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Resumo

Este trabalho apresenta uma pesquisa desenvolvida em sala de aula, enfatizando a
utilizacao de recursos didaticos tecnoldgicos, como os objetos de aprendizagem, e a
calculadora, como suporte para a aprendizagem de numeros decimais. A atividade
foi realizada no segundo semestre letivo de 2012, com alunos do 52 ano do Colégio
Antonio Alves Ramos na cidade de Santa Maria, RS. A metodologia de ensino
baseou-se na Resolugcao de Problemas, tendo como referenciais os trabalhos
desenvolvidos pelos autores: D'Ambrosio (1990), Dante (1991), Polya (1995), com
destaque para as novas maneiras de ensinar 0s numeros decimais e a sua
importancia na vida diaria. Os alunos foram divididos em grupos de dez para realizar
cada tarefa, sendo propostas trés atividades que eram feitas na forma de
revezamento. As atividades desenvolvidas agradaram os alunos e permitiram que
relembrassem conceitos ja estudados, melhorando, assim, a aprendizagem. Dessa
forma, o uso dos recursos tecnologicos, aliados a Resolugdo de Problemas, surge
como uma alternativa para o ensino dos nimeros decimais.



Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Numeros Decimais. Resolugdo de
Problemas.

Abstract

This paper presents a research conducted in classroom, emphasizing the use of
technological learning resources such as learning objects and the calculator in
learning decimal numbers. The activity was conducted in the second school semester
of 2012, with students of the 5th year of School Anténio Alves Ramos in the town of
Santa Maria, RS. The teaching methodology was based on Problem Solving, taking
as reference the work done by the authors: D'’Ambrosio (1990), Dante (1991), Polya
(1995), emphasizing new ways to teach decimal numbers and its importance in daily
life. Students were divided in groups of ten to accomplish each activity being
proposed three activities that were done in alternate way. The students liked the
activities developed and this activities allowed them to remember concepts already
studied, thereby improving the learning. Thus, the use of technological resources
combined with problem solving is an alternative to the teaching of decimal numbers.

Keywords: Learning Objects. Decimal Numbers. Problem solving.

1. INTRODUCAO

No curso de especializacdo em Tecnologias da Informacédo e
Comunicagdo Aplicadas a Educacao (TIC), realizado pela Universidade
Federal de Santa Maria, foram estudadas varias tecnologias que podem
auxiliar no ensino. Entre elas o computador que € uma das ferramentas mais
utilizadas no ensino de mateméatica, podendo tornar a aprendizagem mais
significativa. Pois, ao se utilizarem softwares, pode-se mostrar aplicacées do
conteudo e, através de problemas, verificar sua relacao com a sociedade.

Neste trabalho, sera destacado a utilizacdo de objetos de
aprendizagem e outros recursos tecnologicos que podem ser utilizados em
sala de aula ao se desenvolverem atividades com os alunos. Os objetos de
aprendizagem podem auxiliar na compreensao dos conteudos, pois sdo, em
sua maioria, dinamicos, fazendo com que o aluno reflita sobre o que esta
observando e, através desta reflexdo, consiga entender o significado do
conteudo em questdo. As atividades realizadas apenas no modo tradicional,
muitas vezes, nao despertam o interesse no aluno, por isso é preciso mostrar
sua aplicabilidade e os recursos digitais, se bem escolhidos para tal, fazem

essa ligacdo com a pratica.



Os Parametros Curriculares Nacionais fazem referéncia ao uso de
recursos didaticos durante o ensino, entre esses, encontra-se a calculadora.
O uso desta ferramenta tecnolégica somente tera sentido se o aluno entender
os célculos que esta realizando. O uso dos recursos didaticos, sendo eles
digitais ou nao, devem ser bem planejados para auxiliar no processo de
aprendizagem.

O professor de matematica, ao utilizar recursos didaticos como objetos
de aprendizagem e calculadora para introduzir o contetdo de numeros
decimais, recebe uma maior credibilidade dos alunos, pois é possivel verificar
onde estes conteldos estéo inseridos no dia a dia. Os numeros decimais sao
vistos como vildes do ensino para muitos alunos, e também muitos
professores encontram dificuldades de trabalhar este conteddo em sala de
aula. Ele estd presente em diversas situagdes, tanto no contexto escolar
como no cotidiano, mas seu significado por vezes nao é entendido, o célculo
mecanico, geralmente utilizado nado faz referéncia aos significados dos
nameros apos a virgula.

Nesta pesquisa, foi utilizado como recurso didatico a calculadora e um
objeto de aprendizagem simples presente no repositério de objetos, mas que
envolve nogdes basicas de numeros decimais. Também, foi utilizado o jogo
das operacgdes, para fixar as propriedades no calculo das operacdes basicas.
A calculadora simples € um recurso facil de ser aproveitado e também de facil
aquisicao pelos alunos. Os cinco problemas trabalhados envolveram
situacoes reais, para o melhor entendimento do aluno.

O presente artigo visa mostrar que a Resolucdo de Problemas aliada
ao uso das tecnologias pode introduzir maneiras diferentes de ensinar os
nuameros decimais na escola. Além disso, objetiva-se verificar a aprendizagem
dos alunos relativa ao conteido de numeros decimais atraves da utilizagéo de

diferentes recursos tecnologicos.



2. ARESOLUGCAO DE PROBLEMAS NO ENSINO DE MATEMATICA

A Resolucdao de Problemas é um tema presente no ensino de
matematica. E importante primeiramente entender o conceito de problema
que, segundo Dante (1991, p. 9), “é qualquer situacao que exija o pensar do
individuo para soluciona-lo.” Desta forma, um problema para o aluno é algo
que ele desconhece sua solucéao.

Ao resolver problemas, o aluno amplia seu conhecimento, por este
motivo o ensino através da Resolugcdo de Problemas vem sendo muito
utilizado. Este método de ensino, se bem aplicado, motiva e torna significativa
a introducao de um determinado conceito, estimula a curiosidade, desenvolve
a criatividade, auxilia no exercicio do calculo mental, ampliando o interesse do
aluno pelo estudo da matematica. Para tanto, é importante que o professor
conduza o aluno a descobrir a solugdo, motive-o para a resolugéo, para que
ela seja um processo produtivo e criativo.

No ensino de numeros decimais, por exemplo, a metodologia utilizada
pode partir de um problema para introduzir o assunto. Este conteldo esta
presente em inUmeras situacbes diarias, em que se pode empregar a
Resolucado de Problemas, sendo que a atividade proposta deve ter ligacao
com o objetivo a que se pretende com a resolucdo desta. Segundo Pdlya
(1995), a Resolucdo de Problemas matematicos é a atividade mais préxima
do cotidiano.

As etapas a serem seguidas na resolugdo dos problemas propostos
nesta pesquisa seguem a orientacdo de Polya (1977, p. 3), para as quais, a
Resolugao de Problemas apresenta um conjunto de quatro etapas:

¢ etapa: Compreender o problema: entender o problema, fazer
perguntas do tipo: O que se pede no problema? Quais sdo os dados e as
condigdes do problema? E possivel fazer uma figura da situacdo? E possivel
estimar ou “chutar” a resposta?

2° etapa: Elaborar um plano: nesta etapa, elabora-se um plano de acao
para resolver o problema. Verificam-se conexdes entre os dados do problema
e 0 que ele pede. Algumas perguntas podem ser feitas nesta faze: Vocé ja



resolveu um problema como este antes? Lembra-se de um problema
semelhante, que possa ajudar a resolver este? E possivel resolver problemas
por partes? E possivel tragcar um ou varios caminhos em busca da solucdo?
Caso nao consiga resolver o problema dado, tente resolver um problema
parecido. Manter partes das condi¢cdes do problema e observar o que ocorre
com a incognita: como ela varia agora? Observar se consegue alterar a
incégnita ou os dados, ou ambos, de modo que a nova incégnita e 0s novos
dados fiquem mais préximos? Nao se esqueca de levar em conta todos os
dados e todas as condigdes.

3° etapa: Executar o plano ou a estratégia de resolucdo: Esta é
considerada a etapa mais facil do processo de resolucao de um problema.
Entretanto, a maioria dos aprendizes tende a pula-la, o que pode prejudicar a
obtencdo do resultado final. As estratégias elaboradas de maneira
inadequada acabam nao levando a solugao correta do problema. Isso obriga
os alunos a voltar para a etapa anterior e elaborar uma nova estratégia. E
importante também verificar os passos adotados para executar a estratégia.

4° etapa: Fazer o retrospecto ou verificagao: serve para examinar se a
solucdo obtida estd correta e corrigir possiveis enganos, verificando os
resultados e os argumentos utilizados. Verificar se existe outro modo de obter
a solucdo. Qual a esséncia do problema e do método de resolugéo aplicado?
Verificar a utilidade do resultado encontrado.

As etapas sdo essenciais para resolver problemas. Seguindo os
passos descritos em cada etapa, pode-se chegar a um resultado satisfatério
na resolucao dos problemas propostos.

3. ACALCULADORA E O SEU USO PELA ESCOLA

A calculadora é a tecnologia mais acessivel que temos hoje, pois o0 seu
custo é baixo e permite que a maior parte da sociedade possa adquiri-la. Nas
operacdes de calculo em nosso dia a dia, ela é muito utilizada e esta

disponivel em diversos equipamentos, como celulares e computadores.



A visao do uso desta tecnologia ainda gera duvidas e incertezas por
pais e professores. E preciso refletir sobre como sera utilizada em atividades
que venham a contribuir com o ensino do aluno, para que nao se limite o
raciocinio dos estudantes ao realizarem atividades matematicas. O ensino
através deste recurso ja provocou muitos estudos e discussodes. Para alguns
autores como Smole (2008), a utilizacdo da calculadora humaniza e atualiza
as aulas, bem como permite aos alunos ganharem maior confianca para
trabalhar com problemas. No seu manuseio, o aluno deve saber o que teclar
para obter o resultado esperado e, para que isto ocorra, o conhecimento
matematico se faz necessario. Espelhemo-nos no exemplo do mercado de
trabalho atual, no qual a calculadora € muito utilizada, principalmente por
comerciantes, sendo necessario o conhecimento bdsico para realizar as
contas corretamente.

Nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997), a utilizacao da
calculadora é recomendada. Nos quais se salienta a importdncia dessa
ferramenta na realizacdo de tarefas exploratérias e de investigacbes
conceituais, na verificacao de resultados e na correcao de erros, podendo ser,
também, um valioso instrumento de autoavaliacdo. Alguns livros didaticos
apresentam atividades com o uso de calculadora.

Na visdo de D’Ambrésio (1990), as calculadoras e computadores
devem estar presentes no dia a dia das escolas, incluindo as mais carentes,
pois isto ira permitir que as diferentes classes socioecondmicas tenham
acesso as ferramentas disponiveis no mercado. Assim, os alunos ndo podem
ser privados do conhecimento e manipulacdo de instrumentos tecnolégicos,
certamente muito Uteis em sua futura vida profissional. A aula pode ter um
melhor aproveitamento do tempo quando se faz o uso da calculadora, pois
calculos extensos podem ser suprimidos.

Ao se utilizar a calculadora na Resolucdao de Problemas, pode-se
valorizar a matematica, possibilitando desenvolver capacidades em relagéao
ao seu uso de forma eficaz, para que os alunos possam pesquisar organizar,
diversificar as estratégias de resolucao e obter com rapidez o resultado. Os
problemas podem ser mais complexos, melhor elaborados quando se usa a



calculadora. Contudo, ela é uma ferramenta tecnolégica simples, mas que
também exige planejamento para ser utilizada em atividades de sala de aula,
a fim de que gere um efeito motivador na resolucdo de problemas,
estimulando processos de estimativa e célculo mental. Ao utilizar este
recurso, os professores podem propor diversos tipos de problemas com

dados reais e assim, auxiliar na elaboragcao de conceitos matematicos.

4. OS OBJETOS DE APRENDIZAGEM NO ENSINO

As tecnologias, desde as series iniciais, ja estdo presentes na vida dos
alunos. O celular é uma das primeiras tecnologias que o aluno tem acesso,
seguido do computador. Nesse sentido, a escola deve fazer uso,
principalmente, do computador para este seja um facilitador para a
aprendizagem. Existem hoje muitos softwares educativos, jogos on-line que
somente podem ser explorados se a escola tiver computadores para os
alunos utilizarem em grupos, duplas ou individual.

O uso dessa maquina proporciona um avanco na educacdo, muitas
informacdes sdo repassadas aos alunos por meio de e-mails, blogs,
homepage das escolas, etc. Além disso, ha também livros disponiveis na
rede, como 0s e-books que estdo sendo muito utilizados, os quais podem ser
baixados e salvos no computador gratuitamente e utilizados quando
necessario. Dessa forma, os professores, ao utilizarem em suas praticas
didrias na escola o computador, podem empregar novas possibilidades
metodoldgicas de ensino, deste modo, tornam-se mais préximos a realidade
dos alunos que utilizam este recurso em suas residéncias.

O acesso a informética atualmente é um direito do aluno, pois eles ja
nasceram em uma sociedade tecnoldgica e os professores podem auxiliar na
compreensao desta nova tecnologia, usando-a de forma responsavel.
Segundo Pais (2008), utilizar a informatica na educacgao escolar pode oferecer

um novo tipo de funcionamento do sistema didatico.



Ao se utilizar o computador no ambiente escolar é preciso vencer o
desafio relativo em transformar informagées em conhecimento. E importante
ressaltar também que cada disciplina apresenta suas particularidades para o
ensino, sendo necessario adequar o uso dos recursos tecnoldgicos para a
aprendizagem.

No ensino de matematica, os objetos de aprendizagem sao importantes
ferramentas didaticas que podem favorecer o ensino, seja para introduzir o
conteudo seja para a aplicacao de atividades de fixacao.

Segundo Borba e Penteado (2005, p.48),

Devemos entender a informatica. Ela é uma nova extensdo de
memoria com diferencas qualitativas em relacdo a outras
tecnologias da inteligéncia e permite que a linearidade de
raciocinios seja desafiada por modos de pensar, baseados na
simulagdo, na experimentacdo e em uma “nova linguagem” que
envolve escrita, oralidade, imagens e comunicacao instantanea.

A informatica nos modifica, pois ndo € uma ferramenta neutra. O uso
do computador na escola aproxima o aluno da tecnologia, dos avangos que a
sociedade vem desfrutando com a utilizagdo da Internet, possibilitando novos
caminhos para a busca de informagdes diarias entre outras ferramentas.
Nesse sentido, os professores precisam estar capacitados para usufruir
destas tecnologias e modificar entdo suas aulas, a fim de torna-las atrativas e
interessantes.

O objeto de aprendizagem utilizado apresenta uma situacao real em
que o0s numeros decimais estdo presentes, primeiramente tem-se
apresentado o conteudo e depois as atividades de fixacdo de uma forma
simples, para obter a compreensao. A calculadora on-line, que esta no
programa do computador, e também a manual sdo tecnologias que podem ser
utilizadas no ambiente escolar. O objeto apresentado encontra-se disponivel
no Anexo A deste artigo. A utilizacdo do objeto pelo professor pode contribuir
com o conteudo estudado. Para tanto, o aluno precisa estar atento ao resolver
as atividades, respondendo corretamente para avangar na proxima questao, o

que ajuda a promover aprendizagem em relacéo ao contetudo estudado.



5. DESCRICAO DA EXPERIENCIA REALIZADA COM OS ALUNOS

5.1. Materiais e Métodos

Neste trabalho, buscou-se uma metodologia que sustenta a
importancia do tema: a utilizacao de distintos recursos, incluindo a calculadora
para o ensino dos numeros decimais. Segundo Kerlinger (1980, p.94), “a
palavra delineamento focaliza a maneira pela qual um problema de pesquisa
€ concebido e colocado em uma estrutura que se torna um guia para a
experimentacéao, coleta de dados e analise”. Nesse sentido, o presente estudo
esta fundamentado na pesquisa bibliografica e qualitativa, direcionado ao
estudo das principais abordagens teoricas do ensino de matematica sobre

numeros decimais.
5.2. Resultados e Discussoes

No Anexo A, estao os exercicios que foram desenvolvidos juntamente
com o uso da calculadora. A aplicagdo do trabalho foi realizada no Colégio
Antbnio Alves Ramos, na cidade de Santa Maria, numa turma de 5° ano do
Ensino Fundamental. A turma era composta por 30 alunos que foram
divididos em trés grupos de dez participantes, em que cada grupo resolveu
uma atividade diferente, através do revezamento.

Os alunos realizaram as atividades em dois periodos de aula, sendo
que um grupo utilizou o laboratério de informatica da escola e os demais, a
biblioteca. No laboratério, os alunos realizaram as tarefas presentes no objeto
de aprendizagem. Estas agradaram os alunos, uma vez que utilizar o
computador na sala de aula é bem aceito por eles, pois muitos destes o
acessa em suas residéncias também. Ao resolver as atividades presentes no
objeto de aprendizagem, foi verificada a dificuldade de muitos alunos em
entender o proposto pela falta de leitura atenta ao enunciado da questdo. Os
alunos relembraram conceitos ja estudados e também a escrever por extenso
0s numeros decimais. A calculadora on-line nao foi utilizada para resolucéo

destes exercicios.



A atividade o jogo das operagdes foi bem aceita pelos alunos, a
“‘competicado” tomava conta de todos que jogavam e auxiliavam a encontrar a
resposta da expressao formada. Através desta tarefa, relembraram a ordem
das operagdes. Alguns jogadores alteravam a ordem dos numeros e
operacdes para obterem o maior resultado de suas expressdes, utilizando a
calculadora manual para realizar seus calculos e conferir respostas.

A atividade de Resolucdo de Problemas seguiu a classificacdo
sugerida por Dante (2005, p.16):

Os problemas-padrdo, sendo eles problemas-padrdao simples e
problemas-padrdo compostos e problemas de aplicacdo. Os
problemas padrdo envolvem a aplicacdo direta de um ou mais
algoritmos aprendidos anteriormente, ndo exigindo estratégias de
resolugcdo, tendo como objetivo recordar e fixar as operagbes
basicas e o seu emprego nas situacdes diarias. E possivel verificar
a solucdo ja no préprio enunciado. Os problemas de aplicacao
trazem situacdes reais do dia a dia que exigem o uso do
conhecimento matematico para sua resolugéao.

Esta atividade foi realizada na biblioteca da escola por grupos de dez
alunos, sendo dois grupos de cinco alunos para cada jogada. A professora da
turma acompanhou o desenvolver das atividades. Assim que um grupo
terminava a resolucéo, outro grupo era formado para discutir e resolver os
problemas. Verificou-se que os problemas foram resolvidos com facilidade,
em que calculadora auxiliou nas contas e a discussdo na resolucao era
constante no grupo. Desta forma, percebe-se que a Resolugdo de Problemas
ao ser utilizada no ensino leva os alunos a pensarem e a gerarem seus
proprios conhecimentos.

O objeto de aprendizagem propiciou um melhor entendimento no
conteldo ja estudado, estabelecendo relacbes entre outros conceitos ja
adquiridos.

Os objetivos propostos pelo presente trabalho foram alcang¢ados, pois
se pode verificar que é viavel utilizar a calculadora no ensino dos nameros
decimais por meio de atividades variadas e, através destas atividades,
estimular o raciocinio ndo apenas no conteudo, mas também de quais

operagdes como, por exemplo, digitar na calculadora para resolver a questao
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proposta. Os alunos a utilizaram também no calculo das expressdes, sendo
necessaria a habilidade de fazer as contas para assim obter o resultado
facilmente. A atividade no computador foi a que mais despertou interesse nos

alunos, seguidos do jogo das operagodes.

6. CONSIDERAGCOES FINAIS

De acordo com os estudos realizados e na andlise dos resultados
obtidos nesta pesquisa, pode-se afirmar que o ensino dos nimeros decimais
com diferentes recursos tecnoldgicos atrai o aluno para a aprendizagem, mas
para que o uso destes recursos se torne eficiente cabe ao professor
proporcionar essas atividades em sala de aula.

As atividades desenvolvidas auxiliam na aprendizagem dos numeros
decimais, pois o estudo da matematica por meio de atividades como jogos,
objetos de aprendizagem, problemas com situacdes reais, passou a tornar-se
interessante e a despertar vontade de aprender. Na aplicacao, foi possivel
observar que alguns alunos precisam ser motivados para realizar a atividade,
pois ndo tinham interesse em verificar seu significado, para a retomada de
conceitos ja estudados.

O uso de diferentes atividades para o ensino de determinado conteddo
€ uma maneira interessante de ensino, fugir da aula tradicional ja motiva o
aluno a querer aprender. O jogo aplicado foi uma atividade que, além de
revisar as operagdes, permitiu maior interacdo entre os colegas. A proposta
de trabalho com diferentes recursos didaticos foi analisada como positiva pela
turma, sendo que, a atividade no computador foi a que mais despertou o

interesse em ser realizada, pois este recurso esta presente na vida do aluno.
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Anexo A

Os exercicios, as atividades presentes no objeto e o jogo a seguir

foram realizados pelos alunos:

1 - Roberto percorreu, de moto, 37,4 quildbmetros. Outro motociclista, Zuza,
percorreu uma vez e meia essa distancia. Quantos quildbmetros Zuza

percorreu?

2 - No cofrinho de Izabel ha algumas moedas de R$1,00, 25 moedas de
R$0,50 e 11 moedas de R$0,25, totalizando R$22,25. Quantas moedas de
R$1,00 estdo no cofre?

3 - Que numeros vocé eliminaria para tornar corretas as seguintes
subtracoes:

a)89-45-14=75

b) 456 — 258 — 78 = 198

4 - Em setembro de 2000, Lucia pagou R$372,00, por suas aulas de natagao.

Ela teve aulas as tergas, quartas e sextas-feiras. Quanto custou cada aula?

5 - Durante o ano Joao guardou todas as moedas que sobravam da compra
do lanche. Guardou 15 moedas de R$1,00, 22 moedas de R$0,50, 32 moedas
de R$0,25, 25 moedas de R$0,10 e 10 moedas de R$ 0,05. Calcule o total

economizado por Joao.

6 - Objeto de aprendizagem utilizado no ensino dos niumeros decimais.
http://gied.ffalm.br/OAs/OAGIEDNum_Decimais.swf

7 - Jogo das Operacoes
Material necessario:

- 20 cartas com numeros (cartas amarelas);
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- 8 cartas com operacdes (cartas verdes);

-1 calculadora, papel e lapis.

Como jogar:

- As cores aqui indicadas servem apenas para diferenciar as cartas com o0s
nameros das cartas com operagdes, que deverao formar montes diferentes
durante o jogo. Cada carta amarela deve conter um namero de forma que os
nameros de 0 a 9 se repitam duas vezes.

- As quatro operacbes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) seréo
escritas uma em cada carta verde. Assim, cada operacao sera escrita em
duas cartas.

- Os dois montes deverao se embaralhados separadamente e colocados
sobre a mesa, escondendo o conteudo das cartas.

- Para comecar, cada jogador retira trés cartas do monte amarelo e duas
cartas do monte verde. Assim obtera trés numeros e duas operagoes.

- Alternando numero e operagcdo como quiser, o jogador ira formar uma
expressao numérica Se necessario, utilizara a calculadora para encontrar o
resultado dessa expressdo. A primeira rodada termina quando todos os
jogadores encontram, e anotam os resultados de suas expressdes numéricas.
- O objetivo do jogo é fazer o maior numero de pontos possivel em cada
rodada. As operacdes devem ser realizadas na ordem convencional
(multiplicacdo e divisdo antes de adicdo e subtracdo), mas o jogador podera
imaginar o uso de parénteses e inverter a ordem convencional. Entretanto,
quando o fizer, tera que avisar aos outros participantes como esta usando os
parénteses.

- Terminada a primeira rodada, as cartas sdo devolvidas para os respectivos
montes, novamente embaralhadas e colocadas sobre a mesa para segunda
rodada. Depois de cinco rodadas, os jogadores somam o0s pontos obtidos. O

vencedor sera aquele que obtiver o maior resultado final.



