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RESUMO

Tendo o conhecimento de que as tecnologias atuais estdo propiciando uma
verdadeira revolugdo na sociedade, ndo excluindo deste contexto 0 processo
de ensino e aprendizagem, este estudo aborda o tema “A tecnologia aliada ao
ensino da Matematica”. Para tanto, objetiva promover o ensino da Matematica
através do uso das tecnologias disponiveis como aliadas para a construcao da
efetiva aprendizagem. Pretende-se com este trabalho avaliar os pontos
benéficos do uso das tecnologias no ensino da matematica, como importantes
recursos que favorecam a interpretacdo das escritas, dos célculos e da criacdo
de conceitos matematicos. Os sujeitos da aplicacdo da pratica para a
realizagéo deste estudo foram alunos do Ensino Fundamental, de uma escola
publica. A prética para analise e conclusdes ocorreu a partir do uso de video e
softwares sobre operacdes mateméticas com fracdes, fazendo destas
ferramentas tecnolégicas um importante apoio pedagdgico para a construcao
do saber.

Palavras-chave: tecnologias, ensino mateméatico, aprendizagem.



ABSTRACT

Having the knowledge that current technologies are enabling a revolution in
society, not excluding this context the process of teaching and learning, this
paper addresses the topic "Technology coupled with the teaching of
mathematics.” For this, it aims to promote the teaching of mathematics through
the use of available technologies as allies for the construction of effective
learning. The aim of this study was to evaluate the beneficial points of the use
of technology in teaching mathematics as important features that favor the
interpretation of written calculations and the creation of mathematical concepts.
The subjects of the practical application for this study were elementary school
students in a public school. The analysis and conclusions for practice occurred
from the use of video and software on mathematical operations with fractions,
making these technological tools an important pedagogical support for the
construction of knowledge.

Keywords: technology, teaching mathematical, learning.
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1 INTRODUCAO

O ensino ndo é somente um processo de entrada e saida de
informacdes, nem tampouco pode ser considerado a partir de uma area do
desenvolvimento isolada e marcada pela certeza e pela inalterabilidade. O
ensino é, na verdade, um processo educativo que esta permanentemente
sendo avaliado e revisado, para atender as necessidades dos alunos, com
vistas a alcancar uma compreensdo de todo o contexto no qual este esta
inserido. Sendo assim, esse processo deve ser direcionado a pratica social
global, considerando de forma indispensavel o avanco tecnolégico e as

variacdes sbcio-econdmicas e culturais pelas quais passam a sociedade.

Do ensino decorre a aprendizagem, que é o caminho para se atingir o
crescimento, a maturidade e o desenvolvimento como pessoas num mundo
organizado, e, atualmente, globalizado. Neste sentido, a escola exerce um
papel fundamental no favorecimento da aprendizagem efetiva dos seus alunos,
tendo ela o dever de promover o crescimento de todos eles em relacdo a

compreensao de mundo e a participacdo na sociedade.

Neste processo, professor assume um papel de formador ou mediador
da aprendizagem, ou seja, ele instiga o desenvolvimento da aprendizagem,
utilizando-se de ferramentas pedagdgicas que venham a contribuir para a
construcdo do conhecimento. “Aprende-se a conhecer, aprendendo a fazer e a
refletir sobre esse fazer”, demonstrando que diferentes estimulos podem atuar
sobre areas cerebrais e emocdes do individuo, visto que a motivacdo € um

importante requisito para o aprendizado.

Referindo-se ao ensino da Matematica, € de extrema importancia que o
professor promova o desenvolvimento de atividades que exploram sua histéria

e suas aplicacbes. Neste contexto, as novas tecnologias de informacdo e
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comunicacdo trazem em sua trajetOria uma perspectiva inovadora, que tem
como caracteristica basica a inter-relacdo entre pesquisa, formacéo e prética

com o uso das tecnologias.

Para os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) no ensino de
Matematica, o professor deve identificar as principais caracteristicas dessa
ciéncia, de seus métodos, de suas ramificacbes e aplicacdes; conhecer a
histéria da vida dos alunos, sua vivéncia de aprendizagens fundamentais, seus
conhecimentos informais sobre um determinado assunto, suas condi¢cdes
socioldgicas, psicolégicas e culturais; ter clareza de suas préprias concepcgdes
sobre a matemética, uma vez que a pratica em sala de aula, as escolhas
pedagogicas, a definicdo de objetivos e contetdos de ensino e as formas de

avaliacao estédo intimamente ligadas a essas concepc¢des (2001, p. 37).

Considerando o0s objetivos previstos nos PCN para o ensino da
Matematica, é percebivel que recursos como a internet, softwares, jogos
educativos e a realidade virtual trazem para a educacédo possibilidades até a
pouco desconhecidas, e que contribuem para a efetiva assimilacdo do ensino.
Portanto, a tecnologia da informacdo e da comunicacdo possibilita o
desenvolvimento de um aluno ativo no processo de ensino e aprendizagem,
transformador do meio em que vive, pois a tecnologia motiva o aprendizado,
instigando o aluno a aplicar e praticar o que se aprendeu, averiguar e fazer

descobertas.

Sabe-se que a tecnologia em suas distintas configuracbes e usos
compdem um dos principais agentes de transformacdo da sociedade, pelas
modificacdes que exercem nos meios de producdo e por suas consequéncias
no cotidiano das pessoas. E, todo esse emaranhado tecnoldgico, ndo esta
ausente da realidade escolar. Cabe avaliar as hipéteses relacionadas a real
importancia e eficacia de se agregar ao processo de ensino da Matematica o
uso das tecnologias, de modo a enriquecer a aprendizagem, obtendo novos

conhecimentos e habilidades matematicas.

Ponderando a sociedade tecnoldgica atual e as constantes mudancas e
transformacdes pelo qual passa o ensino, este trabalho aborda o tema “A
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tecnologia aliada ao ensino da Matematica”, que tendo como objetivo geral
averiguar o uso de tecnologias aliado ao ensino da Matemética para a

construcdo da efetiva aprendizagem.

Pretende-se com este trabalho avaliar os pontos benéficos do uso das
tecnologias no ensino da matematica, como importantes recursos que
favorecam a interpretacdo das escritas, dos calculos e da criagdo de conceitos
matematicos. Cabe, neste sentido, avaliar o uso das tecnologias no ensino da
Matematica como ferramenta que auxilia o0 processo de construgcdo do
conhecimento, favorecendo a possibilidade do aluno pensar, refletir, agir e criar
solu¢des no ambito matematico.

O primeiro capitulo se refere ao referencial tedrico utilizado no decorrer
da elaboracdo, aplicacdo da pesquisa, analise dos resultados e conclusées.
Para tanto, descreve ensino da Matematica no Ensino Fundamental,
abordando o papel do professor e as dificuldades encontradas pelo aluno; o
papel da escola frente a sociedade tecnoldgica, destacando a importancia de
haver o uso adequado destas midias e a formacado continua do professor para
a atuacao na escola em igualdade com as informacfes oriundas no meio
social; e, também, pressupde o uso das tecnologias como apoio Nno processo
de aprendizagem, aproximando o aluno desse contexto tecnoldgico tao
atraente e familiar do educando, relacionando os softwares educacionais
voltados ao ensino da Matematica, considerando eles como ferramentas
enriquecedoras do processo de aprendizagem. ApOs seguem-se 0s demais
capitulos, integrando a metodologia aplicada, a implementacao, os resultados e

as consideracdes finais.

1.1Problema

Sabendo que as tecnologias estdo presentes no cotidiano de cada
individuo, cabe as instituicdes escolares se adequarem a esta realidade. Sendo
assim, este estudo busca respostas ao seguinte questionamento: “As
tecnologias, aliadas ao processo de ensino de Matematica, podem favorecer a

sua aprendizagem”?
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1.20bjetivo Geral

e Averiguar como o0 uso das tecnologias pode ser aliado ao ensino da

Matemética para a construgdo da efetiva aprendizagem.

1.30bjetivos Especificos

e Articular as metodologias do ensino da mateméatica e as tecnologias
disponiveis;

e Viabilizar a construcdo da aprendizagem através da exploracao
adequada das tecnologias;

e Tornar a aula de Matematica atrativa e condizente com a realidade do

mundo globalizado.

1.4Hipoteses

As hipoteses para a realizacéo deste estudo séo:

a) A utilizacdo dos mais diversos softwares pode auxiliar no ensino de
matematica?

b) De que maneira os softwares educacionais devem ser introduzidos e
conduzidos pelo professor para que realmente favorecam a

aprendizagem?
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2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico deste estudo esta articulado a trés secbes. A
primeira secdo aborda o ensino da Matematica no Ensino Fundamental,
enfatizando o papel do professor e as dificuldades encontradas pelo aluno. A
segunda secao apresenta a funcdo da escola frente a sociedade tecnoldgica,
destacando a importancia de haver o uso adequado destas midias e a
formacao continua do professor para a atuacdo na escola em igualdade com as
informacdes oriundas no meio social. E a terceira secao pressupde o uso das
tecnologias como apoio no processo de aprendizagem, aproximando o aluno
desse contexto tecnoldgico tdo atraente e familiar do educando, relacionando
os softwares educacionais voltados ao ensino da Matematica, considerando-os

como ferramentas enriqguecedoras do processo de aprendizagem.

2.1 A Matematica no Ensino Fundamental

A Matemética é uma ciéncia essencial na solu¢do de varios tipos de
problemas, sendo que pode ser descrita como um método que fornece
instrumentos eficazes para compreender e atuar no mundo que nos cerca.
Para Carvalho (2009), nela sao desenvolvidas estruturas abstratas baseada em
modelos concretos; pois além de método, a matematica € um meio de
comunicacdo — uma linguagem formal e precisa — requer uma pratica constante
de forma clara e universal. Logo, o conhecimento matematico faz parte do
patriménio cultural da humanidade porque possui caracteristicas e
procedimentos proprios que também tém evoluido no contexto de outras

ciéncias, e na escola esse processo é saliente e apresenta certo destaque.


http://www.cursos24horas.com.br/parceiro.asp?cod=promocao45729&url=cursos/hp.asp
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De acordo com os PCN, o ensino da Mateméatica no Ensino
Fundamental visa levar o aluno a compreender e transformar o mundo a sua
volta, estabelecer relacbes qualitativas e quantitativas, resolver situacdes-
problema, comunicar-se matematicamente, estabelecer as intraconexdes
matematicas e as interconexdes com as demais areas do conhecimento,
desenvolver sua autoconfianga no seu fazer matematico e interagir
adequadamente com seus pares.

Para Azevedo (1999), o ensino da matematica desenvolve no aluno a
compreensdao dos fendmenos que ocorrem no ambiente — poluigéo,
desmatamento, limites para uso dos recursos naturais, desperdicio — tera
ferramentas essenciais em conceitos (medidas, areas, volumes,
proporcionalidade, etc.) e procedimentos matematicos (formulacdo de
hipoteses, realizacdo de calculos, coleta, organizacao e interpretacdo de dados
estatisticos, pratica de argumentacao, etc.).

Por conseguinte, a Matemética pode colaborar para o desenvolvimento
de novas competéncias, novos conhecimentos, para o desenvolvimento de
diferentes tecnologias e linguagens que o mundo globalizado exige das

pessoas.

Para tal, o ensino de Matemética prestara sua contribuicdo a medida
gue forem exploradas metodologias que priorizem a criagdo de
estratégias, a comprovacao, a justificativa, a argumentacao, o espirito
critico e favorecam a criatividade, o trabalho coletivo, a iniciativa
pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da confianca na
prépria capacidade de conhecer e enfrentar desafios (MEC/SEF,
1997, p.31).

Pode-se afirmar que a Matematica no Ensino Fundamental exerce um
papel de facilitadora para a estruturacdo e o desenvolvimento do pensamento

do educando e para a formacéo béasica de sua cidadania.

(...) é importante que a Matematica desempenhe, equilibrada e
indissociavelmente, seu papel na formacdo de capacidades
intelectuais, na estruturacdo do pensamento, na agilizacdo do
raciocinio dedutivo do aluno, na sua aplicacédo a problemas, situacées
da vida cotidiana e atividades do mundo do trabalho e no apoio a
construcdo de conhecimentos em outras areas curriculares. Falar em
formagdo basica para a cidadania significa falar em insercdo das
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pessoas no mundo do trabalho, das relacdes sociais e da cultura, no
ambito da sociedade brasileira (MEC/ SEF,1997, p.29).

Neste contexto, o professor tem um papel muito importante e torna-se
necessario fazer uma reflexdo sobre o ensino da matemaética, visto que a
grande maioria dos alunos do Ensino Fundamental descreve essa ciéncia
como “dificil” de se compreender, situagdo que aponta para a necessidade de
mudancas urgentes ndo sé no 0 que ensinar, mas, principalmente, no como
ensinar e avaliar e no como organizar as situacbes de ensino e de
aprendizagem.

Devido a multiplicidade dos fatores que interferem no processo de
ensino e aprendizagem da Matematica, a interacdo do grupo de classe deve
assumir condicdo de uma investigacdo, onde a cada reflexdo sobre a acéo
realizada buscam-se parametros para a reformulacdo das acdes em devir.
Sendo assim, interage o professor em seu papel intencional de ensinar,
propondo situacbes — problemas, favorecendo a discussdo das solucbes
encontradas pelos alunos, sistematizando as conclusdes expressas pela classe
e relacionando a linguagem emergente do grupo com a convencional da
Matematica (Carvalho, 2009).

Assim sendo, e em concordancia com os PCN (2001), para o ensino de
matematica o professor deve identificar as principais caracteristicas dessa
ciéncia, de seus métodos, de suas ramificacbes e aplicacbes; conhecer a
histéria da vida dos alunos, sua vivéncia de aprendizagens fundamentais, seus
conhecimentos informais sobre um determinado assunto, suas condi¢des
socioldgicas, psicolégicas e culturais; ter clareza de suas proprias concepcdes
sobre a matematica, uma vez que a pratica em sala de aula, as escolhas
pedagdgicas, a definicdo de objetivos e conteddos de ensino e as formas de
avaliacdo estéo intimamente ligadas a essas concepgoes.

A amplitude de possibilidades, quando pautada em principios que
privilegiam a constru¢cdo do conhecimento matematico, o aprendizado
significativo, interdisciplinar e integrador do pensamento racional, estético, ético
e humanista, requer dos profissionais novas competéncias e atitudes para

desenvolver uma pedagogia relacional: isto implica criar e recriar estratégias e



18

situacOes de aprendizagem que possam tornar - se significativas para o
aprendiz, sem perder de vista o foco da intencionalidade educacional.

Visto que o ensino de Matematica faz parte do desenvolvimento
humano, Carvalho (2009) acredita que o professor deve priorizar a construcao
do conhecimento pelo fazer e pensar do aluno. Sendo assim, o papel do
professor €& de facilitador, orientador, estimulador e incentivador da
aprendizagem, ou seja, ao introduzir um assunto matematico em sala de aula,
o dever do professor é partir de onde o aluno ja sabe para ajuda-lo a construir
novos conhecimentos.

Como a Matematica esta presente em tudo o que nos circunda, com
maior ou menor complexidade, o professor deve integra-la plenamente ao
cotidiano do educando, buscando novas alternativas para tornar essa ciéncia
prazerosa e agradavel de estudar, encontrando ferramentas eficazes na
construcdo do conhecimento matematico.

Destarte, a Matematica deve ser vista e trabalhada como uma maneira
de pensar, como um processo em permanente evolucdo (ndo sendo algo
pronto e acabado que apenas deve ser estudado), permitindo, dinamicamente,
por parte do aluno, a construcdo e a apropriagdo do conhecimento. Perceber
isso é compreender o mundo em nossa volta e poder atuar nele como cidadao,
em casa, ha rua, nas varias profissbes, na cidade, no campo, nas varias

culturas o ser humano necessita da matematica.

2.1.1 O processo de ensino e aprendizagem de Matematica

Aprender matematica € um procedimento extraordinario para adquirir e
desenvolver capacidades cognitivas gerais. Existem atividades, como a
resolucao de problemas, a busca de semelhancas e diferencas, a selecdo e a
aplicacdo de algoritmos, etc., que podem favorecer a transferéncia a outros
setores da aprendizagem.

A matematica € uma ciéncia em que prevalece o método sobre o

conteudo, dai a tendéncia generalizada de sublinhar a importancia de basear o
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ensino nos processos de pensamento matematicos subjacentes a resolugéo de

problemas, mais que na simples transferéncia de conteudos.

A partir desse ponto de vista, os objetivos que se apresentem devem
se situar no manipulavel e concreto e tentar conduzir o aluno até o
simbdlico e abstrato. Assim, ha de se conseguir a introducdo de
conceitos e procedimentos basicos para sua posterior aplicacéo, além
da utilizacdo de recursos de compreensdo e exploracdo que
permitam a passagem de um estagio para outro. Por isso, a
importancia das operagGes algoritmicas de soma, subtracao,
multiplicagdo e divisdo; a realizagdo do calculo mental; o uso correto
da calculadora; a estimativa de medidas e resultados, etc. (HUETE;
BRAVO, 2006, p. 21).

O processo de ensino e aprendizagem matematica inicia a partir da
intuicdo e progressivamente aproxima-se da deducg&o. Essa forma de construir
o conhecimento matematico relega, em parte e de acordo com Huete & Bravo
(2006), qualquer tentativa de se apropriar de modo mecanico de procedimentos
e algoritmos para a resolucdo de problemas reais. Por outro lado, vincula tal
procedimento a um planejamento de seu ensino e aprendizagem
fundamentados no nivel de cogni¢do dos alunos.

Para Carvalho (2009), o processo de construcdo da linguagem
matematica ndo pode ser reduzido a uma atividade individual; € uma atividade
de comunicacdo crianca-adulto, adulto-crianca, como também, e sobretudo,
crianga-crianga. Assim, ressalta-se a importancia do aluno comentar a respeito
da atividade que realiza, registrar as transformacdes ocorridas, descrever as
relacGes apreendidas, os procedimentos adotados e as suas justificativas.

A Matematica doutrinada na escola € comumente muito mecéanica e
exata, ou seja, trata-se de um conjunto de férmulas e passos que se repetidos
corretamente levam a solucédo de um problema. Continua se usando somente o
quadro de giz, ensinando alguns conteldos que os educandos jamais
utilizardo, a ndo ser nas aulas de matematica, como por exemplo, expressdes
numeéricas enormes, racionalizacdo de denominadores, operacbes entre

radicais, maximo divisor comum.

Como o aluno interpreta uma determinada proposicdo e os termos da
mesma, e como ele resolve um problema, dependem em grande
parte da experiéncia que ele tem a esse respeito. Situacdes de
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aprendizagem devem constituir-se em oportunidades para reelaborar
essas experiéncias, integrando novos significados em novas sinteses
provisérias (Carvalho, 2009, p. 105).

Todo esse arsenal de informacdes € repassado para os educandos, sem
dar a eles, muitas vezes, a oportunidade de que estes utilizem a nogé&o
matematica que ja vem trazida consigo das suas vivéncias cotidianas desde o
seu nascimento.

VYGOTSKY (1989) afirma que

Qualquer situacédo de aprendizado com a qual a crianca se defronta
na escola tem sempre uma historia previa. Por exemplo, as criancas
comecam a estudar aritmética na escola, mas muito antes elas ja
tiveram alguma experiéncia com quantidades — elas tiveram que ligar
com operacdes de divisdo, adicdo, subtracdo e determinacdo de
tamanhos (1989, p. 95).

O professor deve ser o mediador desse processo, levando o aluno a
utilizar os seus conhecimentos ja adquiridos no seu dia a dia, de forma clara e
atrativa, fazendo dessa informacdo algo importante para a construcdo da
prépria aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento do raciocinio, a tomada
de decisbes, e a utilizacdo desses “conteudos matematicos” a favor do proprio
desenvolvimento enquanto ser humano.

Sabendo que o aprendizado de Matemética se da a partir da vivéncia de
circunstancias problematizadas que compreendem todos os aspectos de um
conceito, e, ndo a partir da exposicao do professor, € importantissimo nesse
processo que o professor seja um mediador do conhecimento; que se utilize de
ferramentas pedagodgicas que contribuam efetivamente para enriquecer o

processo de ensino, favorecendo a construcao do saber.

Aprender conteddos matematicos que possam Ser proveitosos, como
as operagfes numéricas ou a medida, ndo € uma garantia de uma
posterior aplicacdo adequada. Uma aprendizagem efetiva obriga o
aluno a observar, perguntar, formular hipéteses, relacionar
conhecimentos novos com 0s que ja possuli, tirar conclusées logicas a
partir dos dados obtidos. Enfim, exige que construa paralelamente
fatos, conceitos, principios, procedimentos e estratégias relativas ao
conhecimento matemaético. E importante distinguir esses elementos
se quisermos conhecer o entendimento que 0s sujeitos tém da
matemética (HUETE; BRAVO, 2006, p. 24).
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A efetiva aprendizagem se da por meio do ensinamento por meio de
novas metodologias de ensino, abandonando, por vezes, o quadro negro e a
simples “decoreba” de formulas assimiladas mesmo que sem ter um porqué
definido; é preciso que o professor estimule a participacdo dos alunos, a
influéncia matua entre eles, a pesquisa, o debate, o dialogo; que promovam a
producdo de conhecimento; que permitam o exercicio de habilidades humanas
importantes como pesquisar em bibliotecas, trabalhar em equipe, apresentar
trabalhos; que motivem o desenvolvimento de atitudes e valores como a ética,
respeito aos outros e suas opinides, abertura ao novo, criticidade, educacéo
permanente, entre outros.

O sentido principal nos processos de ensinar e aprender sdo as
oportunidades de experimentar a constru¢cdo do conhecimento. A forma como
esta construcdo se da depende do modo como o conteudo € apresentado, da
metodologia adotada para o ensino e dos recursos disponiveis no momento da
aprendizagem que possam vir a contribuir para que os assuntos da matematica
sejam compreendidos pelos alunos. Para essa compreensao é importante que
o aluno produza significado ao que Ihe esta sendo apresentado.

Tornar a aprendizagem um processo dindmico em que a
experimentacdo, o levantamento de hipéteses, a busca por conjecturas e pela
validacdo do percebido podem levar o aluno a construir um modo de pensar
matematica que lhe seja significativo. Para Valente (1999), esse € um dos
caminhos possiveis para desenvolver a autonomia, e tornar o aprendiz sujeito
ativo e responsavel pela construcdo do seu conhecimento. A participacao ativa
do aluno pode ser favorecida pelo uso da tecnologia na informética. Assim, as
tecnologias da informacdo e comunicagcdo podem proporcionar novas formas
de aprendizagem, modificando as relacdes entre professores e alunos, ou entre
alunos e alunos e entre alunos e conhecimento.

Segundo Piaget (1979), quando o aluno inicia a constru¢cdo de nogdes
matematicas, o faz tornando-as coesas com a situacdo concreta em que se
apresentam. Isto afianca a necessidade de uma apresentacédo formal a partir
do proprio ambiente e a impossibilidade de argumentar sobre situactes

abstratas sem o devido critério.
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A diversidade dos alunos para os quais 0s conhecimentos s&o
dirigidos oferece diferencas que residem nas capacidades e nas
motivagBes para aprender, o0 que supde uma adaptagcdo
individualizada dos objetivos, conteltdos, métodos de ensino,
organizagdo da aula, avaliacdo, etc., facilitadoras do ajuste dos
mesmos as suas proprias necessidades de aprendizagem. N&o é
possivel impor o método de ensino valido a partir de uma
generalidade, nem para todos os alunos, nem para todos os
contelidos. Cada um tem seu proprio estilo de aprendizagem e cada
contelido, sua particular forma de aborda-lo (HUETE; BRAVO, 2006,
p. 17).

Dessa forma, o professor serd capaz de transformar uma proposta em
uma acao pedagodgica que atinja as necessidades e interesses dos alunos, tais
como comparar, analisar, conhecer e interpretar as diferentes representacoes
sociais a respeito de um tema, estabelecer as relagcdes entre diferentes
fendmenos sociais, politicos, culturais, cientificos aliados ao uso matematico de

conteudos disciplinares importantes.

2.2 O papel da escola frente a sociedade tecnolégica

A era tecnologica, com seus avancos, com seu poder multiplicador de
aplicabilidade das novas tecnologias da informacdo a todas as tarefas
humanas, exige que o professor se atualize para que a produtividade do aluno
inserido nesse contexto seja realmente concretizada. Para Bettega (2010),
novas informacfes jorram a todo instante pela televisdo, pelo radio e pela
internet. As mudancas promovidas pelas Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacéao (TIC) sdo marcantes, e seus efeitos acabam se espalhando por
todos os campos do saber e da vida humana.

(...) escola, mais do que nunca, precisa se apropriar das novas
linguagens audiovisuais e informaticas, bem como de suas interfaces,
para atender a constantes exigéncias do mundo contemporaneo que,
por sua vez, requer uma sintonia cada vez mais afinada com o
conhecimento, ndo soO cientifico, mas também quanto aos valores
étnico-culturais. Pois a escola €, especialmente, o lugar onde tudo
isso pode ser sentido e vivido, como reflexo da sociedade em que os
jovens estéo inseridos (BETTEGA, 2010, p. 15).
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Nesse sentido, as novas tecnologias podem ser aproveitadas, inclusive,
pela educacgédo. Sdo muitos os avangos no chamado “espaco virtual”’, os quais
podem contribuir para esta area do conhecimento. No entanto, apesar dos
avancos tecnologicos e das novidades no espaco virtual, ndo se exclui a
necessidade de colocar o aluno em contato com o contetdo. O professor ndo
perde, assim, sua funcéo de mediador.

Na relacdo professor-aluno, educador-educando, o que se visa é a
aquisicao do conhecimento. E este é sempre a relacdo do sujeito com
a multiplicidade de objetos com os quais se depara. Assim, professor
e aluno sdo sujeitos conhecedores, e a tarefa do professor é
estabelecer o dialogo do aluno com o real, ndo com ele, professor,
especificamente. Porque é por meio da relagdo professor-aluno que o
objeto que € o mundo é apreendido, compreendido e alterado, numa
relacdo que é fundamental [...] propiciada pela relagdo professor-
mundo (RIOS, 2000, p. 70).

Segundo Ferreiro (2001), existem criancas que aprendem a escrever no
computador antes de escrever com lapis e papel. A escola ndo pode ignorar
isso, pois tem a responsabilidade de pér as criancas em contato com o que ha
de melhor em tecnologia no momento. Sendo assim, o computador deve
permitir criar ambientes de aprendizagem que facam surgir novas formas de
pensar e de aprender.

De acordo com os PCN, os conhecimentos da informética fazem parte
das linguagens, dos codigos e de suas tecnologias, destacando as habilidades
e competéncias que deverdo ser desenvolvidas ao longo do tempo escolar do
aluno.

A tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente educacional,
propiciando a construgdo de conhecimentos por meio de uma

atuacao ativa, critica e criativa por parte de alunos e professores
(BETTEGA, 2010, p. 18).

Por isso, o professor é importante quando se pretende utilizar um jogo
de computador na sala de aula. E ele que tem o contato direto com os alunos,
podendo transmitir a eles os conhecimentos produzidos pela humanidade, os

quais vao ajuda-lo a dar significado a suas experiéncias.
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Sendo assim, Libaneo (1999), destaca que nao sé o professor tem o seu
lugar, como sua presenca torna-se indispensavel para a criacdo das condi¢des
cognitivas e afetiva que ajudaréo o aluno a atribuir significados as mensagens
e informacfes recebidas das midias, das multimidias e formas variadas de
intervencdo educativa urbana. O valor da aprendizagem escolar esta
justamente na sua capacidade de introduzir os alunos nos significados da
cultura e da ciéncia por meio de mediacdes cognitivas e interacionais providas
pelo professor.

Cabe ao professor permanecer como agente de formacao indispenséavel
a experiéncia educativa do aluno e ndo ser apenas um transmissor de
informacdes e habilidades necessarias as aquisicbes dos saberes. Conforme
Freire (1978), ensinar ndo é transferir conhecimento, pois quando entramos em
sala de aula teremos indagacdes sobre curiosidades, assim como situagdes de
inibicbes dos alunos. Devemos criar possibilidades aos alunos para que

produzam e construam o seu conhecimento.

E certo que a escola é uma instituicdo que ha mais de cinco mil anos
se baseia no falar/ ditar do mestre, na arte manuscrita do aluno e, ha
guatro séculos, em um uso moderado da impressdo. Uma verdadeira
interacdo da informatica (como do audiovisual) supde, portanto o
abandono de um habito antropolégico mais que milenar, o que nao
pode ser feito em alguns anos (LEVY, 1998, p. 08).

A funcdo da escola e do professor, nesse contexto, € mais do que
fundamental, pois € um criador de ambientes de aprendizagem e de
valorizacdo do educando. Segundo Nunes (1998), a cooperacao entre saberes,
artes e técnicas, por um lado, e a TIC, por outro, representam o novo potencial

neste século.

O universo tecnolégico vem dando origem aos filhos da “cultura
tecnoldgica”, que interagem com diferentes avatares para representa-
los. Uma geragcdo que vive imersa em diferentes comunidades de
aprendizagem e que abre varias janelas ao mesmo tempo e resolve
problemas fazendo “bricolagens”, na medida em que organiza e
reorganiza os objetos conhecidos sem um planejamento prévio.
Nessa perspectiva, esses individuos, na maior parte das vezes
adolescentes e jovens, aprendem através da interacdo mediada por
“campos a seguir” (ALVES, 2005, p. 30)
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O uso de tecnologia no ensino, de acordo com Bettega (2010), ndo deve
se reduzir apenas a aplicacao de técnicas por meio de maquinas ou apertando
teclas e digitando textos, embora possa limitar-se a isso, caso ndo haja
reflexdo sobre a finalidade da utilizacdo de recursos tecnoldgicos nas
atividades de ensino.

Valente (2008) ressalta que a escola deveria incorporar cada vez mais a
utilizacdo das tecnologias digitais, para que seus estudantes pudessem
aprender a ler, escrever e se expressar atraves desses novos instrumentos. Ao
integrar tecnologias ao processo de ensino e aprendizagem, surge um
excelente caminho para promover novos conhecimentos que permitem a
insercao dos estudantes nesse novo contexto social.

Assim, com 0s avancos tecnologicos, muitos recursos e estratégias
estdo disponiveis para auxiliar o professor em sua prética pedagdgica,
facilitando o entendimento do aluno, o que torna a aprendizagem mais
significativa e atraente. Para isso, o professor precisa estar preparado e ter
consciéncia dos objetivos que ele quer atingir com a utilizacdo do recurso

tecnologico em sua sala de aula.

Os professores precisam saber como usar 0s novos equipamentos e
softwares e também qual é seu potencial, quais sdo seus pontos
fortes e seus pontos fracos. Essas tecnologias, mudando o ambiente
em que os professores trabalham e o0 modo como se relacionam com
outros professores, tém um impacto importante na natureza do
trabalho do professor e, desse modo, na sua identidade profissional
(VALENTE, 2008, p. 76).

E evidente a necessidade de uma formac&o continua do professor, ja
que este, diante do novo processo educacional, precisa da organizacdo e
realizacdo constante de avaliacdo de seu trabalho, para dar sentido ao
conhecimento tradicional nesta era da informac&o. Nao se trata apenas do uso
do computador como uma simples ferramenta, como a antiga maquina de
escrever, mas sim do conhecimento de um sistema simbdlico, de mais essa
linguagem, que se |Ihe é apresentada, também, como um meio de organizagéo
cognitiva da realidade pela constituicio de novos significados, expressao,

comunicacao e informacao.
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Bettega (2010) acredita que acdes voltadas para a formacdo de
professores alicercadas numa proposta institucionalizada, com aporte
multidisciplinar, que fornecam diretrizes e estratégias voltadas ao contexto
social atual, com avaliacdo sistematica, apresentam-se como um caminho
promissor no que se refere ao resgate da qualidade de ensino. Esse trabalho
deve ser pactuado na construgdo e reconstrucado de solucbes pedagdgicas,
sociais e politicas e realizado em conjunto por professores, orientadores
pedagogicos, diretores, técnicos e demais profissionais no préprio espaco da
escola.

Para Imbernén (2002), a formagédo continua dos professores com vistas
a utilizacdo das TIC no contexto escolar, assume um papel que vai além do
ensino que pretende uma mera atualizacéo cientifica, pedagdgica e didatica e
se transforma na possibilidade de criar espacos de participacéo, reflexdo e
formacado para que as pessoas aprendam e se adaptem para poder conviver
com a mudancga e com a incerteza.

Bettega (2010), afirma que frente ao enorme rol de informacbes e
tecnologias existentes em nossa sociedade, aliado ao constante surgimento de
inovacdes no campo tecnoldgico, a formacao continua do professor serve para
se defender da necessidade de construir uma escola de qualidade capaz de
bem ensinar aos alunos, ajudando-os a tornarem-se individuos criticos
engajados nos esforcos em prol da justica social.

E necesséario que no processo de formacdo, articulem-se pratica,
investigacdo e conhecimentos tedricos requeridos para promover uma
transformacdo na acdo pedagogica. Para tanto, deve-se possibilitar que o
professor vivencie situacdes em que a informatica seja usada como recurso
educacional, a fim de poder entender o que significa o aprendizado por meio
das tecnologias, qual é o seu papel como educador nessa situacdo e qual € a
metodologia mais adequada para a efetivagéo da constru¢cao do conhecimento.

Portanto, os professores e as escolas devem estar atentos as novidades
tecnoldgicas, fazendo delas suas aliadas, aproveitando, assim, as inumeras
possibilidades que surgem a cada dia, e, que estdo moldando a subjetividade

dos alunos. Ainda é importante ressaltar que a tecnologia ndo é a redentora de
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todos os problemas da educacdo, porém continuar a segrega-la € “remar
contra a maré”, é ir de encontro a uma tendéncia poderosa e promissora do

futuro da educacéo.

2.30 uso da tecnologia como apoio no processo de

aprendizagem

A sociedade atual é marcada pela manifestacdo de um mundo
totalmente tecnoldgico, que atinge o modo de se comunicar, o modo de
produzir e de agregar novas informacfes ao cotidiano, de maneira globalizada
e uniforme. E essa nova forma de se comunicar também chegou a escola,

atingindo o processo de ensino por constantes mudangas.

Hoje, com a velocidade de processamento e distribuicdo de
informacdes via rede virtual, o computador tornou-se um instrumento
indispenséavel para as realizacdes humanas (FERNANDES, 2004, p.
43).

Segundo Moran (2000), aprendemos quando experimentamos,
relacionamos, damos significado ou novos sentidos ao que nos € apresentado.
Aprendemos quando temos interesse e motivacdo, quando desenvolvemos
habitos que facilitam a acdo de aprender e quando sentimos prazer no que
estudamos e na forma de fazé-lo.

A aprendizagem em informéatica, por ser algo novo, que nao faz parte
usualmente dos conhecimentos profissionais docentes adquiridos na formacao
inicial e que ndo é algo com o qual todos os professores se identifiquem
aparentemente num primeiro contato, parece requerer um esfor¢co maior de sua
parte. E como se o professor estivesse reiniciando o aprender a ensinar com
um novo recurso, que nao fazia parte de seu fazer pedagaogico.

Os computadores e a internet oferecem oportunidades que facilitam o
desenvolvimento e o entendimento de conceitos e procedimentos matematicos.
Entre outras possibilidades, o uso de figuras elaboradas em aplicativos

(softwares) de geometria dinamica, por exemplo, pode auxiliar o aluno a
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entender as figuras geométricas como classes, diferenciando-as do simples
desenho de uma figura.

Uma tecnologia educacional como o computador, por meio do recurso
de redes interativas, favorece novas formas de acesso a informacao,
a comunicacdo, amplia as fontes de pesquisa em sala de aula. Por
meio do computador, professores e alunos podem ampliar o
conhecimento do contelddo disciplinar, via exploracdo de alguns
softwares educativos, construir seus produtos e compartilha-los entre
outros individuos (FERNANDES, 2004, p. 66).

Com esse leque de possibilidades de aprendizagens e formas de
aprender, torna-se dificil caracterizar um Gnico padrdo de aprendizagem por
meio dos recursos tecnoldgicos, pois cada um aprende de acordo com sua
historia de vida, do contexto em que atua, de sua interacdo com 0 objeto
estudado.

De acordo com Cox (2008)

(...) para que os recursos da computagdo possam ser usados nas
acOes educacionais, todo o corpo docente precisa ser capacitado e,
para tanto, deve ter sua resisténcia ao novo vencida (2008, p. 32).

Portanto, o computador apenas parece ser um recurso mecanico,
técnico, com hardwares e softwares todos prontos em que basta observar os
procedimentos para aprender a manusea-los. Na verdade, a aprendizagem de
como “gerencia-los” ndo é apenas um ato mecanico, requer pensamento e

acao para que os procedimentos saiam corretos.

2.3.1 A contribuicdo da tecnologia para a construcdo do conhecimento

matematico

Hoje o computador € uma ferramenta, quase que indispensavel para as
realizagbes humanas, e esse fato além de atingir o cotidiano das pessoas
também é consideravel no que tange ao processo de aprendizagem. Essa
ferramenta tecnolOgica tornou-se, nas ultimas décadas, num instrumento

essencial na investigagdo, em praticamente em todas as areas cientificas. Por
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vérias razdes, essa mudanca ndo se deu ainda na aprendizagem da
matematica.
Para ROCHA e RODRIGUES (2005),

(...) a forma de se comunicar ou ensinar a Matematica também vem
passando por transformacdes; e uma das causas dessas
transformagfes € o inicio das primeiras experiéncias com o0 uso das
Tecnologias de Informacdo e Comunica¢do (TIC), quando o
computador foi trazido para a sala de aula (ROCHA e RODRIGUES,
2005, p. 21).

Importante destacar que a utilizacdo da tecnologia ndo se destina,
simplesmente, a "facilitar” os célculos ou as medidas, ela permite transformar
0S processos de pensamento e 0s processos de construcdo do conhecimento.

Portanto, a tecnologia pode ser usada como recursos didatico-
pedagogicos, os professores buscam no mercado especializado softwares que
melhor se adaptem a sua proposta de ensino, visando atingir os objetivos

educacionais e a formacao dos alunos.

Sabemos que uma das maiores dificuldades encontrada pelo docente
de matematica é a escolha de softwares adequados para seus
contelidos, uma vez que os softwares existentes e necessitam de
uma andlise rigorosa antes de serem adquiridos pela escola (BORBA,
2002, p. 132).

O sentido principal nos processos de ensinar e aprender sado as
oportunidades de experimentar a constru¢cdo do conhecimento. A forma como
esta construcdo se da depende do modo como o conteudo € apresentado, da
metodologia adotada para o ensino e dos recursos disponiveis no momento da
aprendizagem que possam vir a contribuir para que os assuntos da matematica
sejam compreendidos pelos alunos. Para essa compreensao é importante que
o aluno produza significado ao que Ihe esta sendo apresentado.

“Eu gosto de pensar que a informatica ndo melhora e nem piora o
ensino, ela transforma o ensino e transforma a aprendizagem e ela
transforma a forma como as pessoas produzem conhecimento. A
gente vé que a utilizacdo da informatica possibilita que argumentos
visuais sejam utilizados com muito mais frequéncia, porque € uma
caracteristica da midia informatica” (BORBA, 2002, p. 135).
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Tornar a aprendizagem um processo dindmico em que a
experimentacdo, o levantamento de hipoteses, a busca por conjecturas e pela
validacdo do percebido podem levar o aluno a construir um modo de pensar
matematica que |he seja significativo. Para Borba (2002), esse € um dos
caminhos possiveis para desenvolver a autonomia, e tornar o aprendiz sujeito
ativo e responsavel pela constru¢éo do seu conhecimento. A participagéo ativa
do aluno pode ser favorecida pelas tecnologias na informéatica.

As aprendizagens da matematica em ambientes informatizados
apresentam recursos em consonancia com processo de
aprendizagem construtivista, o qual tem como principio basico que o

conhecimento se constroi a partir das agbes do sujeito (ROCHA;
RODRIGUES, 2005, p. 23).

Assim, as tecnologias podem proporcionar novas formas de
aprendizagem, modificando as relacdes entre professores e alunos, ou entre
alunos e alunos e entre alunos e conhecimento. Aliando aplicativos do
computador com a matemética, descobre-se como aplicar os conceitos, ou
ampliar essa capacidade, dominando assim, a linguagem matematica. O
desafio € garantir algumas formas de pensar. Compor e decompor sdo acées
mentais constantes no trabalho matemético, seja na escrita dos niumeros, na
manipulacdo de expressdes algébricas ou nos calculos de areas.

N&o se pode deixar de conhecer e de tratar as questfes especificas
destas possibilidades e suas inter - relacfes. Este nivel de compreenséao € que
da mobilidade para o profissional lidar com o inusitado de forma criativa,
reflexiva, critica e construtiva, rompendo com isso a aplicacdo de solucdes
prontas ou praticas padronizadas para os diversos campos da Matematica.
Tais solucdes e praticas ndo encontram eco no paradigma atual, no qual se
torna evidente a necessidade de integracdo entre o conhecimento classico
sempre visto dentro de nossas salas de aula e da inovacdo que as novas
tecnologias nos proporcionam em nosso dia a dia. O pensamento-acao exigido
precisa considerar o movimento e a articulagcdo entre o classico e o inovador
assim para contribuir para o processo, teoria e pratica, ensino e aprendizagem
dos nossos alunos (ROCHA & RODRIGUES, 2005).
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Visto que a mateméatica busca também estabelecer as conexdes com as
demais disciplinas, ampliando a oportunidade de compreender e utilizar
conceitos, o trabalho em grupo ou em duplas € um grande aliado, ja que
permite discutir as diversas formas de solucionar problemas e questionar as
estratégias. E, aliados as tecnologias, esse processo favorece a autonomia,
propicia a interlocucdo, da condi¢bes de o aluno fazer conjecturas e testa-las,
enfim, ela da condi¢gdes de o aluno ‘verificar suas hipéteses, testa-las e re-
organizar o seu pensamento, re-elaborar as conjecturas, buscar novos
caminhos, testar novamente num processo de busca pela validagdo do que é

construido.

2.4 Midias para o apoio ao ensino de Matematica

Sabe-se que antes de a crian¢a chegar a escola, ela ja tem passado por
processos de educacdo importantes, o familiar e o da midia. No ambiente
familiar, mais ou menos rico cultural e emocionalmente, a crianca vai
desenvolvendo as suas conexdes cerebrais, seus roteiros mentais, emocionais
e suas linguagens. Quanto a midia, através desta a crianca aprende a informar-
se, a conhecer, a sentir, a fantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo, desenvolvendo
a partir dai varios outros sentimentos (Moran, 2011).

A relacdo com a midia é prazerosa, ninguém obriga que ela ocorra; é
uma relacéo feita através da seducdo, da emocéo, da exploracdo sensorial, da
narrativa. Durante o periodo escolar, a midia mostra o mundo de outra forma,
mais facil, mais agradavel, compacta, sem precisar fazer esforco. Ela fala do
cotidiano, dos sentimentos, das novidades. A midia continua educando como
contraponto a educacao convencional, educa enquanto estamos entretidos.

Referindo-se ao ensino da Matemética, de acordo com Moran (2011)
sdo muitas midias que podem favorecer o processo de ensino, e refletir numa
aprendizagem mais prazerosa e efetiva. Destaca-se ai a televisdo, que
desenvolve formas sofisticadas multidimensionais de comunicacdo sensorial,
emocional e racional, superpondo linguagens e mensagens que facilitam a

interacdo com o publico/alunos. Ela combina a dimensdo espacial com a
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cinestésica, onde o ritmo torna-se cada vez mais alucinante, como nos
videoclipes. Sendo assim, os videos estabelecem uma conex&o aparentemente
l6gica entre mostrar e demonstrar, visto que a forca da imagem e dos sons €
tdo evidente que se torna dificil ndo fazer “prender” a atencédo e associar as
informacdes ao conhecimento, e, consequentemente, a aprendizagem.

O computador é uma ferramenta poderosa em recursos, velocidade,
programas e comunicagcdo, permitindo pesquisar, simular situacfes, testar
conhecimentos especificos, descobrir novos conceitos, lugares, ideias. Os
professores e alunos podem se utilizar desta ferramenta e criar, por exemplo,
paginas na internet, como espaco virtual de encontro e divulgacdo de
referéncia, um espaco de visibilizagcéo virtual. Muitos softwares disponibilizados
pela rede mundial de computadores permitem que o professor disponibilize as
matérias, oriente as atividades dos alunos, promova pesquisas em grupo,
discutam assuntos em foruns e chats. Portanto, o professor de Matematica que
tem uma visdo pedagdgica aberta pode se utilizar destes softwares simples da
internet para melhorar a interacao presencial-virtual entre todos.

Em relagdo a internet, os alunos precisam ter o dominio das ferramentas
da WEB, aprendendo e navegando, tendo email. Essas acfes vao ajudar o
professor a estabelecer uma conexdo virtual permanente com 0s alunos,
levando informacfGes importantes, orientacbes bibliograficas, pesquisas,
esclarecimento de duvidas, enviar trabalhos, etc.

Muitos sdo os softwares que podem ser utilizados de maneira favoravel
em Mateméatica. A exercitacdo € uma proposta de programa que tem por
objetivo oferecer treinamento certas habilidades. O programa possibilita
decorar terminologia matematica, por exemplo, treinar e resolver problemas
gue envolvem as quatro operacgdes, especificamente.

Os programas tutoriais sdo compostos por blocos de informacdes de
modo pedagogicamente organizado, como se fosse um livro animado, um
video ou um professor eletrénico. Os aplicativos sdo programas voltados para
funcbes especificas, como planilhas eletronicas, processadores de textos,

gerenciadores de bancos de dados, de acordo com Seabra (1994).
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Os editores de textos sdo softwares que permitem que o aluno escreva,
copie, ajuste, transfira, recorte, modifique, etc., todos 0s textos passados em
sala de aula. Outros programas de apresentacdo também podem ser
explorados com fins didaticos nas aulas de matematica. Trata-se do uso do
power point que possibilita a confeccdo de slides que contemplam textos,
imagens e graficos, e que podem ser projetados num datashow ou
equipamento semelhante.

Os jogos séao oferecidos com a finalidade de lazer. Podem vir a permitir a
utilizacdo com o uso educacional, integrados as atividades propostas pelo
professor. Na area da matematica sdo muitos os jogos disponiveis, sendo que
estes exploram o raciocinio logico, quatro operacfes, andlise de gréficos,
resolucao de problemas, entre outras varias acoes.

O uso da internet com critério pode tornar-se um instrumento
significativo para o processo educativo na disciplina de Matematica. Ela
possibilita o uso de materiais diversificados, sons, imagens e video que
subsidiam a producdo do conhecimento. Além disso, propicia a criacdo de
ambientes ricos, motivadores, interativos, colaborativos e cooperativos (Moran,
2011).

2.5 Trabalhos correlatos

Estudos apontam que varios alunos ja descreveram suas praticas em
outros relatérios. Podemos citar alguns trabalhos cujos temas assemelham-se
ao uso da tecnologia em sala de aula e na disciplina de Matematica:

“Atividades digitais: seu uso para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas”: www.cinted.ufrgs.br/ciclo9/artigos/3cClaudio.pdf, de Claudio Afonso
Tiellet — UFSM/RS; Gilse Antoninha Morgental Falkembach — ULBRA/SM;
Nires Metilde Colleto; Larisa Rosa dos Santos e Patric da Silva Ribeiro —

UNIFRA/RS. Neste trabalho eles apresentam as atividades digitais que foram
criadas, modeladas e implementadas, objetivando visualizar a importancia dos
jogos educativos digitais como recurso didatico nos processos de

aprendizagem e desenvolvimento do raciocinio I6gico matematico e espacial.


http://www.cinted.ufrgs.br/ciclo9/artigos/3cClaudio.pdf
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“‘Aprendendo com materiais didaticos digitais nas aulas das séries/anos

iniciais”: http://www.slideshare.net/CursoTICs/helena-maria-da-silva-rech, de Helena

Maria da Silva Rech. Trabalho esse resultante de uma pesquisa participante
realizada com professores e alunos de séries iniciais, numa escola municipal,
com o objetivo de investigar o potencial dos Materiais Didéaticos Digitais,
disponiveis no Portal do Professor, para melhorar a aprendizagem dos alunos.

Ha também projetos que utilizam as tecnologias - que estdo sendo ou ja
foram desenvolvidos e passam por constantes aperfeicoamentos - por
instituicbes de ensino a fim de modificar as formas de ensinar e proporcionar
novas formas de se aprender matemaética.

Um desses projetos, desenvolvido pelo Instituto de Mateméatica e
Estatistica da Universidade de S&o Paulo, com coordenacédo do Professor Dr.
Lednidas de Oliveira Branddo, vem exemplificar as metaforas “estar juntos
virtual”, “coletivo pensante” e “seres—humanos com-midias”. Isso porque, o
destaque desses projetos sdo as possibilidades do ensino virtual da Geometria,
utilizando uma plataforma desenvolvida por este departamento, o iGeom:
Geometria Interativa na Internet (BRANDAO, 2003).

Este software acoplado a um Ambiente Virtual de Aprendizagem induz o
aluno para fazer experimentos, realizar tarefas propostas pelo professor e
verificar seus proprios erros. Isso € possivel, pois esta plataforma tem como
uma de suas funcdes a correcdo automatica de exercicios, permitindo ao
professor interagir com o aluno na possibilidade de torna-lo “autbnomo” para
construir conhecimento acerca dos objetos geométricos. Isso é rico no sentido
de possibilitar o levantamento de conjecturas o que dinamiza o processo de
ensinar e aprender.

Outro exemplo de um trabalho pratico é de um site que explora a
matematica, para calcular o valor numérico de equacdes, utilizando a “ideia de
balanga”; na 62 série do ensino fundamental em um colégio da rede particular
na cidade de Ponta Grossa/PR. Este estudo promoveu 0 uso dos recursos da
tecnologia, sendo que enquanto o professor explora contetdos de programas e
sites com os alunos, possibilitava aprofundar os contetdos, que nao estdo nos

livros, oportunizando reflexdes sobre o assunto.


http://www.slideshare.net/CursoTICs/helena-maria-da-silva-rech
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3 METODOLOGIA

Considerando o tema deste estudo “A tecnologia aliada ao ensino da
Matematica”, objetivou-se promover o ensino da Matematica através do uso da

tecnologia disponivel como aliada para a construcdo da efetiva aprendizagem.

Para a investigacao, baseou-se no modelo da pesquisa qualitativa, uma
vez que pretende-se compreender o modo como o ensino de matematica,
mediado pelas tecnologias da informag¢do e comunicacgdo, é relevante e quais
investigacdes sdo favorecidas nesse ambiente. Realizaram-se, primeiramente,
varias consultas bibliograficas a fim de compreender o modo pelo qual a
tecnologia vem influenciando a educacdao atual e quais transformacdes ela esta
provocando no ambito do ensino e aprendizagem da Matematica, segundo o
ponto de vista de pesquisadores em Educacdo Matemética, através da

pesquisa qualitativa.

Os sujeitos da aplicacdo da pratica para a realizacdo foram alunos do
Ensino Fundamental de uma escola publica, composta por 16 alunos.

Contatou-se a professora de Matematica para averiguacdo sobre o
conteudo que estavam trabalhando no momento, a fim de buscar ferramentas
tecnologicas ligadas a midia para a implementacdo da pratica propriamente
dita.

A pratica para a realizacdo deste estudo e posterior analise, efetivou-se
através da analise de um video sobre o assunto trabalhado e pelo uso de jogos

online no laboratorio de informatica.
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4 IMPLEMENTACAO

Como o contetdo que estava sendo trabalhado era a introducédo as
fracOes, levou-se aos alunos um video e jogos online sobre operacdes com
fracOes, fazendo destes um importante apoio pedagogico para o favorecimento

da assimilacao das informagdes e construcéo do saber.

Optou-se pela exposicdo do video devido ao fato desta midia responder
a sensibilizacdo das criancas/adolescentes. E um recurso dindmico que
desenvolve mudltiplas atitudes perceptivas, solicita constantemente a
imaginacdo e reinveste a mediacdo primordial do conteddo, enquanto a
linguagem escrita desenvolve mais o rigor, a organizagdo, a abstracdo e a

analise l6gica (Moran, 2011).

Os jogos online foram utilizados visto a possibilidade da associacao de
imagens e sons, oferecendo ao aluno a possibilidade de fazer suas proprias
implementacdes e auto correcdes, e assim, compreender o comportamento das

estruturas do contetdo matematico trabalhado.

Primeiramente, junto ao laboratério de informéatica da escola, foi
apresentado o video “Conversa com o Professor”, volume Il, da TV Escola,
desenvolvido pela Secretaria de Educac¢éo a Distancia, por intermédio do MEC.
Este video aborda de maneira diferenciada, atrativa e pratica questdes
referente as fracdes; sendo que todo o exposto acontece numa cantina de

escola, na qual o preco dos lanches esta descrito em forma de fracdes.

A apresentacdo desse video teve o intuito principal de introduzir as
fracbes ao conhecimento prévio do aluno, sendo que apdés, houve ampla
discusséo e explicacdo do significado destas, e de que maneira, realizam-se as

adicoes, subtracbes, multiplicacdes e divisbes de fragdes.
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Seguindo a este momento, os alunos se colocaram junto aos

computadores, acessaram o0 site: http://www.atividadesdematematica.com/jogos-

de-matematica/jogos-de-fracoes; no qual foram instruidos a selecionar e jogar em

duplas, forma de competicéo, os seguintes jogos online de fracdes, testando os

conhecimentos de adigéo, subtragcdo, multiplicacbes e divisdes fracionarias:

v' Jogo Enigma das Fracdes

Os alunos devem ajudar o gnomo a salvar a sua aldeia e libertar todos
os habitantes das garras do feiticeiro. Para isso devem responder aos enigmas
do terrivel feiticeiro e recuperar a chave que libertar4 todos os habitantes da
aldeia, sendo que para desvendar os enigmas terdo de resolver as operagdes
com fracdes. Ganha o jogo o jogador que primeiro resolver as operacoes e
conseguir libertar os habitantes. A Figura 1 apresenta a tela de entrada do

software.

Figura 1 Jogo online Enigma das Fracfes


http://www.atividadesdematematica.com/jogos-de-matematica/jogos-de-fracoes
http://www.atividadesdematematica.com/jogos-de-matematica/jogos-de-fracoes
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v' Pocker Star de Fracfes

Jogo educativo de matematica com atividades de fracdes. Os jogadores
devem usar os conhecimentos matematicos para resolver as operacfes com
fracOes e ser o vencedor do Poker de FragOes. Nesta atividade educativa, o
aluno tem de indicar as fragbes equivalentes, podendo ter 2 a 5 fracdes

equivalentes. A figura 2 apresenta a tela inicial do referido jogo.

DA SHOIEH:

Figura 2 Jogo online Pocker Star de Frac8es

v Brain Racer Fraccions

A figura 3 apresenta a tela inicial deste jogo, sendo este uma corrida de
matematica onde o aluno tem de fazer as contas 0 mais rapido que conseguir
para ganhar a corrida, sendo que os calculos envolvem somente frac6es. Um
jogo matematico que testa as capacidades em contas de matemética de somar,
diminuir, multiplicar e dividir com fra¢cdes. Ganha o0 jogo quem conseguir
responder em menos tempo as operagdes fracionarias, e, consequentemente,
ganha a corrida.
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ST ALY T —

More Games

Play| Braim Bares Integers

Figura 3 Jogo online Brain Racer Fractions

v' Grande Prémio de Fragdes

Jogo matematico que envolve raciocinio rapido, concentracdo e
conhecimento. O aluno tem de indicar a maior fracdo dentre as 3 apresentadas,
conforme apresentado na Figura 4 que apresenta a tela inicial deste jogo.
Quanto mais rapido for respondendo mais forca ter4 o carro para vencer o

grande prémio. Quem antes responder, vence a corrida e 0 jogo.

Figura 4 Jogo online Grande Prémio de Frac8es
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Durante a realizagcdo das atividades os alunos foram analisados no
contexto de aprendizagem, para que, posteriormente, as devidas analises
pudessem ser elaboradas, considerando as bibliografias levantadas para a
realizacdo deste estudo. Essa andlise e avaliacdo também se deram através da
aplicacéo de um questionario (ANEXO I) devidamente elaborado, entregue aos
alunos para que suas respostas pudessem ser confrontadas com os resultados
obtidos.
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5 RESULTADOS

Percebeu-se a partir da aplicacdo da pratica de estudo utilizando-se de
ferramentas tecnologicas, que os alunos tiveram vontade e disciplina ao
realizar as atividades propostas. O video apresentou-se como um recurso
atrativo e prético, demonstrando na pratica do comércio de lanche a
significacdo das fragoes.

Durante a exposicao do video, a maioria dos alunos assistiu 0 mesmo
com atencdo, esforcando-se para fazerem anotacdes, integrando-se

plenamente no contexto que lhes estava sendo apresentando.

Neste sentido, analisando a primeira questao da avaliagdo que se referia
ao questionamento de o video ter ou ndo contribuido para aprendizagem, treze
alunos acharam que essa midia ajudou no entendimento do conteddo e na
construcdo da aprendizagem, trés acharam que ajudou um pouco e nenhum

aluno disse que nao ajudou em nada.
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Gréfico 1 - Avaliagdo quanto a contribuicdo a aprendizagem

Quando os alunos que responderam negativamente foram questionados do
por que ndo conseguiram aprender com o video, estes afirmaram que tudo foi
apresentado com muita rapidez e que fazendo na aula aprende mais do que

olhando no video.

Quanto a aprendizagem ter sido favorecida mais através do video ou
através dos jogos, a totalidade dos alunos apontou os jogos online como a

ferramenta que mais contribuiu no processo de aprendizagem.
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Grafico 2 - Avaliagcado quanto a preferéncia entre video e jogos online

Acredita-se que os alunos optaram pelos jogos online devido a vasta
interatividade que esta ferramenta oferece, ja que estes se apresentaram de
maneira ladica, desafiando, divertindo, promovendo descobertas,
desenvolvendo habilidades e atraindo atencédo dos alunos para o universo das
fracBes. Assim sendo, os jogos online compreenderam uma vasta ferramenta
de informacdes e construcdo do conhecimento matematico sobre as operacfes
com fracdes, de modo divertido, diferente e dinamico, aliando o encanto de
jogar sobre os alunos com os objetivos a serem alcancados na aula de

Matematica.

Na terceira questao, foram questionados acerca de quais jogos online
foram os preferidos, decorrendo que desta preferéncia se construiu uma
aprendizagem mais efetiva, os alunos foram unanimes na escolha, dizendo que

o Enigma das fracdes foi o melhor e mais legal de jogar.



44

100% -
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40%
30% -
20% A
10% -

0% T T T f

Enigma de Pocker Star de Brain Racer Grand Premio
Fracbes Fracdes Fraccions de Fragdes

mo

m16

Gréfico 3 - Preferéncia quanto ao tipo de jogo online

Os alunos jogaram os quatro jogos e depois de experimentar todos,
voltaram novamente a jogar o Enigma de Fracfes. Relato de alunos: “Os

outros joguinhos séo até legais, mas o melhor € o Enigma de Fracdes”.

Acredita-se que essa escolha se deve ao fato da maioria se identificar
com o jogo Enigma das Fracdes, visto que este se apresenta num contexto
imaginario com castelo, gnomos e feiticeiros, desenvolvendo muito a

imaginagao e os sonhos dos alunos.

O quarto e ultimo questionamento se deteve em saber se os alunos,
sujeitos da pesquisa, conseguiram entender o conteudo das fracdes por meio
dos recursos utilizados. Em sua maioria afirmaram que através do video e dos
jogos online tiveram a chance de poder “ver na pratica” o que a professora os
explicou em sala de aula. E somente dois afirmaram que em sala de aula se

aprende mais.
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Grafico 4 - Aprendizagem em sala de aula ou com aulas diferenciadas

Sendo assim, os diferentes usos das fracées foram incorporados no
video, e com a ampliacdo dos tipos de problemas apresentados no decorrer do
jogo, foram enriguecendo as possibilidades de aplicacdo, favorecendo o

processo de ensino e de aprendizagem.

Cabe destacar que os alunos, jogando avidamente junto ao computador,
nao tinham a consciéncia de que estavam adquirindo conhecimentos e saberes
complexos referentes a fracbes, diferentemente do que seria se o professor
estivesse frente a lousa explicando o conteldo apenas do modo mais
tradicional ou respondendo a questdes apontadas no livro didatico e transcritas

para o caderno.

Em alguns momentos quando os alunos ja tinham esgotado todas as
possibilidades para resolverem uma determinada equacdo, eles foram
orientados de maneira a chegarem a solucédo da referida operacéo, visto que
também, ao observar um erro cometido por um aluno, pode-se analisar o

caminho seguido por ele para buscar o acerto.

Essa atividade estimulou os alunos a tornarem-se mais ativos em busca
de conhecimentos, ja que no decorrer da mesma apareceram conceitos novos
e que os levaram a deduzir e a descobrir recursos para resolver esta situacao.
Fato este que também favoreceu o professor para que ele identificasse em qual

situacao o aluno apresenta dificuldade de aprendizagem.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Com a realizacao deste estudo pode-se perceber na pratica que aliando
0 uso do video e os aplicativos do computador com a matematica, descobre-se
como aplicar os conceitos, ou ampliar essa capacidade, dominando assim, a
linguagem matematica. O desafio é garantir algumas formas de pensar.
Compor e decompor sdo acfes mentais constantes no trabalho matematico, e
essa interacdo — videos, jogos online e ensino matematico — permitem discutir

as diversas formas de solucionar problemas e questionar as estratégias.

Dentro dessa perspectiva, o0 uso das ferramentas tecnolégicas, se
utiizadas de maneira adequada, tornam a aprendizagem um processo
dindmico em que a experimentacédo, o levantamento de hipéteses, a busca por
conjecturas e pela validagdo do percebido podem levar o aluno a construir um
modo de pensar matematica que lhe seja significativo. E esse € um dos
caminhos possiveis para desenvolver a autonomia, e tornar o aprendiz sujeito

ativo e responsavel pela construcdo do seu conhecimento.

Através da avaliacdo realizada com os sujeitos deste estudo, por meio
da aplicacdo do questionario, concluiu que o processo de ensino e
aprendizagem aliado ao processo de experimentacdo — organizagdo -
construcdo, proporcionado pelo uso das mais diversas midias, permite que o
ambiente de possibilidades no ensino da Matematica pode ser favorecido e
estendido, de forma a possibilitar maior autonomia no movimento da
aprendizagem. A participacao ativa do aluno é favorecida pelas tecnologias na
informatica, proporcionando assim, novas formas de aprendizagem,
modificando as relacdes entre professores e alunos, ou entre alunos e alunos e

entre alunos e conhecimento.
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A Matematica aliada a transmissdo do conhecimento, por meio de
atividades que desenvolvem autonomia, tais como o0 uso das ferramentas
tecnolégicas e pedagdgicas atuais, contribuem efetivamente para tornar o
ambiente de aprendizagem mais agradavel, melhorando a capacidade de ler e
interpretar itens necessarios para a construcdo do conhecimento matemético

do aluno.

O ensino torna-se de sucesso, uma vez que o professor em vez de s6
repassar conteudos, demonstra a aplicabilidade da matematica neste mundo
virtual com o qual o aluno interage em outras tantas situacGes diérias,
extinguindo assim o pensamento equivocado de que a Matematica é uma
disciplina distante e de dificil compreenséo. Desta forma, professor e aluno,
juntos, serdo capazes de construir o conhecimento e alcancardo os objetivos
maiores que sdo: melhorar o pensar, o falar e o escrever a linguagem

matematica.

Portanto, o uso das tecnologias aliadas ao ensino da Matematica sao
desafios que indicam caminhos ou alternativas logicas para o favorecimento da
construgdo do conhecimento, instrumentalizando o pensamento com 0 acesso
ao saber elaborado, permitindo que o educando se expresse e compare suas
observacdes, suas experiéncias de vida diaria, desenvolvendo assim uma

concepcao historico-critica-cientifica do mundo.

Assim, o processo de ensino e aprendizagem assume um carater
dindmico/interativo entre 0s sujeitos envolvidos, ou seja, o professor e 0 aluno,
assim como traz modificacdo culturais e estruturais no espaco da escola
fazendo com que ela continue assumindo o papel de difusora de conhecimento,

integrada a era tecnoldgica atual.
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APENCIDE

Questionério para avaliacdo

Nome:

a) Vocé conseguiu aprender assistindo o video “Conversa com o
professor’?
( )SIM ( )NAO ( ) UM POUCO

Porque?

b) Vocé aprendeu mais assistindo o video ou jogando junto aos
computadores?
() ASSISTINDO O VIDEO ( ) JOGANDO

c) Margue o jogo de sua preferéncia:
( ) ENIGMA DE FRACOES
( ) POCKER STAR DE FRACOES
( ) BRAIN RACER FRACCIONS
( ) GRAND PREMIO DE FRACOES

d) Vocé acha que aprende mais somente em sala de aula, ou com 0 ensino

em conjunto com as aulas diferenciadas?




ANEXO

Conteuidos trabalhados em sala de aula

Como reconhecer fragoes equivalentes?

Como podemos verificar se duas fragdes sao equivalentes?

6 e 4 As fragoes W m. W. m e W 530 mais simples que a fragio WIM. porque sdo escritas :

! Para saber se 2. e , por exemplo, sio equivalent intes ira: o . 7 8
_ 12 P P eduivalentes, procedemos da scguintes mancira; m . com termos menores que os dela. Todas aquelas fracdes sio equivalentes a WIM“ 3
3 Lz . -~ . i : 24 12 8 6 4 2 :

7 1%) Multiplicamos o numerador da primeira fracao pelo denominador da segunda fragio: 1 36 18 127976 3 :

9. 6 ; :
17\ . :
. 44 Responda: s
numerador da primeira fragio x denominador da segunda fragio = 9 x 8 = 72 i @ Qual dessas fragbes 6 a mais simples e todas?
b) E possivel simplificar ainda mais essa fragdo?

2%) Multi

Quando simplificamos uma frago e obtemos uma nova fragio que :
ndo pode ser simplificada (porque seus termos sao primos entre &
s), dizemos que foi obtida a forma irredutivel da fragio dada.

icamos o denominador da primeira fragao pelo numerador da segunda fragio:

9 6
1278

denominador da primeira frago X numerador da segunda fragio = 12 x 6 = 72

45 Em seu caderno, copie as fragdes da linha de cima e associe com a sua forma irredutivel, na linha de

3%) Comparamos os resultados obtidos, Se obtemos dois produtos iguais, as fragdes sao 3 5 baixo: .

equivalentes;

<) :
9Ix8=72 45 2
12x6=72 § 5 :
i i i
Portanto, concluimos que: 3 e R S ¥ Bp— “
9.6 g
1 8

Como obter uma fragao na forma irredutivel

Método das divisées sucessivas
Dividimos os termos da fragio por um divisor comum e repetimos o processo até obter

uma fragzo cujos termos sejam primos entre si.
Observe o exemplo:

Simplificacao de fra¢oes

No decorrer dos exercicios a seguir vocé vai aprender a simplificar frages.

A EXERCICIOS

+ 43 Considere a fragdo mm .

NN A @..:Wmu

a) Quais s&o os divisores de 24?
b) Quals s30 os divisores de 367
¢) Quals s&o os divisores comuns de 24 e 367
ida os termos da fragao pelos divisores comuns de 24 e 36, Que fragdes vocé obtém?

; Método do mdc
Dividimos os termos da fragao pelo mdc. Veja o exemplo:

= .
) AU nde 24,30 = 12— 242 2 4
G 36 : 3673

R

Simplificar uma fragio é dividir seus termos Por um mesmo nimero
diferente de zero-e obter termos menores que os iniciais.

g
#

n
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ADICAO E SUBTRACAO

Observe os exemplos a seguir.

1 Calcular 2 g 3
9 9
Representando geometricamente:

5. ! 2 |

LR i '9_ e o ? "3 ]
;
9 9 9
7 i
9 -

5 2
Calcular — — —.
2 u = -

Representando geometricamente:

5

9

S

! 2
< — —i

9 '

/

Editoriade arte

Para adicionar ou subtrair nimeros representados por fragdoes
que tém o mesmo denominador, adicionamos ou subtraimos o0s
numeradores e conservamos 0 denominador.

AH! NAO TEM PROBLEMA. JA )
APRENDEMOS A ENCONTRAR FRAGOE

ADICIONAR OU EQUIVALENTES AS FRACOES
SUBTRAIR COM FRACOES DE DADAS E QUE TENHAM O MESMO;
MESMO DENOMINADOR MAS, E SE AS DENOMINADOR.
E FACIL! FRACOES TIVEREM
DENOMINADORES

DIFERENTES?
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,agora, mais estas situagoes:

3 foi a feira com certa quantia. Gastou 5 dessa quantia na banca de frutas e %

guantia na banca de verduras e legumes. Que fragao da quantia inicial Helena gas-
as duas bancas?

3 1 1
‘ara resolver esse problema, devemos calcular > + 3
epresentando geometricamente:
’ ‘mais —
1 :
2 ! g
g
mais B
§
3.
&
1 1 3 2
s figuras nos mostram que calcular > + ry é o mesmo que calcular ry + r
E 1 1 3
ftao: — + — = -l s 2 = 2
2 3 6 §] 6
% S b e e
» fragdes com fragdes equivalentes
denominadores com 0 mesmo
diferentes denominador

ielena gastou'% da quantia inicial.

i
i
b i
v

:fon a feira para comprar peixe. Gastou % do dinheiro que levou para comprar sar-

rf,e > para comprar camaréo. Que fragdo do dinheiro que Clarice levou a feira foi
na barraca de peixes?

> 2 1
ara resolver esse problema, devemos calcular 3 + 5

epresentando geometricamente:

mais —
E 2 1
5 2
£
:
mais — %
:
4 5 -

3 i
AT
A
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5 Renata fez uma pesquisa, em sua escola, sobre o grau de informagao a respeito da d:
gue. O resultado foi dado pelo grafico:

Grau de informacao

[] Bem-informado
[] Mais ou menos informado

Mal informado

llustragdes: Editoria de arte
D i

Renata esqueceu-se de escrever a fragéo correspondente as pessoas mal informadd
Qual é essa fragéao? ’

N 7
Para resolver esse problema, primeiro calculamos 0 it T
7

L = % g @ o 3

Ll
10 4 20 20 20

Depois, calculamos a fragdo dos mal informados, que é dada por 1 — —:

19 _ 20 19 _ 1
20 20 20 20

1 —

y
Os alunos mal informados correspondem a 20 do total pesquisado.

1. no caderno, escreva e efetue a adi¢do que as I

partes marrom e verde de cada figura sugerem: | tar geometricamente os calculos a seguir§
2) ———— | © 3 8 aai_i b)i+i ‘
7 7 12 6 8 4

(o)}

b) i Respostas no final do livro. -
5 5 _ 1 ' 5. Para fazer um trabalho escolar, Gust
12 12 2 i 2 . 4
; | usou 5 de uma folha de cartolina, e suai
1 ]
!

2. Escreva a subtracdo sugerida pelas partes

1 " 4
. S i usou — da mesma folha. Que fracéo de
amarelas e pelas partes assinaladas com < nas | 4 ;

figuras. | lha os dois usaram juntos? %é’ |
. BT XXX | 1 i

) ) | | ' 6. Uma pessoa gasta T do seu saléarios

7 3 4 2 7 2 4

s 9 T 9 7 7 7 | o aluguel da casa onde mora e T com @

3 z T dades de lazer. Que fracdo do seu saléri'_
¢ Calcule e, se possivel, simplifique os resultados. pessoa gasta em aluguel e lazer? 18 :
gLlsS 28 gl 7 3, 21
9 9 9 9 10 10 10 2 7. Todos 0s 9 capitulos do livro que estod
3 7 s do tém a mesma quantidade de péginag]
b) = + = F S e J -3 _ -2_727 bendo que eu j& 1i 5 capitulos, responda:
5 B 5 L% i a) Que fragdo do livio eu ja 1i? 2 ;
) 7.4 _5,.3_ 2, | b) Que fragéo do livro falta para eu te
6 6 6 6 6 ! leitura? ¢

9
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" le o valor das expressdes numéricas. 10. No primeiro dia de trabalho, Arnaldo pin-

w

1 . .
| tou 'y de um muro e, no segundo dia, pintou

w

3 .
ry do mesmo muro. Avalie se o que ele fala é

verdade. Sim.

oo

e
|

o

o

NESSES DOIS

DIAS PINTEL

A METADE DO
MURO.

|
ubluo

20\|m W l\)lH o|wn
H

Tenda de uma partida de futebol, %

de as despesas gerais, —;— cabe ao clu-

or, e o restante cabe ao clube perdedor.

colega para resolver as fragdes cruza-

L |
quadro ao lado em uma folha & par- 3
ompletd-lo é sb encontrar os numeros

UM GRANDE AVENTUREIRO

0 escritor 4rabe Malba Tahan nasceu em 1885 em uma aldeia nas proximidades de
Meca, lugar santo do Islamismo, que € uma religizo mugulmana.

Estudou no Cairo e em Constantinopla e chegou a assumir o cargo de queimago (prefei-
to) da cidade de El-Medina.

Aos 27 anos, recebeu grande heranca do pai e iniciou uma longa viagem pelo Japio,
Ruissia e fndia. Morreu em 1921, lutando pela libertagio de uma tribo na Ar4bia Central.

® 2o oo ® [nteressado em conhecer 0 mundo e viver aventuras, Malba Tahan também tinha uma
grande paixdo pela Matematica.

Seu livro mais conhecido, O hormem que calculava, foi publicado em diversos paises e
sempre com muito sucesso. Cada capitulo desse livro traz uma histéria vivenciada por Beremiz
Samir, personagem principal, famoso por resolver problemas que parecem sem solugzo.

e e e e® (capitulo 1l de O homem que calculava narrauma aventura impressionante. Beremiz
€ um amigo viajavam rumo a Bagdd em um tinico camelo, quando encontraram trés irmaos
discutindo acaloradamente. Curioso, Beremiz quis saber o motivo da discussdo. Os irmdos
contaram que tinham recebido como heranga 35 camelos e que, segundo a vontade do pai, o
mais velho deveria receber a metade; o irmao do meio deveria receber a terca parte e o irmao
cagula, a nona parte da heranga, porém discutiam por ndo saber como dividir daquela forma
0s 35 camelos.

191



