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RESUMO

O presente artigo apresenta os resultados obtidos na pesquisa desenvolvida em uma turma do 6° ano do Ensino
Fundamental da Escola Estadual Corintho Borges Faganha na cidade de Tefé-AM. Teve-se como objetivo verificar
as principais contribuicbes do software educacional desenvolvido no PowerPoint utilizando como estratégia a
resolucdo de problemas na perspectiva de Polya na aprendizagem do contetido de Divisdo com niimeros naturais.
Para tal construimos um software educacional (Treino de Resolu¢do de Problemas) no intuito de facilitar a
compreenséo dos alunos na resolugao de situagdes problemas. Como abordagem metodolégica utilizou-se a
pesquisa qualitativa e como modalidade a pesquisa-ag&o. As técnicas e os instrumentos de coleta de dados foram:
observacéo participante, pré-teste, pds-teste, oficina metodolégica e questionario. Como técnica de anélise de
dados, utilizamos a analise interpretativa. Os resultados obtidos sinalizaram que por meio da tecnologia em
consonancia com a resolugdo de problemas os alunos desenvolveram a habilidade de resolver problemas de
divisao, fato que ndo se havia evidenciado antes da realizagao das atividades interventivas planejadas.

Palavras-chave: Divisdo com nimeros naturais. Resolugdo de Problemas. Tecnologia.
ABSTRACT

The actual article presents the results obtained in the research developed in a 6th grade Middle School class from
Corintho Borges Facanha State School in Tefé-AM. It was had as objective to verify the main contributions of the
educational software developed in PowerPoint using as strategy the resolution of problems in the Polya perspective
in learning Division with natural numbers content. For such we built an educational software (Problem Solving
Training) intending to facilitate students' understanding in the resolution of situations problems. As methodological
approach was used the qualitative research and as modality the research-action. The techniques and data
collection instruments were participant observation, pretest, posttest, methodological workshop and questionnaire.
As data analysis technique, we used the interpretative analysis. The obtained results indicated that through
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technology in line with the problems resolution the students developed the ability to solve division problems, a fact
that had not been evident before the accomplishment of the planned intervention activities.

Software educacional no PowerPoint e resolucdo de problemas: aprendizagem de divisdo no 6° ano

Keywords: Division with natural numbers. Problems resolution. Technology.
RESUMEN

Este articulo presenta los resultados de un estudio realizado con una clase de sexto grado en la Escuela Estatal
Corintho Borges Faganha en Tefé, Amazonas. El objetivo fue evaluar las principales contribuciones del software
educativo desarrollado en PowerPoint, utilizando la resolucién de problemas desde la perspectiva de Polya, para
el aprendizaje de la division con numeros naturales. Para este fin, desarrollamos un software educativo (Problem-
Solving Training) para facilitar la comprension de los estudiantes de la resolucion de problemas. Se utiliz6 la
investigacion cualitativa como enfoque metodoldgico, con la investigacién-accion como modalidad. Las técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos utilizados fueron la observacion participante, el pre-test, el post-test, el taller
metodoldgico y el cuestionario. El andlisis interpretativo se utilizd como técnica de andlisis de datos. Los resultados
indicaron que, a través de la tecnologia combinada con la resolucion de problemas, los estudiantes desarrollaron
la capacidad de resolver problemas de division, un hecho que no habia sido evidente antes de las actividades de
intervencion planificadas.

Palabras clave: Divisién con nimeros naturales. Resolucién de problemas. Tecnologia.

1 INTRODUGAO

Diversas pesquisas foram e estdo sendo desenvolvidas para compreender quais as melhores
formas de se abordar concomitantemente a Resolugdo de Problemas e a Tecnologia no processo de
aprendizagem da Matematica, visto que uma das principais dificuldades dos alunos se verifica em
relacionar um conceito matematico a situagdes do seu cotidiano.

Nesse sentido destacamos a pesquisa de Allevato (2007), que traz os resultados de uma
experiéncia concreta onde se utilizaram a Resolugéo de problemas e a Tecnologia de Informagéo e
Comunicagao (TIC).

Como as tecnologias esté@o presentes em nossas vidas, tornasse necessario inseri-las no ensino
de conteldos matematicos, incluindo a divisdo com numeros naturais, na qual os alunos utilizam os
algoritmos de modo isolado, isto €, sem nenhuma conexdo com o seu cotidiano. Segundo Benvenutti
(2008), isso dificulta a compreenséo tendo em vista que ao utilizar a tecnologia os alunos podem assimilar
com maior facilidade certos conceitos que sdo abstratos.

Contrariando o exposto acima, o que se observa com relagdo a utilizagao dessas tendéncias
(Tecnologia e Resolugdo de Problemas) é que os professores, geralmente, ndo as empregam em sala
de aula, a exemplo disso, cita-se 0 ocorrido nas nossas atividades de observagéo realizadas durante o
Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (Pibid) na Escola Estadual Corintho Borges

Facanha, no 6° ano 01 em Tefé-AM, onde se constatou que o professor nao utilizava a tecnologia para
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minimizar as dificuldades na divisdo de nimeros naturais, mesmo havendo a possibilidade de assim
proceder, pois a escola possuia Laboratério de Informatica.

Diante do exposto a presente pesquisa tem como objetivo verificar as principais contribuigdes do
software educacional desenvolvido no PowerPoint utilizando como estratégia a Resolugao de Problemas

na perspectiva de Polya na aprendizagem do conteudo de Divis&o com numeros naturais.

2 A RESOLUGAO DE PROBLEMAS E A TECNOLOGIA NA APRENDIZAGEM DE DIVISAO

O conteudo de diviséo esta presente em todo o processo escolar da crianga. Dada a importancia
que ele tem para a compreensdo de outros temas matematicos, tais como: “equacdes, fungdes,
geometria analitica, nimeros complexos etc.” (Alves, 2012, p. 22), também é essencial na aprendizagem
de outros componentes curriculares, como: quimica, fisica, biologia entre outros.

Por esta razéo € essencial que o aluno n&o saiba apenas usar o algoritmo tradicional de divis&o,
mas que veja essa operagao matematica inserida em sua realidade podendo reconhecé-la em diferentes
situacdes (Bevennut, 2008). Umas das tendéncias que torna essa inser¢do possivel é a Resolugéo de
Problemas.

De acordo com Mendes (2008, p. 26) ela “[...] visa o desenvolvimento de habilidades
metacognitivas, favorecendo a todo o0 momento a reflex&o e o questionamento [...]", levando os alunos a
repensarem e examinarem o problema proposto.

Cabe destacar aqui que um dos precursores da Resolugao de Problemas foi George Polya que
realizou as primeiras pesquisas nessa linha, criando o que chamou de estratégia, a qual aponta que os
alunos precisam passar por quatro fases antes de resolver um problema matematico: 1) Compreender
0 problema; 2%) Estabelecer um plano; 3%) Executar o plano e 4%) Fazer retrospecto (Polya, 1995).

12) Compreender o Problema — Essa fase consiste em compreender o problema, de modo que
0 aluno consiga identificar as partes principais do problema percebendo “claramente o que é necessario”
(p. 4).

2?) Elaborar um plano - Precisa ter o conhecimento do que trata o problema, temos que “saber
quais contas, calculos ou desenho que precisamos executar para obter a incognita” (p. 5).

3?) Executar o plano — Nessa fase sera desenvolvida todo o plano elaborado. “Executar o plano
é muito mais facil; paciéncia é o que precisa” (p. 8), pois diante do caminho percorrido, o aluno apenas

resolve verificando cada passo da resolug&o.
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43) Retrospecto — Nessa ultima fase, sera feito uma revisdo da resposta. Para tal pode-se fazer

Software educacional no PowerPoint e resolucdo de problemas: aprendizagem de divisdo no 6° ano

algumas indagagdes como: E possivel verificar o resultado? E possivel chegar ao resultado por um
caminho diferente?
Assim, a Resolugao de Problemas mostra-se uma grande aliada a aprendizagem matematica,
pois 0s alunos se tornam independentes e autdnomos para resolver futuros problemas matematicos.
Problemas esses que aliados ao uso das Tecnologias da Informacao e Comunicagao (TICs) no

ambiente de ensino ganham sentido para o aluno. De acordo com Bicudo e Borba (2009, p. 225).

Ao utilizar o computador na Resolugéo de Problemas que visam a introdugdo de um novo
conceito, o processo subsequente de formalizagdo dos conteudos matematicos [...],
apresenta-se amplamente facilitado devido a esta abordagem empirica e experimental que o
computador possibilita.

Ainda ao utilizarem o computador nos ambientes de ensino de Matematica, os estudantes s&o
conduzidos a construirem conhecimentos por meio das abordagens visuais de um objeto, que sé&o
favoraveis a compreens&o e aprendizagem de conceitos matematicos (Allevato, 2007).

Dentre as diversas tecnologias digitais disponiveis, uma das que se destaca é o software

PowerPoint que é uma ferramenta de apresentagéo de slides licenciada pela empresa Microsoft,

[...] com ele se podem criar, visualizar e mostrar apresentacgdes de slides que combinam textos,
formas, imagens, graficos, animagdes, tabelas, videos e também se permitem aplicar modelos
internos ou os seus proprios modelos personalizados [...] (Crivelli; Gama, 2015, p. 4).

Desse modo, o PowerPoint pode n&o ser utilizado mais como uma simples apresentacdo de
slides, mas como um aplicativo educativo, proporcionando uma atividade pedagdgica que propicie a
aprendizagem.

Por meio desse aplicativo o aluno pode desenvolver sua inteligéncia, personalidade, motivagao
para com 0s contelidos matematicos, socializagdo e afei¢éo, “além de agregar os valores da diverséo,
prazer, habilidades e conhecimento” (Lima; Moita, 2011, p. 131).

Dessa forma, muitas vezes é necessario para o ensino da Matematica a utilizagdo de recursos

audiovisuais de modo a tornar a construg¢do do conhecimento bem mais motivadora.

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa teve por objetivo verificar as principais contribuicbes do software

educacional desenvolvido no PowerPoint utilizando como estratégia a resolugédo de problemas na
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perspectiva de Polya na aprendizagem do contetdo de Divisdo com nimeros naturais. Sendo assim,
empregou-se uma abordagem qualitativa, pois se buscou descrever e compreender o fendmeno sob o
ponto de vista do sujeito no ambiente escolar em que estava inserido.

A abordagem qualitativa se tornou mais apropriada tendo em vista que se trata “[...] de uma
investigacdo que ao mesmo tempo pesquisa a realidade mediante suas manifestacdes e torna o sujeito
perceptor |Ucido a respeito do sentido que 0 mundo faz para si [...]" (Araujo; Borba, 2013, p. 122).

Considerando que a inten¢do do pesquisador ndo era apenas identificar um problema, mas atuar
de maneira ativa na resolugdo do mesmo, optou-se pela modalidade da pesquisa-agao que segundo
Severino (2007) é aquela que visa compreender e intervir na realidade do sujeito de modo a modifica-la.

Quanto aos sujeitos participantes da pesquisa, foram os 42 alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental, turma 01, do turno matutino da Escola Estadual Corintho Borges Faganha. Escolheram-se
esses sujeitos porque foi com os quais realizaram-se nossas atividades no Pibid no ano de 2017 e
observou-se que no processo de aprendizagem dos alunos, quanto ao conteudo divisdo de nimeros
naturais, o professor ndo utilizava em suas aulas recurso tecnoldgico, mesmo a escola disponibilizando
um Laboratdrio de Informatica.

Para realizar-se esta pesquisa utilizamos a observagéo participante que foi feita durante todo o
processo de interveng@o em sala de aula, pois se pretendia integrar e participar do cotidiano da sala de
aula.

Marconi e Lakatos (2010, p. 177) argumentam que a observagdo participante “consiste na
participagao real do pesquisador na comunidade ou grupo. Ele se incorpora ao grupo, confunde-se com
ele”.

Para a produgéo dos dados da pesquisa fez-se o0 uso do pré-teste, contendo 3 (trés) exercicios
e 2 (duas) situagdes problemas com o objetivo de diagnosticar as principais dificuldades dos alunos no
processo de aprendizagem da divisdo com nimeros naturais, para tal destinou-se 2 h/aulaf.

Sobre este tipo de instrumento de pesquisa Marconi e Lakatos (2010, p. 186) argumentam que
‘permite [...] a obten¢do de uma estimativa sobre os futuros resultados”.

Apos a aplicagdo do pré-teste, considerando os resultados obtidos com esse instrumento,
realizou-se uma oficina metodolégica (com o software desenvolvido) no Laboratério de Informatica da
escola, onde separou-se os alunos em grupos de 3 componentes para cada computador, pois a escola
nao tinha muitos em funcionamento. Essa oficina teve duragao de 3 h/a, sendo que nela pretendeu-se

utilizar o software educacional no PowerPoint no ensino do contelido de divisdo com nimeros naturais.

12 hfaula: 1 h/aula equivale a 48 minutos, ou seja, 2 h/aula equivale a 96 minutos.
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Entende-se por oficinas metodoldgicas a realizagao de ag¢des que viabilizam a “[...] criagao de
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espacos dialogicos de trocas simbdlicas e a constru¢éo de outras possibilidades de sentidos acerca das
temaéticas discutidas” (Spink; Menegon; Medrado 2014, p. 33).

Apbs a oficina metodoldgica, aplicou-se um pos-teste e um questionario com o objetivo de
verificar as principais contribuicdes do software educacional desenvolvido no PowerPoint utilizando como
estratégia a resolugdo de problemas na perspectiva de Polya na aprendizagem do contetdo divisdo com
numeros naturais. Destinou-se para o pos-teste, que continha as mesmas questdes do pré-teste, 2
h/aula.

Em relagdo ao pds-teste, de acordo com o Guido de Implementagéo Técnica (2008, p. 6), pode
ajudar o pesquisador a entender “[...] quais conceitos ou competéncias foram bem ensinados durante a
formagdo e quais requerem tempo adicional, ou necessitam de métodos alternativos para serem
ensinados”.

Sobre o questionario, Severino (2007) salienta que € um conjunto de questdes elaborado com o
intuito de conhecer as opinides dos sujeitos envolvidos a respeito do conteudo da pesquisa.

De posse dos dados coletados a partir das técnicas e instrumentos utilizados na realizagdo da
pesquisa, procedeu-se a analise por meio da técnica de analise interpretativa. Para utilizar essa técnica

s80 necessarios trés aspectos importantes:

a) nos resultados alcangados no estudo (repostas aos instrumentos, ideias dos documentos
etc.); b) na fundamentac&o tedrica (manejo dos conceitos-chaves das teorias e de outros
pontos de vista); ¢) na experiéncia pessoal do investigador (Trivifios, 2012, p. 173).

Na préxima secdo, apresentam-se os resultados da pesquisa, considerando-se o percurso
metodologico delineado por meio do qual buscou-se responder a seguinte problematica: Quais as
principais contribui¢des do software educacional desenvolvido no PowerPoint utilizando como estratégia
a resolugao de problemas na perspectiva de Polya na aprendizagem do conteudo divisdo com numeros

naturais?
4 ANALISE E RESULTADOS
Nessa secdo apresentam-se os resultados da pesquisa realizada na turma do 6° ano “01” do

Ensino Fundamental composta por 42 (quarenta e dois) alunos, mas a amostra sobre a qual se fez

analise foi constituida por 35 (trinta e cinco), pois apenas esses participaram de todas as intervengdes.
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A pesquisa iniciou-se com a aplicacdo do pré-teste, que teve a duragéo de 2 h/aula com o objetivo
de diagnosticar as principais dificuldades dos alunos no processo de aprendizagem da divisdo com
numeros naturais.

O pré-teste continha 5 (cinco) questdes que consistiam em: (1) calcular algebricamente as
divisbes com numeros naturais; (2) e (3) Reconhecer as divisdes com nimeros naturais a partir do seu
divisor e dividendo; (4) e (5) Resolver situacdes problemas envolvendo a divisdo com nimeros naturais.

E importante ressaltar que a questdo (1) se referia & habilidade de saber efetuar a divisdo
utilizando os algoritmos, as questdes (2) e (3), a habilidade de reconhecer a representag¢ao algébrica da
diviséo e as questdes (4) e (5) a habilidade de resolver problemas com numeros naturais envolvendo
diferentes significados da operacao de divisao.

Os graficos a seguir mostram o desempenho dos alunos nas trés habilidades.

Gréfico 3 - Questdes 4 e 5

Grafico 1 - Questdo 1 Grafico 2 - Questdes 2e 3

28% 20% 21%

—

W Acertos

M Erros

L

W Acertos

W Erros

W Acertos

W Erros

72% 80% 79%

Fonte: Elaborado pelos autores

Ao observar-se os graficos 1 e 2 verifica-se que os alunos tiveram mais facilidade na questdo
(1), (2) e (3), talvez esse fato tenha ocorrido devido ao que se observou durante o Pibid: que o professor
trabalhava com a turma os algoritmos da divisdo somente usando exercicios do tipo: calcule e efetue.

No entanto, no grafico 3, que se refere a situagdes problemas, os alunos tiveram mais dificuldade.
Esse resultado indica que eles ndo possuiam bem desenvolvidas as habilidades necessarias para
solucionar problemas.

Essa constatagéo vai ao encontro do que salienta Bevennut (2008), que o professor deve ensinar
nao apenas os algoritmos tradicionais, mas relacionar o seu conhecimento para solucionar situagdes
problemas.

De posse dos resultados obtidos no pré-teste passou-se, entdo, para a construgao do software

educacional no PowerPoint considerando as dificuldades dos alunos na resolugdo de problemas.
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Para tal utilizou-se a estratégia de Polya para levar os alunos a repensarem e realizarem agdes

Software educacional no PowerPoint e resolucédo de problemas: aprendizagem de divisdo no 6° ano

para resolverem os problemas propostos. Dessa forma, criou-se o Treino de Resolugéo de Problemas
que se baseia em um jogo de perguntas e respostas acerca de um problema que esta sendo trabalhado.

Na construgéo do Treino de Resolugéo de Problemas foi realizada uma selegéo de 6 (seis)
questdes pertinentes ao contetido divisdo com nimeros naturais. Sendo que 4 (quatro) dos problemas

envolveram a estratégia de Polya e as outras questdes, ndo. A seguir apresenta-se a tabela com as

questdes.
Tabela 1 - Questdes envolvidas no jogo “Treino de resolugéo de Problemas”
Questodes Os alunos deveriam

1 Calcular a quantidade de equipes que participaram do campeonato de futebol, sendo que conheciam
o0 nimero de jogadores € as pessoas em cada equipe.

9 Determinar a quantidade de equipes que participaram de um campeonato de volei e os jogadores
que sobraram.

3 Determinar a quantidade de fileiras preenchidas, sendo que conheciam o nimero de pessoas € as
cadeiras de cada fileira

4 Determinar a quantidade de caixas de fosforos preenchidas e os palitos que sobraram.

5 Calcular o numero de kits vendidos, sendo que conheciam a quantidade de dinheiro arrecadado e o
valor de cada kit
Determinar a quantidade de equipes que participaram de um campeonato de basquete e os

6 jogadores que sobraram.

Fonte: Elaborado pelos autores

A figura 1 apresenta o design grafico do jogo Treino de resolugéo de Problemas.

Figura 1 - Design grafico do jogo Treino de Resolugdo de Problemas, sendo (A) tela inicial; (B) tela de animagéo
do problema; (C) tela para a alternativa correta; (D) tela para a alternativa incorreta.

—
IRREINE o
FESELOERE BE
FREGLE S D

e *
e —

(B)

Quantas equpes particparbo X
Campecnato de ftedor?

(©) | — (®)

Tente nov: nte.

Muito bem!
Vamos para a présdma
pergunta

Vejs que o prodlema Ji nas
fornece aquantidade de
Jogsdores que participerio

Fonte: Elaborado pelos autores
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O jogo foi constituido de figuras, animagdes e sons. A figura 1(A), mostra a tela inicial do software
educacional Treino de Resolugédo de Problemas, com botdes para menu, instrugéo e iniciar; a figura 1(B)
mostra um dos problemas em forma de animag&o com os personagens; as figuras 1(C) e 1(D) direciona
0 participante a tela final (correto ou tente novamente). Ressalta-se que o aluno dispunha de apenas
duas chances para responder a opgao certa. Caso errasse duas vezes, voltaria para o inicio do problema.

A seguir, mostram-se os slides das quatro etapas de Polya no software educacional Treino de
Resolugéo de Problemas.

Figura 2 - Design grafico das etapas de Polya, sendo (A) pergunta da 12 etapa; (B) pergunta da 22 etapa; (C) tela de
execugao do plano; (D) pergunta da 42 etapa

Em uma cidade 55 pessoss irdo participar de um (A) Ty o illo: particloms . dn om (B)
campeonato de futebal. Sendo cada equipe com 11 campeonato futebal. Sendo cada equipe com 11
PRt Bonacak 2 t et marn? jogadores. Quantas equipes participario?

(C) Em uma ddade 55 pessoss irdo participa de um (D)
campeonato de futebol. Sendo cada equipe com 11
jogadores. Quantas equipes participario?

TOXO para 0%

jogadores irem as
suas equipes

Fonte: Elaborado pelos autores

A figura 2(A) mostra uma das perguntas da primeira etapa de Polya (Compreender o problema);
a figura 2(B) ilustra a pergunta da segunda etapa de Polya (Elaborar um plano); a figura 2(C) mostra a
execucao do plano para responder o problema, sendo que os participantes clicavam no botao roxo para
0S personagens irem a suas equipes; a figura 2 (D) mostra a pergunta da quarta etapa de Polya
(Retrospecto). Ressalta-se que as perguntas foram reformuladas para se adequar ao nivel de
entendimento dos alunos.

Apbs a construgdo do software educacional Treino de Resolugdo de Problemas, passou-se

entdo, a oficina metodoldgica realizada por meio de 1 (uma) atividade interventiva com duragéo de 3
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h/aula. Com essa oficina pretendeu-se alcancar o objetivo de utilizar o software educacional no

Software educacional no PowerPoint e resolucdo de problemas: aprendizagem de divisdo no 6° ano

PowerPoint no ensino do conteudo de Divisdo com numeros naturais, considerando as dificuldades dos
alunos.

Ao se iniciar a oficina metodoldgica, foram lidos juntamente com os alunos as instrugdes do jogo
Treino de resolugéo de Problemas. Em seguida, iniciou-se 0 jogo no PowerPoint, no qual se permitiu que
os alunos interagissem com o computador e com outros colegas para responderem as perguntas do

problema.

Fonte: Dados da pesquisa

No decorrer da oficina observou-se que os alunos tinham dificuldades de verificar se havia outra
maneira de resolver os problemas, ou seja, de realizar a quarta fase de Polya (Retrospecto). Segundo
Polya (1995, p. 10), “até mesmo alunos razoavelmente bons, uma vez chegados a solugéo do problema
e escrita a demonstragéo, fecham os livros e passam a outro assunto”.

No entanto, os alunos realizando o retrospecto, reforga o que € dito por Carvalho (2012), poderao
consolidar seu conhecimento, assim desenvolvendo a capacidade de resolver problemas.

Considerando-se a oficina metodoldgica implementada nas aulas de Matematica no 6° ano do
Ensino Fundamental, constou-se uma participa¢do mais ativa dos alunos, a exemplo disso, cita-se o fato
ocorrido nos dois problemas que ndo envolviam a estratégia de Polya, os alunos procuraram
compreender o problema para depois resolver. Ressalta-se que esses problemas foram realizados apos

os estudantes terem resolvido as outras questdes que envolviam essa estratégia.
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Tal constatagéo reforga o que é dito por Lima e Moita (2011) sobre a utilizagdo dos jogos digitais,
esses podem proporcionar a construgdo do conhecimento, inserindo as caracteristicas Iudicas da
capacidade de iniciagé@o e acgao ativa e motivadora.

Depois da atividade interventiva aplicou-se um pds-teste aos alunos com o objetivo de verificar
as principais contribui¢des do software educacional no PowerPoint utilizando como estratégia a resolugéo
de problemas na perspectiva de Polya na aprendizagem do conteudo divisdo com numeros naturais. O
pos-teste para o qual se designou 2h/aulas foi constituido das mesmas questdes do pré-teste. A seguir

no gréafico 4 mostra-se o desempenho dos alunos.

Grafico 4: Desempenho dos alunos por questdo no pré e pos-teste

100% 94% 97%
86% 91% 91%

90%
° Tgo% 83% 83%

80% - 77% 77% 74%
70% - __66%  66% -

86% _ 86%

77% 7% 7T%

60% - —
50% - __46%

M Acertos do

| | pré-teste
40% 31%

| Acertos do

30% 1 2%
pos-teste

20% —
9%
10% -

O%_ T T T T T T T T T I.

gl(a) gil(b) glfc) gi(d) gl(e) qgl(f) gl(g) a2 a3 a4 q5(a) g5(b)

Fonte: Elaborado pelos autores

Pode-se observar no grafico 4 que os alunos apresentaram uma melhora nas questoes (4) e (5)
que se referiam as situagdes problemas de divisdo com numeros naturais. Isto confirma o que é dito por
Bicudo e Borba (2009): que integrar a resolu¢do de problemas com a tecnologia permite que o aluno
relacione as representacdes matematicas com o seu cotidiano.

Ainda no grafico 4 observamos que na questdo q1(g) (que envolvia o calculo de divisdo com
numeros de milhar), os alunos continuaram com dificuldades. Talvez um dos motivos seja porque o
software Treino de Resolugdo de Problemas foi destinado a minimizar as dificuldades dos alunos na
compreensdo dos problemas de diviséo e ndo a memorizagéo e aplicagdo mecénica do algoritmo.

Apos a aplicagdo do pds-teste, visando a obtengao de dados que garantissem maior credibilidade
aos resultados da pesquisa que pretendeu verificar as principais contribuicdes do software educacional

no PowerPoint utilizando como estratégia a resolugdo de problemas na perspectiva de Polya na
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aprendizagem do conteldo divisdo, aplicou-se um questionario constituido por 2 (duas) questbes

Software educacional no PowerPoint e resolucdo de problemas: aprendizagem de divisdo no 6° ano

fechadas, e 1 (uma) questéo aberta cujos os resultados sao apresentados a seguir.

Na primeira questao perguntou-se aos alunos se no jogo Treino de Resolug&o de Problemas, as
ilustragdes e os sons utilizados facilitaram a compreensdo do conteudo abordado. Analisando-se as
respostas verificou-se que todos (35 alunos) afirmaram que sim, tal resultado ratifica o obtido no pds-
teste que mostrou melhora no desempenho dos alunos. De acordo com Santos (2014), os comandos
basicos do PowerPoint (hiperlinks, sons, ilustragdes) possibilitam que o aluno possa desenvolver seu
conhecimento.

Na segunda questdo perguntou-se aos alunos o que tinham gostado de fazer com o software
PowerPoint. Verificando suas opinides, observamos que 22 (vinte e dois) gostaram de responder as
perguntas que eram baseadas na estratégia de Polya. A exemplo disso, a figura 4 mostra a opinido de

um aluno.

Figura 4 - Resposta de um aluno para a questao 2

Lwarne Powt ’;:’\1‘”\4‘

e Y o mMas g Si1ou de 1azot

TN ATRAE - aL L

Fonte: Dados da pesquisa

Um dos motivos que justifica o resultado obtido nessa questdo talvez seja o fato de que as
resolugdes de problemas “valorizam o conhecimento prévio do aluno” (Dante, 2009, p. 18), uma vez que
possibilita que ele possa organizar suas ideias, fazendo relagdes entre seu cotidiano e os conceitos
matematicos.

Na terceira e ultima questdo perguntou-se aos alunos se o jogo Treino de Resolugdo de
problemas permitiu a interagdo com o computador. Verificamos que 34 alunos responderam que sim, 0
que confirma a afirmagéo de Armeliato (2011) ao relatar que o jogo digital permite que o aluno interaja

com o computador, podendo desenvolver seu raciocinio logico.

5 CONSIDERAGOES

Pesquisas em Educagdo Matematica revelam o quanto € importante adotar praticas para a
melhoria da aprendizagem. A presente pesquisa constatou algumas contribui¢des da Resolucdo de

Problemas e da Tecnologia na aprendizagem do conteudo de divisdo com numeros naturais.
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Ao promover a aproximagao dos alunos com o computador, no qual se utilizou o jogo Treino de
Resolugdo de Problemas no PowerPoint, evidenciou-se que eles passaram a atuar como sujeitos
participantes no processo de construgdo do seu proprio conhecimento, saindo da condi¢do de meros
reprodutores de informacao.

Entretanto, cabe ressaltar que alcangar as potencialidades que o emprego de uma ferramenta
tecnoldgica como o software PowerPoint proporciona, demanda que o professor tenha dominio de sua
interface, aproveitando o conhecimento prévio dos alunos para construgao de um novo conhecimento.

Os resultados obtidos na pesquisa assinalaram que a Resolugdo de Problemas vinculada a
tecnologia, despertou o interesse dos alunos pela Matematica o que consequentemente resultou na

aprendizagem da divisdo com numeros naturais.
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