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      Capítulo 1


      O uso de calculadora em sala de aula (parte 1)

    


    Vivemos em um mundo marcado pelos grandes feitos tecnológicos alcançados pelo ser humano. As tecnologias estão presentes em nosso cotidiano e podemos perceber que a cada instante surgem novidades capazes de proporcionar facilidades ou até mesmo melhorias em nossa qualidade de vida. Algumas dessas tecnologias estão presentes de forma tão constante em nossas vidas que se torna difícil imaginar ficar um dia inteiro sem utilizá-las, como é o caso do smartphone.


    Desde cedo, crianças e adolescentes lidam em seu cotidiano com vários recursos tecnológicos. As tecnologias digitais inclusive fazem parte de sua vivência, sejam para comunicar, tirar dúvidas, solucionar problemas de seu cotidiano, ou até para momentos de lazer, como ouvir música e jogar. Diante desse cenário, podemos refletir: percebemos esse mesmo avanço tecnológico em sala de aula?


    A sociedade está em constante mudança e as maneiras de se ensinar não acompanham esse processo. Ainda podem ser encontradas salas de aulas com lousa, giz e carteiras enfileiradas, o que a torna um local muito diferente do que é vivenciado no cotidiano – ou seja, uma realidade fora da vivência do aluno. Há uma sensação de que as aulas tradicionais ficaram ultrapassadas, gerando desmotivação nos alunos e professores, abrindo espaço para mudanças e para a inserção de novas tecnologias na educação (Moran; Masetto; Behrens, 2000, 2000).


    Prado (2003) afirma que, com a chegada dos computadores, da internet, dos vídeos e dos projetores, a maneira tradicional de o educador desenvolver as suas aulas já está tomando outro rumo, sendo afetada por esses recursos tecnológicos. Como futuro educador, você deve conhecer essas tecnologias e explorar seus benefícios para a educação de seus alunos.


    No decorrer desta obra, apresentaremos alternativas que contribuirão para que você verifique como utilizar tecnologias como ferramentas de aprendizagem, favorecendo um novo caminho para os alunos, dentro de sua realidade, já que ele provavelmente já nasceu na presença da tecnologia ou do mundo digital (Valente, 2003).


    1 O uso de tecnologias na educação


    As tecnologias são artefatos que viabilizam ações, serviços, produtos, processos que ampliam as possibilidades de comunicação de um para um, um para muitos e de muitos para muitos, produz textos em diferentes tempos e lugares, registra, compila dados com precisão e velocidade, localiza lugares através do georreferenciamento, capta e trata imagens, produz inteligências individuais e coletivas (Anjos; Silva, 2018, p. 9).


    A incorporação de tecnologias surge como uma ferramenta poderosa, ampliando as possibilidades de aprendizado na educação básica. A era digital não apenas complementa, mas transforma a abordagem pedagógica, oferecendo novas perspectivas aos professores, ainda que inicialmente muitos discursos alegassem que a utilização de recursos digitais poderia trazer prejuízos para a aprendizagem dos alunos, que "só apertariam botões e teclas". Porém, recentemente, muitos argumentos surgiram apontando o uso de recursos digitais, como o computador, por exemplo, como uma solução para problemas na educação (Borba; Penteado, 2019).


    Nesse cenário, as Tecnologias de Informação e Comunicação (TICs) despontam como catalisadoras desse processo, desafiando e inspirando alunos e professores.


    1.1 As TICs em sala de aula


    A inserção das TICs no cenário educacional é uma evolução inevitável, respaldada por dispositivos normativos como a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB) que por alterações da Lei n° 14.533/2023 instituiu a Política Nacional de Educação Digital (PNED), os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).


    As tecnologias de informação e comunicação transcendem o uso meramente técnico, representando uma revolução no modo como a matemática é ensinada e aprendida.


    Definidas como ferramentas que envolvem a manipulação e a comunicação de informações, as TICs abrem portas para a construção ativa do conhecimento.


    
      Figura 1 – Alunos trabalhando com tecnologia em sala de aula


      [image: A imagem ilustra dois alunos em uma sala de aula, um negro e um com traços indígenas, realizando um projeto com o auxílio de um tablet sobre uma mesa de madeira. Ao fundo, a parede é azul com elementos pedagógicos.]
    


    Ao explorar conceitos matemáticos de maneira dinâmica, as TICs capacitam os alunos a compreenderem a disciplina não apenas como um conjunto de fórmulas, mas como uma linguagem viva e aplicável.


    A sua utilização torna-se um desafio para o futuro professor, visto que, conforme aponta pesquisa realizada pelo MEC sobre o uso das tecnologias nas escolas brasileiras, 64% dos professores entrevistados alegam que os alunos têm maior conhecimento sobre as tecnologias do que eles próprios (Brasil, 2011).


    Porém devemos ressaltar que cabe ao professor conhecer o que essas TICs tem a oferecer e desenvolver estratégias de como utilizá-las para atingir seus objetivos, tanto para o ensino quanto para a aprendizagem da matemática, já que em algumas situações determinadas tecnologias podem ser mais apropriadas do que outras – por exemplo, em algumas situações o uso de uma TV pode ser melhor explorado do que o de um computador. Logo, para alcançar seus objetivos pedagógicos, o professor também precisará ter um conhecimento técnico da tecnologia utilizada (Valente, 2003).


    2 A calculadora como ferramenta educacional


    Dentre as ferramentas que integram as TICs, a calculadora desponta como um instrumento versátil e essencial no ensino de matemática. Sua definição vai além de um simples dispositivo de cálculo, transformando-se em uma extensão do pensamento matemático do aluno.


    
      Figura 2 – Uso da calculadora em sala de aula


      [image: A imagem ilustra dois alunos em uma sala de aula. Um menino branco, louro, de cabelos lisos. Sobre sua mesa, um caderno, um lápis e uma calculadora. Ao fundo, desfocada, uma menina, também branca, com duas tranças e segurando o lápis sobre o caderno, demonstrando um momento de escrita.]
    


    A calculadora não é apenas uma máquina, trata-se de um recurso que permite a exploração de conceitos matemáticos de maneira prática e acessível. Segundo os PCN:


    
      [...] ela abre novas possibilidades educativas, como a de levar o aluno a perceber a importância do uso dos meios tecnológicos disponíveis na sociedade contemporânea. A calculadora é também um recurso para a verificação de resultados, correção de erros, podendo ser um valioso instrumento de autoavaliação (Brasil, 1998, p. 45).

    


    Ao possibilitar a visualização imediata de resultados e a experimentação prática, a calculadora não apenas agiliza operações, mas também estimula a curiosidade e a autonomia, alterando somente a maneira de raciocinar do aluno ao utilizar uma tecnologia diferente do lápis e papel (Follador, 2012). Seu uso vai desde a resolução de problemas cotidianos até a compreensão de temas mais abstratos, tornando-se uma ótima alternativa e uma aliada valiosa no processo de aprendizagem, merecendo destaque pela praticidade e características como:


    
      	Fácil acesso e baixo custo.


      	Economia de tempo para cálculos mais complexos, permitindo ao professor abordar e aprofundar suas aulas com conceitos mais amplos.


      	Preparação dos alunos para o mundo real, já que em muitas profissões o uso da calculadora é essencial.


      	Contribuição para o desenvolvimento da capacidade de avaliar e validar os resultados obtidos.


      	Promoção da inclusão e da acessibilidade aos alunos.

    


    3 Atividades com a calculadora


    Ao incorporar a calculadora nas atividades em sala de aula, o professor precisa ter conhecimento técnico como o de seus alunos. É fundamental que essa prática seja cuidadosamente planejada para que essa estratégia contribua de maneira eficaz para alcançar os objetivos educacionais.


    As situações propostas devem direcionar os alunos para além da resolução de problemas, mas também para a construção de conceitos matemáticos sólidos. A utilização da calculadora deve estimular discussões, exposição oral e escrita de ideias relevantes, desenvolvimento da capacidade de elaborar conclusões, formulação de hipóteses e habilidade de buscar e registrar informações pertinentes. Essas práticas alinham-se com um conjunto de aprendizagens essenciais e indispensáveis estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular.


    A BNCC, ao apresentar as competências específicas de matemática, destaca, entre elas, a competência 5, que orienta o uso das TICs para modelar, resolver problemas e validar resultados (Brasil, 2018). Essa abordagem reflete a importância de integrar as ferramentas digitais disponíveis de maneira efetiva no processo de aprendizagem.


    Adicionalmente, a BNCC elenca, para cada unidade temática, habilidades específicas a serem desenvolvidas. Entre elas, destaca-se a necessidade de utilizar processos e ferramentas matemáticas, incluindo as tecnologias digitais disponíveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras áreas do conhecimento. Essa abordagem não apenas promove a resolução de desafios matemáticos, mas também valida estratégias e resultados, contribuindo para a formação integral dos estudantes.


    Dessa forma, ao integrar a calculadora nas práticas educativas, é possível proporcionar aos alunos uma experiência enriquecedora, alinhada com as diretrizes da BNCC, e que contribua para o desenvolvimento de habilidades essenciais no contexto matemático.


    A seguir, verificaremos algumas atividades com a utilização desse recurso que podem contribuir com o ensino e a aprendizagem, melhorando o aproveitamento tanto para o professor quanto para o aluno.


    3.1 Compras no supermercado


    Uma atividade muito proveitosa para o uso da calculadora é simular compras em supermercados. Nesse tipo de atividade, os alunos podem ser estimulados a realizar estimativas e a utilizar a calculadora para validar suas respostas, correspondendo as habilidades EF06MA03 e EF06MA06 da BNCC (Brasil, 2018).


    
Quadro 1 – Atividade "Compras no supermercado"
      

        

        
      

      
        
          	Atividade

          	Compras no supermercado.
        


        
          	Materiais necessários 

          	Calculadora e lista/folheto promocional de supermercado.
        


        
          	Objetivo

          	Utilizar as regras de arredondamento com números decimais para facilitar cálculos e estimativas para solução de problemas do cotidiano.
        


        
          	Habilidades 

          	
(EF06MA03) Resolver e elaborar problemas que envolvam cálculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com números naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensão dos processos neles envolvidos com e sem o uso da calculadora.


            (EF06MA06) Resolver e elaborar problemas racionais positivos na representação decimal, envolvendo as quatro operações fundamentais e a potenciação por meio de estratégias diversas, utilizando estimativas e arredondamentos para verificar a razoabilidade de respostas, com e sem o uso da calculadora.

          
        

      
    


    Essa atividade pode ser elaborada para duração de uma aula, assim como pode ser adaptada de acordo com o critério do professor e o conhecimento sobre a sua turma, aumentando o nível de dificuldade dos cálculos, incluindo o uso de porcentagens, etc.


    Como preparação para a aula, solicite antecipadamente que os alunos tragam uma calculadora e folhetos de promoções de supermercados e para evitar possível falta de material no dia da atividade, providencie alguns folhetos extras.


    No dia da atividade, separe a turma em grupos de até quatro alunos e, após organizá-los, explore o conhecimento prévio deles com perguntas como: “Onde utilizamos números decimais no nosso dia a dia?”, “um produto custa R$4,99, se você pagar com uma nota de R$5, quanto receberá de troco?”, “no supermercado, como você faz para saber se o dinheiro que levou dá para comprar os produtos que escolheu?”, etc.


    A seguir, juntamente com os alunos, escolha dez itens que constem no folheto, anote na lousa uma lista com os dez itens escolhidos e peça para que cada grupo (sem utilizar a calculadora) faça a estimativa de quanto custaria comprar esses dez itens. Anote as respostas de todos os grupos e o tempo que levaram para realizar a estimativa. Após todos os grupos informarem os valores alcançados, utilizando a calculadora, peça para que cada grupo faça a soma do valor total dos dez itens. Ganha a disputa o grupo que fizer a melhor estimativa e, em caso de empate, use o tempo como critério para desempatar.


    Ao usar a calculadora nessa atividade, os alunos ganharão tempo na validação dos resultados. Esse tempo economizado poderá ser utilizado para explorar mais conceitos – por exemplo, você poderá aumentar a quantidade de itens da lista ou a quantidade de produtos, além de propor uma nova disputa.


    
      [image: Ícone] PARA PENSAR 


      Já parou para pensar que você pode adaptar essa atividade?


      Que tal solicitar que os alunos efetuem uma compra e tragam o troco? Para essa atividade os alunos utilizarão o folheto do supermercado e você deverá estipular um valor que ele levará para a compra e o valor que deverá trazer de troco, por exemplo: o aluno levará R$50 para compra e deverá trazer R$25 de troco. Os alunos então iniciarão suas compras anotando os produtos selecionados e em seguida efetuarão o cálculo. Vence o aluno que gastar o valor mais próximo de R$25 em sua compra.


      Outra estratégia é estipular um valor a ser gasto pelo aluno. Nessa atividade, os alunos deverão efetuar compras de produtos do folheto até chegar ao valor estipulado. Vence o aluno que conseguir comprar o maior número de produtos.


      
        


        

      

    


    3.2 A calculadora quebrada


    Essa atividade é muito versátil, podendo ser adaptada para atender a diversas demandas – seja de conteúdo, nível de dificuldade ou habilidade que se pretende desenvolver. Ela pode também ser aplicada como jogo e, nesse caso, vence o jogador ou equipe que terminar primeiro a atividade. Apresentaremos uma versão planejada para ser utilizada com alunos do sexto ano do ensino fundamental, desenvolvendo as habilidades EF06MA03 e EF06MA12 da BNCC (Brasil, 2018).


    
Quadro 2 – Atividade "Calculadora quebrada"
      

        

        
      

      
        
          	Atividade

          	Calculadora quebrada.
        


        
          	Materiais necessários

          	Calculadora e lista contendo expressões.
        


        
          	Objetivo

          	Interpretar e resolver situações-problema utilizando uma ou mais operações para aproximação de números múltiplos de 10.
        


        
          	Habilidade

          	
(EF06MA03) Resolver e elaborar problemas que envolvam cálculos (mentais ou escritos, exatos ou aproximados) com números naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensão dos processos neles envolvidos com e sem o uso da calculadora.


            (EF06MA12) Fazer estimativas de quantidades e aproximar números para múltiplos de potência 10 mais próxima.
          
        

      
    


    Para jogar, inicie a atividade organizando grupos de até quatro alunos. Em seguida, questione-os sobre como poderiam resolver a operação [image: ] na calculadora. Após ouvir as respostas, reformule a pergunta, questionando como resolveriam a mesma operação na calculadora se a tecla de multiplicação não funcionasse. Espera-se que, com essa reflexão, os alunos possam buscar estratégias para solucionar o problema proposto e se preparar para investigações que serão necessárias durante o jogo.


    Ao concluir a reflexão, certifique-se de que cada grupo tenha pelo menos uma calculadora e informe que durante a atividade poderão ser utilizadas somente as teclas 1 e 0, além das de operações. Reforce que as demais teclas não poderão ser utilizadas, como se estivessem quebradas.


    Na lousa, escreva a expressão [image: ] e demonstre como o aluno poderá resolver essa expressão utilizando a calculadora quebrada.


    Como os alunos só poderão utilizar os dígitos 1 e 0, arredonde os valores 102 e 97, obtendo 100 para cada um deles. Ao realizar o arredondamento, será possível lançar esses valores na calculadora para obter o resultado. Destaque que para solucionar cada expressão que será fornecida, eles deverão arredondar os dois números antes de efetuar a soma na calculadora.


    Ao término da explicação, forneça aos alunos uma lista com expressões e peça para anotarem os valores arredondados, efetuarem as operações utilizando a “calculadora quebrada” e anotarem o resultado obtido, conforme exemplificado na tabela 1.


    
Tabela 1 – Exemplo de expressões e resolução
      

        

        

        
      

      
        
          	Expressões

          	Arredondamento para um múltiplo de 10

          	Resultado
        


        
          	97 + 999 =

          	100 + 1000 =

          	1100
        


        
          	9950 - 63 =

          	10000 - 100 =

          	9900
        


        
          	9990 + 10 - 998 =

          	10000 + 10 - 1000 =

          	9010
        


        
          	10 . 8 + 98 =

          	10 . 10 + 100 =

          	200
        


        
          	99 + 999 . 99 =

          	100 + 1000 . 100 =

          	100100
        


        
          	103 - 9 + 7 =

          	100 - 10 + 10 =

          	100
        

      
    


    Acompanhe de perto o desenvolvimento e anote o tempo de conclusão de cada grupo. Após todos os grupos concluírem a resolução das expressões, solicite que efetuem os cálculos com a calculadora utilizando todos os dígitos, isso permitirá que os alunos verifiquem e comparem os resultados obtidos.
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