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RESUMO

Este artigo descreve o projeto desenvolvido no componente curricular Softwares Matematicos do curso
de Licenciatura em Matematica da Universidade do Estado da Bahia - UNEB, CAMPUS X. Durante o
semestre 2022.1 foi proposto a criacdo de um conto matematico para o ensino de fraces e porcentagem
com uso de softwares mateméaticos como recurso auxiliador de ensino. A prerrogativa para 0
desenvolvimento do projeto foi que os/as estudantes escolhessem softwares que pudessem contribuir
com a aprendizagem da matematica tornando-a visual, atrativa e divertida. Os principais autores que
contribuiram na composi¢do do referencial tedrico foram: De Oliveira e Cunha (2020), que abordam
sobre a tecnologia no ensino da Matematica; Bona (2009), Sousa e Bello (2018) que retratam sobre a
importancia dos softwares educativos na construcdo do conhecimento. A metodologia adotada para
formulacdo dos materiais necessarios para a execugdo dos projetos se dividiu em trés momentos: o
primeiro momento se deu com a selecdo do contetido a ser trabalhado e também na elaboracdo do plano
de aula, definindo qual seria o publico-alvo e quais os softwares que seriam trabalhados no conto; no
segundo momento foi definido qual seria 0 personagem principal e o contexto historico que iria articular
os diadlogos matematicos dentro do conto, sendo assim cada grupo ficou responsavel por criar uma
histéria e posteriormente realizar a ilustracdo do conto utilizando programas visuais; no terceiro
momento houve o compartilhamento e socializacdo dos contos matematicos ja ilustrados, sendo um
momento interativo para sugestdes e contribuicdes. Ao final do projeto foi possivel entender que a
aplicacdo dos softwares no ensino de matematica contribui de forma significativa na estimulagéo do
raciocinio logico, além disso, estas ferramentas permitem aos estudantes novos significados as tarefas
de ensino e ao docente a oportunidade para planejar, de forma inovadora, as atividades que atendem aos
objetivos de ensino.
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INTRODUCAO

A tecnologia € um recurso muito utilizado na educacdo considerando que 0s avangos
tecnologicos refletem na necessidade de se adaptar o ambiente escolar com o uso deste. A

utilizacdo dos recursos tecnologicos em sala de aula tem sido um diferencial no processo da
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visualizagdo de contetudos como por exemplo, a Matematica. Para isto, desenvolver propostas
de ensino de Matematica com uso de recursos digitais no &mbito da Universidade é uma das
alternativas atuais que contribuem no processo da formacéo inicial de professores e fortalece o
desenvolvimento de habilidades adequadas para 0 manuseio destes em sala de aula.

Segundo Simon (2013, p. 16), “a forma de a educacao preparar as pessoas para 0 mundo
tecnologico é fazer do aluno um sujeito reflexivo, que domine a técnica, que tem cultura geral
e visdo critica para utilizar a tecnologia como sabedoria”.

Para que a troca de conhecimentos entre o professor e aluno no ambito escolar
resultante da associac¢do do ensino com a tecnologia, seja exercida com éxito, é necessario que
0 docente mediador tenha dominio no uso da tecnologia, bem como também habilidades no
manuseio de softwares, jogos ou demais recursos didaticos aplicados em sala de aula para
melhor aproveitamento na compreenséo dos conceitos estudados ao decorrer da aula.

De acordo com os autores De Oliveira e Cunha (2020, p. 2),

O aluno gosta do novo, de novidades, e quando o professor busca contribuir com as
aulas é certo que a aprendizagem dos alunos s6 tem a crescer. Cada dia é uma
oportunidade de o professor incentivar o aluno a aprender, e sabe-se que o educando
sO aprende se for motivado a isso.

Uma das propostas de ensino que favorecem a visualizagdo dos conceitos da Matematica
em sala de aula é o uso de softwares matematicos. Com a aplicacédo de softwares educativos em
sala, 0 aluno consegue fazer reflexfes e conclus@es acerca dos contetdos apresentados pela
ferramenta, tornando a aprendizagem de forma participativa e dindmica, uma vez que o discente
se torna o protagonista do seu processo de conhecimento matematico.

Segundo Bona (2009, p. 36),

Os softwares educativos podem ser um notdvel auxiliar para o aluno adquirir
conceitos em determinadas areas do conhecimento, pois o conjunto de situacdes,
procedimentos e representacdes simbolicas oferecidas por essas ferramentas é muito
amplo e com um potencial que atende boa parte dos contetdos das disciplinas. Estas
ferramentas permitem auxiliar aos alunos para que deem novos significados as tarefas
de ensino e ao professor a oportunidade para planejar, de forma inovadora, as
atividades que atendem aos objetivos do ensino.

As inovac0es tecnoldgicas e as inumeras opgdes de softwares educativos facilitam o
processo de ensino-aprendizagem dos discentes e ocupam espago no que tange a formulagéo de
situacOes variadas que contribui na estimulacdo do raciocinio I6gico e também na construcdo
da autonomia dos alunos a medida que os mesmos conseguem elaborar hipoteses, inferéncias e
conclusbes com base nos resultados apresentados pelos softwares devido a sua excelente

visualizacdo digital.
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Sobre o0 uso do computador em sala de aula, na concepg¢ao dos autores Souza e Bello
(2018, p. 03) temos que,

O computador é considerado um instrumento que propicia o aluno condicGes
concretas para explorar o seu potencial intelectual, desenvolvendo ideias nas mais
diferentes areas do conhecimento, tornando-se sujeito produtor de uma agéo, deixando
de ser espectador e passando a ser 0 agente em relagdo ao conhecimento.

Todavia, 0 uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) é um campo de
aprendizagem inovador, significativo, criativo e inteligente, mas para que os beneficios do uso
destes recursos tecnoldgicos apresentem resultados positivos € necessario que o professor
mediador desenvolva um planejamento com objetivos, habilidades e competéncias que agregam

positivamente na aprendizagem dos discentes.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs) podem contribuir de maneira
significativa na produgdo inovadora de aprendizagem, entretanto, o professor deve
conhecer e avaliar o potencial das diversas midias ao seu alcance e oportunizar aos
alunos o uso consciente das TICs, com o objetivo de envolve-los e apoia-los na
construcdo do conhecimento (BONA, 2018, p. 3).

Considerando as TICs como um campo de conhecimento inovador, temos também a
insercdo do conto como uma ferramenta diferencial no ensino da Matematica, pois geralmente
0s contos sdo mais utilizados nas disciplinas de Lingua Portuguesa e Linguagens. Apesar da
Lingua Portuguesa e Matematica serem areas diversificadas, € necessario que o leitor tenha uma
boa interpretacdo textual para que seja possivel identificar o problema e o conteldo matematico
necessario para solucéo da situacdo problema proposta no enunciado.

Na concepgéo do autor Menezes (2011, p. 67):

A aprendizagem da Matematica ndo ocorre por mera transmissdo de saberes do
professor para os alunos. A ideia de que o conhecimento pode passar linearmente de
uma cabeca - daquele que sabe - para outra(s) cabeca(s) - para aqueles que querem
saber -, pelas palavras ditas e escritas, ndo tem qualquer correspondéncia com a
realidade. A aprendizagem é um processo adaptativo, simultaneamente individual e
coletivo, baseado na acdo e na reflexdo, no qual a comunicacdo tem um papel
fundamental, na medida que permite estabelecer ligag8o entre as pessoas.

O Conto é um género textual que pode atuar como um compartilhador de conhecimento,
no qual o leitor pode navegar no contexto da histdria e nas situacdes problemas apresentados
ao longo do enredo, aprendendo de forma dindmica os conhecimentos matematicos de forma
visual e interativa.

Além disso, a apresentacdo do Conto, tambeém pode ser diversificada com a
apresentacédo de desafios, atividades de fixagdo, exemplos, entre outras ideias que agugcam a
imaginacdo dos alunos ao decorrer da aprendizagem do ensino da Matematica. Todavia, 0 uso
do Conto é uma alternativa criativa que desperta ao professor, varias possibilidades de tornar a

Matematica curiosa e divertida, desmitificando o abstrato dos conceitos matematicos.
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Os contos possuem indmeras vantagens que agregam no processo de aprendizagem dos
estudantes e € um recurso auxiliador para o professor em sala de aula, como expde os autores
Da Silva e Tulio (2016, p. 08),

O conto pode se tornar um dos géneros textuais mais atrativos para ser trabalhado em
sala de aula devido as suas caracteristicas, pois tudo gira em torno de um (nico
conflito, e as acdes se desenvolvem discorrem sobre um s6 tema, espaco, duracéo
temporal também sdo curtos e poucas personagens e um Unico desfeche. Por ser uma
narrativa condensada e simples o conto é bem aceito pelo alunado.

Com a insercao de elementos, personagens e com a construcao de uma historia ficticia,
os alunos podem aprender divertidamente sobre o contexto histérico ali proposto, o contetdo
matematico abordado ao longo da histéria, os desafios apresentados ao decorrer do Conto e por
fim, a préatica de atividades para fixacdo dos contetidos presentes no Conto, colaborando no
desenvolvimento do raciocinio l6gico, das habilidades de leitura e interpretacdo textual dos
estudantes.

Entretanto, a Matematica associada com o uso do Conto, género textual presente na
Lingua Portuguesa, é uma representacdo da pratica da Interdisciplinaridade, que é fundamental
para que o aluno possa relacionar a Matematica com outras areas ligadas ao seu cotidiano
escolar, tornando a aprendizagem mais significativa e representativa.

Distanciando da ideia de que a Matematica é uma disciplina que é centralizada em
férmulas, regras e exercicios, antagonicamente, Petrd (2020, p. 78) alude que:

A matematica pode ser apresentada de forma clara e objetiva, com metodologias
diferenciadas e planos de aulas dindmicos - que proporcionem interesse em se
trabalhar os contetdos matematicos. Introduzindo no ensino da matematica
experiéncias e problemas do cotidiano, podemos elevar o senso de criatividade e o
senso critico, dessa maneira, mostrando para o discente uma melhor compreenséo do
mundo externo.

Desta forma, o presente trabalho tem como objetivo central apresentar um projeto da
criacdo de um conto matematico para o ensino de fragdes e porcentagem com o uso de softwares
matematicos como recurso auxiliador de ensino, a partir de uma proposta didatica do
componente curricular de Softwares Matematicos do curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade do Estado da Bahia - UNEB/Campus X.

A metodologia adotada pela docente aos discentes do curso de Licenciatura consistiu
inicialmente na selecdo do conteudo de Matematica para ser trabalhado no conto e ao decorrer
da execucdo do plano de aula, foi definido para qual pablico-alvo sera destinado o conto e quais
os softwares que seriam abordados ao longo do enredo matematico. Posteriormente, foram

definidos o personagem principal e o contexto histérico que iria articular os dialogos
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matematicos ao longo do conto. A sala foi dividida em grupos diferentes, porém com 0 mesmo
personagem e com historias diferentes, estilo uma maquina no tempo.

Apdbs a construcdo da historia os grupos ficaram responsaveis por ilustrar o conto
utilizando o Canva e por fim, foi realizada a socializa¢do dos contos matematicos ilustrados
como encerramento do componente curricular, sendo um momento interativo para sugestoes e
contribuicbes. Ao decorrer deste trabalho, sera utilizado uma apresentacdo de um dos contos
confeccionados pelos discentes acerca dos contetidos de Fracdes e Porcentagem.

O desenvolvimento de propostas de ensino desta natureza utilizando a educacéo
Matematica com a Tecnologia e com 0 uso do género textual Conto sdo experiéncias que
ampliam a visdo de mundo dos futuros professores do curso de Licenciatura em Matematica,
uma vez que por meio de um projeto fruto de um componente curricular, os discentes puderam
ser protagonistas no que tange a confeccdo de contos que podem ser utilizados como
instrumentos de ensino de forma visual, participativa, tecnoldgica e interativa nos espacgos da
Educacao Basica.

Experiéncias como estas vivenciadas no ambito da Universidade agrega valores ligados
a autonomia para os licenciandos, pois apresenta variadas possibilidades da construcdo de
propostas didaticas com o auxilio da tecnologia, ampliando a constru¢do do conhecimento e de
habilidades que permeiam desde a formag&o do professor se estendendo a formagé&o tecnoldgica
resultante das praticas em sala de aula em espacos como os laboratdrios informatizados da

Universidade.
METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho se organizou a partir de trés momentos para a confeccao
dos materiais fundamentais para a execuc¢do dos projetos dos contos matematicos. O primeiro
momento se deu com a apresentagédo da proposta da elaborag¢ao de contos mediado pela docente
responsavel pelo componente curricular de Softwares Matematicos do curso de Licenciatura
em Matematica no semestre 2022.1 na Universidade do Estado da Bahia — UNEB/Campus X,
buscando contextualizar a Mateméatica com 0 uso de softwares educativos no ensino-
aprendizagem dos alunos da Educacédo Baésica.

Além disso, ainda no primeiro momento, foi proposto aos discentes a constru¢do dos
planos de aulas acerca dos conceitos da Matematica Basica como as Operagdes Basicas,
Expressdes Numéricas, FracOes e Porcentagem, apresentando a carga horaria necessaria para a

apresentacdo da aula, o publico-alvo, os objetivos estabelecidos, a justificativa, ementa,
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contedos, metodologia, 0s recursos necessarios, bem como, a escolha de pelo menos dois
softwares matematicos para auxiliar na aprendizagem da Matematica e por fim, avaliacdo e
referéncias.

No segundo momento, foi disponibilizado aos discentes as aulas para a elaboracdo do
enredo, da sele¢do dos personagens e do roteiro do conto. Por contar com a participacao total
dos estudantes matriculados no componente curricular, neste momento foi discutido como se
sucederia o contexto histérico geral do ebook, buscando sempre identificar como os didlogos
da Matemaética seriam articulados ao decorrer do conto, de modo que 0s grupos apesar dos
conteldos serem diferentes, pudessem seguir com elementos centrais presentes em cada conto,
como por exemplo, a selecdo do personagem principal e a adocdo de um cenario dinamico,
como a proposta de uma maquina no tempo.

Ainda na segunda etapa, 0s grupos tinham como misséo escrever o conto no programa
Microsoft Word e ap0s a revisao e aprovacao do conto, 0 mesmo passaria pelo processo de
ilustracdo através da ferramenta Canva. Importante salientar que além do enredo do conto, 0s
critérios centrais de organizacdo se baseavam também na apresentacdo de explicacdo dos
conteudos, exemplos, desafios e atividades de fixacao.

Com os contos confeccionados e ilustrados, o terceiro momento se da com o
compartilhamento e socializacdo dos contos matematicos elaborados pelos discentes do curso
de Licenciatura em Matematica, sendo um momento colaborativo e aberto para sugestdes e
contribuicdes. Para a realizacdo de testes de aplicacdo dos contos em sala de aula, de acordo
com o publico-alvo escolhido, foi proposto a organizacdo da oficina para o encerramento do
componente curricular de Softwares Matematicos, porem devido a necessidade da extensdo do
prazo para o processo de ilustracdo do conto, a etapa de aplicacdo dos contos matematicos foi
suspensa temporariamente ao decorrer do semestre 2022.1.

Dentre os projetos dos contos matematicos elaborados, sera explorado ao decorrer deste
trabalho a amostra descritiva e visual do conto titulado como “As aventuras de Pi no Bosque
Divertido” abordando os assuntos da Matematica Basica como Fragdes e Porcentagem. E
fundamental a representacdo de trabalhos como estes no curso de formacdo inicial de
professores, por salientar que é possivel relacionar a Matematica com a Lingua Portuguesa e
com a tecnologia, buscando apresentar diversas possibilidades da elaboracdo de propostas de
ensino autorais, que podem ser construidas tanto no ambito de aprendizagem da Universidade

ou nos espacos da Educacéo Baésica.



ISSN:: 2358-8829 ‘% —
Eonedu

1X CONGRESSO NACIGNAL DE EDUCAGAO

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos ao final do componente curricular de Softwares Matematicos
resultaram na confeccdo de quatro contos matematicos ilustrados realizados exclusivamente
pelos discentes, isto mostra que, a proposta de ensino inovadora apresentada pela docente do
componente foi bem aceita pelos licenciandos, sendo um espaco de aprendizagem e
manipulacdo de habilidades que enriquecem o conhecimento docente dos futuros professores
da Matemaética na Educacédo Bésica.

O conto a ser apresentado como amostra, tem como tema “As aventuras de Pi no Bosque
Divertido”, com carga horaria de 3h, destinado aos alunos do Ensino Fundamental 11 e Ensino
Médio, o conto tem como objetivo revisitar o contetdo de FracGes e Porcentagem, juntamente
com suas propriedades e operacdes, por meio da utilizacd de softwares matematicos e com o
apoio de atividades, cujo intuito consiste em facilitar o entendimento dos alunos de forma
simples, dinamica e tecnoldgica.

Os objetivos especificos consistem em: Compreender o conceito de Fracdes e suas
aplicacdes no dia-dia; Resolver problemas que envolvam o calculo de fracdo, utilizando
também a Porcentagem; e Interagir os estudantes com a analise do conto e com 0 uso dos
softwares matematicos, a fim de exercitar o ensino das Fracdes e da Porcentagem por meio de
quiz, jogos e o uso da imaginacdo, atraves do conto educativo.

Para isso, 0s conteudos abordados ao decorrer do conto foram de acordo com o contetdo
programatico que enfatiza a leitura das fracGes, operacdes das fracbes (adicdo, subtracdo,
multiplicacdo e divisdo), conceitos e célculos da Porcentagem. Os softwares matematicos
adotados para apresentacdo ao decorrer do conto foram:

1.Desafio de Fracdo: Jogos de Matematica: por meio deste app tem como trabalhar
adicdo e subtracdo de fracdes com um denominador comum, representacdo de fracdes,
fragbes equivalentes, reducdo de fracdo e multiplicacdo e divisdo de nUmeros
fracionarios;

2.Calculadora de Fracdes: é possivel encontrar a resposta de forma mais objetiva das
fragbes por meio deste software;

3.Jogos de Matematica e FracOes: apresenta testes que treinam sua capacidade de
aprendizado sobre o assunto;

4.Porcentagem: é um app para os calculos de porcentagens;

5.Kahoot: quiz contendo perguntas do conteudo de forma dinamica, apresentando um

relatorio por meio do ranking dos resultados do desempenho dos ganhadores.
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Com os objetivos e recursos definidos para a complementacdo do conto, o contexto
histdrico central se baseia numa maquina do tempo entre os séculos existentes, onde Pi com o
seu smartphone pode se teletransportar de uma aventura a outra, cumprindo os desafios e
atividades ali propostas. As Aventuras do Bosque Divertido ocorreu no século 21, no bosque
Jequitibas localizado em Campinas — SP, com sua maquina do tempo, Pi chegou impressionado
com 0 que Vvia, pois 0s animais dialogavam entre sim, era um lugar magico, sob a direcdo da
coruja Selena e da sua assistente Canguru chamada Celeste. Os animais estavam passando por
um problema concernente a distribuicéo das frutas, para isso, a coruja Selena preocupada com
a situacéo, conversou com Pi sobre as dificuldades que o bosque estava passando e sobre a
necessidade dele colaborar na interpretacdo dos mandamentos matematicos de Fragdes e
Porcentagem que estavam no bal do conhecimento para que fosse cumpridos os desafios e
atividades e por fim a solugéo do problema.

No bosque existem trés grupos de animais como jabutis, onga-pintada e urso, além da
canguru Celeste e a dona do Saber, a coruja Selena. Devido ao crescimento da quantidade de
espécies em gestacdo, muitos filhotes foram nascendo e o quantitativo real dos animais do
bosque foi se perdendo. Conforme, Selena ia falando os problemas, Pi ficava se indagando
sobre o que era Fragdes e Porcentagem, logo, a coruja explicou todo o contexto histérico de
onde surgiu e quais as contribui¢cbes dos conteudos para a organizagdo do bosque, como
podemos observar na Imagem 1 a seguir.

Imagem 1: Apresentacdo da histdria do surgimento do contetdo de Fragdes utilizando o conto

como recurso didatico de ensino da Matematica.

A coruja Selena logo respondeu a Pi:

P

Pi, o conceito de Fragdes surgiu no antigo Egito,
quando o Faraé Sesdstris repartiu o solo do Egito, as
margens do rio Nilo, entre os habitantes, uma vez por
ano, devido as dguas do Nilo subirem muitos metros

além do seu leito normal.

Fonte: Produzido pelos autores (2022).
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Desta forma, a organizagéo do conto foi realizada inicialmente com a apresentacdo dos
problemas e do enredo do surgimento dos conteudos de FracGes e Porcentagem, leitura dos
mandamentos matematicos, explicagdo conceitual com exemplos, exercicios de fixagao,
orientacGes de como se utilizar os softwares, resolucdes das atividades, gabaritos e didlogos
constantes entre 0s personagens do bosque e Pi durante todo o conto para interagir o aluno na
aprendizagem da histdria e na captacao dos contetdos trabalhados.

Imagem 2: Apresentacao de Pi solucionando os problemas das operacGes de Fragdes utilizando

papiro, pincel e seu smartphone como recursos auxiliadores de resolucao dos problemas.

Pi ficou admirado com a grandeza de conceitos existentes no estudo das
Fracoes apresentadas pelos mandamentos matematicos, agora com a missao
de responder os exercicios de fixagao do jogo de Fracoes, utilizando as regras
de resolucao de cada operacao matematica, com a ajuda da canguru Celeste e
da coruja Selena, atento ao crondmetro do jogo, Pi iniciou os calculos,
obtendo os valores resultantes das Fragdes e selecionou as respostas para
cada operagao matemdtica ali apresentada.

Fonte: Produzido pelos autores (2022).

Ao final do conto, houve a despedida de Pi no bosque divertido pois, com o cumprimento
das missOes, as dificuldades das divisdes das frutas estavam resolvidas, pois Pi havia
solucionado os problemas matematicos, contribuindo com a administracdo da coruja Selena na
organizacdo do bosque. Com o intuito de instigar os alunos ao processo de ensino-aprendizagem
da Matematica ao decorrer da historia, no final foram disponibilizados 4 questdes de estudo
para os alunos praticarem sobre 0s conceitos de FragGes e Porcentagem, conforme apresenta a

Imagem 3.
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Imagem 3: Atividade de fixac8o envolvendo os elementos e personagens presentes ao decorrer do
conto matematico.

AN IRIRVAINDFARRAE

1-Em um determinado més, a canguru Celeste calculou a quantidade de
frutas consumida por todos os animais do bosque, totalizando 1800
frutas, se no més sucessor for consumido 107, a mais, qual seria a
quantidade de frutas consumida por todos animais do bosque?

A)( )1900
B)( )1980
C)( )2000

69

Fonte: Produzido pelos autores (2022).

O processo da construcdo do género textual Conto para o ensino da Matematica
desenvolve habilidades criativas e inovadoras que tornam os discentes seres capazes de produzir
e confeccionar propostas de ensino acessiveis com o acompanhamento de recursos digitais
como softwares, jogos ou quiz que tornam a aprendizagem diferenciada e abrangente. O leitor
do Conto, além de aprender a Matematica de maneira participativa, tem a possibilidade de
imaginar o contexto da historia ilustrativa, ampliando sua capacidade de criacdo, de
interpretacéo e curiosidade em aprender.

Desta forma, a proposta da construcdo de projetos dos contos matematicos desenvolvem
a autonomia dos licenciandos em pesquisar ideias que tornam a Matematica menos abstrata,
tornando a linguagem mais clara e interligada com a realidade escolar dos estudantes. O conto
ndo € uma pratica comum nas aulas de Matematica, mas é um método de ensino que explana o
conteudo com a apresentacdo de cenarios, ilustragcdes, humor, entre outros elementos, que

fogem dos padrdes de avaliacbes em sala de aula.
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Na concepcédo de Silva (2009, p. 9),

O ensino da matematica apesar de todas suas aplicacfes praticas ainda é ensinado, em
alguns casos, com um grande grau de complexidade tedrica, quando deveria ser
voltada para a pratica, uma vez que a aprendizagem que ocorre dentro da realidade do
aluno facilita a sua compreenséo, porque este educando podera realizar uma avaliagédo
critica da utilizacéo da aprendizagem. Com esta avaliagdo, o aluno pode observar que
a aprendizagem pode mudar sua vida e a sociedade que ele vive. O aluno fazendo esta
observacdo se tornara um elemento que poderd modificar e abranger o conhecimento
de todo meio social.

Todavia, o envolvimento da Matematica com a interdisciplinaridade e com o uso dos
recursos tecnoldgicos, bem como a aplicacdo de softwares no ensino da Matematica no curso
de formagcéo inicial de professsores contribui de forma significativa no desenvolvimento do
raciocinio légico dos licenciandos e dos estudantes da Educacdo Bésica, sendo uma troca de
aprendizagem produtiva entre o/a professor/a e o/a estudante. Além disso, com a insercéo de
novas técnicas de ensino, os/as estudantes podem definir novos significados aos conceitos da
Matematica e o docente tem a liberdade de planejar as aulas de forma criativa e inovadora
atendendo aos objetivos, competéncias e habilidades de ensino impostos pela Base Nacional

Comum Curricular — BNCC.

CONSIDERACOES FINAIS

A universidade é um espaco transmissor de conhecimentos, no qual capacita os/as
discentes dos cursos de graduag&o, especificadamente do curso de Licenciatura em Matematica,
a colaborar na melhoria da qualidade de ensino na Educacdo Basica do pais. Dentro do contexto
que corrobora a abordagem do ensino da Matemaética de forma mais complexa e abstrata, a
proposta de inserir novas habilidades e projetos de ensino a partir de um componente curricular
no ambito da Universidade € um novo caminho para a construgdo da Matematica mais visual,
objetiva, acessivel e clara.

Ideias como estas devem ser fortalecidas nos cursos de Licenciatura, para que o
ambiente de aprendizagem baseada apenas na distribuicdo dos conhecimentos e colocando 0s
alunos como captadores dos contetidos, podem ser dinamizados com novas adequagdes que
colocam os estudantes como seres protagonistas e os professores como mediadores do processo
da construcdo do conhecimento. Este novo cenario de aprendizagem, além de fortalecer a
interacdo entre os professores e alunos, permite com que haja sintonia e uma boa receptividade

na apresentacao de novas técnicas de ensino da Matematica.
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E fundamental, que as universidades se atualizem em busca de conhecimentos e técnicas
ligadas a questdes da atualidade, como o fortalecimento da tecnologia e da interdisciplinaridade
na aprendizagem da Matematica, pois 0 que 0s/as estudantes geralmente mais questionam é que
a Matemética ndo é utilizada em situagbes comuns do cotidiano, indagando o porqué da
existéncia de alguns conceitos matematicos, entdo elaborar os planos de aulas centralizados na
transmisséo do conhecimento com exemplos de aplicacdes, € impactante, pois desperta no aluno
a curiosidade em aprender o determinado conteddo por identificar que 0 mesmo tem
fundamentacéo e aplicacdo recorrente dentro da sua realidade escolar e no seu convivio entre a

sociedade.
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