de bebedouro e ventoinha
de computador, ele criou uma maquina que copia DNA. Também criou um bracgo
robdtico capaz de transmitir sensibilidade para a pessoa com deficiéncia. Luiz
Fernando se apaixonou tanto pela Matematica que ja ganhou prémios e seu nome

vai batizar um asteroide.

! Hiperlink utilizado para facilitar o acesso de visualizacdo do video. Disponivel em:
<https://tvescola.org.br/tve/video/hora-do-enem-programa-056-proporcao-estatistica-e-um-inventor-nato>.
Acesso em: 30 de jun. 2018
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Figura 1- Cenas do video: proporcao e estatistica

d HOW’
T*é?i‘ém ENEM

Fonte: Google

2”

O segundo video sera da série “Matematica em toda parte”” do qual explora

as diversas possibilidades da matematica em diversos contextos.

Figura 2- Série Matematica por toda parte

A série mais descontraida da TV

sobre o ensino de Matematica na TV Escola

~.. ﬁ\ ’&
MATEMATICA
RN EM TODA PARTE

participe e divulgue na internet!

Direcdo: Contetido e Apresentagao:
Roberto Machado Junior Bigode

Fonte:Google

Como é uma série com 12 episodios, cada aluno ira assistir o episddio de
acordo com o enunciado que achar mais interessante, para isso a aula sera
realizada no laboratério de informatica, que possui um computador para cada aluno.

2 Hiperlink utilizado para facilitar o acesso de visualizagdo do video. Disponivel em:
<https://tvescola.org.br/tve/videoteca/serie/matematica-em-toda-parte>. Acesso em: 30 de jun. 2018
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Fotografia 1- Laboratério de informatica

Fonte: celular Moto G4

Em seguida, em forma de roda de conversa, sera discutida a importancia da
matematica no cotidiano das pessoas e sua ligacdo com outras areas cientificas,
essa metodologia serd apresentada como forma de convidar os alunos a refletirem
sobre a aplicabilidade da matematica em diversos contextos.

Na proxima aula, sera utilizado o video HORA DO ENEM - Programa 86 —

“Méximo Divisor Comum e matematica com méagica® ,com duracdo de 25 minutos.

O video os professores Sandro Vinicius e Rodrigo Sacramento revisam passo a
passo uma questao da edicdo 2015 sobre maximo divisor comum. E uma entrevista
com o professor Fernando Silva, que usa magica e ilusionismo para ensinar

principios da matematica para seus alunos.

® Hiperlink utilizado para facilitar o acesso de visualizagdo do video. Disponivel em: <
https://tvescola.org.br/tve/video/hora-do-enem-programa-86-maximo-divisor-comum-e-matematica-com-magica
> Acesso em: 30 de jun. 2018
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Figura

: maximo divisor comum
]

s

3-Cenas do v'l'deo

Fonte: Google

Apbs o video, os alunos irdo participar de uma atividade coletiva, do qual
serdo divididos em cinco grupos, com o desafio de resolverem as questdes
(problemas) de maximo divisor comum.

Essa estratégia € pensada para adotar a gamificacdo, a fim de fomentar o
trabalho colaborativo, promover o didlogo, aumentar a motivagdo na resolucao das
atividades, estimular o raciocinio, a interatividade e objetiva transformar atividades
normalmente obrigatdrias em praticas espontaneas e prazerosas.

Apbs a resolucdo dos problemas, o professor buscara dar um feedback das
guestdes e do desempenho dos alunos. O grupo que tiver mais acerto nas questdes

apresentadas ganhara um ponto extra na disciplina.

3.2.2 Jogo pedagdgico

As atividades ludicas tém papel fundamental no desenvolvimento social. E
propdsito dos jogos digitais, além do desenvolvimento social, influenciam
diretamente o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico. Assim, sera aplicado um

jogo de cunho pedagdgico para os estudantes de matematico sendo “Teste de QI de

Einsten®”.

* Hiperlink utilizado para facilitar o acesso de visualizacdo do video. Disponivel em:
<https://rachacuca.com.br/teste-de-einstein/> Acesso em: 30 de jun. 2018
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Figura 4- Jogo Teste Einstein

Y Yahoo X | @ Proporgio, Estatistica - X | f@l Programa86-Max o) X | @ HORADOENEM-Pro- X [ENIEOENCEL FOSSb I

tps://rachacuca.com.br/teste-de-einstein - O W YN @ =

Rachaluca q

Home Jogos Légica Raciocinio Palavras Trivias Quiz Passatempos Etc Educagdo

Racha Cuca > Légica > Problemas de Logica > Teste de Einstein

Teste d (2] QI d e E i n stei n Regras basicas para resolver o teste

: " : > & 2 o & = 1. Ha 5 casas de diferentes cores:
Albert Einstein criou este teste de QI (raciocinio l6gico) no século

passado e afirmou que 98% da populagdo mundial ndo é capaz de
resolvé-lo.

2. Em cada casa mora uma pessoa de uma diferente nacionalidade.

3. Esses 5 proprietarios bebem diferentes bebidas, fumam diferentes tipos de cigarros e
tém um certo animal de estimacéo

4. Nenhum deles tém o mesmo animal, fumam o mesmo cigarro ou bebem a mesma bebida

[P 12 mil pessoas curtiam isso. Cadasire-se para ver do que seus amigos

gostam

21:03

H O Digite aqui para pesquisar i £ oA oz ) 01/07/2018 =)
Fonte: Captura de tela

Os alunos serdo orientados para a realizagdo dessa atividade no laboratério
de informética, serd explicado quais 0s objetivos da atividade que realizardo em tal
espaco e serd estabelecido regras para o uso, bem como, os critérios que serao
utilizados para avaliacao das atividades realizadas no laboratorio, previamente.

No ensejo de trabalhar a interdisciplinaridade da matematica com outras
disciplinas, havera um espaco para os alunos pesquisarem na internet quem foi
Albert Einsten e quais foram as suas contribui¢cdes para a ciéncia.

ApoOs a realizacdo os alunos irdo revelar quais foram as suas percepcdes em
relacdo a aplicacdo desse recurso tecnolégico para ensinar matematica. Nesse

momento a segunda etapa do video sera realizada.

3.2.3 Entrevistas

As gravagOes da entrevista irdo ocorrer apos o desenvolvimento das etapas
do projeto com os alunos que desejam relatar sua experiéncia com a disciplina de
matematica depois que eles tiverem a experiéncia com as aulas com os videos e 0s

jogos digitais pedagogicos.
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A entrevista serd viabilizada para relatar quais sdo seus maiores desafios e
motiva¢gBes com relacdo as aulas de mateméticas antes da implantacéo do projeto e
se eles ficaram mais interessados e motivados pela disciplina depois que houve a
mudanca na didatica.

Os alunos para conceder a entrevista serdo escolhidos de acordo com o
interesse em colaborar, as gravacfes do video seguirdo um pré-roteiro, pois antes
sera pontuado para os estudantes quais 0s aspectos que eles precisam relatar na
entrevista. JA no segundo momento, as entrevistas terdo o objetivo de verificar a
através dos depoimentos dos alunos quais foram as suas percepc¢des das aulas de
matematicas utilizando os recursos tecnologicos.

O recurso que serd utilizado para gravar o video podera ser através de
camera fotografica ou um celular com boa resolucdo, depois para editar o video

podera ser utilizado o programa do Windows Movie Maker.

3.3 P6s producéo

Apés a estruturacdo de todas as etapas da pré-producdo e da producdo,
obtive o material necessério para fomentar as vicissitudes de atender os objetivos
desse plano pedagdgico, de forma a analisar sob o viés de um olhar critico quais sédo
0S pontos positivos e negativos dessa trajetoria. O material sugerido para a

efetivacdo desse projeto, estara disponivel no meu blog criado para essa finalidade.

3.3.1 Pontos positivos

Estruturar um relatério de produto para conclusdo de curso foi uma
experiéncia nova e muito rica para o0 meu processo de aprendizagem e para a minha
trajetdria profissional e pessoal.

Ao escolher fazer o relatorio tiver oportunidade de aproximar a pratica aos
conteudos aprendidos no curso de Midias na educacao, realizei diversas releituras e
busquei através de outros textos e artigos novas estratégias para direcionar a
aplicacdo dos produtos das tecnologias. Tive a compreensao que para inserir

recursos tecnologicos nas aulas ndo € uma tarefa facil exige dedicacado, um olhar
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critico que direcione para qual o objetivo pretende-se atingir, dessa forma, é
necessario pesquisas e formagéo continuada para os professores.

3.3.2 Pontos negativos

Por questbes pessoais ndo consegui cumprir 0 cronograma de datas para o
envio da estruturacdo do relatério. Acredito que eu poderia ter realizado um melhor
planejamento em relacdo a estruturacao do relatério.

Quanto aos recursos utilizados, ainda preciso aprofundar os estudos das
aplicacdes dos jogos digitais, pois, tive dificuldade de escolher o mais adequado
para a minha proposta. Acredito que se eu soubesse de outras fontes, sites ou

programas esse fato ndo teria acontecido.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Tendo por base que a cada dia a educacao relaciona-se mais com a
tecnologia e dessa relagdo surgem consequéncias diretas para a pratica docente o
presente projeto teve a finalidade de agregar ao processo de ensino de matematica
0 uso das tecnologias de forma articulada a proposta pedagdgica.

Ao perceber o potencial de inovacdo para a pratica educacional,
principalmente no ensino da matematica, 0s recursos tecnologicos foram
vislumbradas como ferramentas que podem contribuir de forma significativa para o
processo de ensino e aprendizagem, devendo ser utilizadas de forma planejada e
com objetivos de ensino.

Verificou-se que na perspectiva pedagodgica, 0 usos de recursos como 0S
videos, a gamificacdo e 0s jogos educacionais nas aulas de matematica foram
importantes ferramentas produtivas, facilitando a aprendizagem, assimilacdo e
interesse ao desenvolver a capacidade de refletir, analisar e compreender os
conceitos matematicos.

Desse modo, houve uma compreensao que a utilizacdo das tecnologias se

bem aplicadas podem ser uma ferramenta que auxilia o processo que privilegiam
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aprendizagens significativas e podem contribuir para ampliar a busca por uma
metodologia mais dindmica e atraente para a diade ensino x aprendizagem, bem
como estabelecer relacbes entre 0 saber que ultrapassam os limites dos materiais
tradicionais.

Sob esse prisma podemos aferir que 0s recursos tecnologicos podem
contribuir para as transformacdes no campo educacional, principalmente em
metodologias didaticas que precisam incitar mudancgas que venham ao encontro dos
novos anseios da sociedade vigente.

Longe de esgotar as contribuicdes das tecnologias para a educacdo bem
como provocar reflexdes atinentes ao ensino atual da matematica, espera-se que
esta tematica seja ampliada no meio académico, na comunidade cientifica, na

formacao continuada dos professores e no ambito escolar.
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