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RESUMO

A dificuldade de aprendizagem é uma situagdo momentanea na vida do
aluno, que ndo consegue caminhar em seus processos escolares, dentro do
curriculo esperado pela escola, acarretando comprometimento em termos de
aproveitamento. Este trabalho contemplarda também a percepcdo de
dificuldade oriunda da quebra das expectativas do professor e do proprio
aluno, no sentido de transforma-la. Este artigo tem por objetivo geral analisar
a aplicacdo de técnicas ludicas como ferramenta facilitadora de
aprendizagem de alunos com problemas em matematica no ensino
fundamental Il com uso do aplicativo o Gcompris. A metodologia da pesquisa
se concentrou na pesquisa bibliografica. Conclui-se que ao aplicar técnicas
lGdicas no ensino em matematica cria um conjunto de principios e resultados
gue influenciam a aprendizagem.

Palavras-chave: Ludico; Matematica; Tecnologia da Informacéo.
INTRODUCAO

A educacdo de fato e de direito (escola/familia) & aquela que contribui
para o desenvolvimento da inteligéncia e para a formagéo da personalidade,
do autoconceito, do pensamento critico, da independéncia, da
responsabilidade e ainda do espirito cooperativo e da amizade, conforme os
preceitos emanados dos Parametros Curriculares Nacionais — PCNs do
Ministério da Educagdo — MEC, que segue as premissas basicas dos
grandes educadores brasileiros, como Anisio Teixeira, Paulo Freire, Moacir
Gadotti, Darci Ribeiro, dentro outros

A educacédo basica, principalmente a educacao infantil e o ensino
fundamental tem por objetivo oferecer as criancas e pré-adolescentes
oportunidades 6timas de desenvolvimento integral nos ambitos cognitivos,
perceptivo-motor, afetivos e sociais para que no futuro tenha condicfes de se
tornarem pessoas adultas no mais amplo sentido do termo, ou seja,
conscientes de seu papel na sociedade. .

A estrutura do pensamento infantil, ou seja, até os 12 anos de idade,
exige-se que a crianca conheca seu mundo e crie seus proprios valores, para
formar juizos pessoais, disciplinar sua conduta de acordo com eles e, ao
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mesmo tempo, tornar-se um ser autbnomo e autoconfiante. Mas, o problema
estd nos métodos de ensino.

O Brasil ainda possui escolas com estrutura do século XIX,
professores, em todos os niveis de ensino (da educacao infantil ao ensino
superior) do século XX e, alunos do Século XXI, ou seja, uma contraposi¢éo
completa entre estrutura, métodos de ensino e, expectativas novas e
inovadoras que acabam por e chocar. Isso precisa ser rediscutido a partir das
expectativas dos alunos.

Da mudanca de postura de professores com métodos retrogrados; da
infraestrutura predial e material inteiramente deficiente; alunos que vivem em
outro mundo, como expectativas inteiramente dissociadas de um passado
recente. Mudar significa aderir a novos conceitos para atender expectativas
e, no ensino da matematica, por exemplo, nada poder ser feito sem que
explique qual o sentido.

A maioria esmagadora de professores prefere manter a estrutura
curricular para atender interesses em jogo (individuais ou estatais) do que em
dar o sentido a essa estrutura curricular, j& que os alunos tém acesso (uns
mais dos que os outros, mais todos com acesso) as mais elementares forma
de aprendizagem ladica por meio, da informatica, por exemplo. Esses novos
alunos (novos no sentido do contato com a tecnologia constantemente) vivem
no mundo onde a ludicidade é uma constante em suas vidas o que se choca
com o mundo imutavel da escola.

Neste sentido nasceu a proposta deste artigo no sentido de verificar
como a aplicagdo de técnicas lidicas pode melhorar a aprendizagem dos
alunos o que j& fator para justificar este trabalho a partir da afirmacéo de que
estudar deveria ser um ato prazeroso e significativo, mas em virtude dos
inUmeros obstaculos e dificuldades apresentados no decorrer da caminhada,
transforma-se numa tarefa ardua e desgastante, mesmo a despeito de um
novo paradigma formado em torno da aprendizagem.

Desta forma, este trabalho tem por objetivo geral, analisar a aplicacéo
de técnicas lidicas como ferramenta facilitadora de aprendizagem de alunos
com problemas em matematica no ensino fundamental 1l com uso do
aplicativo o Gcompris.

O jogo é constituido por um completo conjunto de regras e do usado
de determinadas ferramentas de complemento pata atender os ditames do
contexto social em que esté inserido. J4 o brinquedo, em oposi¢édo ao jogo,
ndo se utiliza de normas e regras funciona apenas como suporte para a
brincadeira, funcionado como ludico em completa atividade.

A metodologia utilizada neste estudo compreendeu a pesquisa
bibliografica e a segunda a pesquisa—acdo. A pesquisa bibliografica para
compor o embasamento tedrico sob a visdo de alguns autores que se
reportam ao lddico e a matematica; a segunda foi da pesquisa acdo no
sentido de intervir dentro de uma problematica social.
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LUDICO NA MATEMATICA

Profissionais de desenvolvimento infantil, psicologos, cientistas que
aprendem e outros especialistas em infancia concordam que o brincar é um
componente essencial do desenvolvimento saudavel da infancia. Em
particular, a importancia central do brincar criativo no desenvolvimento
cognitivo, socioemocional e até académico das criangas € bem apoiada por
décadas de pesquisa (FRIEDMANN, 1996).

Apesar desses argumentos bem justificados, as brincadeiras criativas
das criancas estdo cada vez mais ameacadas, principalmente as
oportunidades de se envolver em brincadeiras abertas e autodirigidas. Uma
énfase excessiva no aprendizado mais superficial e mais estreito na escola e
horarios ocupados fora da escola (programas depois da escola, atividades
extracurriculares etc.) sdo os principais contribuintes (NACARATO, et. al.,
2009).

Alguns especialistas chegam a argumentar que o fim da brincadeira
representa uma crise na educacao infantil, seja ela da pré-escola ou dos
primeiros anos do ensino fundamental. Argumentam que essa situacdo é
igualmente uma crise no ensino de ciéncias, onde a exploracdo aberta e
autodirigida é fundamental para construir uma identidade cientifica e um
senso de agéncia como um aprendiz de ciéncia competente e engajado.
Embora seja facil apontar o dedo para as escolas, ha evidéncias de que
muitos pais também sdo cumplices dessa tendéncia (STAREPRAVO, 2009).

Além de agendar demais as criangas, alguns pais regulam o tipo de
brincadeira e o ambiente em que seus filhos se envolvem. Por exemplo,
pesquisas realizadas em museus infantis indicam que muitos visitantes
adultos que acompanham as criancas se preocupam se as criangas estao
apenas brincando e rapidamente tentam redirecionar suas pecas para
galerias e exposi¢cdes mais orientadas para objetivos (CHATEAU, 2014).

Em casa, 0s brinquedos e as atividades que muitos pais compram
para os filhos costumam ser altamente estruturados e orientados para
objetivos académicos. Embora ndo seja o caso de todas as experiéncias de
brincar em casa, lazer ou museu, muitas das opg¢fes de atividades ludicas
sdo altamente projetadas, talvez até super projetadas. Mesmo que as
experiéncias de jogo projetadas possam ser informais, elas geralmente
exigem orientacdo e/ou facilitacdo de um adulto (SMOLE,K. et. al., 2007).

Essa facilitacdo € importante e necesséria as vezes, mas para
promover a agéncia e uma identidade em torno da ciéncia, as criancas
também precisam de escolha e controle em suas brincadeiras cientificas. As
criancas precisam ter oportunidades de brincar de maneiras mais abertas e
auto direcionadas, que as capacitem a transformar os espac¢os e contextos
em que estdo envolvidas em arenas para o aprendizado ludico das ciéncias
(CHATEAU, 2014).

Nesses contextos e situagbBes, as proprias criangcas se tornam
cocredores e agentes ativos no design de um ambiente no qual se engajar no
aprendizado ludico das ciéncias. Em um estudo etnogréafico da atividade de
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aprendizado de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica das familias
gue educam em casa, a brincadeira surgiu naturalmente e fez parte da
atividade. Especificamente, eventos de aprendizagem lidicos, negociados,
cocoricados, foi um aspecto essencial da pratica de aprendizagem
observada, inicialmente pretendida como espontanea (isto €, o evento surgiu
aproveitando-se da vida real, da situacdo cotidiana de aprendizagem) ou mais
instruges formais (isto €, uma licdo planejada em casa), esses eventos de
aprendizado geralmente incluem brincadeiras de alguma forma (NACARATO,
et. al., 2009; STAREPRAVO, 2009).

Tais eventos de aprendizado de ciéncias foram especialmente
observados entre familias que valorizam e se envolvem em atividades de
aprendizado nas quais as criancas sao livres para buscar a aprendizagem de
acordo com seus interesses, necessidades e motivacdes, e nas quais 0s
adultos assumem papéis de co-aprendiz cooperativo com seus filhos
(FRIEDMANN, 1996).

Acredita-se que esses eventos de aprendizado surgem devido a uma
flexibilidade inerente a muitos sistemas familiares de escolas em casa e ao
fato de que facilitadores e alunos tém fortes lagcos emocionais entre si e
valorizam a brincadeira como um aspecto essencial da aprendizagem.
Sampaio (2016, p. 33) diz:

Sua prética é flexivel o suficiente para que o aprendizado
e a brincadeira "formais" se alternem conforme o foco em
toda a atividade, de modo que locais e situa¢cdes nao
originalmente destinados ao brincar se transformem em
espacos de brincar.

Portanto, sugere-se que as familias que educam em casa praticando
atividades educativas fornegam uma lente interessante através da qual o
papel da co criagdo e do jogo autodirigido e aberto na ciéncia pode ser
entendido - particularmente as familias que optaram por educar em casa por
causa da filosofia. preocupac¢des com a natureza restritiva da escolaridade,
incluindo restricBes ao brincar (SMOLE,K. et. al., 2007).

Os pais dessas familias participam plenamente e tomam decisdes
decisivas no aprendizado que seus filhos (e eles!) Realizam diariamente. Eles
reconhecem e articulam a importancia do jogo aberto e autodirigido, tanto no
processo de aprendizagem em si, mas também na manutencdo de um amor
pela aprendizagem, um objetivo comum expresso pelas familias que educam
seus filhos além da escola. Ao anisar a atividade social do aprendizado
matematico com uso do lidico usando as abordagens socioculturais da
Teoria da Acdo Mediada e da Atividade Historica Cultural, Sampaio (2016)
identificou a atividade social, acdes direcionadas a objetivos, individuos e
grupos envolvidos e o ambiente mediador (cultural e fisico) em torno do
fendmeno em estudo. Assim, viu na familias que educam sues filhos além da
escola participando da atividade sociocultural mais ampla da aprendizagem.
Essa lente também convenientemente permite focalizar o papel da pega na
pratica lidica de educacao.
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Utilizando essa perspectiva teérica, define-se aprendizado como a
apropriacdo de ferramentas, incluindo sistemas de simbolos como a
linguagem, vistos através do aumento da participagdo/ mudanca no uso de
ferramentas. Definiu-se, entdo, o brincar como uma atividade proposital,
essencial para o desenvolvimento da crianca. A brincadeira ajuda a tornar
visivel a zona de desenvolvimento proximal do aluno. A medida que a crianca
cresce, a atividade lidica progride, as regras emergem e a atividade ludica
da crianca se torna mais regulamentada (VYGOTSKY, 1999).

Externamente, o brincar pode ter pouca semelhanca com o
desenvolvimento ao qual leva, a criacdo de um novo relacionamento entre
situacdes imaginadas e situacdes reais, mas o brincar é visto como um
aspecto essencial do desenvolvimento social e fisico saudavel, bem como o
desenvolvimento da criatividade e capacidade de resolver problemas
(VYGOTSKY, 1999).

A psicologa israelense Sara Smilansky conduziu um trabalho seminal
nas décadas de 1970 e 1980, no qual desenvolveu um método para avaliar a
brincadeira de criancas em ambientes pré-escolares. Usando essas
ferramentas, ela e outros pesquisadores observaram criancas de 3 a 6 anos
de idade em uma variedade de contextos socioecondmicos brincando em
ambientes pré-escolares nos EUA e Israel (SAMPAIO, 2016).

Eles também avaliaram a capacidade das criancas de organizar e
comunicar pensamentos e se envolver em interacdo social. Em um estudo
longitudinal, as criancas foram acompanhadas e testadas na segunda série
em alfabetizacéo e numeracia (SAMPAIO, 2016).

As descobertas indicaram que a capacidade das criancas de se
envolverem em pecas teatrais dramaticas e sociodramaticas abertas estava
diretamente ligada a uma variedade de habilidades, incluindo: vocabulério
mais rico, maior compreenséo de linguagem, melhores estratégias de solu¢éo
de problemas, mais curiosidade, mais inova¢do, mais imaginacdo e maior
atencdo. Ha também pesquisas que sugerem que criangcas que tém
experiéncias de brincadeiras abertas (divergentes) podem ser mais flexiveis
naresolucdo de problemas do que criangas com experiéncias de brincadeiras
mais estruturadas (convergentes) ou em grupos que nao sao de brincadeiras,
e que brincar na infancia - por exemplo, desmontar as coisas - parece
essencial e se correlaciona com as habilidades de engenharia e de resolucéo
de problemas da ciéncia na idade adulta. Do ponto de vista sociocultural, o
brincar € um elemento essencial (SAMPAIO, 2016).

Sem duavida que, que como parte das politicas de incentivo
destinadas ao sucesso dos alunos em matemética, e faz necessario que 0s
professores do ensino fundamental | estimulem o desenvolvimento de
recursos matematicos do com uso de técnicas ludicas. Ciente dos seus
efeitos, os professores precisam usar 0 que mais se usa hoje no comtiano da
vida dos alunos — as tecnologias — para que o desempenho na aprendizagem
seja satisfatério, ja que devem considerar a especificidade dos alunos e das
variaveis anteriores a aprendizagem, como atengdo, comprometimento,
concentracdo, motivacdo. Assim, aquilo que se convencionou chamar de
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“gameficacao” parece relevante para focalizar a motivagdo como uma
variavel dos possiveis efeitos dos processos de aprendizagem (SAMPAIO,
2016).

DE ARTEFATOS A INSTRUMENTOS, UMA ABORDAGEM PARA
ORIENTAR E INTEGRAR OS USOS DE FERRAMENTAS DE CALCULO
NO ENSINO DE MATEMATICA

Nao é de hoje que o status das ferramentas para o ensino da
matematica € objeto de disputa. Por exemplo, em 1887, no artigo Boulier do
Dicionario Pedagodgico de Ferdinand Buisson, a seguinte declaracdo: O
abaco corrompe o ensino da aritmética. O principal uso desse ensino é
exercitar desde cedo, nas criangas, as capacidades de abstracéo, ensina-las
a ver com a cabecga, com os olhos da mente (CHEVALLARD, 2016);

Colocar as coisas diante dos olhos da carne € ir diretamente contra o
espirito deste ensino. A natureza deu as criangas seus dez dedos por um
abaco; em vez de dar-lhes um segundo, eles devem ser ensinados a
prescindir do primeiro (SCHARLIG, 2013)

Ferramentas materiais ndo s@o os Unicos visados. As ferramentas
simbdlicas podem ser tanto. O filésofo Alain Apud Samapio (2016) escreveu
em 1932: visto que uma maquina de contagem é possivel, uma maquina de
raciocinio é possivel. E a algebra ja € uma espécie de maquina de raciocinio:
vocé gira a manivela e sem cansaco obtém um resultado que o pensamento
s6 alcancgaria com dor infinita. A algebra parece um tlnel: vocé passa sob a
montanha, sem se preocupar com as aldeias e os caminhos sinuosos, vocé
esta do outro lado e ndo viu nada, através desses pontos de vista, 0s
contornos sdo desenhados de uma disciplina matematica cuja esséncia seria
o0 exercicio do pensamento puro, visando a emancipac¢éo de toda mediacgao.

Evocando Platdo e Rousseau, Chevallard (2016) fala assim, no que
diz respeito a matemética, da segunda condi¢cdo dependente, acesséria, da
escrita, que representaria apenas a linguagem, a qual, ela mesma, apenas
expressaria o pensamento.

A pesquisa historica atesta a existéncia e a diversidade das
ferramentas utilizadas tanto na pratica do calculo para os cientistas como na
das contas para a sociedade. (PROUST, 2010).

Essas ferramentas aparecem tanto como derivadas da experiéncia
guanto como auxiliares na atividade dos homens. Esta diversidade aparece
em qualquer momento da histéria e em qualquer area geogréafica. Scharlig
(2013) mostra, por exemplo, para a Europa, da ldade Média a Revolugéo
Francesa, a extraordinaria variedade de objetos (mesas, painéis, lencois,
tapetes) entrando na préatica de contar com fichas. Ele distingue, para esta
pratica, dois tipos de dbacos: graficos de linhas, ferramentas de calculo (sem
unidades) e graficos de tiras, ferramentas de contagem (com unidades).

Mas através da diversidade de contextos geograficos ou historicos, e
objetos e técnicas associados, duas caracteristicas permanentes principais
aparecem para ferramentas de calculo: o aspecto estruturado das
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ferramentas: Neugebauer e Sachs (1945) apud Sampaio (2016) mostram um
tablet que data do inicio do segundo milénio (antes da nossa era), o periodo
da chamada matematica babil6nica.

E um comprimido de 10 cm por 10 cm, gravado em ambos os lados,
gue lista 247 problemas. Conseguir incluir uma quantidade tdo grande de
informacdes em um espaco tdo pequeno supde uma grande estruturagdo: um
estilo semi-algébrico, uma estrutura de arvore de 4 niveis (apenas a fracéo
do enunciado que varia em relacdo ao enunciado do nivel anterior), é
finalmente (muito) antes do tempo, o principio do armazenamento de dados
do computador (SAMPAIO, 2016).

A combinacéao de varias ferramentas envolvidas no mesmo calculo: a
articulacdo de calculos colocados, mentais e instrumentados, cuja
necessidade é sublinhada pelos novos programas da escola primaria néo é
nova. Proust (2010) observa, portanto, erros recorrentes na escrita de
nameros em tabuinhas babilbnicas, na colagem de fatias de 5 digitos, o que
sustenta fortemente a hipdtese da existéncia de uma ferramenta de calculo
dependente de 5 dedos - & méo: esses calculos intermediarios (cuja
complexidade os exclui de serem feitos mentalmente), auxiliados por uma
ferramenta, sdo entao transferidos para o tablet com risco de erro ao mesclar
Varios resultados.

E claro que essa combinagao de varios tipos de ferramentas também
esta envolvida em periodos de transi¢do tecnoldgica, quando o antigo e o
novo coexistem. Esses periodos podem ser muito longos, por exemplo, varios
séculos para a transi¢édo de calculo simbdlico para célculo de caneta, entre
sua introdugcdo no sul da Franca e sua generalizagdo em todo o territ6rio!
(SFEZ, 2012).

Pode-se notar, no entanto, com o desenvolvimento do
processamento de dados, evolu¢des notaveis: - o agrupamento de vérias
ferramentas no mesmo envelope: é o0 caso, por exemplo, de calculadoras
complexas, que agrupam um software de algebra computacional, uma
planilha, um software de geometria. Esse agrupamento também existiu em
outras ocasides, mas ocasionalmente, em fases de transicéo entre diferentes
ferramentas (por exemplo, entre réguas de calculo e calculadoras eletrdnicas
(ARTIGUE, 2017).

No final de um processo continuo de miniaturizagdo, as ferramentas
de calculo tornam-se bolsos. Poderao assim ser utilizados em diferentes
contextos de utilizacdo, que devem ser tidos em consideracao,
nomeadamente durante os periodos de aprendizagem (utilizacéo na sala de
aula com o professor, no curso com amigos, sozinho em casa) (SCHARLIG,
2013).

A automacéo dos calculos e o poder dos autdmatos estdo rompendo
os paradigmas da solucao de problemas (ndo apenas a matematica). Sfez
(2012) evoca assim a evolugao das metaforas, da flecha a rede: quando um
calculo é longo, custoso em esfor¢o, € melhor garantir a sua relevancia antes
de embarcar na sua realizacé@o (paradigma da flecha). Se o calculo for curto
e ndo exigir nenhum outro esfor¢o do que pressionar uma tecla de comando,
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podemos entdo acumular os resultados e, em seguida, proceder a classifica-
los de acordo com os objetivos que nos propusemos (paradigma de internet).

E bem sabido que o desenvolvimento de ferramentas computacionais
teve efeitos muito importantes no desenvolvimento de certos ramos da
matematica ou no desenvolvimento de novos campos e deu um novo status
aos aspectos experimentais da pesquisa (PROUST, 2010).

Muitos cursos universtarios, dedicados a esses aspectos
experimentais na teoria dos nimeros, sdo uma ilustracao brilhante. Mas essa
influéncia das ferramentas no desenvolvimento da matematica ndo é nova:
pode-se citar, por exemplo, o teorema de Mohr-Mascheroni (1798),
estabelecendo que qualquer construcdo com régua e compasso poderia ser
realizada apenas com compasso (SAMPAIO, 2016).

Este teorema respondeu a uma exigéncia pratica muito simples: as
construcfes de compasso sdo mais precisas do que as construgdes de régua.
Estes efeitos também tém efeito na matemética ensinada. Essas ndo séo
necessariamente as Unicas tecnologias poderosas que induzem mudancas
profundas (SFEZ, 2012).

Chevallard (2016) mostra assim os efeitos significativos que uma
modificacdo aparentemente elementar do ambiente de trabalho teve nos
curriculos, no século XX: a transi¢cdo da caneta de pena para a pena de ferro,
nas escolas. primario, mudou o equilibrio entre a aritmética escrita (agora
mais facil) e a aritmética mental.

Por fim, as ferramentas utilizadas no ensino tém efeitos profundos na
conceituacdo: podes-se o0s destacar, por exemplo, os efeitos das
calculadoras graficas sobre a prépria definicdo de objetos matematicos:
alunos, querendo controlar um contato tangente entre uma curva e linhas
retas e fazendo para isso, zooms cada vez mais proximos chegam a
expressdo de um resultado aparentemente surpreendente: "uma linha é tanto
mais tangente a uma curva gquanto mais ela tem em comum com ela". Este é
um efeito relampago da discretizacdo de plotagens em uma tela composta
por um conjunto de pixels (PROUST, 2010).

O uso de aplicativos no ensino matemética

O advento da sociedade da informacéo indica claramente novos
rumos para os processos de aprendizagem. Neste contexto, novas
metodologias de ensino despontam para ocupar 0 espaco ja superado de
antigos métodos (MEIRELLES, 2014).

Assim, importantes mudang¢as ocorreram na forma de ensino em
decorréncia do avanco nas telecomunicagBes e do avango da propria
informética. No contexto dessa evolucdo, surgiram sistemas de informacéo
de forma geral que agilizam e colocam individuos em contato direto e
instantaneo (BERBEL, 2011).

As tendéncias desta continua mudanca nesse tipo de tecnologia
permitiram identificar novas ferramentas de inteligéncia para subsidiar o
ensino, inclusive. Uma delas sdo as metodologias ativas que, € uma dessas
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ferramentas que permite um contato direito entre instrutor e seus alunos, pois,
promoveu uma alteracdo imensa nas rela¢cdes do ambiente de aprendizagem
(MEIRELLES, 2014).

Esta forma de uso dos recursos pedagogicos para inferir no
desenvolvimento de software e aplicativos continua sendo explorada de todas
as formas, pois o computador tornou-se uma ferramenta de aprendizagem
necessaria. Na nova sociedade, as metodologias ageis se tornaram uma
ferramenta cada vez mais imprescindivel, sendo caracterizado como o agente
de intercambio no processo de relacionamento e no processo de
transformacédo para a nova sociedade da informacédo (MIRANDA, 2008)

A natureza de sua aplicabilidade varia muito em funcdo das
caracteristicas particulares de cada ambiente em que vai ser aplicada ou do
ambiente de uso e no nivel procurado de transformacéo de que ela permite
no cotidiano da sociedade. Mas para isso se faz necessario que sua difusdo
seja mais intensa e a aplicabilidade de metodologias ativas no seu ensino
podem se constituir em suporte para quem desenvolve que podem inferir
resultados profundamente positivos em sua dimensdo. Esse aspecto tem
grande reflexo no principal componente de qualquer relacdo: as pessoas
(MEIRELLES, 2014).

O foco principal do ensino apropriado € provocar uma mudanca
desejavel no comportamento do aprendizado. E produzido pelo professor
usando estratégias de ensino para alcancar os objetivos da licdo. Isso torna
0 ensino mais dificil, mas muito desafiador, porque exige métodos e técnicas
diferentes para diferentes habilidades e comportamentos do aluno
(MEIRELLES, 2014).

Como ciéncia, o ensino também requer conhecimento de
descobertas cientificas sobre o0 processo de ensino-aprendizagem, os
objetivos da licdo, o assunto e A natureza dos alunos. Os professores que
acreditam nesse ponto de vista consideram o conhecimento e as aplicagdes
das técnicas ja testadas para promover a aprendizagem como uma
ferramenta vital para 0 seu sucesso como professores. De acordo com
Etcuban (2013), os professores s&o na vanguarda de todas as instituices de
ensino. Eles ensinam e nutrem a mente dos alunos. Proserpio e Gioia (2007)
acrescentaram que os professores sao responsaveis pela compreensao das
necessidades, interesses e capacidades dos alunos, para que possam suprir
de forma inteligente essas necessidades da maneira mais econbmica e
pratica possivel.

Além disso, Berbel (2011) afirma que os professores devem escolher
um dispositivo de ensino para que os alunos tenham um bom desempenho
nas aulas, como o uso de aplicativos méveis na matematica. Nos campos de
ensino e aprendizagem, ser dominante é essencial, em qualquer caso, para
garantir que a substancia de alguém esta instruindo e seu estilo de introdugéo
€ razoavelmente coordenado com o0s requisitos, interesses e capacidades
das pessoas que estdo sendo educadas. Isso requer uma base abrangente —
inovadora (MEIRELLES, 2014).
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Uma abordagem cuidadosa é dada as condi¢cdes sociais e mentais
sob as quais a instrucdo e o aprendizado acontecem. A inovacdo versatil
assume uma parte necessaria no campo da instrugdo. Os alunos podem
acessar facilmente todo o mundo das informag6es com aplicativos méveis.
N&o é necessario que eles carreguem muitos livros para a escola e também
é ecologicamente correto. E um fato aceito que as criancas hoje em dia estdo
muito confortaveis com aparelhos e equipamentos eletronicos e a
necessidade de usa-los no ensino é muito evidente (TOLEDO, 2008).

As criancas aprendem rapidamente através de jogos e atividades
esportivas; Atualmente, os aplicativos para iPhone e Android sdo os
melhores. Os pesquisadores observaram o baixo nivel de aproveitamento dos
alunos em matematica podem ser resolvidos com uso de aplicativos. Alunos
que usam aplicativos sempre tem desempenho melhor no aprendizado que
exigem compreensdo e habilidades para resolver problemas (ETCUBAN,
2013).

Com isso em mente, algum pesquisadores, como por exemplo
Etcuban (2013) gostariam de investigar se um aplicativo mével é de grande
ajuda no ensino de matematica para alunos das escolas publicas.

Além disso, esta poderia ser uma ferramenta instrucional no ensino
de adicdo, no 2° ano do ensino fundamental | para uma melhor experiéncia
de ensino-aprendizagem que poderia ser utilizada por todos os tipos de
aprendizes. O uso da tecnologia ludica como os aplicativos possibilita aos
alunos explorar facilmente o conteldo e fornecer papéis realistas para
aprimorar o processo de aprendizagem (PROSERPIO e GIOIA, 2007).

A aprendizagem ocorre em um ambiente pro-social, mas informal.
Isso sugere que a aprendizagem ocorre por meio de relagdes sociais, dentro
de um meio cultural e conectando conhecimentos prévios ao novo contexto.
Fialho (2011) argumenta que o aprendizado esté situado e incorporado a
atividade, contexto e cultura. Também é geralmente néo intencional e ndo
deliberado.

Sprinthal (2012) enunciaram que os alunos estdo mais inclinados a
aprender participando ativamente da experiéncia de aprendizado. Para os
alunos, o aplicativo mével é benéfico para aprender de tdpicos essenciais ha
avancados de qualquer tépico. O uso do aplicativo mével para ensino e
aprendizagem reduz o uso de papel. Assim, é rentavel também. Franklin e
Peng (2008) dirigiram uma instancia de concentrado em que o iPod Touch foi
utilizado para ajudar os centros de estudos escolares a descobrir sobre
condicdes mateméticas e, precisamente, a idéia de inclinacdo, estima
suprema e disposicdo. O aprimoramento dos filmes matematicos para uso no
iPod Touch deu aos estudiosos métodos gratuitos para aprendizado
matematico casual apds os longos periodos da sala de aula.

Enquanto a investigacéo trabalhou a utilizacdo de telefones celulares
em uma sala de aula de matematica, os exercicios aprendidos nao tém precgo
para quem procura atualizar inovagdes portateis para ajudar a instruir e
aprender com a programac¢do padrdo, por exemplo, iMovie, PowerPoint e
iTunes. que se esforcam para utilizar tarefas instrutivas focadas no estudo e
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com base em solicitacdo, enfrentam desafios que ultrapassam a distingcdo em
torno de empreendimentos compostos e os configuram adequadamente na
sala de aula. Da mesma forma, Franklin e Peng (2008) incluiram que os
educadores ndo devem apenas se esforcar para ver como os sobestados
estdo compreendendo a tarefa, mas também comegar a ajustar os diferentes
pensamentos dos sobestados e as maneiras de lidar com os entendimentos
aceitos sobre a ideia de aritmética (FRANKLIN e PENG, 2008).

Uma variedade de midias pode executar a maioria das funcfes
instrucionais. Professores, materiais impressos, filmes, telefones celulares e
até computadores podem se dar igualmente bem em explicar, ilustrar ou
testar o conhecimento dos alunos sobre um fendmeno, um conceito ou uma
regra. A midia eletrbnica tornou-se nao apenas ferramentas, mas os alicerces
para um ambiente mais eficiente e empolgante. Sampaio (2016) descobriu
gue os programas de aprendizagem que usam o ensino baseado na Web
oferecem aos alunos mais adaptabilidade para aprender no seu préprio ritmo
e em horérios convenientes, tempo de viagem reduzido e oportunidades
adicionais para revisar os materiais do curso.

O autor fala que os alunos perceberam o aprendizado baseado na
Web como uma ferramenta que lhes oferece uma oportunidade de melhorar
a autoanalise e o pensamento critico, além de compartilhar informacdes com
os colegas. O destaque dos celulares astutos esta se desenvolvendo
rapidamente. Esses gadgets computadorizados falam com outra era de
aparelhos inovadores que oferecem acesso impressionante ao contetudo e
abrem portas para uso imaginativo até mesmo por criangas jovens
(MEIRELLES, 2014).

Telefones celulares e tablets estdo entre 0s seis hovos avangos que
podem afetar significativamente a instrugdo, aprendizado e pesquisa ho
treinamento necessario. Particularmente no assunto da matemética, Berbel
(2011) faz uma comparacéo entre os resultados da aprendizagem do ensino
baseado em computador e o ensino tematico de matematica.

Em comparagdo com o método de ensino tematico tradicional, os
resultados mostraram que a aprendizagem assistida por computador pode
melhorar significativamente o avanco das aptiddes cientificas e o
desenvolvimento de uma capacidade perceptiva mais profunda para os
alunos. Os jovens podem ser retratados como locais avancados, pois estdo
vivendo a infancia no mundo computadorizado (BERBEL, 2011).

A viabilidade de um aparelho intuitivo on-line de aprendizado de midia
mista versus mensagens, imagens de conteddo e esclarecimentos de
aprendizado visual e sonoro sobre a realizagdo da matematica, a auto
adequacdo da matemética e a realizacdo do estudo (FRANKLIN e PENG,
2008).
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Resisténcia dos professores

Os efeitos das ferramentas na disciplina ministrada, nos programas
de estudo e no comportamento dos alunos, sem duvida, exigem mudancas
nas praticas profissionais dos professores (CHEVALLARD, 2016);

A relutancia dos professores, que ndo é nova, da testemunho disso.
Pode-se ler no boletim informativo publicado em 1971, destinado a
professores, pelo construtor de réguas de calculo Aristo apud Proust (2010,
p. 5): “para o professor treinado nos rigores da disciplina matematica, a
introducéo da régua de calculo das classes médias pode representar um caso
real de consciéncia”.

A introducao de novas ferramentas na sala de aula requer um muitas
vezes muito tempo, antes que seu uso se torne natural. Chevallard, (2016)
mostra assim o tempo que foi necessario para configurar o quadro-negro na
aula de matematica.

Para entender melhor as dificuldades de hoje, provavelmente é
necessario re-situar o processo de desenvolvimento de ferramentas em seu
movimento historico, desde a introducdo do quadro negro. Na sala de aula da
matematica, as ferramentas dos alunos séo, no inicio deste periodo, as do
professor: a bussola, a régua, quadrado, transferidor do aluno correspondem
as mesmas ferramentas, porém maiores, do professor. Os gestos habituais
sdo cuidadosamente descritos pelo professor e reproduzidos pelos alunos
(PROUST, 2010; (SCHARLIG, 2013)

Na primeira metade do século XX, a matematica ensinada seguira
um processo de abstracdo, separando-se da mecénica e astronomia. A
matematica moderna é, portanto, a conclusdo de um processo. Aqueles que
ensinaram no ensino fundamental em meados da década de 1970, sabem
gue nao era necessario, nem até desejado, usar uma regra para tracar uma
linha reta, definida como um conjunto de bije¢Bes tendo certas propriedades.
As ferramentas materiais sdo, portanto, reprimidas do curso de matemética
(SFEZ, 2012; ARTIGUE, 2017).

A partir do inicio dos anos 1980, ocorreu uma dupla revolugao: - uma
revolugdo nas formas como as ferramentas sao introduzidas: ja ndo é o
professor que importa as ferramentas na sala de aula, mas sdo os préprios
alunos; - uma revolugéo tecnoldgica: essas ferramentas, importadas pelos
alunos, estdo evoluindo cada vez mais rapido (calculadoras cientificas,
depois programaveis, depois graficas e depois simbdlicas) (SFEZ, 2012).

Os programas registram essa dupla evolucdo, prescrevendo a
integracéo de calculadoras em classes escritério, calculadoras (em grande
parte, sistematicamente), calculadoras graficas e software de geometria
dinamica e, finalmente, planilhas e software de algebra computacional. Esta
aceleragdo e desafios tecnoldgicos e institucionais brutais, como evidenciado
pela lacuna entre as prescri¢cdes de curriculos e a realidade das aulas: um
inquérito realizado em 2004, no ambito do MEC, destaca este essas
evidéncias. Essa lacuna ndo é um sinal de falta de vontade por parte dos
professores, mas sim de uma complexidade de processo de integracéo de
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novas ferramentas. O desenvolvimento desta pesquisa atestou a consciéncia
deste grande fato: depois de subestimar essa complexidade e a importancia
do papel do professor, eles estdo cada vez mais se concentrando em estudar
as condicbes para a viabilidade de novas ferramentas no curso de
matematica (SCHARLIG, 2013)

Com base em uma revisdo de pesquisas realizadas
internacionalmente de 1992 a 1998, Proust (2010) na verdade, destaca
mudancas profundas. A primeira pesquisa sobre a integracdo de noticias
tecnologias (isto €, maquinas eletrdnicas, entdo software dedicado ou ndo ao
ensino) em curso de matematica, muitas vezes conduzido por professores
voluntarios entusiastas, comecou a partir de postulados otimistas: as
ferramentas deveriam ser cada vez mais amigaveis, de acesso rapido, de
manipulagdo direta, teve que liberar tarefas técnicas e induzir um trabalho
mais conceitual, facilitar um novo tipo de trabalho interno ao registro gréfico.

Assim a pesquisa evidenciou uma resisténcia dos professores par
uso de aplicativos. E toda resisténcia € psicolégica, ocorra onde ocorrer. A
tarefa da psicologia é reconstruir, com base em certas manifestacfes dadas,
a constelacao de forcas que produziu aquelas. Por tras do quadro manifesto
cabiante estdo seus fundamentos dindmicos, impulsos que lutam pela
descarga e contraforcas inibidoras (FENICHEL, 2010).

E o que seria entdo essa resisténcia? A resposta é simples: é uma
manifestagdo que inidicam em que o professor se reserva a um conteddo
inconsciente, com us de or¢a negativa criando um mecanismo de oposi¢céo
(CHEVALLARD, 2016).

Neste sentido a resisténcia € um mecanismo de protecdo para 0s
medos, dlvidas, e culpas no ambito das relacdes em qualquer area de
conhecimento. Observa-se, entdo, que o paciente, a partir de uma estrutura
defensiva inconsciente ou consciente, langa méo de atitudes disponiveis na
sua personalidade para gerar padrbes explicativos préprios para
compreender o estranho e o diferente. A resisténcia é um conceito clinico que
se estende a outras situacgdes relacionais (FENICHEL, 2010).

A dificuldade de integracdo parece ser gerada na articulagdo dos
medos e resisténcias inconscientes da sociedade e do proprio paciente. A
existéncia da resisténcia é plenamente reconhecida por todos os
psicanalistas como aspecto em que todos os analistas levam em conta em
seu trabalho clinico. Pelo menos, esta é a atitude classica (FENICHEL, 2010).

CONCLUSAO

Os aplicativos para cenéarios de aprendizagem colaborativa séo
bastante raros até agora devido a sua complexidade esforcos de
programacdo e ambiente necessario para executa-lo. Por outro lado, o
resultado da aprendizagem € realmente promissor, pois 0 ambiente de jogo
e a comunicacéo sobre o problema de aprendizagem dos alunos, bem como
a colaboracéo por meio de dispositivos, € uma combinagao muito poderosa.
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O campo de pesquisa de uso de aplicativos em sala de aula de
matematica € muito novo. As primeiras tentativas apontam que novos insights
e detalhes sobre o progresso da aprendizagem podem ser descobertos,
mesmo para a educacdo matematica basica nas escolas primarias.

A primeira vista, pode-se concluir que o Gcompris introduzido
funciona conforme esperado a primeira vista. Mais estudos de pesquisa serdo
necessarios para investigar a melhoria dos resultados dos alunos em mais
detalhes.
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