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Resumo

Atualmente, as escolas estdo imersas numa realidade cada vez mais envolvida pelas
tecnologias informaticas, e estas sdo variaveis de inegavel importancia para o processo de
aprendizagem dos alunos. Sendo assim, a pesquisa visa discutir e/ou identificar aspectos em
que o uso de recursos tecnologicos pode influenciar no processo de aprendizagem de
contetdos relacionados as fragcdes, com um grupo de alunos do 7° ano do Ensino
Fundamental. Neste caso, para atingir os objetivos, foi desenvolvido um estudo de caso de
abordagem qualitativa, que ocorreu ao longo de 20 encontros, nos quais 0s alunos
realizaram nove atividades, sempre mediadas por algum tipo de software e/ou aplicativo
online (applets). O material produzido pelos alunos e as anotac¢des no diério de bordo foram
0s principais instrumentos de coleta de dados. Os resultados da pesquisa apontaram indicios
da existéncia de influéncias positivas na aprendizagem dos alunos, ao se explorar as fracoes,
mediados por tecnologias informaticas. As implicacdes na aprendizagem referem-se
principalmente, a possibilidade de uma melhor visualizacdo e experimentacdo, que
potencializou uma maior agilidade no desenvolvimento desse processo.

Introducéo

Ao tratar-se do ensino de Matematica, as tecnologias possuem grande presenca, pois existem
diversos softwares, muitos deles livres, voltados para a educacdo matematica. Inclusive
alguns com grandes possibilidades de se desenvolver atividades para trabalhar conceitos
relacionados as fracoes.

Explica-se ainda a importancia deste estudo por tratar de um conhecimento, as fracoes, de
grande relevancia para formagdo dos individuos, visto que seus contetdos estdo sempre

presente em diversos elementos do cotidiano dos alunos seja para expressar o volume de
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embalagens de diversos produtos, na indicacdo e/ou medicdo de determinadas medidas, ou
ainda em situacGes que envolvam o sistema monetério.

Diante deste contexto, foi desenvolvido um estudo com um grupo de alunos do 7° ano do
turno da tarde de uma Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio no municipio de
Ananindeua-PA. O mesmo objetivou explorar as fracbes a partir de uma abordagem
diferenciada, analisando a influéncia no processo de aprendizagem dos nimeros racionais,
mediado por recursos tecnoldgicos.

As tecnologias utilizadas nesta pesquisa foram jogos, aplicativos e/ou softwares online que
podem ser facilmente encontrados na rede. A partir deste estudo buscou-se encontrar nos
recursos tecnoldgicos disponiveis um instrumento catalisador e facilitador do processo de
aprendizagem, fazendo desse movimento um rico campo de compartilhamento e construcéo
do conhecimento, em especial sobre as fracoes.

Nesse sentido, foram selecionados determinados softwares e/ou aplicativos online que
possuem ferramentas e funcionalidades que permitem explorar as fragdes. Alinhado a essas
tecnologias informéticas, foram propostas, aos participantes, nove atividades envolvendo
este conteudo matematico, destes descreveremos neste relato apenas alguns softwares e
atividades desenvolvidas. Apds a realizacdo de cada atividade, o material era digitalizado e,
com as anotagBes do diario de bordo, esses documentos constituiram-se nos principais

instrumentos de coleta de dados deste estudo de caso.

As tecnologias na sociedade, na escola e na matematica

O uso do termo tecnologia tornou-se bastante usual e passou a ser utilizado comumente nas
diversas areas de conhecimento. Ao tratar a discussdo deste conceito em um ambiente
educacional, comumente afirma-se que as Tecnologias de Informacdo sdo recursos e/ou
ferramentas auxiliares utilizadas no desenvolvimento de certas atividades, no entanto
acredita-se que elas vao além disso, e dessa forma parece mais coerente esta definicdo de
Lévy:

“Considerar o computador apenas como um instrumento a mais para produzir textos, sons ou
imagens sobre suporte fixo (papel, pelicula, fita magnética) equivale a negar sua fecundidade

propriamente cultural, ou seja, o aparecimento de novos géneros ligados a interatividade. O

169
VIl CONGRESO IBEROAMERICANO DE EDUCACION MATEMATICA. LIBRO DE ACTAS.
ISBN 978-84-945722-3-4



computador € portanto, antes de tudo um operador de potencializagdo da informagao” (1996,
p. 41).

Corroborando as ideias de Lévy (1996) e Moraes (2013) afirma que se percebe cada vez mais
0 aumento da dependéncia de diversas atividades as tecnologias, sendo assim pode-se
reconhecer, sob uma perspectiva filosofica, que a tecnologia € mais que evento historico,
tornou-se uma dimenséo da vida humana.
Na educagdo escolar, Valente (2003) acredita no importante papel que as tecnologias podem
desempenhar em favor dos processos de ensino e de aprendizagem, mas alude que um dos
principais motivos que levam os professores a ndo aceitar 0 uso das tecnologias esta no seu
referencial pedagdgico. E defende que € necessario fomentar nos docentes a vontade de
construir um novo “fazer de sala de aula”, no qual seja possivel eles compartilharem suas
duvidas, questionamentos e incertezas, pois assim poderdo reconstruir o referencial
pedagdgico. Sustenta ainda a ideia de que para mudar a percepc¢éo dos professores em relacao
ao seu referencial pedagdgico, os cursos de formacdo continuada tém papel fundamental,
desde que propiciem a recontextualizac¢ao de tudo o que se aprendeu em relacdo ao “fazer de
sala de aula”, agora, integrando as diversas ferramentas computacionais aos conteudos
disciplinares.
Atualmente, o mundo das tecnologias possibilita um ambiente que se recria constantemente,
muito impulsionado pela velocidade com que elas sdo criadas e/ou se renovam, e
caracterizam-se como espacos cheios de cores, imagens e recursos que certamente despertam
mais o interesse dos alunos do que as aulas desenvolvidas com as tecnologias do papel, caneta
e quadro branco.
Dessa maneira, € fundamental que os professores, especialmente os de Matematica, explorem
as diversas e novas possibilidades ao uso das tecnologias, objetivando deter a atencdo dos
alunos no intuito de recriar a percepcdo deles em relacdo aos seus referenciais de
aprendizado.
Nessa perspectiva, 0s PCN de Matematica asseveram que se faz necessario:
“Uma rapida reflexdo sobre a relagdo entre Matematica e Tecnologia. Embora seja comum,
guando nos referimos as tecnologias ligadas a Matematica, tomarmos por base a informatica
e 0 uso de calculadoras, estes instrumentos, ndo obstante sua importancia, de maneira alguma
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constituem o centro da questdo. O impacto da tecnologia, cujo instrumento mais relevante é
hoje o computador, exigird do ensino de Matematica um redirecionamento sob uma
perspectiva curricular que favoreca o desenvolvimento de habilidades e procedimentos com
0s quais o individuo possa se reconhecer e se orientar nesse mundo do conhecimento em
constante movimento* (BRASIL, 2002, p. 41).

Na perspectiva da construcdo de aulas mediadas pelas tecnologias, Moran, Masetto e Behrns
(2013) aludem a real exigéncia aos professores: a necessidade de um maior planejamento
para atividades diferenciadas focadas em pesquisas, colaboracdo, linguagens multiplas e
ainda em simulagdes, de tal forma que possibilitem momentos ricos em experimentacao e
visualizagdo aos alunos, cabendo aqueles um papel de gestor e/ou administrador, ou ainda
um facilitador dos processos de ensino e de aprendizagem.

Nesse sentido, as tecnologias, em especial os softwares, nos garantem essas possibilidades,
podendo assim colaborar com a aprendizagem matematica, visto que oferecem condicdes de
visualizagdes e experimentacdes qualitativamente distintas daquelas possiveis de serem

desenvolvidas somente com lapis e papel (LIMA, 2010).

Metodologia e anélise das atividades
As atividades propostas foram realizadas com um grupo de 8 alunos de uma turma de 7° ano
e as atividades foram desenvolvidas no turno normal de aula. A pesquisa foi sistematizada

em trés fases:

a) Busca e exploracéo de softwares e atividades sobre fraces: Nesta etapa da pesquisa
procurou-se explorar os softwares que possibilitam trabalhar contetdos acerca dos numeros
racionais, tais como: representacdo de fracdes, fracbes equivalentes, ou ainda as operacoes
com fragdes.

Além disso, nesta fase foram pesquisadas atividades e/ou estudos que utilizaram as
tecnologias para abordar o tema das fragfes, com intuito de aumentar o campo das ideias
para o desenvolvimento das atividades que foram propostas nesta pesquisa.

Nesta etapa foram selecionados os softwares e/ou applets que foram utilizados como recursos
auxiliares durante as atividades. Na Figura 1 apresentamos 0 “Régua das Fragoes”. ESte

applet foi utilizado para explorar a comparacdo de fracbes de mesmos denominadores, da
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adicdo de fracbes de mesmos denominadores e da subtracdo de fracGes de mesmos
denominadores.

Figura 1- Interface do jogo FracGes Régua da Fragoes

N
% 1M ?
% 12 12 ?
% 14 14 14 14 ?
% 18 |18 | 118 | 18 | 118 18 | 18 | 18 ?
8 116 |116 116 | 116 [116 [116 | 116|116 [116 | 116|116 | 116 [116 | 116 |1116 | 116 ?

L,

( Fractions ) ( Percentage )
‘ RO;NS ’ OShow labels

( Decimal ) ( Ratio )]

Fonte: Fonte: http://escolovar.org/mat_fraccao_comparar.swf

b) Desenvolvimento de atividades com o grupo de alunos pesquisados: Nesta fase foram
elaboradas as atividades propostas aos alunos participantes da pesquisa, sendo que algumas
atividades foram adaptacdes daquilo que propuseram Dullius e Quartieri (2014) em seus

trabalhos.

c) A coleta e analise dos dados da pesquisa: Neste estagio da pesquisa foram analisados 0s
materiais produzidos pelos alunos a partir das atividades realizadas, para isso utilizou-se
como instrumentos de coleta: a observacdo direta e o material digitalizado resultante de todas
as atividades desenvolvidas, este Ultimo constituiu-se como principal instrumento da coleta.
Na sequéncia apresentamos a descri¢do da Atividade 4 desenvolvida com os alunos, bem
como respostas apresentadas pelos mesmos. Nesta atividade, os alunos utilizaram como
recurso auxiliar o applet “Régua das Fracdes”, e, a partir das tarefas propostas, objetivou-se
que os participantes compreendessem a forma como deve-se somar fragdes com mesmo
denominador.

Partindo das representagdes feitas no aplicativo, as duplas de alunos preencheram o quadro,

conforme apresentado na Figura 2.
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Figura 2 — Quadro da Atividade 4 preenchido por uma dupla de alunos

Fonte: Autores, 2016.

O applet “régua das fragcdes” proporcionou certa agilidade na execugdo das atividades,
além de prover a experimentacdo aliada a visualizacdo das fracGes, facilitando, assim, o
preenchimento do quadro resumo.

Tal cenario nos remete as ideias de Lima (2010) que acredita ser fundamental que a
experimentacdo deva estar associada a visualizagdo. O processo de compreensdo de um
conceito podera ser facilitado se houver a possibilidade de visualizar e também de testar
diversas hipoteses através da experimentacéo.

Assim, observando o quadro (Figura 2), nota-se que as duplas conseguiram determinar,
corretamente, todas as fragdes da terceira coluna (“Que fragdo vocé encontrou?”) que
representam a fragdo soma da “1?* fragdo” com a “2* fragao”. Depois de completar o quadro,
os alunos foram questionados, com a finalidade de formalizarem uma relacdo que os
permitisse somar fracbes com mesmo denominador. A Figura 3 aponta as respostas
elaboradas por uma dupla de alunos e indicam as relacfes estabelecidas.

Figura 3 — Respostas da Atividade 4 por uma dupla de alunos
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i) Tarefal:

Responda as seguintes perguntas:

a) Comparando a 12 e a 22 fragdo em
cada tarefa. Vocé consegue perceber
alguma semelhanga que existe entre
essas fragoes?...0 que pode ter em

comum entre elas?
R=&Lm1_._&_azm3mm

b) Observando a tabela da tarefa H
sera que existe alguma relagdo entre
as fragbes 1 e 2 com a fragdo
encontrada?...E se agora vocé nao
estivesse utilizando o software vocé
conseguiria determinar a fracado
em{:ontrada? De que maneira?

RL&‘m,_mang_w -
2alan,

- -

Fonte: Autores, 2016.

Diante dessas respostas (Figuras 3), percebe-se que houve possiveis indicativos de
aprendizagem, visto que, mesmo ndo estando bem estruturadas, os alunos conseguiram
perceber que, para determinar a “fracdo encontrada” (fracdo soma) entre duas fracdes com
denominadores iguais, bastava somar 0s numeradores e permanecer com O MesMo
denominador.

Para finalizar a Atividade 4, foi proposto aos alunos que criassem duas fragdes com mesmos
denominadores e depois determinassem a soma entre elas. A Figura 4 aponta um exemplo

criado.
Figura 4 — Exemplo elaborado por uma dupla de alunos na atividade 4.
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c) Agora sem utilizar o software pense
em duas fragdes, que possuem
denominadores iguais entdo qual 32
fracdo que vocé deve encontrar?

] oM Que fragao
Fragdo | Fragdo | encontrou?

0 120 | 7o

Fonte: Autores, 2016.

Recorreu-se a esse tipo de atividade, na qual os préprios alunos criavam um problema e
propunham a solucdo, no intuito de reafirmar as relacdes que eles tinham acabado de
estabelecer nas tarefas anteriores. Analisando esses exemplos (Figura 4), é possivel perceber
que os alunos conseguiram atingir o0 objetivo pretendido com a atividade, pois,

acertadamente, determinaram a “fragdo soma”.

Consideracoes finais

Inegavelmente as tecnologias estdo cada vez mais presentes nas atividades e na vida da
Sociedade, com sua impressionante capacidade de “pulverizar” informacdes, permitindo uma

comunicacgdo sempre mais veloz.

Nas escolas, tal realidade nédo é diferente. Nossos alunos, atualmente, por nascerem em meio
a este cendrio, possuem certa dependéncia as tecnologias informaticas e sdo capazes de
manipulé-las com extrema habilidade.

Os resultados do estudo apontam que existe uma influéncia positiva para a aprendizagem dos
alunos, quando foram trabalhados alguns conceitos relativos as fracdes, mediados por
determinadas tecnologias informaticas.

As implicacOes obtidas também aludem ao fato de que os poderes de visualizacdo e de
experimentacdo, caracteristicos das tecnologias informaticas utilizadas, contribuem
significativamente para a aprendizagem dos alunos, pois permitem ainda, uma espantosa

velocidade na representacdo das fracoes.
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As funcionalidades desses softwares possibilitaram aos estudantes simular e/ou testar suas
conjecturas acerca dos conteudos trabalhados sobre fracdes através de diversos exemplos. E
esse cenario, rico de potencialidades, fez com que as experimentacbes com tecnologias

proporcionassem um processo de aprendizagem facilitado e mais agil aos alunos.
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