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TEACHING
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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo relatar a andlise e avaliacdo do ensino-
aprendizagem da tabuada da multiplicagdo no Ensino Fundamental, com o
auxilio da insercdo de midias nos planos de aula. Através desta experiéncia
buscou-se assimilar e compreender as maiores dificuldades encontradas pelos
estudantes no aprendizado das tabuadas da multiplicacdo, a qualidade e a
eficiéncia dos métodos tradicionais e do proposto a se trabalhar e a aceitacdo
desta metodologia por parte dos alunos e dos professores. Este artigo contém,
também, os recursos utilizados nesta experiéncia, os tipos de atividades
selecionadas, uma pequena sintese a respeito do desafio do ensi- no-
aprendizagem da matematica no Ensino Fundamental, as dificuldades encontra-
das durante a docéncia e sobre a implementacdo de TICs na educacdo. Trazendo
al- gumas imagens, pesquisas realizadas na comunidade escolar e documentos
que re- gistraram esta experiéncia, e, por fim, as conclusdes e resultados
encontrados através deste trabalho.

DESCRITORES: Midia; Tabuada; Multiplicacéo.
ABSTRACT

The purpose of this article is to report the analysis and evaluation of the
teaching- learning multiplication table in Elementary School, with the help of
the insertion of media in the lesson plans. Through this experience, we tried to
assimilate and under- stand the greatest difficulties encountered by students in
learning multiplication ta- bles, quality and The efficiency of traditional and
proposed methods to work and the acceptance of this methodology by students
and teachers. This article also contains the resources used in this experiment, the
types of activities selected, a brief synthe- sis on the teaching-learning challenge
of Mathematics in Elementary School, the dif- ficulties encountered during
teaching and on the implementation of ICTs in educa- tion. Bringing some
images, researches done in the school community and docu- ments that
registered this experience, and, finally, the conclusions and results found
through this work.

KEYWORDS: Midia; Tabuada; Multiplicacéo.
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1 INTRODUCAO

Diante do fato de que ha uma acelerada evolugéo das tecnologias, e que, com isto,
as midias tecnoldgicas estdo presentes em inimeras situacdes do cotidiano, torna-se necessa-
rio traze-las para dentro de sala de aula também. O que acaba impondo ao docente o desafio
de uma busca constante em atualizar-se, sendo aberto a mudancas e inovag0es para mediar 0
ensino-aprendizagem com o auxilio destes novos recursos.

O ensino da Matematica, ainda continua se apresentando como uma tarefa dificil
para os professores. Em inimeras pesquisas fica comprovada a grande dificuldade dos alunos
quando se trata dos conteudos de matematica, entre eles a tabuada da multiplicacdo. Como
consequéncia disso, temos o elevado nimero de repeténcia e a temida evasao escolar, que tem
se tornado um grande desafio para a educagéo. De acordo com dados do IBGE (2007), de cem
alunos que ingressam nas escolas, 5 ndo concluem o Ensino Fundamental, embora pareca irre-

levante, isto representa quase um milhao e meio de alunos.

O professor é hoje visto como um elemento-chave do processo de ensino-
aprendizagem. Sem a sua participacdo empenhada é impossivel imaginar qualquer
transformacéo significativa no sistema educativo... (PONTE, 1994).

Corroborando com a ideia de muitos autores, como MIGUEL (2004), encontra-se
comumente em sala de aula, de acordo com muitas pesquisas, o velho método de resolucao de
operacdes e calculos com numeros de forma mecénica. Ou seja, transmitir o conhecimento
pronto e acabado, sem permitir que o discente seja autor do seu processo de aprendizagem,

ficando, assim, incapacitado de interpretar, pois ndo sistematiza o conhecimento matematico.

A passividade do educando em relacdo ao conhecimento matemaético é fruto desse
tipo de concepcdo; afinal, o professor que ndo vé na pessoa do aluno um agente
transformador da realidade, pouco ou nada faz para que sua postura diante do co-
nhecimento matematico se modifique. (MIGUEL, 2004)

Perante esta constatacdo, tem-se no professor o papel daquele que representa a es-
peranca de possivel mudanca. Porém, surge a grande questdo: como fazé-lo? O objetivo prin-
cipal da Educacdo Matematica é a investigacdo, e através dela, o desenvolvimento de um ra-
ciocinio ldgico e agucado. Portanto, cabe a ele ser mediador entre 0 aluno e o conhecimento,
orientando-o e oferecendo situagdes em que ocorra a possibilidade de apropriacdo e concreti-

zacédo da aprendizagem.



O blog vem ganhando cada vez mais espaco dentro da educacgéo, € uma ferramen-
ta que possibilita o intercdmbio de informacgdes e conhecimento entre alunos, professores e
comunidade escolar. Trata-se de um ambiente virtual que permite a criacdo e publicacdo de
textos, hipertextos, fotos e videos, de forma colaborativa, despertando a imaginacéo e a inte-
racdo de seus usuarios. Dentro do contexto escolar, pode ser utilizado de varias formas, am-
pliando o olhar do docente sobre o processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com PERRENOUD (2000), as novas tecnologias da informacao encon-
tram-se cada vez mais presentes na vida das pessoas, transformando de forma espetacular a
comunicacdo e o modo de pensar. O que resulta na necessidade de as instituicdes escolares
evoluirem e acompanharem o desenvolvimento social do pais, utilizando estes recursos néo
apenas como um apoio na transmisséo do conhecimento ilustrativo, mas como um mediador
entre o0 aluno e 0 conhecimento. Como um bom projeto de inclusdo midiatica e tecnoldgica,
atraves de materiais concretos, oferecendo situacdes-problema, onde o discente desenvolve a
construcdo do aprendizado por intermédio destas ferramentas.

Pensando em tudo o que ja foi abordado e buscando compreender, superar ou mi-
nimizar as dificuldades no ensino-aprendizagem da tabuada, foi que surgiu a ideia de realizar
0 projeto de pesquisa em questdo. O qual fez uso de pesquisa bibliogréafica, entrevista com
professores que trabalham com este tipo de contelido e préatica experimental com alunos. Teve
como ponto de partida o seguinte questionamento: Que resultados pode-se obter através da
introducd@o do uso de midias tecnoldgicas no ensino-aprendizagem das tabuadas em sala de
aula no ensino fundamental, de modo que se concretize a abstracdo do conhecimento e do
raciocinio multiplicativo?

Este trabalho consiste na avaliacdo da aplicacdo de um blog contendo objetos vir-
tuais de aprendizagem, abordando a tabuada da multiplicacdo, a uma turma do sexto ano do
Ensino Fundamental. Além de fazer uso de pesquisa bibliografica prévia a respeito da inser-
cao de TICs na educacdo e o Ensino da tabuada da multiplicacdo, para posteriormente fazer a
andlise dos resultados e poder concluir a respeito da eficacia e aceitabilidade da utilizacdo dos
meios tecnoldgicos no ensino-aprendizagem deste contetido. Esta avaliacdo foi realizada atra-
vés de questionarios aplicados aos alunos participantes e aos professores envolvidos, também
foram ouvidos alguns alunos de outros anos e outras escolas, que se voluntariaram a realizar
as atividades propostas, acompanhados de um docente.

A estrutura deste artigo foi organizada na forma de que na segunda se¢do vocé en-
contra a fundamentacao tedrica que embasaram este trabalho e a pesquisa realizada sobre as

tecnologias na educacao e o ensino da matematica, que possibilitou a elaboracdo das ativida-



des aqui apresentadas. Na terceira secdo foi abordada a pesquisa referente a utilizacdo da uni-
do de midias com o ensino da matematica que fortaleceu o planejamento, a metodologia e as
ferramentas utilizadas na execucéo deste projeto, a aplicacdo em si e os resultados encontra-
dos através dela. A forma de como foram avaliados os dados constatados foi apresentada na

quarta secdo e a conclusédo com a qual se chegou na quinta secao.

2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

Nesta secdo sdo apresentados 0s principais conceitos que serviram de fundamen-
tacio tedrica, os quais embasaram este trabalho. E abordada, também, a pesquisa realizada
sobre as tecnologias na educacédo e o ensino da matematica, que possibilitou a elaboracdo das
atividades aqui apresentadas. Bem como, alguns autores citados com colocacgdes relevantes e
importantes para a execuc¢éo do projeto.

Segundo Aradjo (2005), o elevado indice de alunos com dificuldades e reprovados
devido ao nao entendimento do conteido matematico tem se tornado uma preocupacao para
0s pais e docentes desta area e estdo diretamente ligadas ao processo de ensino-aprendizagem.
Isso pode ser justificado através de uma pesquisa de Pavanello (2002), na qual se confirma
que o método da simples memorizagdo da tabuada dificulta seriamente a apropriacdo de ou-
tros conceitos matematicos.

Uma solucdo, para minimizar estes problemas, pode ser encontrada no que diz
Grando (2000), que ressalta que a analise dos atributos e/ou caracteristicas do jogo que pos-
sam justificar sua insercdo em situacdes de aprendizagem, o classifica como uma atividade
ludica, que engloba o desejo e o interesse do aluno por sua propria acdo. Além de envolver a
competicdo e o desafio, que trazem motivacdo, conhecimento de seus limites e suas possibili-
dades de superacdo dos mesmos, durante a busca pela vitoria, adquirindo confianga e coragem
para novos desafios.

Kellner (2001) traz a proposta de um repensar as novas tecnologias, afirmando
gue as mesmas transformaram substancialmente os padrdes da vida cotidiana e reestruturaram
fortemente o trabalho e o lazer, pois 0os computadores acabaram por substituis as tarefas que
eram realizadas por pessoas. Hall (2006) afirma que, em relacdo aos novos paradigmas, o im-
portante sdo as significativas rupturas, que rompem velhas correntes de pensamento, e reagru-
pam elementos novos e velhos em torno de uma nova gama de premissas e temas.

De acordo com a tese de Thompson (2011), a grande mudanga se d& na maneira

de como as pessoas estdo se relacionando, uns com os outros e com si proprio. E que, atual-



mente, 0s meios de comunicacgéo estdo sendo utilizados e envolvendo novas formas de acdo e
interacdo diferentes das convencionais, como face a face.

Levando em consideracdo estas colocag0es, verifica-se a utilidade deste projeto de
pesquisa e a possibilidade da eficacia da utilizacdo de midias, neste caso objetos virtuais de
aprendizagem, para o ensino da tabuada em sala de aula. Podendo trazer aos alunos um méto-

do de aprender a tabuada de forma mais significativa, satisfatoria e aproveitavel.
21 A INTEGRAQAO DAS TICS NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Atualmente as modificages e as mudancas que envolvem as TICs torna transpa-
rente a importancia a sua, inevitavel, inser¢do no ambiente escolar. Todavia, 0 processo nao é
tdo simples, pois as tecnologias tém avancado rapidamente, enquanto sua introducao e utiliza-
cdo na educacdo acontece lentamente. Integrar as TIC na sala de aula ndo significa apenas
inserir ferramentas tecnoldgicas no ambito escolar ou usé-las didaticamente, mas refere-se a
necessidade do letramento digital, como uma oportunidade, de escrita e leitura com as novas
linguagens multimidia e interativas, hoje tdo presentes no dia-a-dia, da inclusdo ao mundo
digital e sua cultura e, também, da existéncia de modelos e curriculos pedagogicos que tragam

significado educativo ao uso dessas tecnologias. Pode-se citar aqui Rezende (2016):

[...] a partir do uso das tecnologias digitais tém desafiado as instituicbes de ensino
bésico e superior a sair do ensino tradicional, pois o aluno j& ndo tem o mesmo perfil

e nos desafiaram a propor um curso voltado para as perspectivas dos estudos de le-

tramento para a era digital de que tratamos.

O uso pedagogico das tecnologias ndo se da por si so, exige um contexto e uma
proposta que ofereca condicdes efetivas em diferentes possibilidades de interagcéo baseadas no
entretenimento, exigentes de flexibilidade e l6gicas ndo-lineares. Para a insercéo das TICs na
educacéo, segundo analise de Barbosa (2004), se faz necessario que ela seja resultado de um
projeto que visa ampliacdo das possibilidades de conhecimentos dos alunos, dirigido de forma
a integré-las na sala de aula, favorecendo as mudancgas e proporcionando o desenvolvimento
de competéncias e habilidades. Devendo haver, também, o equilibrio entre a abstracdo e o
desenvolvimento sensivel e sensério-motor, amenizando a valorizagdo exagerada, comumente
depositada a informag&o, chamando o aluno para a sua realidade.

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental e Médio -

PCNs destacam a importancia de estar garantida a utilizacdo das tecnologias nas areas curri-



culares, vinculando o conhecimento e a disseminagdo de informacdes através de meios midia-
ticos. O que proporciona trazer para dentro de sala de aula o desenvolvimento de novas habi-
lidades e competéncias, a instigacdo da curiosidade e o almejo pela obtengdo do conhecimen-
to, ampliando a capacidade de formular questfes, de aprender a respeitar as diferencas, traba-
Ihar em equipe, formar as suas préprias opinides e escolhas, saber ser criativo, criar e desen-
volver projetos, apropriar-se do conhecimento oferecido e das informagdes em linguagens
heterogéneas. Segundo Fagundes (2007), o uso das TICs na educacdo possibilita a interdisci-
plinaridade, uma organizacdo de forma hierarquica, sensibiliza a uma participacdo cooperati-
va e colaborativa, estimula a autonomia e a responsabilidade da autoria nos discentes.

O avanco tecnoldgico estabeleceu uma nova realidade, inclusive no &mbito edu-
cacional. De acordo com Valente (1997), o uso do computador de forma inteligente possibilita
ao aluno o poder de criar, pensar e manipular a informacgéo, permitindo a construcdo do co-
nhecimento. Porém, para que isso aconteca, se faz necessario, que o professor seja capacitado
para exercer a tarefa de mediador, entre o aluno e as TICs, de forma a integra-las aos contel-
dos disciplinares. Exigindo dele um profissional disposto a reciclar e ampliar seus conheci-
mentos, conceitos e didatica, a aprender e a aperfeicoar suas ideias e as a¢bes. Cabendo ao
professor interver de forma acolhedora e facilitadora da imaginacéo, trazendo novas ideias ao
incrementar estes recursos auxiliares atuais no ambiente escolar. Além disso, também, deve
permitir a superacdo de uma simples transmiss@o da informacédo por sua parte, que coloca o

aluno em uma posicao passiva.

[...] a formacdo de educadores é essencial para responder aos desafios da integra-
¢do das TIC aos processos educacionais, visando melhoria da qualidade do ensino
publico. (NUNES, 2006)

No que tange as mudancas referentes a escola, a mesma deve oferecer um espaco
interativo que possibilite que os envolvidos permanecam em frequentes trocas de saberes,
potencializando a sua interatividade com as tecnologias e a abstracdo cognitiva, por parte dos
alunos, fortalecida em aprendizagens reais, verdadeiras e significativas. Colocar a disposi¢édo
dos professores meios, recursos, técnicas e materiais para que possam construir suas praticas,
voltadas a um ensino-aprendizagem construtivo, que contribua, inclusive, com o bem-estar
dos discentes, estimulando-os a frequentar a escola. Mantendo, sempre, atualizada a equipe

escolar, através de formacdes continuadas e cursos destinados a esta area.
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2.2 ENSINO DE MATEMATICA NAS ESCOLAS

Para que os alunos ndo apresentem grandes dificuldades na construcdo do pensa-
mento Idgico-abstrato, o ensino-aprendizagem precisa ser trabalhado de forma eficiente em
sala de aula, seguindo um processo de distintas etapas do desenvolvimento cognitivo, respei-
tando o grau de desenvolvimento individual do aluno. Segundo Gardner (1983), cada pessoa
aprende de formas e estilos diferentes, mesmo que procedentes de uma mesma comunidade,
sendo cada ser humano um sujeito impar, com forcas cognitivas Unicas.

A disciplina da matematica tem uma importancia significativa ao cotidiano, esta
presente em incontaveis tarefas e atividades, tornando essencial a sua aplica¢do no dia-a-dia.
Devido a isso, se faz indispensavel um ensino-aprendizagem solido e concreto desde o seu
principio, criando uma base cognitiva capaz de dar suporte ao aprendizado seguinte, respei-
tando a ordenacéo sequencial dos contetdos. Conforme Valente (1999, p.34-35), hoje em dia
0 ensino-aprendizagem da matematica baseia-se em proporcionar de forma disciplinada o
desenvolvimento do raciocinio l6gico-dedutivo, ultrapassando o seu ensino tradicional, dei-
xando-o fora de uso. A metodologia utilizada em sala de aula pode estar atrelada aos proble-
mas, que sdo facilmente encontrados na escola, como a evaséo escolar e diversos outros que
dela s&o decorrentes.

Muitas vezes, o aluno acaba por torna-se um expectador da aprendizagem e nédo
um sujeito ativo, sendo este o ponto chave para o surgimento de muitas das dificuldades en-
contradas na aprendizagem da matematica. Resultando na perda do gosto por esta matéria
crucial da educacdo basica, por parte do aluno, e uma metodologia falha. Portanto, um profes-
sor precisa buscar novas técnicas e novos elementos em seu trabalho pedagdgico, que estimu-
lem os discentes a construcdo do pensamento l6gico-matematico. Surge ai, a necessidade de
aplicar atividades que os leve a experimentacdo do conhecimento, baseadas em um carater
dindmico e investigativo, ou seja, atividades lidicas, como 0s materiais e recursos concretos e
0s jogos. Os quais possibilitam a concretizacdo do aprendizado de conteudos de dificil com-
preensdo, se trabalhados de forma abstrata, permitindo o desenvolvimento facilitado do racio-
cinio.

A capacidade intelectual de cada pessoa, de acordo com Gardner (1983), baseia-se
em suas experiéncias vividas. Acontece que, muitas vezes, o contetdo proposto na escola nao
esta conectado com a realidade e as atividades rotineiras do individuo, trazendo dificuldades a
aprendizagem. E preciso buscar trabalhar, entdo, ndo somente os contetidos disciplinares, mas

também a formac&o social do aluno, aceitando as influéncias desta realidade no seu aprendi-
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zado. Essa visdo possibilita perceber a melhor maneira de apresentar a matematica, de forma a
favorecer a aprendizagem e o gosto por ela. Assumindo, o professor, um papel de mediador

entre o0 aluno e o conhecimento, estimulando ideias e relagdes com sua vivéncia.

[...] o aprendizado das criancas comega muito antes delas frequentarem a escola.
Qualquer situacdo de aprendizado com a qual a crianca se defronta na escola tem

sempre uma historia prévia. (VYGOTSKY, 1989, p. 94-95).
O erro também pode ser um 6timo aliado neste processo de ensino-aprendizagem,
pois nos apresenta o que o aluno realmente aprendeu e construiu e aonde ainda encontra im-
pedimentos na concretizacdo do conhecimento. Diferentemente de como muitos pensam, ele
ndo € um obstaculo a construcdo do saber, e sim um excelente apontador das dificuldades
apresentadas pelo discente, as quais o professor deve retrabalhar. Cabendo a ele organizar e
planejar situacdes, atividades e experiéncias em que o erro é superado pelo individuo, de for-
ma a auxilia-lo a encontrar suas proprias solugdes, ou técnicas de calculo, onde nédo se limite
apenas ao procedimento ensinado em aula, causando uma evolugcdo gradativa no processo

cognitivo.

3 USO DE MIDIAS NO ENSINO DA MATEMATICA

De acordo com diversos autores, como Behrens (2005), e pesquisas 0 método da
memorizagdo ndo possibilita a formulagédo de perguntas, trabalhando com respostas prontas. O
que acaba ndo revelando grande produtividade para a maioria dos alunos, pois ndo propicia a
exploracdo de algumas relacdes numéricas. Portanto, cabe ao professor lhe oferecer situacGes
e condicBes que possibilitem a autoria da observacdo, da exploracdo, do raciocinio e da abs-
tracdo do conhecimento.

De acordo com Grando (2000), o professor da area da matematica é um dos gran-
des responsaveis pelo desenvolvimento das atividades aplicadas dentro da sala de aula. Ainda
h& professores que incentivam e defendem a repeticdo no ensino-aprendizagem, resultando
em uma memorizacdo forcada e em uma aprendizagem isenta de significacdo por parte dos
alunos. No entanto, 0 método que mais tem demonstrado sucesso e eficicia é o de instigar e
instruir o aluno ao desenvolvimento de um raciocinio l6gico e agucado, despertando a neces-

sidade do célculo mental e criacdo de estimativas.

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para 0 mundo, que representam,
medeiam 0 nosso conhecimento do mundo]...[possibilitam uma melhor apreensdo da
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realidade e o desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferen-
tes tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes.]...[A relacdo com a midia eletrdnica
é prazerosa — ninguém obriga...] (MORAN, 2005).

Buscando a aprendizagem de todos os alunos, o processo de ensino da matematica
procura explicar, aplicar, conhecer e entender como a construcdo desse conhecimento, resul-
tante de um trabalho mental por parte do aluno, se da na realidade. Ele exige metodologias em
que o processo de ensino e aprendizagem nédo seja apresentado como um conhecimento mor-
to, pronto e acabado. Nesse caso, deve-se abdicar da mecanizacao da tabuada, pois é de suma
importancia que haja compreensao e entendimento do conteldo trabalhado pelos educandos.

Hoje em dia, ferramentas tecnoldgicas, como o computador, vém sendo utilizadas
com o objetivo de aumentar a eficacia do ensino e desenvolver no aluno estas habilidades,
além de novas estratégias de comunicacdo, trazendo a interdisciplinaridade e a educacéo tec-
nolégica. Através de jogos virtuais e paginas web com temas especificos da tabuada e multi-
plicacdo, que trazem situacdes diversas, os alunos poderao, passo a passo, construir e registrar
0s conceitos abstratos fundamentais que compdem a tabuada. Seriam estes objetos virtuais
uma possibilidade de se trabalhar e concretizar o ensino-aprendizagem das tabuadas de multi-
plicacdo?

Neste quesito a utilizacdo dos computadores nas escolas torna-se de extrema im-
portancia na formacdo dos estudantes, pois 0 contato com o equipamento dentro de sala de
aula traz um novo significado e uma visédo em relagéo a ele diferentes do encontrado fora da
escola, onde oferece, em sua maioria, apenas diversao. Propicia a construgdo do aprendizado
com dinamismo, criatividade, abstracdo, exploracdo e compreensdo, além de ser muito mais
atrativo que os métodos convencionais de ensino.

Nos dias de hoje, as tecnologias da informacgéo e comunicagdo encontram-se pre-
sentes em diversos setores, sendo utilizada na quase totalidade das profissdes existentes. Por-
tanto, a preparacdo e inclusao digital dos individuos precisa ser iniciada no ensino bésico.
Como consequéncia disso, a educagdo, num contexto geral, vem enfrentando uma inevitavel e
relevante reformulacdo em suas metodologias e didaticas, com o intuito de preparar os jovens
para esta nova realidade. Cabendo ao professor ser mediador entre o aluno, o conhecimento e
as midias tecnologicas, faz-se necessario, preparar-se, atualizar-se e formar-se academicamen-
te continuamente. Podemos citar aqui Moura (2013), quem afirma que com o avango tecno-
I6gico os profissionais precisam estar cada vez mais conectados com o mundo, especialmente

0s professores.
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Frente & necessidade da procura por métodos mais eficientes e atualizados no en-
sino-aprendizado das tabuadas da multiplicacdo e analisando os questionamentos que o0 en-
volvem, foi que surgiu a iniciativa do projeto de pesquisa realizado, e aqui analisado, que teve
por objetivo investigar, averiguar, experimentar e constatar a eficacia e a possibilidade da
utilizacdo de objetos virtuais de aprendizagem da tabuada em sala de aula e a mescla dos mei-
os atuais de comunicacdo tecnoldgicos e o ensino do conteldo da tabuada em sala de aula.
Com o propdsito de averiguar e constatar os resultados desta insercdo, seus pontos positivos e

negativos e a aceitacdo por parte dos professores e alunos, principalmente.
3.1 METODOLOGIA E FERRAMENTAS

A metodologia que foi adotada no projeto de pesquisa classifica-se como:

« Qualitativa: Buscou-se analisar a eficacia e a qualidade de um ensino-
aprendizagem da tabuada da multiplicacéo aliada a utilizacdo de meios tecnoldgicos;

» Exploratoria: Foi explorado o decorrer da utilizacdo deste método de ensino,
coletando as informagdes relevantes a pesquisa;

» Pesquisa experimental: Através da experiéncia que foi proposta para se realizar
em sala de aula, tendo sido analisado a aceitabilidade dos alunos pelo contetdo previamente e
0 posteriormente as atividades;

 Criacdo de uma nova abordagem para resolver um problema: Pretendeu-se ana-
lisar o uso deste método de ensino para solucionar as dificuldades encontradas pelos alunos na
compreensdo deste contetido, tornando a aula mais agradavel.

Em um primeiro momento fez-se uma pesquisa bibliogréfica, para o levantamento
das diferentes opiniBes relacionadas a utilizacdo destes recursos em sala de aula, nas ativida-
des deste contetdo. Bem como a investigacao dos resultados de outros projetos, com tema de
pesquisa semelhante, o que foi importante para comparacao posterior, levando em considera-
¢do as qualidades dos dados adquiridos, como localizacéo e idade.

Em seguida, foram pesquisado objetos virtuais de aprendizagem que pudessem ser
utilizados neste trabalho, como jogos virtuais educativos, em que se possa trabalhar e explorar
a tabuada de forma lldica e abstrata, instigando o raciocinio e o pensamento multiplicativo
dos nimeros nos educandos. Levando em consideragdo suas caracteristicas relevantes ao ob-
jetivo do projeto, seus pontos positivos e negativos. Relacionando todas essas informacdes e
sua adaptabilidade com a realidade escolar com a qual deparou-se no andamento das ativida-

des, é que foram selecionados os objetos a serem utilizados.
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Posteriormente, uma entrevista foi realizada com diferentes profissionais da edu-
cagdo desta area, que trabalham com o contetdo da tabuada. Ap6s o fechamento de toda esta
pesquisa e andlise, foi elaborado um cronograma e planos de aula propostos pelo proponente
do projeto que foram colocados em pratica, envolvendo os alunos e os professores em uma
atividade experimental. A ideia central da atividade tratou-se de concentrar todos os objetos
pré-selecionados que foram utilizados em aula em uma pagina web, um blog, criado, também,
pelo proponente. Este ambiente virtual possibilitou a interacdo, o dinamismo e o envolvimen-
to direto com tecnologias midiaticas, ampliando os horizontes e possibilidades de comunica-
¢ao e aprendizado.

A eficiéncia e o sucesso desta atividade foram avaliados através de um teste apli-
cado anteriormente e posteriormente a sua aplicacdo, o qual possibilitou a comparacdo dos
conhecimentos adquiridos através deste método. E também, pela desenvoltura, raciocinio e
participacao perante a execucao.

Por fim, foi realizada uma avaliacdo e analise de todos os dados coletados, obser-
vando a diferenca na aprendizagem resultante da utilizacdo desta metodologia. Bem como, a

postura, a satisfacéo, dedicacéo e autonomia adquirida pelos alunos perante as atividades.
3.2 APLICAC}AO DE TECNICAS E FERRAMENTAS

Para analisar a eficacia do ensino-aprendizagem da tabuada da multiplicacdo com
0 apoio do uso de midias, neste projeto, foi aplicado um blog em uma turma do sexto ano do
Ensino Fundamental, da Escola Estadual do Ensino Fundamental Rui Barbosa de ljui/RS, no
dia 26 de maio de 2017, e outros alunos voluntarios, sendo aplicado, também, um questiona-
rio previamente e posteriormente a aula com este recurso de hipertexto.

O blog que foi utilizado para a realizagdo das atividades* foi criado com o intuito
de orientar e ordenar as cinco tarefas propostas, servindo como plano de aula e guia. Nele, as
criancas acessaram 0s objetos virtuais preparados previamente, jogaram 0s joguinhos e se
divertiram aprendendo.

Todas as atividades do blog realizadas pelos alunos abordavam a tabuada da mul-
tiplicacéo, quatro delas utilizando objetos virtuais de aprendizagem, na forma de joguinhos, e
uma com videos retirados da web abordando o tema, todas contendo as instrugdes a serem
seguidas e o link a ser acessado. Nas atividades com os cinco joguinhos os alunos precisaram

adivinhar a resposta da sentenca que Ihe aparecia e completar uma tabuada completa, com

* http://olimpiadadigitalmatematica.blogspot.com.br/


http://olimpiadadigitalmatematica.blogspot.com.br/
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diferentes tematicas, desviando de obstaculos, fazendo cesta no basquete, ou jogo da memo-
ria. Quanto aos trés videos selecionados, traziam regrinhas que facilitam ao descobrir os resul-
tados das tabuadas do seis ao dez, utilizando as méos ou papel e caneta.

Todas elas contém as instrucfes a serem seguidas e as informacdes necessarias,
sendo pedido aos alunos que comentassem a atividade e colassem uma captura da tela do jo-
go, 0 que ndo se tornou possivel na aplicacdo, pois devido a falta de tempo, os alunos nédo
conseguiram acessar a conta para poder postar. Algumas imagens retiradas do blog séo apre-

sentadas na Figura 1.

C  © olimpiadadigtaimatematicablogepot.com.br
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{ Vocé deverd completar, no minimo, trés tabuadas.

jogo (botao PrtSc), pega a ajuda das professoras.

Boa atividade!
D Matemdtica 45 18.53 v ent V4

Figura 1 — Interface do blog.
Fonte: Préprio Autor.

E Depois comente no blog as tabuadas que voct fez e poste um captura de tela do
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O tempo utilizado para realizagdo deste projeto, num contexto geral, foi de apro-
ximadamente dois meses. As etapas de trabalho realizadas foram as seguintes: no primeiro
momento houve a bibliografica sobre o tema, como tabuada da multiplicacdo, o uso de midias
na matematica, o ensino da matematica e dos objetos virtuais que foram utilizados. Na segun-
da etapa, 0 blog e 0s questionarios foram criados, para na terceira serem aplicados aos alunos
e aos professores. E posteriormente a isso, finalizando o trabalho com a avaliacdo dos dados
obtidos, elaboracéo do relatoério final e producéo do artigo.

Durante a aplicacdo do projeto, pode-se observar uma constante motivacao, entu-
siasmo e empenho por parte dos alunos ao executar as atividades. A apresentagdo de uma ati-
vidade diferenciada instigou-os a, ndo somente realiza-las, mas a repeti-las e a pesquisar ou-
tros jogos semelhantes, abordando a multiplicacdo. Ao final da aula, pediram que este plane-
jamento fosse repetido, em outros conteudos e disciplinas, e comentaram que o tempo dedica-
do a ele havia sido curto para o aproveitamento que poderia ter tido. Sendo o0 jogo mais aces-
sado e que atingiu maior aprovacdo foi o jogo de basquete, pois permitiu maior interacdo e
emocdo aos jogadores. Houve demonstracdo de satisfacdo, também, por parte da professora
regente da turma, que acompanhou a aplicagéo, ao ver os alunos divertirem-se e dedicarem-se

as atividades.
3.3 RESULTADOS DO PROJETO

Observou-se nos alunos, durante a aplicacéo das atividades do blog, uma partici-

pacdo ativa, dindmica, ludica e divertida. Eles, em sua grande maioria, executaram todos 0s
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joguinhos, ao mesmo tempo em que calculavam no papel a resposta, se realizavam quando
ganhavam uma partida, ou se incentivavam a mais uma, se perdiam. Alguns, ao término da
proposta de trabalho, pesquisaram mais objetos virtuais de aprendizagem nesta mesma linha,
abordando multiplicacdo e até divisdo, outros repetiram os que foram mais do seu agrado.
Apenas 0s videos ndo puderam ser acessados por todos, pois no laboratério de informaética
ndo haviam fones de ouvido, o0 que impossibilitou seu acesso em aula, porém, alguns alunos o
acessaram em casa.

Antes e depois da aplicacdo do blog, os alunos e os professores responderam a
questionarios, que se encontram no apéndice deste artigo, atraves dos quais se puderam retirar
0s resultados desta pesquisa. Participaram desta pesquisa 23 alunos do municipio de Ijui/RS, a
maior parte deles da Escola Estadual de Ensino Fundamental Rui Barbosa, e 5 professores
desta mesma cidade.

Em relacdo ao questionario direcionado aos alunos (Apéndice) (os resultados sdo
apresentados na Figura 2), pode-se constatar que 73% deles recebem o aprendizado da tabua-
da da multiplicacdo através da metodologia de aplicacdo de exercicios, quanto aos outros 27%
foi encontrado atividades como tabelas, jogos, ditados, utilizacdo de palitos de picolé e deco-
racdo de tabuada. Entre as dificuldades que eles encontram, neste aprendizado, 45% respon-
deu que esta na memorizacao da tabuada e 40% afirmou néo haver dificuldade com este con-
teddo.

Apos a realizacdo das atividades no blog, com a aplicacdo do segundo questiona-
rio aos discentes, verificou-se que 62% deles preferiram aprender tabuada com o uso de obje-
tos virtuais e 50% gostaram mais do Joguinho de Basquete da Multiplicacdo, entre as cinco
atividades que foram aplicados no blog. Este é um jogo em que o aluno precisa acertar o re-
sultado de uma multiplicacdo, para poder ter direito a tentativa de fazer uma cesta e conquis-

tar maior pontuagéo.
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Alunos que preferiram o Jogo
Basquete da Multiplicagdo

Alunos que preferem aprender
com a utilizagdao de joguinhos

1 O Porcentagem de alunos

Alunos que tem por dificuldade
ao aprender a tabuada a
memorizagao

Alunos que recebem o
aprendizado da tabuadaatravés
de exercicios | | |

0% 20% 40% 60% 80%

Figura 2 — Resultados da primeira aplicagdo do questionério.
Fonte: Préprio Autor.

Fazendo um comparativo entre o primeiro e o segundo questionario aplicado (Fi-
gura 3) aos alunos, foi possivel verificar a diferenca entre alguns dados, como a resposta refe-
rente a gostar ou ndo da tabuada e se as aulas com este contetido séo divertidas ou ndo. Pode-
mos verificar no grafico a seguir que a porcentagem dos alunos que disseram que adoram ta-
buada teve um aumento de 22% para 71%, depois da aplicacdo das atividades do blog, dos
que gostam diminuiu de 65% para 25% e dos que ndo gostam de 13% caiu para 4%. E em
outro comparativo pode-se observar que a porcentagem de alunos que considera as aulas com
tabuada divertidas passou de 83% a 91%.

Alunos que consideram as ﬂ
aulas de tabuadas divertidas

Alunos que ndo gostam da !

tabuada M Depois da aplicagdo do blog

O Antes da aplicagdo do blog

Alunos que gostam da tabuada

Alunos que adoram a tabuada

0% 20% 40% 60% 80% 100
%

Figura 3 — Resultados da segunda aplicacdo do questionario.
Fonte: Préprio Autor.
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Em relacéo aos questionarios destinados aos professores (Figura 4) pode-se con-
cluir que entre as dificuldades encontradas por eles para a aplicacdo do conteudo da tabuada
da multiplicacdo encontramos a falta de concentracdo e interesse por parte do aluno para raci-
ocinar e compreender a ldgica e o processo do célculo solicitado e em relacionar a multiplica-
¢ao com outras operacdes. E a metodologia, com a qual utilizam para trabalhar estes concei-
tos, € embasada na explica¢do do processo multiplicativo e memorizacao, onde se faz neces-
sério que o aluno se capacite a ler, escrever e interpretar o raciocinio, através do uso de aulas
expositivas que permitam os questionamentos.

Entre os cinco professores entrevistados, um afirmou utilizar em sala de aula al-
gum tipo de midia, dois afirmaram que ja utilizaram, pelo menos, uma vez e 0s outros dois
nunca fizeram uso deste recurso. Dentro destes dois ultimos, um relatou que gostaria de utili-

zar com frequéncia, outro as vezes. Estes dados encontram-se no gréafico abaixo.

ﬁ O Professores que

) gostariam de utilizar
Professores que nunca midias as vezes.

utilizaram midias em
sala de aula. |

M Professores que
gostariam de utilizar
midias com frequéncia.

) O Utilizagao de midiasem
Professores que utilizam sala de aula por parte
midias em sala de aula. dos professores.

0 05 1 15 2 25

Figura 4 — Resultados da aplicagdo do questionario para os professores.
Fonte: Préprio Autor.

Quanto a visdo destes docentes em relacdo a introducdo de midias no ensino-
aprendizagem da tabuada, pode-se dizer que a consideram como um meio didatico que auxilia
o0 aluno a aperfeicoar seus conhecimentos e seu raciocinio logico. O qual, nos dias de hoje, se
torna indispensavel em sala de aula, pois qualifica o ensino-aprendizagem. Relataram dificul-
dades em encontrar materiais que abordem os conceitos procurados e em saber trabalhar com

estes recursos. Demonstrando interesse em ampliar seus conhecimentos nesta area.
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No que se referem a aplicacdo do blog, os professores afirmaram que adotariam
esta metodologia em sala de aula, pois observaram que a midia serviu como base de apoio
para que o aluno aprimorasse seus conhecimentos, sendo um recurso interessante. Tendo res-
peitado a sua individualidade no aprendizado e sendo incentivado, por este recurso, a buscar
sempre mais conhecimentos, pois traz uma didatica interessante, envolvente e facilitadora.
Colocaram, também, que esta traz um olhar mais agradavel para com a matematica, permitin-

do enxergar a matematica em todos os lugares.

4  AVALIACAO E DISCUSSAO

Analisando a aplicacdo do projeto, a pesquisa realizada e os resultados dele obti-
dos, se pode verificar a possibilidade da insercdo de objetos virtuais de aprendizagem midiati-
cos no ensino-aprendizagem da tabuada da multiplicacdo no Ensino Fundamental. Pois a tur-
ma apresentou uma consideravel aceitabilidade do trabalho proposto neste projeto, demons-
trando, em sua maioria, interesse em participar das atividades, realizando todas as tarefas pe-
didas e necessarias, calculando, pesquisando, jogando e se desafiando em novos objetos.

Ficou perceptivel que os alunos interagiram de forma divertida, apreciando a aula,
ao mesmo tempo em que trabalhavam o raciocinio matematico multiplicativo, sem perceber.
E receberam o planejamento como uma aula diferenciada da tradicional, com a qual estdo
acostumados, ativando novas reacdes e sensacdes ao trabalhar o cognitivo, colocando-os fren-
te a uma visdo mais agradavel da tabuada, por poder unir a brincadeira com o aprendizado em
uma Unica tarefa.

Contudo, vale lembrar que esta experiéncia se trata de apenas uma aula de um
dia, portanto esses resultados ndo podem ser relevantes se este tipo de atividade fosse levado
diariamente para dentro da sala de aula. De acordo com Bernardes (2011), o professor deve
fugir da mesmice, focando-se no aluno e ndo em si proprio, portanto, para que uma aula dife-

rente seja sempre agradavel, o recurso utilizado deve ser atualizado e mutavel comfrequéncia.

“Sabemos que, quando algo nos toca, mexe conosco, fica presente em nds por muito

tempo. Assim também é com as aulas; por isso, € importante o trabalho com recur-

sos que nos chamem atengao, que nos toquem de alguma forma.” (Bernardes, 2011).

Tambem, ndo se faz possivel avaliar e mensurar o aprendizado dos alunos, por

ndo haver um acompanhamento continuo, prévio e posterior ao desenvolvimento dos discen-

tes com a compreensdo e entendimento da tabuada. O que possibilitaria a prepara¢do de um
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blog com recursos precisos ao nivel de conhecimento do publico participante, tornando preci-
so este resultado. Visto, também, que o0 objetivo deste trabalho trata-se de avaliar a aceitabili-
dade da insercao de midias em sala de aula no ensino-aprendizagem deste contetdo, por parte
dos discentes e docentes, e ndo propriamente o aprendizado resultante.

Em relagéo aos professores envolvidos, pode-se afirmar que, em sua maioria, ndo
se sinta capacitado a trazer este tipo de proposta para de dentro de sala de aula, por falta de
experiéncia e conhecimento. Porém, demonstraram muito interesse em instruir-se melhor, no
gue tange a praticas com midias, chegando a considerar a ideia de participar de formacdes
continuadas que os permitam utilizarem a tecnologia em seus planejamentos. Consideraram,
também, a experiéncia bem interessante, devido a ampliacdo das possibilidades de ferramen-
tas e recursos que pode trazer e, também, a aceitacdo demonstrada por parte dos alunos.

5 CONCLUSAO

Sendo, o professor, 0 grande mediador entre o aluno e o aprendizado, se fazendo
necessario alguma mudanca no processo de ensino-aprendizagem, cabera a ele perceber,
compreender e realizar as acdes que possibilitem o aprimoramento. Portanto, cabe a ele bus-
car e preparar um planejamento voltado ao aluno, priorizando o seu aprendizado, o seu desen-
volvimento, o seu ritmo, a sua desenvoltura e a sua estimulacdo. Trazendo até ele atividades
gue o instiguem a participar da aula ativamente, possibilitando novos desafios e situacdes
diferentes, encaminhando-o a experimentacéo e exploracéo.

Para que o aprendizado matematico aconteca efetivamente, o aluno precisa ser in-
citado a buscar suas proprias solugdes, métodos e raciocinio. Disso decorre que, as aulas pre-
cisam trazer atividades diferenciadas, para ndo manter uma monotonia, fugindo, com frequén-
cia, do tradicional e proporcionando diversdo ao aprender. Visto que, uma mesma tarefa, se
tornando repetitiva, perde o entusiasmo que a facilita e a torna mais agradavel. Observado
isso, é perceptivel que a utilizacdo de diferentes métodos, recursos e ideias, podem trazer ao
processo de aprendizado uma aceitabilidade maior, por parte dos alunos e, consequentemente,
dos professores.

Analisando os dados retirados da aplicacdo do projeto em questédo, podemos per-
ceber que a tabuada da multiplicacdo é comumente aplicada com atividades de estimulacéo a
memorizacdo. Esta é muito importante ao processo de aprendizado, e ndo traz desgosto aos
alunos, porém se aliada a outros métodos e recursos pode se tornar mais significativa e grati-

ficante ao estudante.



22

A aplicagéo do blog, na turma do sexto ano que participou do projeto, mostrou
que é possivel a introducdo de midias no ensino-aprendizagem da tabuada da multiplicag&o.
Pois, mostrou uma excelente aceitabilidade, permitindo aos alunos explorar as operacfes de
uma forma diferenciada, ludica, dindmica e prazerosa. Os jogos utilizados e os videos instiga-
ram, ndo somente, o raciocinio e 0 pensamento matematico, mas novas percepc¢des cognitivas,
que o contato com a tecnologia pode oferecer. Essa experimentacdo, com TICs (Tecnologias
da Informacédo e Comunicacéo), tem grande significado na vida das pessoas, pois estas fazem
parte do dia-a-dia da atualidade, o que torna sua presenca em sala de aula indispensavel.

Pode-se perceber, também, o interesse dos professores em atualizar seus conheci-
mentos na area tecnoldgica e midiatica, afim de poder elaborar um planejamento com ampla
possibilidade de recursos e ferramentas. Esta formacéo aprimora as aptiddes do docente, me-
Ihor preparando-o para o cenario educacional presente, podendo acompanhar o crescimento
da evolucdo tecnoldgica. Bem como, se faz necessario o oferecimento, por parte das escolas,
do suporte necessario, como equipamentos e estruturas apropriadas.

Conclui-se, portanto, que obtendo os recursos e a preparacdo necessaria, o profes-
sor pode tornar a aula, com o conceito matematico da tabuada da multiplicacdo, mais agrada-
vel, significativo e aceito por parte dos alunos, através da introducdo de midias e tecnologias
no planejamento didatico. Isto pode sugerir, que esta ideia de implementacdo possa ser expe-
rimentada, também, em outras areas do conhecimento e com utilizacéo de outros meios midia-
ticos. Para tanto, basta o professor estar aberto e disposto a novos desafios e experiéncias, que
se mostram tdo diversificadas.

Esta concluséo traz ideias para futuros projetos, com o intuito de ampliar esta pes-
quisa, analisando a insercdo dos meios midiaticos em sala de aula. Primeiramente ampliando
o tempo de experimentacdo e andlise desta introducéo no ensino-aprendizagem da tabuada da
multiplicacdo, para obter um resultado de sua eficacia em longo prazo. Para posteriormente,
transpassar esta metodologia a outros contetidos da matematica e a outras disciplinas do ensi-
no. Podendo adquirir assim um resultado e uma conclusdo, baseados em um contexto geral e

interdisciplinar, a respeito deste método de ensino e didatica.
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APENDICES

cao?

Questionarios aplicados:
1° QUESTIONARIO AO PROFESSOR:

NOME:
TURMA EM QUE LECIONA:

Que dificuldades vocé observa em sala de aula ao aplicar a tabuada da multiplica-

Que tipo de metodologia, e de que forma, vocé costuma utilizar nesta aplicagcao?
Em suas aulas, vocé utiliza, ou ja utilizou midias?

( ) Sim, utilizo. ( ) Sim, ja utilizei. () Néo.

Como foi o resultado encontrado?

Se ndo utiliza, teria o interesse em planejar uma aula com o auxilio deste recurso?
() Sim. Gostaria de utilizar com frequéncia.

() Sim. Gostaria de utilizar as vezes.

() Néo.

Como vocé vé a introducdo de midias no ensino-aprendizagem?

2° QUESTIONARIO AO PROFESSOR:

NOME:
TURMA EM QUE LECIONA:

Ap0s a aplicacdo deste projeto, na sua visao, a aprendizagem dos alunos obteve

uma melhora com a utilizagdo de midias?

() Sim, uma melhora razoavelmente positiva.

() Sim, uma melhora consideravelmente positiva.
() Sim, uma excelente melhora.

() Néo.

Os alunos demonstraram maior interesse em participar das aulas?
() Sim, bastante. () Sim. () Néo.

Vocé adotaria esta metodologia em sala de aula?
() Sim, () Nao.



educacédo?

Ap0s este projeto, vocé mudou sua opinido a respeito da inser¢do de midias na

Que observacOes vocé pode fazer a respeito desta metodologia?

Com que nota vocé avalia a eficacia dos joguinhos, de 0 a 10?
() Mestre da Tabuada — Jogo do Passarinho.

() Tabuada do Dino.

() Jogo de Memodria da Multiplicag&o.

() Basquete da Multiplicagéo.

() Videos.

Vocé gostaria de deixar alguma sugestéo a respeito deste projeto?
1° QUESTIONARIO AO ALUNO:

NOME:
TURMA:

Vocé gosta de aprender a tabuada da multiplicacdo?
() Sim, gosto um pouco.

() Sim, gosto muito.

() Né&o gosto.

De que forma a professor te ensina a tabuada?

Vocé entende a tabuada?

() Sim, entendo.

() Entendo um pouco.

() Né&o entendo.

Quais as suas dificuldades ao aprender a tabuada?

As aulas com tabuada séo divertidas para vocé?

() Sim.

( ) Néo.

2° QUESTIONARIO AO ALUNO:

NOME: TURMA:
Vocé gostou de aprender a tabuada da multiplicagdo com joguinhos?
() Sim, adorei.

( ) Sim, gostei.

() Néo.

Qual o tipo de atividade € melhor de aprender tabuada para vocé?

Qual dos joguinhos vocé mais gostou?
() Mestre da Tabuada — Jogo do Passarinho.
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() Tabuada do Dino.
() Jogo de Memoria da Multiplicag&o.
() Basquete da Multiplicacéo.

Que nota vocé déa aos joguinhos, de 0 a 10?
() Mestre da Tabuada — Jogo do Passarinho.
() Tabuada do Dino.

() Jogo de Memodria da Multiplicag&o.
() Basquete da Multiplicagéo.

() Videos.

Vocé entendeu bem a tabuada com os joguinhos?
() Sim, ficou mais facil.

() Achei a mesma coisa que as atividades normais.
() N&o consegui entender.

Quais as dificuldades que vocé teve ao aprender a tabuada nos joguinhos?

As aula de tabuada com joguinhos foram divertidas para vocé?

( ) Sim, muito divertidas. () Sim, um pouco divertidas.
( ) A mesma coisa que as outras () Né&o gostei.

atividades normais.



