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Resumo

O objetivo principal deste artigo € investigar e mostrar como o uso de
aplicativos gratuitos com conteudos matematicos podem colaborar para o
desenvolvimento do raciocinio 16gico do aluno, através de uma sequéncia
de atividades que estimulem o Calculo Mental aplicado as operagodes
basicas da aritmética. O trabalho teve carater qualitativo, com realizagédo
de uma pesquisa de campo, e foi realizado com duas turmas de 6° ano do
Ensino Fundamental da Prefeitura Municipal de Macaé, no Estado do Rio
de Janeiro. A utilizacdo dos aplicativos gratuitos foi feita por meio de
tablets, possibilitando um contato direto do aluno com alguns aplicativos
selecionados, que proporcionaram o desenvolvimento do Calculo Mental.
Tendo como base um planejamento, os alunos testaram e construiram
habilidades por meio de jogos e explicagbes fornecidas pelos aplicativos,
juntamente com possiveis intervencdes pedagdgicas, apresentando as
variadas estratégias do Calculo Mental. O uso desses recursos
tecnoldgicos que os alunos tém muito contato, mas que ainda ndo haviam
experimentado como ferramenta educacional, foi muito positivo, e ao
decorrer da pesquisa os alunos tornaram-se mais confiantes com os
conteudos e habilidades desenvolvidas e se mostraram interessados pela
matematica.
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Abstract

The main objective of this article is to investigate and show how the use of
free apps with mathematical contents can contribute to the development of
the student's logical reasoning through a sequence of activities that
stimulate the mental calculus applied to the basic operations of arithmetic.
The work had a qualitative character, with the accomplishment of a field
research, and was carried out with two classes of 6th grade of the
Elementary School of Macaé City Hall, in the State of Rio de Janeiro.
Students who have distorted age-series, great learning difficulties, and a
great lack of interest. The use of the free apps was done through tablets,
allowing a direct contact of the student with some selected apps, that
provided the development of the mental calculus. Based on a planning,
students tested and constructed skills through games and explanations
provided by the applications, along with possible pedagogical
interventions, presenting the various strategies of mental calculus. The
use of these technological resources that the students have a lot of
contact with but which they had not yet tried as an educational tool was
very positive, and in the course of the research the students became more
confident with the contents and skills developed and much more
interested in mathematics.
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1. Introducao

Atualmente, um dos maiores desafios dos educadores é tornar suas aulas mais atrativas,
buscando a atengdo e o interesse de seus alunos. Em vista de longos estudos e reflexdes,
percebe-se que a melhor forma para alcangar esses objetivos € mostrar ao aluno o prazer do
raciocinio e o quanto sua mente é capaz de desenvolver habilidades para solucionar problemas.
Optamos pelo trabalho com o Calculo Mental, ha tempos recomendado nas propostas
pedagogicas e curriculares do ensino da matematica no Brasil, como é verificado em Valente
(2004), que destaca a importancia de acostumar o aluno a pratica dos calculos mentais, tornando-
0 seguro e desembaracado nas operagbes numéricas, sendo necessario que ele compreenda
bem o alcance e a natureza das operagdes elementares e adquira habilidade crescente no modo
de aplica-las. Por conseguinte, ao apresentar as estratégias do Calculo Mental para as operacoes
fundamentais, treina-las e aplica-las com procedimentos metodolégicos coerentes, pretende-se
trazer seguranga para aluno, para que ele se sinta capaz de aprender tais operagbes e
consequentemente tenha os conhecimentos basicos para aprender qualquer outro conteudo de
matematica.

A utilidade do tema vai além da sala de aula, pois ndo ha lugar no qual se utilize tanto os
célculos mentais como nas situagdes cotidianas. Entdo, dar esse estimulo aos alunos significa,
também, torna-los confiantes dentro e fora da escola, desenvolvendo o seu raciocinio l6gico e seu
senso critico.

Neste artigo, todos os beneficios do Calculo Mental serdo trabalhados com recursos
tecnoldgicos: O hardware, com a utilizacdo de fablets, e os softwares, que sao os aplicativos
gratuitos. Ao incluir tais recursos como ferramenta para o ensino e aprendizagem, leva-se a
modernidade da era tecnoldgica para dentro da sala de aula, trazendo novas possibilidades para
os alunos, tendo como objetivo maior despertar o interesse pelo processo de aprendizagem e
garantir a qualidade no ensino.

Alunos do 6° ano foram o publico alvo deste trabalho. A escolha esta baseada,
principalmente, na deficiéncia de conteudos que os alunos trazem dos primeiros anos do Ensino
Fundamental, fato que se transforma em um problema crucial para os professores. Nesse
contexto, a escolha do tema justifica-se, pois ao trabalhar um conteudo tdo fundamental para
esses alunos, podemos corrigir as possiveis falhas dos anos anteriores, revisando os conteudos,
e assim dar condigdes iguais de aprendizagem a todos.

O presente artigo estd organizado em mais trés seg¢des. Na secdo 2, apresenta-se a
fundamentacdo tedrica sobre o tema, sdo apresentados conceitos, caracteristicas e
potencialidades do Calculo Mental, além do discurso sobre a necessidade de mudancas na
educacao que passem pelas Tecnologias de Comunicacido e Informacgado (TIC). Ainda nessa
secdo, é abordado o conceito de aprendizagem movel, especificamente o uso de aplicativos

gratuitos como ferramenta do desenvolvimento de conceitos matematicos. Na segao 3, discorre-se
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acerca da metodologia da pesquisa, apresentando os softwares ou aplicativos utilizados. Nessa
secdo também € apresentado o desenvolvimento da pesquisa: as atividades propostas, as etapas
e a tematica de cada aula. Por fim, na segao 4, sdo apresentadas as analises dos resultados
obtidos.

2. Fundamentagao Tedrica

A falta de autonomia em alguns alunos diante de um problema matematico, envolvendo as
operacgOes aritméticas, nos remete a reflexdo da incompreensibilidade discente nas ideias
envolvidas nessas operagdes, os quais ndo atribuem nenhum significado aos algoritmos que
utilizam constantemente. Nesse contexto, podemos afirmar que o fato de saber fazer operacbes
aritméticas nao implica em aprendizagem matematica significativa, ou seja, € necessario saber o
real significado dos calculos e na compreensao dos conceitos envolvidos.

Por isso, nesta secao sera discutido o conceito do Calculo Mental e a Tecnologia, visando

o ensino e aprendizagem em Matematica.

2.1. Calculo Mental

Ha varias definicdes de Calculo Mental, algumas muito similares e outras com algumas
percepcoes distintas. Na simplicidade da expressdo, pode-se dizer que é o calculo que usa a
mente. Para Taton (1969), o Calculo Mental e o calculo escrito sdo semelhantes uma vez que
ambos utilizam a mesma conexao de operagoes, calcular de cabecga ou calcular com a cabega. Ja
Parra (1996) diz que sua concepc¢ao de Calculo Mental ndo exclui o lapis e o papel, que podem
ser usados em registros intermediarios em um processo de Calculo Mental. Ela apresenta suas
definicbes para os tipos de calculos, diferenciando o chamado calculo mecénico ou automatico
que utiliza apenas o algoritmo, usando sempre os mesmos procedimentos sejam quais forem os
numeros tratados, do calculo pensado ou refletido, que seleciona, dentre varios, o procedimento
mais adequado para cada situacao. Parra (1996) afirma que a expressao Calculo Mental pode ter
muitos significados, dividindo opinides, provocando duvidas e expectativas, fornecendo sua
definicdo com um sentido mais amplo: “Entenderemos por Calculo Mental o conjunto de procedimentos
em que, uma vez analisados os dados a serem tratados, esses se articulam, sem recorrer a um algoritmo
preestabelecido para obter resultados exatos ou aproximados” (PARRA, 1996, p. 195).

Em Afonso (1994, p. 38), a expressao Calculo Mental refere-se ao calculo de cabega, o de
memoria (sem ajuda externa) com dados exatos. No sentido mais amplo, inclui a adaptacao
mental dos artificios formais e os métodos de recontagem. Acredita-se que usar o termo “mental”
para se referir apenas ao tipo de calculo sem apoio escrito ndo é muito apropriado. No sentido
exato, em todo calculo se faz uso da mente, mas na pratica, o significado que se da ao Calculo

Mental pode se considerar como estabelecido universalmente. Quando se fala sobre métodos do
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Calculo Mental, deve ser entendido que se trata dos métodos histérico-intrinsecos usados na
literatura e que ndo utilizam outros dispositivos além da prépria elaboragéo simbdlica.

Na definicdo dos parametros Curriculares Nacionais de Matematica do 1° ao 5° ano, “pode-
se dizer que se calcula mentalmente quando se efetua uma operagdo, recorrendo-se a
procedimentos confiaveis, sem registros escritos e sem a utilizagdo de instrumentos" (BRASIL,
1997, p. 76).

Ao analisarmos as definigdes de alguns autores sobre o Calculo Mental, percebemos que a
principal intengdo é diferencia-lo do célculo usual de algoritmos, que consideram um calculo
mecanico, nao pelo uso do lapis e papel, mas por ndao possuir as opgoes de analise e escolhas
que o Calculo Mental oferece.

Mas qual seriam as vantagens de se trabalhar o Calculo Mental? As opinides dos
pesquisadores estdo no sentido de incentivar o desenvolvimento do Calculo Mental na escola e
consequentemente no cotidiano. Taton (1969) salienta que o Calculo Mental desenvolve nas
criangas qualidades de ordem, de légica, de reflexdo e de memdria, contribuindo para a sua
formacao intelectual e fornecendo-lhes ferramentas para efetuarem calculos simples sem recurso
da escrita e, desse modo, preparando-as para o dia-a-dia. O autor refere ainda que, através do
Calculo Mental, a crianga trabalha simultaneamente a memaria e a concentragdo, desenvolvendo
a memoria dos numeros, 0 que a obriga a tomar um contato mais proximo com a individualidade
de cada numero, levando-a progressivamente a empregar, em diversos casos, simplificacoes
operatérias.

Grande parte do calculo realizado fora da escola é feito a partir de procedimentos
mentais. A habilidade esperada no Ensino Fundamental é que o aluno saiba
calcular com agilidade, utilizando-se de estratégias pessoais e convencionais, e
saiba verificar resultados. A calculadora ndo substitui o calculo mental e escrito, ja
que eles estarao presentes em muitas outras situagdes. Os procedimentos de
calculo mental constituem a base do calculo aritmético que se usa no cotidiano.
(BRASIL, 1997, p. 76-77).

O Calculo Mental ndo deve ser associado as propostas didaticas antigas, nas quais se
exaltavam a memorizacdo e a rapidez nas operagbes, muitas vezes, sem as devidas
compreensdes. O que se pretende trabalhar no Calculo Mental é o desenvolvimento gradativo,
cujo o aluno é levado a pensar nas estratégias, argumentar e explorar, se tornando mais seguro,
conhecendo cada vez mais 0 campo numérico e suas estruturas.

Observa-se que ha inumeras vantagens na inclusdo do Caélculo Mental nas aulas, como
afirmam os pesquisadores citados. Porém, sdo grandes os desafios em convencer os educadores
e alunos, ja acostumados ao ensino tradicional, sobre a importancia desse desenvolvimento, que
deve comecar nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Ralston (2000) propde que haja énfase
na aritmética mental para os primeiros anos de escolaridade, a partir do momento em que é
introduzida pela primeira vez uma ideia aritmética para além da contagem (por si s6, uma

By

atividade mental, claro). Isto significa que a medida em que é apresentada uma operagéao
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aritmética, € de se esperar que as criangas fagcam calculos mentais com essa operagdo em
variadas e substanciais experiéncias em fase pré-escolar.

Para Parra (1996, p. 201), o Célculo Mental também deve ser introduzido na escola
primaria. A autora justifica o0 seu posicionamento ao apresentar algumas hipéteses didaticas, as
principais sao: (/) “As aprendizagens no terreno do Calculo Mental influem na capacidade de
resolver problemas”, (i) “O Calculo Mental aumenta o conhecimento no campo numérico”, (iii) “O
trabalho do Calculo Mental habilita para uma maneira de construcdo do conhecimento que, a
nosso entender, favorece uma melhor relagdo do aluno com a matematica” e (iv) “O trabalho de
calculo pensado deve ser acompanhado de um aumento do calculo automatico”.

A proposta de grande parte dos autores citados neste artigo € a de que os discentes
devem desenvolver essas estratégias desde os anos iniciais, para que a autonomia desse aluno
seja construida gradualmente. Nesse sentido, Parra (1996, p. 208) fundamenta seus estudos em
um documento sobre a Educacao Primaria da Espanha, que diz:

A construgdo progressiva do conhecimento matematico trafegard por uma via
indutiva, tomando como dado primordial a prépria atividade do aluno e utilizando
suas intuicdes, tentativas e aproximacdes heuristicas — estratégias pessoais
elaboradas pelos alunos para enfrentar tarefas e situagbes formuladas — como
ponto de partida de uma reflexdo que conduza, de maneira progressiva, a
formulacbes mais formais e dedutivas.

Entre os objetivos gerais desse documento, Parra (1996) destaca que ao final da
Educacado Primaria, os alunos deverao ter desenvolvido a capacidade de, entre outras coisas,
elaborar e utilizar estratégias pessoais de Calculo Mental para a resolugao de problemas simples,
a partir de seu conhecimento das propriedades de numeracéo e das quatro operagdes basicas.
Para que tal objetivo seja alcangado, o professor deve diagnosticar o nivel que seus alunos se
encontram, e a partir dai realizar um trabalho de resgate e desenvolvimento de tais estratégias em
atividades especificas.

Diante de tantos aspectos favoraveis em relagdo ao trabalho com Calculo Mental nas
escolas em todas as fases do ensino, nos convencemos de que esse caminho pode levar a uma
mudanc¢a na Educacdo Matematica atual, em especial aqui no Brasil, onde se constatou que o
Calculo Mental tem sido deixado de lado até nos anos iniciais, comprometendo toda uma
sequéncia de aprendizagem, resultando em um analfabetismo matematico sistematizado,
principalmente nas escolas publicas Municipais e Estaduais. Isso pode ser comprovado em
exames nacionais, como na Prova Brasil, ou em exames internacionais, como no Programa
Internacional de Avaliacdo de Estudantes (PISA), nos quais o Brasil sempre ocupa os ultimos

lugares no desempenho em matematica.

2.2. A Tecnologia e o Ensino de Matematica

O uso da tecnologia especificamente para o ensino da matematica é assunto de muitas

pesquisas, projetos e biografia. No livro “Explorando a Matematica com Aplicativos
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Computacionais”, encontramos embasamento sobre o tema, as autoras propuseram algumas
atividades similares tendo em vista que foi realizado nesta pesquisa.

As pesquisadoras destacam a necessidade do uso de recursos tecnoldgicos na escola,
aliados a pedagogia para propiciar a construgdo e consolidagdo do conhecimento. No entanto,
elas ressaltam que esse é um grande desafio, ja que os recursos por si s6 nao tém carater
educacional, e por isso tem sido fator de estudos e projetos para adequacdo a essa nova
abordagem pedagodgica de integracdo das Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicagéo
(NTIC) a educagao com o objetivo principal de melhorar a qualidade do ensino.

O ensino da Matematica tem seguido essa perspectiva, como mostra o relatério publicado
pelo Joint Mathematical Council of the United Kingdon, por Clark-Wilson et al. (2011, p. 7), apud
Carreira e Amado (2015, p. 10), sobre Tecnologias Digitais e Educacao Matematica:

O curriculo e a avaliagdo em matematica escolar devem exigir explicitamente que
todos os jovens se tornem proficientes no uso de tecnologias digitais para fins
matematicos. [...] Para ocorrer o desenvolvimento de experiéncias de
aprendizagem enriquecidas tecnologicamente, ao nivel da sala de aula, a
mudanga tem de ser apoiada pelos dirigentes escolares e acompanhada por
oportunidades sustentadas de desenvolvimento profissional para os professores.

Afirmamos que os recursos tecnoldgicos para a Educagdo Matematica tém evoluido
bastante, principalmente os soffwares, que contribuem para o desenvolvimento de programas,
pacotes e aplicativos digitais com objetivos especificos na aprendizagem matematica. Porém, o
destaque maior deve estar nos recursos humanos, nos professores e nos alunos, que completam
0 “pacote” de recursos necessarios para as transformacgbes. O professor como ponte entre os
recursos disponiveis e o ensino, os alunos com seu contexto histérico-cultural e interesse.
Acredita-se que o envolvimento dos alunos em relagdo a matematica pode ser recuperado através
do uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicagao (TIC), desde que esse uso nao seja um
simples acessorio para o professor realizar o mesmo trabalho de sempre, mas sim um trabalho
completo que transforme informacdes em conhecimento pleno. Assim, afirmam Carreira e Amado
(2015, p. 13):

Diante desse contexto, ndo basta levar o computador ou o tablet para a sala de
aula; é necessario que se tenha bem definido, anteriormente, o que se pretende
fazer com a tecnologia. A utilizagdo da tecnologia em sala de aula difere bastante
da utilizacdo que dela fazemos no dia a dia. Dessa forma, o planejamento, a
colocagdo de objetivos, a escolha de materiais, a selecao de tarefas, a
antecipacao de questdes, ganham uma dimensdo central na préatica do professor
com recursos tecnolégicos.

Na pratica, os recursos tecnoldgicos permitem aos alunos explorarem os conceitos, de
modo que todos, a seu tempo, compreendam o conteudo através de experiéncias e diferentes
formas de resolu¢do das questdes (como operar, contar, manipular, visualizar efc.). Destaca-se
também a importdncia da agdo direta do professor, que propde questdes e desafios para
“‘estimular a agdo dos alunos sobre os conceitos, raciocinio, a compreensdo, o registro de
resultados e a sistematizagao de conclusées” (CARREIRA; AMADO, 2015, p. 15).
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Sob essa perspectiva, ressaltamos o uso de aplicativos educacionais nos tablets como
uma porta de entrada de integracdo da Educacdo Matematica e Tecnoldgica. Os motivos que

justificam o uso dos recursos escolhidos poderao ser observados na proxima segao.

3. Metodologia

O presente trabalho é uma pesquisa qualitativa, na qual optamos pela pesquisa de campo
com caracteristicas de pesquisa-acao.

Segundo Lehfeld (1991), a pesquisa € como inquisicdo, o procedimento sistematico e
intensivo que tem por finalidade descobrir e interpretar fatos que estdo inseridos em uma
determinada sociedade. Sobre os procedimentos qualitativos, Creswell (2007, p. 184) diz que “se
baseiam em dados e usam estratégias diversas de investigacao”. Ainda sobre as caracteristicas
de pesquisa de campo, Fonseca (2002) afirma se caracterizar pelas investigacdes em que se
realiza coleta de dados junto a pessoas, com recursos de diferentes tipos de pesquisa, como a
pesquisa-acdo, que pressupde uma participacdo planejada do pesquisador na situacao
problematica a ser investigada. O processo de pesquisa recorre a uma metodologia sistematica,
no sentido de transformar as realidades observadas, a partir da sua compreensao, conhecimento
e compromisso para a agao dos elementos envolvidos na pesquisa.

Sendo assim, justificam-se as escolhas metodologicas desta investigacdo por coletar
dados diretamente na Escola e com os alunos que apresentavam grande dificuldade em
matematica, especialmente com as quatro operacbes basicas da aritmética. Além disso, a
proposta de estudo analisa esses dados, propondo o Calculo Mental como estimulo para uma
melhora na relagdo do aluno com a disciplina, através de uma abordagem diferente, que utiliza a
tecnologia para o desenvolvimento do Calculo Mental, objetivando produzir uma melhora

significativa no ensino-aprendizagem dos sujeitos da pesquisa.

3.1. Os Recursos Tecnoloégicos: Aplicativos Selecionados

Nesta pesquisa, o hardware escolhido foi o tablet, um dispositivo movel e portatil, que nao
requer o uso de um laboratério especifico. Além disso, destaca-se que o tablet é acessivel
financeiramente, semelhantemente ao smartphone, recurso mais comum entre a populagido em
geral, incluindo os alunos. A sua capacidade de armazenamento de aplicativos, e a possibilidade
de poder utiliza-los posteriormente sem ser necessario acesso a internet também contribuiram
para a eleicdo do dispositivo que seria utilizado durante a pesquisa. Entre outros atrativos, esse foi
o dispositivo escolhido, uma ferramenta em formato de prancheta que pode ser usada para
acesso a internet, organizagcao pessoal e de arquivos digitais, para atividades de trabalho ou de
entretenimento. Sua tela, que ocupa quase toda a area util, € sensivel ao toque (fouchscreen) e
funciona como o principal meio de input de dados e informacgdes. Apresenta ainda funcionalidades

de um notebook e a praticidade de um smariphone, sem ser nenhum dos dois. O tablet chega
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para motivar os alunos a explorar mais os conteudos, criar momentos de reflexao, tirar davidas e
outras atividades mais produtivas (CERQUEIRA, 2014).
A seguir, apresentaremos os principais aplicativos matematicos que foram selecionados

para aplicar as atividades sobre Calculo Mental com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.

3.1.1. Aplicativo I: Math X Undead

Neste aplicativo, os alunos podem treinar as operagbes em um jogo, no qual é necessario
acertar o resultado de uma operacao, que estd em uma das trés alternativas disponibilizadas, para
destruir os zumbis e avancgar os niveis. A cada nivel aumenta-se a dificuldade, e as operagbes
ficam mais complexas. A Figura 1 mostra a interface do aplicativo a esquerda e o inicio de um

jogo no primeiro nivel do aplicativo a direita.

Figura 1 — Tela inicial do Aplicativo (& esquerda) e um nivel do aplicativo (a direita).

L % g
Fonte: Peaksel Games (2017a).

Acertando a alternativa, o jogador destréi os zumbis, errando, eles se aproximam cada vez
mais. O chute ndo é uma boa alternativa, pois a cada erro a operacao é trocada, e os zumbis
continuardo se aproximando. O jogo é divertido e competitivo. O objetivo é passar todos os 30

niveis com o melhor desempenho possivel.

3.1.2. Aplicativo ll: Math Duel

Neste jogo, a disputa é entre duas pessoas, que escolhem uma das trés alternativas que
seja a resposta correta da operacao, até um dos dois conseguirem 10 pontos, que significam 10
respostas corretas, e assim vencer o jogo. A Figura 2 mostra a interface do aplicativo a esquerda

e o inicio de um jogo no primeiro nivel do aplicativo a direita.

REMAT, Bento Gongalves, RS, Brasil, v. 4, n. 1, p. 115-131, agosto de 2018.



Aplicativos Gratuitos como Ferramenta Tecnoldgica no Desenvolvimento do Calculo Mental 123

Figura 2 — Tela inicial do Aplicativo (a esquerda) e um nivel do aplicativo Math Duel (a direita).

Fonte: Peaksel Games (2017b).

3.1.3. Aplicativo lll: Math Race

Este aplicativo se baseia em um jogo de corrida de carro, similar ao da Férmula 1, em uma
pista de algumas curvas, onde o jogador é desafiado pela maquina, o “Mr.X’. E possivel escolher
o carro de preferéncia e nomea-lo. A prova tem cinco voltas e a cada resposta correta, a
aceleracao do carro aumenta. As perguntas sdo operagoes aritméticas com seis alternativas para
escolha. A Figura 3 mostra a interface do aplicativo a esquerda e o inicio de um jogo no primeiro

nivel do aplicativo a direita.

Figura 3 — Tela inicial do Aplicativo (a esquerda) e um nivel do aplicativo Math Race (a direita).

Pp bl Rrcen

Eo
M E
8B A

Fonte: Peaksel Games (2017b).

Para ganhar a corrida, é necessario ser mais rapido que o computador, o que nao é

simples, pois a cada resposta errada, o carro é desacelerado. O jogo é um desafio saudavel e o
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jogador logo percebe que tem mais sucesso quando raciocina ao invés de “chutar’, induzindo o

discente a utilizar o raciocinio l6gico corroborando com o Célculo Mental.

3.1.4. Aplicativo IV: Math vs Dinosaurs

Esse aplicativo tem uma excelente interface grafica, cheio de etapas e fases, nas quais o
jogador tem que resolver operagdes matematicas para acertar os adversarios e gradualmente
passar as fases. O jogador escolhe entre trés alternativas aquela que considera correta. Se
acertar, elimina o opressor ou algum animal selvagem, se errar, esses personagens se aproximam
cada vez mais do jogador. Quando se aproxima ao maximo, o jogador € eliminado da fase. A

Figura 4 mostra a interface do aplicativo a esquerda e a tela inicial a direita.

Figura 4 — Interface do aplicativo (a esquerda) e a tela inicial do aplicativo Math vs Dinosaur (a
direita).

s
mes (2017c).

aly
Fonte: Peaksel Ga

A Figura 5 apresenta algumas etapas do aplicativo no nivel facil.

Figura 5 — Exemplos de operagd

.

es sugeridas pelo aplicativo Math vs Dinosaur.

|7 o=

3.1.5. Aplicativo V: Math Creatures From Space

Neste jogo, € preciso acertar as operagdes propostas para exterminar as criaturas do

espaco e assim vencer todas as etapas. Sdo quatro fases, cada fase possui nove niveis. Em
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todos as fases sdo trabalhadas as quatro operacdes simultaneamente. E um jogo interessante
com um nivel mais avangado, pois o tempo conta nas jogadas e a resposta certa precisa ser
digitada. Varias operacdes sdo lancadas na mesma tela, veja a Figura 6, e o tempo para
responder diminui a cada fase avangada.

Figura 6 — Fases do aplicativo Math Creatures From Space.

&

m Space (2017).

Fonte: Math Creatures fro

Além dos aplicativos, ja mencionados nesta pesquisa, também foram utilizados outros trés
jogos voltados para o Calculo Mental, “Second Grade Math Lite”, “Math Games” e “Truques
Matematicos”, que possuem a mesma analogia dos demais, e poderdo ser vistos com mais
detalhes em Barreto (2017).

3.2. Aplicacao e Etapas da Pesquisa

Esta pesquisa foi realizada na Escola Municipal Professor Samuel Brust, situada a rua
Justiniano Vieria, S/N, Bairro Fronteira, na cidade de Macaé, Estado do Rio de Janeiro. Foram
escolhidas duas turmas do 6° ano de escolaridade, a F6-209, com 31 alunos matriculados, mas

com 27 alunos ativos, e a F6-210, com 31 alunos matriculados, e 25 alunos ativos.

3.2.1. Etapas da Pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida durante 19 aulas de 50 minutos cada, totalizando 950 minutos

de atividade. Todo o processo foi dividido em sete etapas como vemos na Tabela 1.
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Tabela 1 — Etapas da Pesquisa.
12 Etapa 22 Ftapa 32 Etapa 4? Etapa 5? Etapa 6° Etapa 72 Etapa
(1 aula) (4aulas) (1 aula) (6 aulas) (4 aulas) (2 aulas) (1 aula)
1.
Apresentacgao 1. Os alunos
dos slides de respondem ao
1. 1. Utilizagao RPRM ultimo
Apresentagao dos aplicativos | (2013a, questionario
inspirada em Math Race, 2013b, 2013c, | 1. que analisa as
Afonso Math Games, 2014), Aplicagao | opinides sobre
1. Dialogo (1994). y Matematica vs | relembrando | da o trabalho
informal com U.tiIizagéo Dino (adi¢do e | as estratégias | Gincana desenvolvido
a turma. 2. Utilizagao do subtracao). do Calculo I, ao longo da
do aplicativo aplicativo Mental. utilizando | pesquisa.
2. Aplicagdo | Math x Second 2. Utilizagéo o]
do Undead. dos aplicativos | 2. aplicativo | 2.0s discentes
L Grade ~ ;
guestlpna_rlo _ Math Lite Math R_acg, Apre_sentag;ao Math avallam 0s
investigativo. | 3. Aplicacéo " | Multiplications | de slides com | Creatures | conhecimentos
da Gincana |, Games, estratégias do | From adquiridos em
utilizando o Matematica vs | Calculo Space. relacdo as
aplicativo Dino (divisdo e | Mental operacgdes
math duel. multiplicagdo). | sugeridas trabalhadas no
pelo aplicativo questionario
Truques inicial.
Matematicos.

4. Resultados

Fonte: Dados da pesquisa.

Nesta secédo, serdo apresentadas as analises dos dados obtidos através do questionario

inicial e final, levando em consideracao a utilizacao dos aplicativos ludicos, visando as estratégias
do Calculo Mental. Os resultados apresentados comprovaram a eficiéncia da metodologia

aplicada.

4.1. Questionario Inicial

O questionario inicial (Pré-teste) consta de 10 questbes fechadas e abertas. As duas
primeiras questdes sao fechadas e tém a finalidade de saber sobre a relagdo pessoal do aluno
com a matematica. As questdes 3 e 4 também sao fechadas e procuram identificar o quanto os
alunos fazem operagdes aritméticas fora da escola, em situagdes cotidianas, e se 0s mesmos
realizam essas operagdes mentalmente. Na questado 5, o intuito era investigar o conhecimento do
discente em relagdo a alguns conceitos aritméticos. Nas questdes 6 a 9, procuravam avaliar o
discente em relagdes as operacgdes com resolucdo de problemas. Os estudantes tiveram a
orientacdo de fazer os calculos mentalmente, sem a realizagdo dos algoritmos. Por fim, a ultima
questao foi aberta e teve como objetivo analisar o sentimento dos alunos sobre a sua relagéo
pessoal com a matematica. Detalhes especificos e mais abrangentes sobre o questionario
investigativo (Pré-teste) podera ser visto na integra no trabalho de Barreto (2017).

A Figura 7 apresenta as questdes 3 e 4 do questionario inicial e investigativo (Pré-teste)

seguido dos resultados, apresentados nos graficos da Figura 8.
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Figura 7 — Questdes 3 e 4 do questionario inicial.
3) Vocé faz contas fora da escola?

()SIM ( YNAO ( ) AS VEZES
4) Vocé consegue fazer contas “de cabega”?
()SIM ( )NAO ( ) MAIS OU MENOS

Fonte: Dados da pesquisa.

Figura 8 — Resultado da Questao 3 (a esquerda) e resultado da questao 4 (a direita).
QUESTAD 3 QUESTAO 4

3 I 1 . -

Turma F6-209 TurmaF&-210 Turma F6-209 TurmaF6-210

msiM NEO MAISOU MENOS m3IM NAO W MAISOU MENOS

Fonte: Dados da pesquisa.

Na Figura 8, percebemos uma inseguranga ou indecisdo dos alunos a respeito dos
calculos mentais, principalmente em relagéo a turma F6-209.

4.2. Analise do Questionario Final

No questionario investigativo final (Pds-teste) também constam 10 questdes fechadas e
abertas. A primeira questdo teve como objetivo saber se houve progresso na confianca dos
discentes na realizagdo dos calculos mentais. Destaca-se que o resultado foi muito satisfatério,
ver Barreto (2017).

A questdao 2 tem o intuito de mostrar se os estudantes acreditam que o uso das
ferramentas tecnoldgicas, os tfablets e aplicativos, foram eficazes para o seu desenvolvimento no
Calculo Mental. Os resultados para este item foram unanimes para a turma F6-209, na qual todos
reconheceram que a metodologia aplicada foi eficaz. A turma F6-210, apesar de ndo serem
unanimes em relacdo ao “sim”, nenhum aluno afirmou a ineficacia da tecnologia inserida.

Na questao 3, tivemos o objetivo de saber a preferéncia dos estudantes em relagdo aos
aplicativos utilizados na pesquisa, como mostra o grafico da Figura 9. O jogo Math Race foi
escolhido como preferéncia de ambas as turmas.
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Figura 9 — Resultado da Questédo 3 do questionario final.

QUESTAO 3

MATH CREATURES FROM SPACE
TRUQUES MATEMATICOS

DING WS MATH
MULTIPLICATION TABLE

MATH GAMES

SECOMND GRADE MATH LITE
MATH RACE

MATH UNDEAD

DUEL MATH

=]
=
Ln
[=)]
|

2 3 4

EmF&-210 mFE-209

Fonte: Dados da pesquisa.

As questdes 5 a 9 procuravam avaliar o discente em relagédo as operagdes com resolugao
de problemas, semelhante ao questionario inicial. A questdo 5 é similar a questdo 6 do
questionario inicial. Os graficos da Figura 10 mostram a evolu¢cao de ambas as turmas no quesito

Calculo Mental.

Figura 10 — Comparativo entre os resultados das questdes 5 e 6 respectivamente dos
questionarios final e inicial — Turma F6-209 (a esquerda) e Turma F6-210 (a direita).

QUESTAO 5 X QUESTAO 6 - TURMA F6-209 QUESTAO 5x QUESTAQ 6 - TURMA F6-210

temi) R — e | ——
rem ) g
ez e —— teme) e —
fremf) ftem ) -
reme) e e ———
tema) —— o) ——
g e renc ——
e b | — it by ——
e 2 Sty

0 5 10 15 20 0 2 4 6 B 10 12 14 16 18

EACERTOS FINAL  mACERTOS INICIAL WACERTOSFINAL ~ mACERTOS INICIAL

Fonte: Dados da pesquisa.

A evolugéo dos resultados foi muito significativa em todos os itens, comprovando a eficacia
do uso de aplicativos como ferramenta de ensino do Calculo Mental. Por fim, fizemos um

comparativo, Figura 11, entre as questdes similares do questionario final e inicial.
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Figura 11 — Comparativo dos resultados dos questionarios final e inicial — Turma F6-209 (a
esquerda) e Turma F6-210 (a direita).

QUESTOES 7, 8 E 9 x ITENS A), B) E C) - TURMA F6-209 QUESTOES 7, 8E9 X ITENS A), B) e C) - TURMA F6-210

2 - I 2 . .

QUESTAD 7% MEM Al QUESTAD & X MEM B) QUESTAD 8% MEM [} QUESTAQ 7 ITEM A& QUESTAD BX TEM B QUESTAQ 9X ITEM €
W ACERTO INICIAL ACERTO FINAL W ACERTO INICIAL ACERTO FINAL
Fonte: Dados da pesquisa.

Ao analisar os comparativos, pdde-se perceber o quanto o trabalho impactou de forma
positiva para ampliar o conhecimento dos estudantes. Muitos deles- ndao tinham um repertério
minimo de realizagdes aritméticas simples, mas agora organizam seus pensamentos e

reconhecem os beneficios de exercitar seu raciocinio logico.

5. Consideragodes Finais

Sabemos dos inUmeros desafios que a educagao atual apresenta. Toda essa dificuldade
foi o que impulsionou esta pesquisa desde o inicio, especialmente o cenario critico nacional da
educacao matematica, mais especificamente a situacdo das turmas de sextos anos do municipio
de Macaé, que apresentam baixo rendimento em matematica.

Para amenizar essa real situagdo, apostamos na tecnologia e no seu impacto atual no
sistema educacional, através das NTIC. A escolha de se trabalhar com o tablet como dispositivo
foi acertada, na medida que nao foi preciso um grande aparato tecnoldégico para implementar a
pesquisa, apenas baixar os aplicativos quando se teve internet disponivel e carregar os aparelhos
previamente. J& a selecdo dos aplicativos exigiu uma pesquisa intensa, pois ndo ha muitas
informacdes sobre como eles podem contribuir para a aprendizagem, além de haver uma
infinidade de opcdes a serem escolhidas. Por isso, foi necessario baixa-los na playstore, testa-los
e encaixa-los no planejamento da pesquisa.

O ludico foi fundamental para as atividades, pois trouxe leveza para as aulas. Os alunos
estavam extremamente interessados em utilizar os recursos, o que percebemos nos resultados do
pos teste, onde a maioria dos alunos concordou que os aplicativos trouxeram uma melhora em
seu raciocinio, e que o uso da tecnologia foi muito benéfico para o aprendizado.

Por fim, concluimos que este trabalho trouxe muitos beneficios para as turmas
participantes, aprimoramento do aprendizado, da confiangca e do interesse desses alunos.

Destaca-se ainda que aulas diferenciadas estimulam o processo de ensino aprendizagem dos
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nossos alunos, provando que € viavel investir em nossa pratica, incrementa-la, moderniza-la,

proporcionando um aprendizado interessante, descontraido e estimulante.
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