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INTRODUCAO

Ao longo da minha jornada de dedicag&o ao ensino de matemética, sempre
busquei fazer a diferenca na sala de aula e ensinar os conteudos da melhor maneira
possivel. Estava sempre procurando inovar minhas aulas com metodologias
diferenciadas que pudessem despertar o méaximo interesse do aluno e que
procurassem facilitar o aprendizado. Acredito que, assim como eu, todo professor
gue tem como missao ensinar, busca sempre fazer o melhor possivel. Desde o
inicio a tecnologia! para mim era a forma diferenciada de como eu tratava os
objetos relacionados, principalmente ao ensino. No entanto, apesar do enorme
esforco empreendido nessa tarefa de ensinar, acabava por enfrentar varios
problemas que nos desafiavam a uma busca incessante por alcancar resultados
positivos através de metodologias alternativas, que pudessem auxiliar-nos nos
processos de ensino e aprendizagem relacionados a matematica.

Em meus estudos me aproximei muito das pesquisas de Kenski (2008) e
sua visao sobre tecnologia me chamou atencéo. Kenski (2008, p. 17) aponta que
“as tecnologias invadem as nossas vidas, ampliam a nossa memdéria, garantem
novas possibilidades de bem-estar (...)"

Considerando estes elementos me propus a desenvolver um aplicativo,
cujo objetivo era fazer com que os alunos, na medida do possivel, se envolvessem
mais nas aulas e procurassem ter um melhor resultado no que diz respeito ao
aprendizado.

Talvez, por ser uma abordagem relativamente nova, os aplicativos como
instrumentos de aprendizagem causam um certo desconforto, pois isto significa
uma maior demanda de tempo dedicados a estudo sobre sua “usabilidade”, e as
novas metodologias de ensino. H& ainda, a questdo da formacdo dos docentes.
Como afirma Almeida e Valente (2005)

O emprego das tecnologias da informagdo e comunicagédo “imp&e
mudancas nos métodos de trabalho dos professores, gerando

modificagdes no funcionamento das instituicbes e no sistema
educativo. (ALMEIDA E VALENTE, 2005, p. 8)

1 O termo tecnologia, nesta parte introdutéria do texto que se refere a minha jornada como educador,
refere-se a algo inovador para aguele momento.
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Como se pode perceber, 0 emprego de tecnologia requer investimentos em
formacdo na utilizacdo das ferramentas tecnoldgicas e, além disso, ha a
necessidade da efetiva disponibilidade do docente em aprender seu processo de
aplicacéo.

Uma parcela significativa de professores(as), apesar de terem
possibilidade de acesso a ferramentas como os aplicativos, por exemplo, continuam
seguindo praticas de quando eles foram alunos, ou seja, as abordagens continuam
centradas no professor como um transmissor do conhecimento. Tal situag&o deve-
se ao fato de que se veem diante do que pode ser considerado, ao mesmo tempo,
uma grande oportunidade e um grande desafio: utilizar as novas tecnologias como
meio para construir e difundir conhecimentos, pois estas sdo mais atraentes aos
alunos deste mundo moderno, e ainda, para concretizar a necessaria mudanca ter
que se desapegar das formas tradicionais de ensino, com as quais ja esta
habituado e domina, para se desafiar a aprender novas metodologias de ensino,
que representaria o “se langar em aguas profundas”.

Nos ultimos anos, regidos pela inclusdo digital, parece que o sistema
didatico professor/aluno/saber pelo viés da teoria das situacdes didaticas debatida
por Brousseau (2009) parece poder e, portanto, potencializar e tornar o processo
de ensino mais significativo. Em meio a tantos recursos tecnoldgicos disponiveis,
usar sO o quadro parece ser insuficiente para envolver os alunos nas atividades e
contetdos ministrados em sala de aula. Vale também salientar que os recursos
tecnologicos, (em particular celular, Data show, tv, computador), sao ferramentas
gue apresentam potencialidades a nosso alcance para tentar contribuir com o meio
educacional, social e econdmico. Entretanto, a nossa realidade escolar ainda se
encontra, na maioria dos casos, distante desse movimento.

Dentre essas novas tecnologias, por serem aparentemente faceis de
manusear e, geralmente de baixo custo, os aplicativos vém se apresentando como
potentes complementos para o trabalho docentes. Na sala de aula, podem se tornar
boas ferramentas pedagdgicas ao serem utilizados como um apoio didatico que
disponibiliza os contetudos escolares, ministrados em sala de aula, de forma

interativa, propiciado o uso da tecnologia nesse espaco e fora dele.
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Por ser movido a desafios, e também considerando que a sala de aula é
um espaco em que as tecnologias podem ser ferramentas de auxilio ao
aprendizado, resolvi, a partir desse mestrado, desenvolver um aplicativo que
embora seguisse a mesma ideia dos anteriores, fosse mais completo e propiciasse
mais interatividade.

Foi entdo que decidi criar o aplicativo Brinkedu - fracBes que se constitui
em uma ferramenta auxiliar no trabalho dos professores em processos formativos
que envolvam o ensino e aprendizagem de matemética com foco no ensino

fundamental, anos finais.

OBJETIVO

Apresentar as funcionalidades do aplicativo Brinkedu - fracbes e os
processos que o possibilitam constituir-se em uma ferramenta auxiliar no trabalho
dos professores em processos formativos que envolvam o ensino e aprendizagem

de matematica com foco no ensino fundamental, anos finais.

JUSTIFICATIVA

No nosso dia-a-dia a Mateméatica desempenha um papel decisivo na vida
das pessoas, pois tem muitas aplicacdes no mundo do trabalho, permite resolver
problemas da vida cotidiana e funciona como instrumento essencial para a
construgdo de conhecimentos. Além disso, interfere fortemente no processo de
formacdo das capacidades intelectuais, na estruturacdo do pensamento e no
desenvolvimento do raciocinio dedutivo do individuo.

As pessoas de forma geral ndo gostam de matematica e um dos problemas

€ que no ensino desta é distante da realidade do aluno. Além disso, os professores
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encontram em sala de aula diversos obstaculos, dentre os quais a desmotivacao e
a indisciplina. VITTI (1999, p. 32 /33)

E muito comum observarmos nos estudantes o desinteresse pela
matematica, 0 medo da avaliacdo, pode ser contribuido, em alguns
casos, por professores e pais para que esse preconceito se acentue.
Os professores na maioria dos casos se preocupam muito mais em
cumprir um determinado programa de ensino do que em levantar as
idéias prévias dos alunos sobre um determinado assunto. Os pais
revelam aos filhos a dificuldade que também tinham em aprender
matematica, ou até mesmo escolheram uma area para sua formacgéo

profissional que nédo utilizasse matematica.

Cabe, portanto, ao professor de Matematica, pois ele é o conhecedor do
método cientifico da disciplina, encontrar estratégias que proporcione a
aprendizagem necessaria para que os alunos adquiram as habilidades que seréo
indispensaveis ao desempenho académico e a vida social. Como 0 meio em que
este vive passa por constantes avancos da tecnologia, faz-se necessario trazé-la
ao ambito da sala de aula e torna-la também uma ferramenta que motive a
aprendizagem.

Entretanto, devemos estar conscientes de que ndo é a tecnologia ou
qualquer outro recurso que vai melhorar ou resolver os problemas de aprendizagem
da Matematica. Defendemos que as tecnologias sdo um recurso indispensavel,
mas que deve ser integrado na sala de aula de forma adequada. O que esta em
discusséo é, acima de tudo, aquilo que se faz com a tecnologia na sala de aula.

Para Chevallard (1991) a construcédo do saber matematico € motivada por
uma situacdo problema que deve ser conduzida por conhecimentos matematicos
antigos e novos. Devem ser abordados 0s conhecimentos prévios (saber antigo) de
modo que possam motivar a expansao do conhecimento e, portanto, motivam o

saber novo, o qual justifica a relacdo didatica, conforme explica o autor da teoria:

Na relacédo didatica (que une professor, alunos e saber) o professor
esta a servigo da maquina didatica cujo motor é a contradicdo entre o
antigo e o novo: alimenta seu funcionamento introduzindo objetos
transicionais que sdo o0s objetos de saber convenientemente
convertidos em objetos de ensino. (CHEVALLARD, 1991, p.81. Grifos
do autor. Traducdo nossa)

Portanto, o professor necessita filtrar o conhecimento cientifico, que nao é

ensinado no formato original, e transforma-lo em conhecimento escolar, que



14

também ndo é uma mera simplificacdo do cientifico. O conteddo escolar é um
“objeto didatico”, ou seja, € produto da transposi¢ao didatica.

De acordo com Rabardel (1999) os instrumentos podem ser utilizados no
ensino seguindo duas perspectivas: podem ser instrumentos para os estudantes,
como mediadores de seus processos de constru¢céo do conhecimento e podem ser
instrumentos para os professores no sentido de que podem ser considerados
variaveis sobre as quais podem agir para a concepcao e o controle das situacdes
pedagdgicas. Discute a relagdo homem-maquina a partir do entendimento que se
tem dos “dispositivos técnicos, materiais ou simbdlicos” (chamados de artefatos)
definida em trés tipos: centrada na interacdo homem-maquina; no homem-maquina
como um sistema engajado numa tarefa; na mediacéo da atividade pelo uso dos
artefatos.

Em nosso estudo abordamos a formag&do do professor para o uso de
diferentes aplicativos no processo de ensino e aprendizagem de matematica,
seguido a Abordagem Instrumental de Rabardel (1995), que por sua vez, traz
contribuicBes significativas ao tratar de dois aspectos fundamentais na Génese
instrumental (a apropriagdo e a transformacdo do artefato em instrumento nos
diversos contextos de utilizacao para uma mesma classe de situacgdes). O processo
de instrumentalizacdo e de instrumento, de acordo com esse autor, € nessa
evolucdo do artefato ao instrumento que acontece a reorganizacdo e modificacao
dos esquemas de utilizagdo que possibilita o aprimoramento de conceitos
matematicos.

De acordo com a teoria de Rabardel, o aplicativo Brinkedu-jogos Fracdes
(ferramenta tecnoldgica) por si s6 é apenas um artefato, que quando utilizado de
forma adequada, observando-se suas potencialidades pedagdgicas, pode se
transformar em um instrumento. Tornar-se um meio para um determinado fim.
Também deve-se considerar os processos pelos quais o artefato (neste caso o
aplicativo), foi transformado em instrumento (ferramenta pedagdégica).

Na secao a seguir, demonstraremos como o produto aplicativo Brinkedu-
Fracbes) funciona e suas potencialidades no processo de ensino do conteudo

matematico fracoes.
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CONHECENDO O APLICATIVO BRINKEDU-FRACOES E SUAS
POTENCIALIDADES

Nesta secdo do trabalho serd apresentado o produto: APLICATIVO
EDUCACIONAL BRINKEDU-FRACOES. Seré feita a descri¢do, passo a passo, da
navegabilidade do produto, bem como todas as paginas (chamadas também de
telas) que o compde.

Para proceder com a descricdo apresentaremos a seguir a telas que o

compode.

Figura 01 - Tela de apresentacao

E a primeira tela que o usuério vé ao abrir o aplicativo.

Sejam Bem Vindos

BRINKEDU_ FRAGOES

BRINK
edu

APRESENTAGAO DO JOGO

BRINKEDU_ FRAGOES

® B =

oes ogar Resuitaqaos Atividades

Nuamero de Jogadas = 1

Clique no valor da soma dos

dadnc
@ > = &

Instrugoes Jogar Resultados Atividades
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Nessa tela as pessoas podem ler a apresentagao do jogo, as sugestdes
para iniciar o jogo, as observacdes preliminares e as principais informacgdes sobre
0 jogo.

Continuando na mesma tela, apenas rolando a tela para cima, encontramos

as sugestdes para comecar o jogo.

Figura 02 — Continuacao da tela de apresentacao

Sejam Bem Vindos

A intengédo do jogo é apresentar, de forma lidica, como sao formadas as
fragbes. As diferentes formas de representacdo de uma fracdo e suas
derivagdes, como a forma decimal, forma percentual e forma gréfica.

O jogo, BRINKEDU_ FRAGOES, estd montado de tal forma que, os
resultados possam ser apresentados em uma sé forma de derivagdo ou
em todas as formas de uma vez sé.

Como professor vocé tem total dominio do nivel em que as fragoes serdo
apresentadas. S6 depende da turma onde sera aplicado o contetdo.

SUGESTAO PARA JOGAR
Participantes

o Unico - geralmente ultilizado quando o aluno j& teve
experiéncia em sala de aula e sabe como funciona cada
processo. Pode ser desenvolvido como tarefa para casa. As
perguntas e atividades que eles devem responder, o professor
cadastra previamente no icone - ATIVIDADES.

o Dupla - geralmente ultilizado quando é a primeira vez ou
quando na sala existe so6 alguns celulares.

e Grupos - geralmente ultilizado quando s6 existe o datashow
naquela aula. E mostrado o jogo no projetor e entdo solicitado
aos alunos que venham ao quadro para jogar e responder as
atividades cadastradas previamente no icone - ATIVIDADES.

i) > = 19

Instrugdes Jogar Resultados Atividades
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Nas sugestdes apresento as diferentes formas para ser jogado. Depende

apenas de cada professor definir qual é a forma mais indicada para iniciar o0 jogo.

Ainda na mesma tela, na parte inferior, encontraremos as observacoes.

Figura 03 — Observacfes para o0 jogo, ainda na pagina inicial

Sejam Bem Vindos

Procedimentos

1. Apresentar as regras do jogo( no icone ATIVIDADES tem sugestdes de
jogos).

2. Comece com a soma das faces dos quadrados. Deve ficar mais facil de
todos entenderem.

3. Inicialmente jogamos em grupo para que o professor possa auxiliar
melhor a todos.

4. Observe quando seré a vez de cada jogador, se todos estdo entendendo
o motivo da soma e do click no nimero correto.

5. Uma boa pratica é que sejam feitas no minimo 30(trinta) somas. Ficara
melhor a visualizagdo dos resultados por todos.

Observagoes:

Professor, sugerimos inicialmente que o jogo seja feito em grupo, porém
depois que jogar vérias vezes com os alunos e perceber que conseguiram
internalizar as regras, vocé podera propor que este seja jogado em duplas.

No primeiro momento va observando as duplas, caso perceba que alguma
esteja com dificuldades interfira e auxilie no processo.

o > = 19

Instrugdes Jogar Resultados Atividades

As observacdes servem como um norte para o inicio das atividades e até

gue o professor fique seguro para trabalhar em duplas ou até mesmo individual.
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Figura 04 — Menu que contém o bot&o jogar

Instrugdes Resultados Atividades

Para iniciar o jogo € necessario clicar no icone jogar.

Figura 05 — Numero de jogadas

Ao iniciar o jogo, os jogadores verao a tela abaixo:

BRINKEDU_ FRAGOES '_

Vai aparecer o

numero de jogadas

/

Numero de Jogadas =

Clique no valor da soma dos dados

@ > = o)

Instrugdes Jogar Resultados Atividades

Cada participante clica uma vez nos dados alternadamente, observa cada
face, soma o valor das faces e depois clica no resultado da soma indicado na faixa
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azul. Esse procedimento sera repetido até terminar o numero de jogadas definido

no inicio da aula.

Figura 06 — Menu que contém o bot&o resultados

@ >

Instrugdes Jogar

©

Atividades

Resultados

Clicando no icone resultados, a tela abaixo vai aparecer. O professor
(usuario) dependendo de sua turma, em qual nivel se encontra, devera escolher
uma das formas abaixo para comecar os estudos. Para que se possa obter o
maximo possivel de aproveitamento do aplicativo, o professor deveria estudar todas
as etapas.

Figura 07 — Tela que apresenta as possibilidades de estudar os resultados

Resultados

Escolha a forma de estudo

Comparando Resultados

Forma Fracionaria
Forma Decimal |

Forma Percentual
Todas Juntas

Forma Grafica

Instruges Jogar Resultados Atividades
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Figura 08 — Botdao Comparando Resultados

Resultados

Escolha a forma de estudo

Comparando Resultados

Ao clicar no icone COMPARANDO RESULTADOS, aparecera uma tela que
mostra a quantidade de somas (olhando as faces dos dados) de cada nimero.

Figura 09 — Comparando Resultados

Ex: na tela abaixo vemos que a soma dois (2) saiu trés (3) vezes.

< Resultados

Quantidade de repeticdes separadamente
o~ | el [ [l L sl ol sl ] | fe] [ [s] | [e] |

instrugdes Jogar
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SUGESTAO: Na tela acima o professor pode, ao apresentar a tela, comecar
a fazer questionamentos sobre o que representa o numero 3 em relacédo ao total
48. Investigando assim como a turma se comporta em relacdo a parte e ao todo.

Figura 10 — Botdo Forma Fracionaria

Forma Fracionaria

Clicando no icone forma fracionaria, a tela abaixo aparecera e dara uma

amostra de como pode ser feita a montagem de uma fracao.

Figura 11 — Mostrando a Forma Fracionéria

< Resultados Resultados

Total de Jogadas = 48
Quantidade de repeticdes separadgmente

Fracdo resultante

Total de jogadas
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Essa tela nos mostra a forma fracionaria da nossa atividade. Para que seja
montada essa fracdo, pegamos a quantidade de “somas” (rosa) de cada

numero(azul) e as dividimos pelo “Total de jogadas”.

Figura 12 — Botdo Forma Decimal

_ omeowma

Usuério deve clicar no icone forma decimal para ter acesso aos resultados

na forma decimal.

Figura 13 — Mostrando a Forma Decimal

< Resultados Resultados

Total de Jogadas = 48

Quantidade de repeticdes separadamente

Forma Decimal

3/48 =0,0625
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Essa tela mostra a forma como é apresentado um numero decimal.

Entretanto, o que esta representado na tela acima é o resultado aproximado.
Como pode-se perceber, aqui estamos trabalhando apenas duas casas decimais
sem arredondamento.

Na representacao de jogadas na figura 12, obteve-se divisdo 3/48, onde 0 3

representa o niumero de vezes que a soma 2 apareceu e 0 48 o numero total de
jogadas. Ao realizar-se o calculo da divisdo 3/48 o resultado serd 0,0625, porém
no aplicativo aparecerd o resultado contendo apenas duas casas decimais, ou
seja 0,06.

SUGESTAO: Otima oportunidade de trabalhar com somas de nimeros

decimas. Também podemos pedir que seja feita a soma de todos os resultados e

observar o que esta faltando e procurar qual € o motivo do “erro”.

Figura 14 — Botdo Forma Percentual

Forma Percentual F

Usuario deve clicar no icone forma percentual para ter acesso aos resultados

na forma percentual.
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Figura 15 — Mostrando a Forma Percentual

< Resultados Resultados

Total de Jogadas = 48
Quantidade de repetices separadamente

Forma Percentual

= B

Instrugdes Resultados Arividades

Essa tela nos mostra como seria o resultado em sua forma percentual.
Para encontrarmos o resultado basta que peguemos a forma decimal 0,06,

mostrada acima, e fagcamos a multiplicacéo por 100 que resultaria em 6%.

Figura 16 — Botdo Todas Juntas

}
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Aqui o professor, clicando no icone todas juntas, pode fazer a comparagao

dos resultados e trabalhar representacdes diferentes para o mesmo resultado.

Figura 17 — Mostrando Todas Juntas

< Resultados Resultados

Total de Jogadas = 48
Quantidade de repeticdes separadamente

Forma Fracionaria

Forma Decimal ”

Forma Percentual

® > = ©

InstrugBes Jogar Resultados Atividades

SUGESTAO: Nesse momento o professor pode comecar uma avaliacdo de

todos os procedimentos de sua aula. Na parte das fracdes, perguntar sobre o
significado do numerador, do denominador, fazer operagbes com as fracoes,
verificar o TODO. Seguindo a mesma ideia trabalhar com os nimeros decimais e

as porcentagens. Usando as propriedades de cada operacgéao.
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Figura 18 — Botdo Forma Grafica

Forma Grafica

Usuario deve clicar no icone forma grafica para ter acesso aos varios tipos

de graficos com a representacao dos resultados obtidos nas jogadas.

Figura 19 — Mostrando as Formas Graficas

Aqui o gréafico apresentado é o de coluna, mas para uma Visdo mais
eficiente dos resultados, o professor pode apresentar as diversas formas graficas e

explorar todos os resultados.
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Figura 20 — Botéao Atividades

0 > =

Instrugdes Jogar Resultados

No icone atividades o professor e alunos podem ter sugestdes de

atividades, o professor também pode lancar suas proprias atividades para os alunos

resolverem no caderno e com o auxilio do aplicativo.

Figura 21 — Pagina atividades

Configuracbes

Sequéncia - Professor >
Sugestio de Atividade

@

Atividade 01
o >
ragio

@

Atividade 02 5
Multiplicagso

@

Atividade 03 >

Divisdo

@

No icone atividades o professor e alunos podem ter sugestdes de
atividades, o professor também pode lancar suas proprias atividades para os alunos

resolverem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho fez parte da composicdo curricular exigida pelo Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica (MPecim), do Programa de Pés-
graduacéo da Universidade Federal do Acre (Ufac). Configurou-se, enquanto texto,
denominado Produto Educacional (PE).

Nos propusemos apresentar as funcionalidades do aplicativo Brinkedu -
fracOes e 0s processos que o possibilitam constituir-se em uma ferramenta auxiliar
no trabalho dos professores em processos formativos que envolvam o ensino e
aprendizagem de matematica com foco no ensino fundamental, anos finais.

Na construcdo do aplicativo Brinkedu- Fracdes, todos os procedimentos
metodoldgicos foram aplicados conforme objetivos que orientaram toda e pesquisa.
Também foi baseado nas teorias de Rabardel (1995), que nos permiti justificar o
percurso que transforma um artefato em ferramental, e de Chevallard (1991), que
aborda a formacéo de professores diante a relacdo com o saber matematico, por
meio da transposicao didatica.

O intuito foi de apresentar encaminhamentos que podem ser Uteis a quem
deseja aproximar-se das tendéncias atuais da introducédo das novas tecnologias na
educacao, por meio do uso do aplicativo Brinkedu-Fra¢cdes, em sala de aula em
particular com a matematica, tornando-os importantes instrumentos de apropriacao
do conhecimento.

Portanto, entendemos que o aplicativo Brinkedu-Fracdes pode ser fonte de
producdo de dados transformados em conhecimento matematico. Também
favorece a transposicdo didatica do contetudo fracbes de forma que o aprendizado
ocorra de forma prazerosa e possibilita que um artefato que faz parte do dia-a-dia
dos alunos, como aplicativos e celulares, seja transformado em uma ferramenta

auxiliar no ensino de contelldos matematicos.
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