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RESUMO

Este trabalho trata da investigacdo sobre o processo de ensino-
aprendizagem de Matematica, mediado pelo computador e os recursos oferecidos
como suporte didatico-metodoldgico apresentam melhorias em relacdo ao ensino
sem estes instrumentos didaticos. A necessidade desta pesquisa surgiu pelos
constantes fracassos escolares na disciplina de Matematica, além das poucas
relagdes dos assuntos abordados em sala de aula com o dia a dia do aluno,
proporcionando aos educandos pouca visualizagado dessa disciplina com o cotidiano.
O trabalho aconteceu com abordagem midiatica e pesquisa, sem a interferéncia
direta da professora, ou seja, os alunos trabalharam de forma independente,
recebendo apenas orientagbes sobre o que pesquisar € como apresentar 0s
resultados. Os grupos participaram das atividades propostas, discutindo sobre as
duvidas e solugbes encontradas. O envolvimento e a integragcdo de todos os
participantes deste processo de ensino-aprendizagem de Matematica demonstraram
que existe uma forma mais descontraida, dindmica, envolvente e prazerosa de
aprender e ensinar esta disciplina.

PALAVRAS-CHAVE: Matematica. Ensino-aprendizagem. Recursos midiaticos.
ABSTRACT

This work deals with the research process teaching and learning of
mathematics, mediated by and computer resources available to support didactic and
methodological improvements over the present school without these teaching
tools. The need this research came the constant failures students in mathematics,
beyond the few relations of the subjects covered in class through the day the day the
student, giving students little visualized with the daily discipline. The work happened
to approach the media and research, without direct interference of the teacher, or
students worked independently, receiving only guidance on how to research and
present the results. The groups participated in the activities proposals, discussing the
questions and solutions found. The involvement and integration of all participants in
this process of teaching and learning Mathematics has shown that there is a more
relaxed, dynamic, engaging and enjoyable for learn and teach this course.
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1. INTRODUGAO

O ensino-aprendizagem €& uma investigagcéo incessante por todos aqueles
que desejam uma educagao de qualidade e resultados positivos e significativos. Os
indices apresentados da Prova Brasil e do IDEB - indice de Desenvolvimento da
Educacdo Basica evidenciam a urgente mudanca na forma de ensinar e de
aprender. Ja faz tempo que o estudante quer ser sujeito de suas aprendizagens e
muitas vezes sdo impossibilitadas pela acdo docente. A verticalidade nas escolas
precisa dar lugar ao trabalho colaborativo para todos os integrantes dessa
comunidade escolar ter oportunidades de criar e aprender. E a escola precisa
repensar suas formas de trabalhar e desenvolver esse ensino-aprendizagem num
século onde as tecnologias estao no cotidiano dos frequentadores dessas escolas.

Diante dessa analise, propde-se uma alternativa para o processo de ensino-
aprendizagem do conhecimento matematico escolar tendo como suporte didatico-
metodolégico a mediacdo de algumas midias para produzir um trabalho
colaborativo, participativo, criativo e dinadmico entre todos os envolvidos no processo
educacional, propiciando melhorias no ensino-aprendizagem de matematica.

A necessidade desta pesquisa surgiu pelos constantes fracassos escolares
na disciplina de Matematica, conforme evidenciam os resultados das aplica¢des da
Prova Brasil, além das poucas relacdes dos assuntos abordados em sala de aula
com o dia a dia do aluno, proporcionando aos educandos pouca visualizagdo dessa

disciplina com o cotidiano.

2. AGAO DA SOCIEDADE E DA ESCOLA

Conforme Salvador (1994), a aprendizagem significativa acontece quando o
aluno consegue aprender um conteudo qualquer e partindo destas informacdes é
capaz de dar um significado a elas, a partir de seus conhecimentos preexistentes.
Outra forma de aprender é ndao dando significado as informagdes, memorizando-as
apenas, sem fazer associagdes, nao atribuindo sentido para as mesmas.

E comum encontrarmos nos processos de ensino-aprendizagem
procedimentos do tipo memoristicos ou até mesmo quando o aluno consegue atribuir

um significado parcial daquilo que esta aprendendo. Porém, os resultados dessa
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aprendizagem sao quase que na sua totalidade esquecidos rapidamente, pois nao
houve uma associacdo de ideias, o conhecimento ndo é significativo o suficiente
para reté-lo, houve apenas uma repeticado de procedimentos sem entendimento dos
mesmos. Além disso, o autor acima citado, sugere que nem todas as aprendizagens
precisam ser significativas, mas que de alguma forma tenham sentido para o aluno
dentro do seu grau de entendimento. Esse processo deve ser continuo até que ele
seja capaz de fazer as associagbes necessarias para a retengdo do seu
conhecimento e dessa forma tornando sua aprendizagem significativa e permanente.

A aprendizagem significativa nos remete a uma reflexdo sobre como ensinar
e aprender associando fatos vividos a situacdes novas oriundas da cientificidade.
Esta possibilidade de construgdo do conhecimento esta de acordo com algumas
finalidades do ensino de Matematica para o ensino fundamental, que segundo os
PCN(1998, p. 47- 48)seriam:

Identificar os conhecimentos matematicos como meios para compreender e
transformar o mundo a sua volta e perceber o carater de jogo intelectual,
caracteristico da Matematica, como aspecto que estimula o interesse, a
curiosidade, o espirito de investigagdo e o desenvolvimento da capacidade
para resolver problemas;...; interagir com seus pares de forma cooperativa,
trabalhando coletivamente na busca de solugdes para problemas propostos,
identificando aspectos consensuais ou ndo na discussdo de um assunto,
respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Isto nos leva a entender que a aprendizagem matematica nos dias de hoje
deve estar alicercada em propostas que envolvam assuntos do cotidiano. E preciso
aproximar cada vez mais o fazer pedagdgico do professor as reais necessidades do
cidadao que utiliza o espaco escolar para adquirir conhecimento para que este passe
a interagir no meio onde vive com habilidades e competéncias. E por meio desta
transformacgao, ndo sera excluido do espaco onde vive por nao saber relacionar-se
de forma coerente e harmoniosa. Outro aspecto importante esta relacionado com o
trabalho coletivo, pois é muito comum nos dias de hoje as pessoas estarem cada vez
mais isoladas, evitando contatos dialégicos até mesmo dentro da sala de aula,
devido a varios fatores, entre eles poderiamos citar a violéncia na sociedade,
gerando desconfianga e medo nos relacionamentos. O trabalho coletivo estimula a
cooperagdao, a melhoria da aprendizagem e a partilha sobre conhecimentos
adquiridos em sala de aula. Melhora a autoestima, pois as duvidas tornam-se, de
certa forma, mais coletivas e a busca por solugcbes passa a ser de responsabilidade

de todos.



O tratamento da informagéo é muito importante no ensino e aprendizagem e,
mais especificamente, no da Matematica, pois esta contribui significativamente por
meio da interpretacdo de graficos, tabelas, calculos de juros e tantas outras
situagcdes encontradas no nosso dia a dia para desmistificar a idéia de que esta
ciéncia é considerada muito dificil e fora da realidade. Isto ocorre porque muitas
vezes 0 ensino de matematica é apresentado por alguns docentes de uma forma
bastante teodrica, distante da realidade dos alunos, dificultando o entendimento e a
aceitagcdo da mesma. Mas, gradativamente, este cenario esta sendo mudado, com a
ajuda de recursos midiaticos disponiveis nas escolas. O governo federal tem
auxiliado enviando alguns recursos tecnologicos para as escolas como
computadores, DVD, filmes editados pela TV Escola, programas como o Prolnfo,
portal do professor e a Plataforma Freire para contribuir com a melhoria e
aperfeicoamento dos docentes que assim desejarem.

A tecnologia esta presente em todas as organiza¢des rompendo barreiras de
tempo e de distancia tornando mais eficaz a comunicagéo. Considerando a
histéria da educacéo, a aprendizagem a distancia se deu com as escolas por
correspondéncia, fora da sala de aula e em situagdes assincronas, em
meados do século XIX. O interesse, ja era presente naquela época, em levar
educagdo para um grande numero de pessoas que se encontrava em
diferentes areas geograficas. Nos ultimos 25 anos surgiram as universidades

abertas e recentemente a criacdo das universidades virtuais. ( MERCADO,
2006, p. 23)

Com as TICs — Tecnologias da Informagdo e Comunicagcbes -, a
aprendizagem educacional comega a promover novos espagos aos educandos,
oportunizando mais participacdo, envolvimento e possibilidade de autonomia na
producdo de seu conhecimento. O aluno comeca a ser coautor dos processos de
ensino e aprendizagem. Mas esta proposta ainda é evidenciada de uma forma
bastante timida nas escolas. Poucos sao os professores que dominam o campo das
tecnologias. A maioria dos profissionais ndo sabe associar as midias como
instrumento para produgao de conhecimento. Para boa parte dos profissionais da
educagao, ainda pensam que ensinar deve ser exclusivamente com giz e quadro,
mesmo sabendo que as tecnologias de informagéo e comunicagao vieram para ficar,
ha muita resisténcia em usar esses recursos tecnolégicos.

Ao educar, tornamos visiveis nossos valores, atitudes, ideias, emocdes. O
delicado equilibrio e a sintese de que fazemos no dia a dia transparecem
nas diversas situagbes pedagdgicas em que nos envolvemos. Os alunos e
os colegas percebem como somos como reagimos diante de diferengas de

opinides, situacdes adversas, conflitos de valores. O que expressamos em
cada momento, como pessoas, é tdo importante quanto o conteudo explicito
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de nossas aulas. A postura diante do mundo e dos outros é importante como
facilitadora ou complicadora dos relacionamentos que se estabelecem com
0s que querem aprender conosco. Se gostamos de aprender, temos o
desejo de que os outros aprendam.(MORAN, 2007, p. 73 - 74)

Nos dias de hoje, a sociedade dispde de varios recursos tecnologicos, além
disso, sabemos também do grande numero de desafios que os educadores precisam
enfrentar para dinamizar suas aulas, porém é necessario que o profissional perceba
que estes recursos possibilitam maior interagcdo e participacdo dos alunos. Dessa
forma, o professor precisa ter “gosto pelas novas tecnologias” proporcionando novos
meios de ensino e aprendizagem. O constante desinteresse nas aulas por parte dos
alunos, exigindo cada vez mais do professor habilidades para manté-los
interessados, pode ser pela falta de conexao entre escola e sociedade. A producao
cientifica deve ser permanente, porém de maneira mais dindmica. A disposi¢cao e
apresentacao dos conteudos nas salas de aula continuam sendo feitas como em
séculos anteriores, porém a sociedade evoluiu na sua forma de pensar e agir, mas a
escola continua aplicando praticamente as mesmas propostas, evidenciando um
distanciamento crescente entre aluno, ensino e aprendizagem, dificultando cada vez

mais o envolvimento entre as partes.

Como manter as praticas pedagodgicas atualizadas com esses novos
processos de transacdo de conhecimento? Nao se trata aqui de usar as
tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar consciente e
deliberadamente uma mudancga de civilizagdo que questiona profundamente
as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e sobretudo os papéis de professor e de aluno.
(LEVY, 2000, p. 172)

Em linhas gerais, € necessario saber usar as tecnologias também na escola
com qualidade, de forma racional e com a finalidade de despertar as multiplas
competéncias dos educandos, pois a sociedade exige cada vez mais profissional
com tais caracteristicas. Além disso, com as midias, podemos observar multiplas
inteligéncias adormecidas em muitos estudantes e que com determinados estimulos
passam a esbocgar suas competéncias e habilidades que, na maioria das vezes no
ensino tradicional isso ndo seria possivel. Outro ponto que deve ser destacado,
como diz LEVY(2000), é que as pessoas de um modo geral, estdo aprendendo cada
vez mais fora dos sistemas académicos, ou seja, que a descentralizagao de saberes
esta cada vez mais presente nos dias de hoje. Com isso a escola também precisa

dispor e saber aplicar os recursos tecnolégicos de forma racional e permanente.



Entendido dessa forma, o método € um programa aplicado a uma natureza e
a uma sociedade consideradas como algo trivial e determinista. Pressupde
que se pode partir de um conjunto de regras certas e permanentes, passiveis
de serem seguidas mecanicamente. Entretanto, se temos certeza de que a
realidade muda e se transforma, entdo uma concepgdo do método como
programa & mais do que insuficiente, porque, diante de situagées mutaveis e
incertas, os programas de pouco servem e, em contrapartida, faz-se
necessaria a presenga de um sujeito pensante e estrategista. (MORIN, 2003,
p. 17-18)

Isso nos remete a pensar que para a escola se aproximar da realidade onde
esta inserido o educando, fazem-se necessarias mudangas no método de ensinar e
aprender para que o sujeito desse processo adquira no decorrer de sua reflexdo-
acgao-reflexao habilidades e competéncias para interagir no mercado de trabalho e
na sociedade onde vive buscando com isso condigdes plenas de sobrevivéncia e
bem estar. Com isso percebemos que sao urgentes as mudancas dentro do espacgo
escolar para fomentar mais ensino e aprendizagem, como sempre existiram nas
escolas, mas que aos poucos esses objetivos vém se perdendo e estdo ficando
estagnados. E a escola esta perdendo gradativamente seu papel de destaque na
sociedade por ndo querer atualizar-se, acompanhar as reais necessidades dos
frequentadores destas instituicoes.

Para MACHADO(2002, p.139):

Hoje, parece mais claro que o desenvolvimento cientifico ndo pode ser
considerado de forma desvinculada do projeto a que serve, que ele se realiza
em um cenario de valores socialmente acordados. As ciéncias precisam servir
as pessoas e a organizagdo da escola deve visar, primordialmente, ao
desenvolvimento das competéncias pessoais. As ciéncias ndo sdo um fim em
si, nem podem ser consideradas um obstaculo ao desenvolvimento pessoal,
mas precisam ser vistas na perspectiva de meios, de instrumentos para a
realizacédo dos projetos pessoais. E € nessa perspectiva que as escolas
precisam organizar-se, reestruturando seus tempos e seus espagos.

A escola precisa repensar suas praticas para que elas estejam de acordo
com as perspectivas dos educandos, porque 0s mesmos trazem consigo uma
necessidade diferente de aprender comparada com a forma como fomos ensinados,
ou seja, sem recursos tecnoldgicos. Nos dias de hoje, a educacédo precisa
aprofundar mais as habilidades e competéncias dos alunos, pois estimular apenas o
desenvolvimento de cunho cientifico n&o é suficiente como resposta a sociedade. Os
alunos de hoje buscam nas escolas muito mais do que conhecimento cientifico,
resistem em técnicas repetitivas, em memorizagbes, estdo cada vez mais
desinteressados com este tipo de procedimento porque o que eles veem la fora vai

além de meras copias.



3. METODOLOGIA

Esta pesquisa foi desenvolvida numa escola da rede publica municipal de
Santa Maria/RS, localizada na regido oeste da cidade, com duas turmas do 6° ano
do ensino fundamental que serdo chamadas aqui de turma A e turma B. A turma A
possuia 29 alunos e a turma B, 28 alunos. E importante destacar que o nivel de
aprendizagem matematica desses alunos n&o corresponde ao do ano estudado,
eles estavam em defasagem de aprendizagem, correspondendo ao 4° ano,
conforme avaliagdes feitas pela professora regente das turmas que € a mesma
pesquisadora. As midias utilizadas foram 15 computadores, a internet e alguns livros
didaticos.

Para esta pesquisa, foram considerados dois momentos distintos: o primeiro,
sem abordagem midiatica, tendo apenas a professora como referéncia. As aulas
eram expositivas, bastante dialogadas e constantemente eram exercitadas as
habilidades de raciocinio l6gico matematico e interpretativo dos alunos por meio de
questionamentos, discussbes dos resultados e estimulo aos alunos por novas
formas de resolverem o mesmo exercicio. Embora houvesse bastante participagao
pela maioria dos estudantes, os resultados avaliativos das aprendizagens ainda
eram insatisfatorios. Entao, buscou-se alternativa para que essa aprendizagem fosse
apresentada de forma diferente, estimulando mais o interesse por novos
conhecimentos e habilidades para que esse ensino-aprendizagem fosse mais
significativo para os alunos.

No segundo momento os alunos foram levados até a sala de informatica para
a complementacdo dos trabalhos da sala de aula, exercitando atividades sobre o
mesmo assunto abordado anteriormente, porém com recursos midiaticos
apresentados por meio de uma caga ao tesouro. Os hipertextos apresentados na
‘caca ao tesouro” — atividade desenvolvida pelo professor, que desenvolve a
aprendizagem de forma ludica - foram uteis para auxilia-los na execucéo das tarefas
propostas nesta atividade e também como recurso de fixacdo dos conteudos
trabalhados em sala de aula.

A atividade aconteceu com abordagem midiatica e pesquisa tanto na internet
quanto em livros didaticos, sem a interferéncia direta da professora, ou seja, os
alunos trabalharam de forma independente, recebendo apenas orientacdes sobre o

que pesquisar e como deveriam ser as apresentagdes dos resultados encontrados.
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Os alunos foram organizados em duplas para haver maior cooperagao e troca de

experiéncias entre os participantes e melhoria na aprendizagem.

3.1 SOBRE A CACA AO TESOURO

A Caca ao tesouro € uma atividade interativa, onde o professor pode
prepara-la ou usar uma atividade desenvolvida por outro professor que pode ser
encontrada em alguns sites de hospedagens para esse tipo de atividade. Tem
como finalidade desenvolver a pesquisa e a aprendizagem por meio de um recurso
midiatico, que neste caso seria o computador e com o auxilio da internet. E
semelhante a um hipertexto, porém com uma forma mais atrativa, pois € destinada
ao publico estudantil para estimular o interesse em buscar o “tesouro”.

Ela deve ter pelo menos quatro paginas que sao a “introdugao’(figura 1),
para o leitor ter uma ideia do que tratara a atividade, a “tarefa” ou “perguntas”(figura
2) que tem por objetivo exercitar os conhecimentos que serdo pré requisitos para
concluir a caga ao tesouro, os “recursos” (figura 3) que sao alguns enderegos
eletrénicos disponiveis para os alunos buscarem exemplos de atividades ou textos
explicativos que ajudardo nas solugdes das tarefas e que servira como
encaminhamento para responder a ultima parte da atividade que seria a “grande
questao” ou “o desafio” (figura 4).

Os critérios de como serdo entregues as respostas das questbes
trabalhadas neste tipo de atividade, sdo combinados previamente com os alunos.
Podem ser digitadas e anexadas ao trabalho ou escritas manualmente numa folha e
entregues ao professor para corregao de cada grupo. Ha também, a possibilidade de
cada grupo/aluno comentar seus resultados e depois a professora concluir, dizendo
os resultados corretos das questdes para que todos saibam quem conseguiu
entender e resolver as atividades propostas.

A Caca ao Tesouro utilizada para esta pesquisa, foi desenvolvida pela
professora regente das turmas, que € a mesma pesquisadora.

Tanto a Caca ao Tesouro, quanto a webquest! e miniquest® tem por
objetivos enriquecer, dinamizar, estimular e aprofundar os conhecimentos dos

conteudos definidos nestas atividades, assim como proporcionar ao educando mais

* Webquest € um recurso educacional disponivel na internet que pode ser utilizado com a finalidade de conduzir
o aluno a resolver determinadas questdes sobre um determinado assunto organizado pelo professor .
> Miniquest ¢é idéntico a webquest porem mais simplificado



autonomia e interesse pela busca de mais conhecimentos, enriquecendo cada vez
mais suas habilidades cognitivas e intelectuais.

As imagens a seguir foram capturadas para ilustrar a atividade
desenvolvida com os alunos.
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3.2 DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE E RESULTADOS

Inicialmente, a turma foi distribuida de duplas em sala de aula para estimular
a cooperagao, a distribuicdo de tarefas e a responsabilidade pelo resultado do
trabalho a ser apresentado a todos os envolvidos. Todos precisaram se empenhar,
pois deveriam mostrar individualmente o que aprenderam sobre o assunto por meio
da atividade tanto na sala de aula quanto na sala de informatica.

A pesquisa em livros e na internet serviu para reforgar o que ja havia sido
estudado em sala de aula, dando a possibilidade ao aluno de ter uma abordagem
sobre cada assunto partindo do seu entendimento interpretativo, uma vez que cada
um deveria pesquisar, ler e resolver problemas sobre conteudos matematicos ja
trabalhados em sala de aula.

A “Caca ao Tesouro” precisou ser feita mais de uma vez, pois na primeira
tentativa os alunos tiveram dificuldade em entender o processo do trabalho pois era

a primeira vez que eles estavam tendo contato com esse tipo de recurso de

11



aprendizagem. Outro fator determinante foi o tempo: o tempo planejado para a
execucao da atividade foi de uma hora, mas na primeira tentativa os alunos nao
conseguiram concluir no prazo estipulado.

Na segunda aplicagéo da atividade os resultados foram bastante significativos
pois eles ja tinham conhecimento do tipo de trabalho a ser feito. Além disso, o tempo
para a execugao da proposta de trabalho que, inicialmente havia sido planejado em
duas hora de atividade, precisou ser prolongado para trés horas para todos
pudessem concluir toda a “Caca ao Tesouro”.

Resultado das respostas de um dos trabalhos feito pelos alunos, baseados
nas questdes da Cacga ao tesouro.

Observe que a ideia central do problema, eles ja conseguem identificar.
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Figura 5: Resultados encontrados.

Outro fato a ser considerado esta relacionado com a resolugao das divisdes.
Inicialmente, o algoritmo da divisdo ndo era bem entendido pela maioria dos alunos.
Agora é possivel observar um melhor entendimento acerca desta resolugao.

Além disso, foi feito um levantamento estatistico do resultado do trabalho
quanto ao entendimento das questdes proposta na Caga ao tesouro e de seu

respectivo algoritmo da divisao.
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Os resultados da pesquisa foram estes:

18) Um digitador, consegue dar em média 7200 toques a cada 20 minutos. Qual a
quantidade média de toques por minuto que ele consegue fazer? 86% dos alunos
da turma A conseguiram entender o problema, na turma B foram 100%. Sobre o uso
correto do algoritmo da divisdo, 36% da turma A conseguiram efetuar corretamente,
na turma B foram 40% dos alunos.

2%) Renato colheu 3024 laranjas e quer coloca-las em sacos, cada um contendo 36
laranjas. De quantos sacos precisara? 100% dos alunos da turma A conseguiram
entender o problema, na turma B foi 50% dos alunos. Sobre o uso correto do
algoritmo da divisdo, 36% da turma A conseguiram efetuar corretamente, na turma B
nenhum dos alunos.

3?) Quantas caixas com capacidade para 24 unidades sao necessarios para guardar
5880 refrigerantes? 95% dos alunos da turma A conseguiram entender o problema,
na turma B foi 80% dos alunos. Sobre o uso correto do algoritmo da divisdo, 18% da
turma A conseguiram efetuar corretamente, na turma B foram 30% dos alunos.

4%) Um Onibus pode transportar 38 pessoas sentadas. Quantas viagens serao
necessarias para transportar 5880 pessoas? 91% dos alunos da turma A
conseguiram entender o problema, na turma B foi 100% dos alunos. Sobre o uso
correto do algoritmo da divisdo, nenhum aluno da turma A conseguiu efetuar
corretamente, na turma B foram 30% dos alunos.

Grande questdo: Para uma semana de férias, Leandro e sua familia alugaram uma
casa na praia por R$ 420,00. Além do aluguel, eles gastaram por dia, em média, R$
35,00 com alimentagdo e R$ 50,00 com outros gastos. Quanto a familia de Leandro
gastou por dia? 100% dos alunos da turma A conseguiram entender o problema, na
turma B foi 50% dos alunos. Sobre o uso correto do algoritmo da divisdo, 91% da
turma A conseguiram efetuar corretamente, na turma B nenhum dos alunos
conseguiu resolver.

Os resultados da pesquisa mostraram que a turma A, foi a que obteve um
melhor desempenho, onde inicialmente eram os alunos que mais dificuldade tiveram
com o algoritmo da divisdo e com a Caga ao Tesouro.

Apos a aplicagdo da Caga ao Tesouro, foi feita uma pesquisa entre os
participantes do processo da pesquisa, para saber qual o grau de conhecimento e
utilizacdo do computador e da internet. As questdes estdo em anexo e os resultados

estio abaixo.
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1. Vocé utiliza o computador com frequéncia?

Turma A Turma B

.0/3'[\" EsSM  Nao
NAO responde
u

52%

B NAO

Figura 6

2. Onde vocé utiliza com mais frequéncia o computador?

Turma A Turma B
B Na escola
B Emcasa M Na escola
Em ciber M Emcasa
B Na casa Emciber
de amigos B Na casa de
amigos
4% M Nzo
respondeu

Figura 7

3. Na escola, quantas disciplinas costumam fazer uso do computador?

Turma A
Turma B
B Uma a duas
B Trés a B Uma a
4% 7% quatro 4% duas
Cinco a W Trés a
seis quatro
Sete a
oito

89%

Figura 8
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4. VVocé considera importante o uso do computador para sua aprendizagem?

Turma A

N siM
B NAO

100%

Figura 9

Turma B

N sim
H NAO

84%

5. Que tipo de atividade é usada nas aulas com computador?

23%

13%
63%

4%

85%

Turma A
B pesquisa Atividades
na internet de
prordugéo
com editor
de texto
B Jogos

Figura 10

Turma B

B pesquisa

na internet
4%

28%
48%
. B Jogos

20%

6. Onde vocé consegue aprender mais?

Turma A
B Aprendi Prefiro a
mais sala de
aula
478 Nao B Nzo
entendi a responde

atividade u

68%

Figura 11

Turma B

B Aprendi
mais

16%
B Nzo

entendi a
atividade
12%

Atividades
de
prordugao
com editor
de texto
N Atividades
com
desenho

Prefiro a
sala de
aula

B Nao
responde
u
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7. Em relacao ao conteudo trabalhado na Caca ao Tesouro, o que vocé pbde

perceber na sua aprendizagem?

Turma B

Turma A

33%
67%

16% M N3 sala

M Na sala de aula
de aula ¥ Na sala
B Na sala de
.de " informat
informati ica
ca
84%

Figura12

8. Quantas vezes vocé teve que percorrer o caminho para chegar ao tesouro?

Turma A Turma B

M Duas B Uma vez B Mais de
vezes 12% 4% trés

N Tres 24% vezes

7% 24%

vezes 9 Duas W Nzo
Mais de vezes responde
trés vezes u

B Nao Trés

36%
respondeu vezes
Figura 13

9. Se vocé nao chegou ao tesouro foi por que...

Turma A Turma B
B Consegui O tempo B Achei Desisti
ram foi pouco dificil a por néo
4% 119 concluir 18% atividade dominar o
19% ™ Achou M Desistiu 45% 9% conteudo
. dificil a por nao ' B Otempo M Consegui
atividade dominar o foi pouco fazer

. 27%
conteudo ’

Figura 14
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4. CONSIDERAGOES FINAIS

E possivel tecer algumas consideragdes sobre a proposta sugerida neste
curto espago de tempo: no decorrer das atividades desenvolvidas pelos alunos foi
possivel observar o grande interesse da maioria dos participantes em buscar ideias
e formular questdes. Embora estivessem vendo e experimentando tudo isso pela
primeira vez, quase todos os alunos demonstraram verdadeiro envolvimento com a
proposta e vontade de aprender de um jeito novo. Isso foi possivel perceber quando
no primeiro momento, sem o uso da tecnologia, os alunos manifestaram um
envolvimento com as atividades propostas, mas com pouca curiosidade, pouco
envolvimento, pelo fato de nao ser desafiador e estimulante. Porém, o que mais
dificultou o trabalho foram os pré-requisitos sobre a prépria aprendizagem
matematica, envolvendo os problemas ou histérias matematicas. Pode-se observar
que os alunos apresentam grande dificuldade quanto a expressdao dos seus
pensamentos e a interpretacdo das leituras. E possivel perceber, também, que
predomina entre os alunos a ideia de que a Matematica é desenvolvida apenas com
calculos soltos, sem fundamentacéo histérica para qualquer raciocinio logico. Os
envolvidos no trabalho ficaram admirados e otimistas em perceber que a disciplina
de Matematica pode ser ensinada/aprendida de uma forma mais descontraida,
dinamica, envolvente e integrando todos os participantes do processo de
aprendizagem.

A proposta foi bem acolhida pelos alunos participantes. Todos aceitaram e
gostaram de trabalhar, inclusive sugeriram para que este proposta pudesse ser
continuada, reforcando a ideia de que os educandos querem e aceitam um novo
jeito de ensinar e aprender. Talvez pelo fato de que eles se sentiram mais
autébnomos e estimulados a encontrar o “tesouro” como um verdadeiro pirata. As
atividades foram planejadas pela professora com recursos para proporcionar maior
interesse e com isso, envolvendo-os mais no processo de aprender. O simples fato
de ver o colega dizendo que tinha achado o tesouro, quando acertava, aumentava o
interesse de permanecer atento, prestando mais atencdo nos detalhes das
perguntas e colhendo mais informagdes nos recursos disponiveis e, com isso,
aprendendo mais sobre o assunto abordado.

Diante dos resultados obtidos € perceptivel a necessidade de mais leitura e

interpretacdo de dados relacionados com atividades preestabelecidas ou nao, que
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envolvam situagdes do cotidiano. O estimulo da escrita e andlise das atividades
produzidas deveria ser mais frequente para a melhoria do desempenho escolar em
todas as ciéncias e também para que as produgdes sejam entendidas por todos os
participantes do processo de ensino/aprendizagem, pois na maioria das vezes 0s
alunos ndo sabem redigir de forma clara os resultados e ideias sugeridas. A
interdisciplinaridade é fundamental para que o aluno consiga entender o que 1€,
expressando-se de forma clara, concisa e coerente.

Outro aspecto que deve ser destacado nesta proposta se refere ao estimulo
em aprender por meio de uma atividade fora dos padrbes normais de
ensinar/aprender Matematica, ou seja, ir além do giz e do quadro despertando
habilidades e competéncias adormecidas. Aqui os alunos puderam participar mais e
sentiram vontade de apresentar os seus resultados. Buscaram alternativas tanto
para os exercicios da sala de aula quanto para os propostos na sala de informatica
com a “Caga ao Tesouro”, aumentando a integragdo, a cooperagdo entre os
participantes e a colaboragdo no decorrer das atividades. Aqueles que ja tinham
certo conhecimento sobre computador e internet se destacaram, fazendo as
pesquisas com maior facilidade. Com isso, estes ajudavam os outros que n&o tinham
tanta familiaridade com a tecnologia. Com isso, foi possivel perceber que o processo,
para uma melhoria de ensino/aprendizagem, foi valido no que se refere ao estimulo

da participacao dos alunos e aceitacao pela proposta.
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6. ANEXOS
Pesquisa aplicada aos alunos das trés turmas de 6° anos de uma das escolas
da rede municipal da cidade de Santa Maria.

1) Vocé utiliza o computador com frequéncia?

( )Sim ( ) Nao

2) Onde?

( ) Na escola ( ) Em cyber

( ) Em casa ( ) Na casa de amigos

3) Na escola, quantas disciplinas costumam fazer uso do computador?
()1az2 ()5a6

()3a4 ()7a8

4) Com base na questao anterior, vocé considera importante o uso do computador
para a sua aprendizagem?
() Sim ( ) Nao

5)Que tipo de atividade é usada nas aulas com computador?
( ) pesquisa na internet

()Jjogos

( ) atividades de produgédo com o editor de texto.

( )atividades com desenhos.

6) Onde vocé consegue aprender mais: na sala de aula ou na sala de informatica?
( ) na sala de aula
( ) na sala de informatica.

7) Se vocé respondeu na sala de informatica, porqué ?

8) Em relagéo ao conteudo trabalhado no Caga ao tesouro, 0 que vocé pode
perceber na sua aprendizagem?

( ) aprendi mais

( ) ndo entendi a atividade

( )prefiro a sala de aula.

9) Quantas vezes vocé teve que percorrer o caminho para chegar ao tesouro?
()1vez

() 2vezes

()3 vezes

( ) Mais de trés vezes

10)Se vocé nao chegou ao tesouro, foi porque
() achei dificil a atividade
) o tempo foi pouco
) desisti por ndo dominar o conteudo
) ndo tive interesse
) consegui fazer

.~~~ A~
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