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O USO DAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NA AULA DE MATEMATICA NA TURMA DO 5° ANO DO ENSINO
FUNDAMENTAL

XISLENE SANTOS DO NASCIMENTO

EIXO: 14. TECNOLOGIA, MIDIAS E EDUCAGAO

RESUMO:

O presente trabalho apresenta como objetivo geral compreender o uso das tecnologias digitais na aula de matematica
na turma do 5° ano do ensino fundamental da escola a Escola Municipal Manoel Conde Sobral localizada no municipio
de Itabi/SE. Pretende-se com esse estudo identificar os beneficios que a tecnologia pode trazer para aula de
matematica na realizagdo das quatro operagbes matematicas quando utilizadas como recurso pedagoégico para a
construgédo da aprendizagem. Com a realizagdo desse estudo pode-se perceber na pratica que aliando o uso do video
e os aplicativos no celular com a matematica, foi possivel ampliar a capacidade de aprender e dominar a matematica,
favorecendo o aluno a pensar, agir e aplicar as quatro operac¢des nas atividades propostas.

Palavras-chaves: Tecnologias. Ensino Matematico. Aprendizagem.
ABSTRACT:

The present work presents as general objective to understand the use of digital technologies in the math class in the
class of the fifth year of elementary school of the Municipal School Manoel Conde Sobral located in the municipality of
Itabi / SE. The aim of this study is to identify the benefits that technology can bring to mathematics class in performing
the four mathematical operations when used as a pedagogical resource for the construction of learning. With the
accomplishment of this study it is possible to realize in practice that combining the use of video and the applications in
the cellular with the mathematics, it was possible to increase the capacity to learn and to dominate the mathematics,
favoring the student to think, to act and to apply the four operations Activities.

Keywords: Technologies. Mathematical Teaching. Learning.

1 INTRODUGAO

A sociedade atual esta conectada com as tecnologias e as escolas ndo podem ficar alheias a este novo contexto
social ao qual a sociedade esta inserida, tendo como dever introduzir na sala de aula esses dispositivos tecnologicos
como apoio pedagogico no processo de aprendizagem dos alunos. Ferrete (2010, p.5), faz mengéo “[...] as tecnologias
se difundem cada vez mais em nossa sociedade e muito tem se falado sobre os avangos tecnoldgicos que
revolucionam o processo produtivo e a organizagao da sociedade”.

Educon, Aracaju, Volume 11, n. 01, p.1-8, set/2017 | www.educonse.com.br/xicoloquio



26/09/2018 http://anais.educonse.com.br/2017/0_uso_das_tecnologias_educacionais_na_aula_de_matematica_na_turma.pdf

Nessa mudancga, o professor assume um papel de mediador da aprendizagem e € seu papel mediar e instigar o
desenvolvimento da aprendizagem motivando os discentes para que tenham interesse em aprender, para isso a
utilizagdo de ferramentas pedagogicas € essencial para isentava-los a desenvolver a aprendizagem, nesse caso
poderdo usar as tecnologias educacionais como dispositivo para que possam ser aliadas na construgcdo do
conhecimento do educando.

Este trabalho aborda o tema “O uso das tecnologias educacionais na aula de matematica na turma do 5° ano do
ensino fundamental”, tendo como objetivo geral compreender o uso das tecnologias digitais na aula de matematica na
turma do 5° ano do ensino fundamental da escola a Escola Municipal Manoel Conde Sobral localizada no municipio de
Itabi/SE. Apesar de poucos recursos tecnoldgicos a turma busca trabalhar com as tecnologias como parceiras no
processo de aprendizagem do educando.

O estudo formulado contribuiu na compreensao do uso das tecnologias no ensino da matematica como dispositivo que
auxilia o processo de construgdo do conhecimento, favorecendo o aluno a pensar, agir € aplicar as quatro operagdes
nas atividades propostas. Além disso pressupde o uso das tecnologias como apoio no processo de aprendizagem,
aproximando o aluno desse contexto tdo atraente e familiar ao educando, relacionando os aplicativos do celular e
videos voltados para o ensino da matematica, considerando eles como dispositivo de apoio para o processo de
aprendizagem.

As tecnologias estao presentes no cotidiano dos alunos, cabe aos professores se adequarem a essa realidade e trazer
como apoio pedagogico as tecnologias. Desse modo, o estudo busca respostas ao seguinte questionamento: Como
desenvolver a aula das quatro operagdes matematicas com o uso da tecnologia digital

Referindo-se ao ensino da matematica, € importante que o professor promova o desenvolvimento de atividades que
explorem sua historia e suas aplicagdes no cotidiano. De acordo com o exposto, as novas tecnologias de informagao e
comunicagao trazem em sua trajetéria uma perspectiva inovadora, ideal para tornar as aulas de matematica mais
interessantes e motivadoras com o uso dos dispositivos tecnoldgicos.

2 AS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS COMO APOIO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Ao juntar tecnologias ao processo de ensino e aprendizagem, surge um caminho que promovera novos
conhecimentos aos alunos, permitindo assim a inclusdo dos mesmos nesse novo contexto social. Para Baldin (2008,
p.7):

[...] a insercdo da tecnologia no contexto educacional é seu uso como meio de
comunicagdo de informagado, por meio de aparelhos de comunicagéo (projetores, TVs,
videos, filmes, etc) e de cursos a distancia, via redes eletronica. Porém, a influéncia dos
recursos tecnolégicos na pratica educacional € muito maior, principalmente na disciplina de
Matematica.

A aprendizagem com os dispositivos tecnolégicos é algo novo no ambiente escolar, inclui-lo nas aulas de matematica
como recurso pedagogico facilita os calculos e permite transformar o modo de pensar e de construir o conhecimento.
Além de oferecer o desenvolvimento e o entendimento de conceitos e procedimentos matematicos.

Desse modo o uso da tecnologia em sala de aula proporciona ao aluno maior conhecimento que aprende de forma
significativa e colaborativa como destaca Masini e Pefa (2010, p.83 a 84) hoje, o uso de tecnologia de informagéo e
comunicagéo com o intuito de ensinar e aprender, estabelece uma relagdo democratica com relagdo ao conhecimento,
permitindo o acesso a informagao, sem limites. O conhecimento aliado a uma educagao colaborativa que fara uso
dessa tecnologia constituir-se-a uma importante ferramenta de construgao e apropriacdo de saberes.

Ao incluir o uso de tecnologias em sala de aula, o docente transformar o ensino tradicional em um ensino inovador,
onde o professor passa a ser um mediador e ndo mais uma autoridade e o aluno um participante ativo das tarefas
escolares. Nesse ambiente de aprendizagem colaborativa o aluno aprende com o professor e o professor aprende
com o aluno, ha uma troca de conhecimentos e essa inovagao no ensino possibilita o crescimento de todos.
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Segundo Silva, Barbosa e Filho (2015, p. 25):

Nesse sentido, o trabalho colaborativo é capaz de favorecer a aprendizagem de duas
maneiras: aprender a colaborar e colaborar para aprender, uma vez que, nas duas formas,
o professor e seus alunos constroem o conhecimento por meio de interagbes e ajuda
mutua, o que possibilita um grande avango nas aprendizagem individual e coletiva.

O trabalho colaborativo tras beneficios para educagéo, em vista disso juntos professor e tecnologias trabalham em
favor de um bem em comum que é despertar o prazer em aprender no aprendiz de forma ludica e divertida, através de
recursos tecnologicos que favoregcam a aprendizagem individual e coletiva. A troca de aprendizado e conhecimento s6
acontece quando o professor ensina e o aluno corresponde se esforgando para aprender, com o uso da tecnologia
isso & possivel o aluno participa mais e corresponde ao ensino. A tecnologia favorece ao trabalho colaborativo, pois
desperta no aluno o interesse em colaborar.

Sendo assim, introduzir as tecnologias em sala de aula tem como finalidade promover uma pratica diferenciada e de
colaboragéo, onde os alunos aprendem mais saindo do ensino tradicional para um ensino dindmico. As tecnologias ao
qual se refiro sdo todas que podem ser usadas para abrir caminho para o aprendizado.

Com base em Martinez:

Quando falamos de tecnologia da informagéo e da comunicagdo nao nos referimos apenas
a internet, mas ao conjunto de tecnologias microeletrénicas, informaticas e de
telecomunicagdes que permitem a aquisi¢cao, producdo, armazenamento, processamento e
transmissao de dados na forma de imagem, video, texto ou audio. (MARTiNEZ, 2004, p.96)

Dado o exposto quando se fala em tecnologia, envolve todos os recursos tecnolégicos que favorece aquisicdo do
conhecimento, € por meio desses dispositivos tecnolégicos que compartilhamos conhecimento, ideias e ha uma troca
de experiéncias. Transformando desse modo o ensino em um ambiente colaborativo e de apropriagdo de
aprendizagem significativa.

Nesse sentido, Jesus e Fine (2005, p.135) assinalam que para ocorrer a aprendizagem significativa € necessario que
o aprendiz demonstre predisposicdo em aprender, caso isso nao ocorra a aprendizagem se dara de forma mecénica,
ou seja, 0s novos conceitos e ideias serdo atadas a estrutura cognitiva de maneira fraca, sem incorporagéao
significativa. Na quinta série do ensino fundamental, € comum encontrar alunos com grandes dificuldades para
calcular que por nao ter confianga e autoestima para aprender apresentam essas dificuldades, porque aprenderam de
forma mecanica.

Para aprender de forma significativa o aluno tem que ter vontade de aprender e muitos ndo vem com essa
predisposicdo em aprender, ndo tem interesse pelo assunto, falta autoestima e em casa ha pouco incentivo para
estudar. Em virtude disso ele fara a tarefa, porque € obrigado pela professora e ndo porque tem interesse em
aprender, por conseguinte seu aprendizado sera superficial pouco aprendera sobre o assunto. Cabe portanto ao
professor trazer significado para suas aulas tornando ela dinamica e criativa o que despertara o interesse do discente,
por esse motivo o uso das tecnologias em sala de aula trara esse brilho que falta muitas vezes no seio escolar, junto
com o professor que mediara o aprendiz no uso das mesmas atreladas as operagdes matematicas.

Um video é um recurso que pode ser utilizado para fins educacionais. Planejar a sua aula, com o uso dessa tecnologia
possibilita ensinar de forma dindmica os assuntos de matematica. Para que o contelido passado por esse recurso
sejam compreendidos pelos alunos, é importante que o professor apresente-o de forma significativa, levando os
alunos a entender matematica através de problemas matematicos do cotidiano, para que o mesmo produza significado
ao que lhe esta sendo apresentado. Esse é um dos caminhos para tornar a participa¢do ativa dos discentes.

Com os avangos tecnologicos, muitos recursos e estratégias disponibilizados pelas tecnologias, auxiliam o professor
em sua pratica em sala de aula, facilitando o aprendizado do discente, o que propicia a aprendizagem mais
significativa e atraente. Como ressalta Baldin (2008, p. 8):

Discute diferentes maneiras com que variadas tecnologias podem ser inseridas numa sala
de aula, para contribuir a compreensao do papel da tecnologia no planejamento de aulas

Educon, Aracaju, Volume 11, n. 01, p.3-8, set/2017 | www.educonse.com.br/xicoloquio



26/09/2018 http://anais.educonse.com.br/2017/0_uso_das_tecnologias_educacionais_na_aula_de_matematica_na_turma.pdf

com metodologias inovadoras.

O papel da tecnologia na disciplina de matematica tem como objetivo inovar o ensino e atrair o discente para aprender
as quatro operagdes matematica, promovendo assim a motivagdo e a autoestima, onde a partir desse dispositivo o
aprendiz compreendera melhor o conteido e aumentara sua qualidade nos estudos.

Conforme sustenta Jesus e Fine:

Os recursos ou materiais de manipulagéo de todo o tipo, destinados a atrair o aluno para o
aprendizado matematico, podem fazer com que ele focalize com atengdo e concentragéo o
conteudo a ser aprendido. Estes recursos poderdao atuar como catalisadores do processo
natural de aprendizagem, aumentando a motivagdo e estimulando o aluno, de modo a
aumentar a quantidade e a qualidade de seus estudos. (JESUS; FINE, 2005, p.144)

Nesse contexto ha dispositivos tecnolégicos como apps que tem muitos jogos de matematica que envolve as quatro
operagdes matematicas que sao gratuitos e apds baixar ndo precisa de internet para usa-los. Sao recursos que
podem ser usado para ensinar e por apresentarem movimento, colorido, estimula o aluno a aprender e cada vez que o
mesmo ganha, o jogo dar os parabéns, isso é divertido para crianga e sai das aulas monétonas de so fazer conta,
mais conta em uma folha em branco. Ao propdsito o jogo € um recurso onde o aluno vivéncia sua experiéncia, ou seja
€ ai que ele aplica o seu aprendizado e coloca em pratica tudo o que foi compreendido e significativo.

Conforme aduzido anteriormente o jogo leva a pratica do que se aprendeu, para exercer essa pratica temos muitos
recursos tecnoldgicos que podem ser usados como o dbaco, o material dourado, o domind, o xadrez, o banco
imobiliario, o celular, o computador esses sao alguns dos diversos recursos pelo qual o professor pode utilizar para
tornar suas aulas mais significativa e atrativa.

E ainda complementa Jesus e Fini (2005, p.130) que: “A experiéncia docente e a analise da literatura mostram que o
uso de jogos na escola pode ser um recurso interessante no sentido de tornar atraentes as atividades escolares, bem
como estimular o raciocinio dos alunos”.

O jogo € um recurso que torna as atividades atrativas e estimula o raciocinio dos alunos, € um recurso excelente para
usar nas aulas de matematica. Pode ser utilizado tanto o jogo convencional, quanto os novos jogos tecnoldgicos, o
intuito ndo é substituir o velho pelo novo, mas somar os velho com os novos recursos tecnoldgicos, para que possam
tornar eficiente o processo de ensino e aprendizagem do educando.

Martinez (2004, p.96) pontua que a incorporagdo de “novas tecnologias” ndao é para substituir as “velhas” ou
“convencionais” que ainda continua sendo utilizadas. O que se pretende é completar ambos os tipos de tecnologias a
fim de tornar mais eficaz os processos de ensino aprendizagem.

Ao usar o jogo em sala de aula para tornar o ensino mais eficaz, o professor deve montar primeiro estratégias de
como sera sua aula e depois escolher o jogo que melhor se encaixa com seu objetivo pretendido, esse jogo pode ser
0 convencional ou os novos o importante € que seja um jogo que atenda a sua necessidade de dar aula sobre o
assunto escolhido. Por exemplo a aula é sobre as quatro operagbes matematica, acontecera primeiro uma exposigao
do conteudo por meio de video, em seguida usara um app no celular com o jogo das quatro operagdes matematica
para melhorar a compreensao e a aprendizagem do discente.

Assim, continuando com as colocagdes de Martinez (2004, p.99):

No entanto, para obter resultados 6timos, € necessario inverter essa operagéo, ou seja,
determinar primeiro o que queremos que aconteca na sala de aula e depois identificar as
tecnologias que sejam mais pertinentes para potencializar, simplificar e melhorar os
processos de ensino aprendizagem.

Para que o aluno possa ter uma aprendizagem de qualidade também se faz necessario a participagéo do professor de
forma eficaz em sala de aula como por exemplo, ndo apenas mudar a forma de ensinar ao incluir os recursos
tecnologicos para inovar o ensino ou mudando o cenario da sala arrumando as cadeiras em forma de circulo achando
que com isso deixa de ser um ensino tradicional, mas sim mudando sua metodologia, ou seja incluindo estratégias
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que possibilite e alcance a compreensao do conteudo apresentado.

O professor também deve mudar sua postura em sala de aula para que o contelido alcance os alunos, ndo basta
apenas mudar sua metodologia e incluir novos recursos tecnologicos e o docente continuar sendo autoritario e
insensivel aos alunos. Para que o processo de ensino e aprendizagem acontega de fato se faz necessario uma
mudanga na metodologia, nos recursos apropriados para aula e na postura do professor frente ao ensino. Esses sdo
os trés pilares: metodologia, recursos e professor para que o ensino de qualidade aconteca.

Como argumenta Ambrosio (1996, p.106) o bom professor é aquele que passa a imagem de um mestre curioso,
sempre buscando aprender mais, um mestre amigo, dedicado aos alunos, interessado nos seus problemas e nao
aquele professor que se comporta de modo autoritario, impositor, impostor que se faz que sabe quando na verdade
nao sabe e é insensivel aos alunos. O importante ndo € mudar o arranjo de modveis na sala de aula, mas sim mudar a
atitude do professor frente ao processo de ensino e aprendizagem do aluno.

Conforme afirmado, o bom professor € aquele que passa a imagem de um mestre curioso que esta sempre
pesquisando, para inovar suas aulas, que tras recursos novos, que € engajado com o ensino e preocupado com a
qualidade de suas aulas. O professor ao incorporar as tecnologias educacionais as suas aulas ndo quer dizer que vai
mudar o cenario educacional ao qual se encontra, mas trar& uma melhoria para o ensino. A tecnologia ndo € a
salvadora dos problemas educacionais, € apenas um recursos que junto com uma boa metodologia e um professor
consciente do seu papel como educador, proporcionaram uma melhoria no ensino e consequentemente despertara o
interesse de aprender do discente.

Contudo, as tecnologias estdo presentes no cotidiano dos alunos, dessa forma os docentes devem estar atentos as
tecnologias educacionais unindo-se a elas para possibilitar que o aluno produzam e construam conhecimento. Porém
€ importante ressaltar que a tecnologia ndo € a salvadora de todos os problemas da educagdo como aponta Pontes,
Castro e Cavalcante (2015, p. 101): “[...] ndo basta incorporar os computadores as rotinas escolares na expectativa de
que as crises pelas quais a educagado vem passando nas ultimas décadas sejam superadas.” Mas quando aliada ao
ensino e mediada pelo professor que usa como recurso de aprendizagem ela pode trazer beneficios para a educagéo.

3 A UTILIZAGAO DAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS NA AULA DE MATEMATICA NA TURMA DO 5° ANO DO
ENSINO FUNDAMENTAL

Este estudo foi desenvolvida a partir dos dados obtidos pela exposigdo de um video sobre a histéria dos nimeros e
pela aplicagao de um jogo de matematica envolvendo as quatro opera¢des matematicas. Foi baixado um aplicativo no
celular para ser usado pelos alunos como suporte no processo de ensino aprendizagem da matematica. Constatai
com esta pesquisa que o uso da tecnologia como recurso pedagogico € uma importante aliada na construgédo do
conhecimento, visto isso o video e o0 jogo usados como suporte no processo de ensino e aprendizagem ajuda muito na
aquisi¢do do conhecimento dos alunos.

O objetivo geral foi compreender o uso das tecnologias digitais na aula de matematica na turma do 5° ano do ensino
fundamental da escola a Escola Municipal Manoel Conde Sobral localizada no municipio de Itabi/SE. Pretende-se com
esse estudo identificar os beneficios que a tecnologia pode trazer para aula de matematica na realizagao das quatro
operagdes matematicas quando utilizadas como recurso pedagdgico para a construgdo da aprendizagem.. Desse
modo este trabalho apresenta os resultados de aprendizagem dos alunos do 5° ano do ensino fundamental, obtidos
por meio do uso de um dispositivo tecnoldgico no celular.

O jogo foi aplicado para que os discentes aprendessem de forma ludica as quatro operagdes matematicas. Os alunos
adoraram o jogo e as aulas passaram a ser mais interessantes para eles. No jogo além de ter a conta para somar,
diminuir, multiplicar ou dividir tem quantidade de figuras equivalentes ao total, assim se o aluno contar de um por um
ele conseguira a resposta, ou seja se ele nao tiver certeza do resultado podera contar as figuras para obter a resposta,
tem também o jogo da meméria, onde o aluno desvira a carta, faz a conta e tenta achar o resultado.

Convém evidenciar que o jogo educativo de matematica com atividades que testam a capacidade de somar, de
subtrair, multiplicar e dividir € um importante aliado para aquisicdo do conhecimento. No jogo os jogadores devem usar
os conhecimentos matematicos para resolver as operagdes, os alunos tem que fazer as contas o mais rapido que
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conseguir para ganhar o jogo, ganha o jogo quem conseguir responder em menos tempo as operagdes matematicas.
O jogo envolve raciocinio rapido, concentragéo e conhecimento.

Foi notdrio observar que a tecnologia prende a atengdo dos alunos que ficam encantados com o movimento, o
colorido e a ansiedade de acertar. A partir desse dispositivo usada em sala de aula e sobe minha mediagédo ouve um
progresso na aprendizagem significativamente.

Logo o jogo trouxe beneficio para a aprendizagem significativa do aluno que n&o aprendeu a contar de forma
mecanica, decorando, mas sim de forma lidica, entendendo como chegavam aos resultados. Sendo assim,
compreenderam que para que possamos usar as contas no nosso cotidiano é preciso aprender a contar e
compreenderam que precisamos usar as quatro operagdes o tempo todo, quando vamos ao supermercado, quando
vamos dividir doces para os colegas e assim por diante.

Com o proposito de apresentar o surgimento dos numeros para dar mais significado ao conteudo apresentado sobre
as quatro operagbes matematica, trouxe um video que conta a histéria dos nimeros relatando o uso dos numeros
desde os tempos antigos aos dias atuais, como recurso usei o datashow. Apds a exposi¢ao, houve ampla discusséo e
explicacao do significado destas.

Com a finalidade de aplicar o jogo, como a maioria ndo tinham celulares para usarem como suporte pedagoégico usei o
meu para dar aula, foi dificil aplicar a aula apenas com um recurso, mas conseguir atingir meu objetivo que era
despertar o interesse pela operagdes matematicas, enfim posso ndo ter atingido a todos os alunos na aquisicao do
conhecimento por meio da tecnologia, mas sei que despertei a autoestima deles e plantei algumas sementes para que
no futuro floresgam.

Com relagéo aos resultados obtidos no processo de ensino e aprendizagem por meio das tecnologias educacionais
apresentaram um progresso na vontade de aprender, na autoestima e no desenvolvimento das quatro operagdes
matematicas.

Percebe a partir da aplicagéo da pratica de estudo utilizando-se de dispositivo tecnoldgico , que os alunos tiveram
vontade e disciplina ao realizar as atividades propostas. O video apresentou-se como um recurso atrativo e pratico,
demonstrando na pratica a utilizagcdo dos numeros e realizagdo das contas. Durante a exposi¢do do video, a maioria
dos alunos assistiu 0 mesmo com atencgao interagindo plenamente ao conteudo que Ihe estava sendo apresentado.

Nesse sentido, verificando se o video contribuiu ou ndo para aprendizagem, foi notério que sim pois, esse dispositivo
ajudou no entendimento do conteudo e na constru¢ao da aprendizagem.

Quando a aprendizagem ter sido favorecida através dos jogos, foi evidente que sim gragas a vasta interatividade que
este dispositivo oferece, ja que estes se apresentam de maneira ludica, desafiando, divertindo, promovendo
descobertas, desenvolvendo habilidades e atraindo ateng&o dos alunos para o universo das operagdes matematicas.
Por essa razao, os jogos compreendem um vasto dispositivo de informagéo e aquisicao do conhecimento matematico
sobre as operagbes com soma, subtragdo, multiplicagdo e divisdo. Com isso, o aluno aprende de modo divertido,
diferente e dinamico, aliando ao encanto de jogar e de aprender matematica.

Através do video e dos jogos os alunos tiveram a oportunidade de poder ver na pratica o que foi explicado em sala de
aula e adquiriram conhecimento diferente do costume que é o professor frente a lousa explicando o conteudo apenas
do modo tradicional ou respondendo as questdes apontadas no livro didatico e transcrito para o caderno.

Essas atividades com os dispositivos tecnoldgicos estimulou os alunos a observar um erro cometido por eles e
analisar onde errou para buscar acertar. Este fato, também favoreceu para que o professor identificasse em qual
situagdo o aluno apresentava dificuldade de aprendizagem e consequentemente buscar aplicar mais pratica com os
jogos para desenvolver no mesmo a aprendizagem.

Portanto, o uso do video e do jogo no processo de ensino e aprendizagem favorece a aquisigdo do conhecimento,
pois desperta no aluno o prazer em aprender de forma ludica, dindmica e divertida.

4 CONSIDERAGOES FINAIS
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Com a realizagédo desse estudo pode-se perceber na pratica que aliando o uso do video e os aplicativos no celular
com a matematica, foi possivel ampliar a capacidade de aprender e dominar a matematica. A interagdo com os
videos, os jogos e o ensino da matematica permitiu agdes dos alunos no ato de aprender que levavam a discutirem as
diversas formas de solucionar problemas e aplicar estratégias.

Ao propdsito, o uso dos dispositivos tecnoldgicas, quando utilizadas de maneira adequada tornam a aprendizagem um
processo dindmico e leva o aluno a pensar na matematica de forma significativa. Esse € um dos meio possiveis para
desenvolver a autonomia do educando, para que se torne um sujeito ativo e responsavel pela construcdo do seu
conhecimento.

Nas aulas praticas para a realizacdo das atividades com o uso do celular, foi dificil o desenvolvimento das atividades
com os jogos matematicos envolvendo as quatro operagdes, porque eram pouco o0s alunos que possuiam celulares ,
mas com a colaboragao e a compreensao dos alunos foi possivel concretizar as atividades propostas.

Intencionalmente as tecnologias favorece ao aluno um ambiente mais agradavel de aprendizagem, pois uma vez que
o professor sai do quadro de giz para repassar um conteido dinamico, elimina assim o pensamento de que a
matematica € uma disciplina distante e de dificil compreenséo . Dessa forma a participagdo nas atividades faz com
que aconteca uma troca de aprendizagem entre professores e alunos, ou entre alunos e alunos e entre alunos e
conhecimento, logo juntos professor e aluno sdo capazes de melhorar o entendimento da matematica.

Portanto, o uso de tecnologias aliadas ao ensino da matematica sdo desafios que indicam um caminho favoravel para
a construgdo da aprendizagem do aluno e transforma o espago da sala de aula no ambiente agradavel de construgéao
e de aprendizagem.
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