FACULTAD INTERAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES- FICS

MESTRADO EM CIENCIAS DA EDUCACAO

MAGELA DOMINGUES BOA SORTE

O USO DE TECNOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA

Assuncéao - Paraguai

2020



MAGELA DOMINGUES BOA SORTE

O USO DE TECNOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA

Aurtigo cientifico apresentado ao Programa de Postgrado
da Facultad Interamericana de Ciencias Sociales- FICS,
como requisito para obtencdo de nota do Seminario:
Perspectivas atuais de Investigacdo em Ciéncias da
Educacdo no Curso de Doutorado em Ciéncias da
Educacao.

Orientadora: Profa. Dra. Susana Marilia Barbosa
Galvao

Assuncdo — Paraguai

2020



O USO DE TECNOLOGIAS NO ENSINO DA MATEMATICA

Magela Domingues Boa Sorte?
Suzana Marilia Barbosa Galv&o?

RESUMO

As tecnologias aliadas ao ensino-aprendizagem das mais diversas areas do conhecimento
perpassam pelas mais variadas mudangas, e, dessa forma, novos rumos e possibilidades de se
ensinar, aqui, no caso, a Matematica, surgem a cada dia. No contexto matematico, atualmente,
h& uma grande gama de programas e jogos de computadores que podem estimular e dinamizar
o0 aprendizado dos conhecimentos matematicos. Essas ferramentas fomentam um aprendizado
significativo. Nesse sentido, a proposta visa discutir sobre as novas tecnologias e como essas
podem tornar o ensino da Matematica mais aliado as demandas tecnoldgicas da sociedade que
se manifestam na sala de aula. Assim sendo, 0 objetivo deste artigo € analisar como as novas
tecnologias de ensino podem ser incorporadas ao contexto da matematica. Trata-se de um
artigo de revisdo da literatura, descritivo e bibliogréfico. A partir dos conceitos, a pesquisa
versara sobre a importancia de se tornar o ensino ladico por meio das tecnologias, criando,
dessa forma, um ambiente educacional que proporciona, ao aluno, a construcao espontanea do
conhecimento de forma légico-dedutiva.

Palavras-chave: Tecnologias. Ensino. Aprendizagem. Matematica.
RESUMEN

Las tecnologias combinadas con la ensefianza y el aprendizaje en las méas diversas areas del
conocimiento estan sujetas a los cambios mas variados, y, por lo tanto, nuevas direcciones y
posibilidades para la ensefianza, aqui, en este caso, las Matematicas, aparecen todos los dias.
En el contexto matematico, hoy en dia, existe una amplia gama de programas y juegos de
computadora que pueden estimular y racionalizar el aprendizaje del conocimiento
matematico. Estas herramientas fomentan el aprendizaje significativo. En este sentido, la
propuesta tiene como objetivo debatir sobre las nuevas tecnologias y cémo pueden hacer que
la ensefianza de la Matematica esté més aliada a las demandas tecnoldgicas de la sociedad que
se manifiestan en el aula. Por lo tanto, el objetivo de este articulo es analizar cémo se pueden
incorporar las nuevas tecnologias de ensefianza en el contexto de las matematicas. Este es un
articulo de revisién bibliogréafica, descriptivo y bibliografico. Con base en los conceptos, la
investigacion se centrara en la importancia de convertirse en una ensefianza ludica a través de
las tecnologias, creando asi un entorno educativo que proporcione al alumno la construccién
espontanea del conocimiento de una manera logico-deductiva.

Palabras clave: Tecnologias. Ensefiando. Aprendizaje. Matematicas.
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1. INTRODUCAO

Estudos apontam que com o ingresso dos computadores na sociedade, desencadeou-se
uma série de mudancas. Elas se manifestam a todo o momento e em todos os lugares
(KASPER, 2016; ALVES; TATSCH, 2017; PEREIRA; SAITO, 2018). Pode-se citar como
exemplo os meios de comunicagdo, 0os conhecimentos e métodos cientificos, a economia e a
sociedade como um todo. Segundo Ribeiro e Paz (2016) o mundo comegou a se transformar
de uma forma répida e assustadora, e, com isso, os valores, costumes e modos de se viver
também foram alterados em razdo das tecnologias. Por causa de tais transformacbes as
pessoas passaram a ter interesses diferentes e comegaram a acompanhar essas mudangas, uma
vez que o computador, além de ser um dispositivo eletronico, oferece o conhecimento
produzido em todo o mundo de forma rapida e acessivel.

Diante desse cenario, a pesquisa justifica a sua relevancia em razdo do fato de que
todas as esferas da sociedade precisam se adaptar a esse novo contexto, ndo sendo diferente,
portanto, na esfera da educacdo, o que implica na mudanca de postura por parte daqueles que
integram o fazer pedagdgico. E preciso, entdo, permitir que as novas tecnologias se integrem
ao espaco da escola, ficando a servigo dela, pois 0 ensino se torna mais dindmico e atrativo
(RIBEIRO; PAZ, 2016; NASCIMENTO; SCHIMIGUEL, 2017; NETO; FONSECA, 2013).
Tem-se, dessa forma, o seguinte problema de pesquisa: de que forma as tecnologias podem
auxiliar o professor de matematica em sua pratica docente? A pesquisa € relevante, pois 0s
professores sempre buscaram pelas melhores estratégias para conduzirem o seu alunado ao
conhecimento, e, assim, a escola ndo pode se isentar do meio digital, pois ele € uma realidade.

As tecnologias tém influenciado todos os setores da sociedade, e, dessa forma, para
que os professores reconhecam, e, mais do que isso, utilizem as tecnologias a seu favor é
preciso que entenda que o computador é um poderoso aliado, pois relne recursos visuais e
musicais que podem estimular o conhecimento (PEREIRA; SAITO, 2018; MEDEIROS et al,
2018; PAIS; BITTAR; FREITAS, 2018). Nesse contexto, as novas tecnologias dever-se-do
incorporar a pratica pedagogica, de modo a favorecer, aos alunos, uma aprendizagem
matematica mais ladica e atrativa. Parte-se da hipdtese que as novas tecnologias podem
contribuir para com a oportunizagdo de um ensino mais eficiente, visto que 0S recursos
verbais, visuais e sonoros, a partir de dispositivos eletronicos, podem tornar a compreensao, e,

consequentemente, o desenvolvimento do raciocinio I6gico-dedutivo mais eficaz.



2. O SURGIMENTO DAS NOVAS TECNOLOGIAS

A literatura aponta (RIBEIRO; PAZ, 2016; NASCIMENTO; SCHIMIGUEL, 2017;
NETO; FONSECA, 2013) que o surgimento das novas tecnologias no contexto matematico
teve 0 seu ensejo no ano de 1970. Havia programas implementados pelo Ministério da
Educacédo e Cultura e o escopo principal era a promogéo da inovacgdo na esfera da educacao.
Nesse contexto, criou-se 0 Programa Nacional de Informéatica (PROINFO), lancado no pais
em 1997 pela Secretaria de Educacdo a Distancia, amparada pelo Ministério da Educacdo. O
programa foi responsavel pela implantacdo nas escolas dos servicos informaéticos,
desencadeando, dessa forma, a inclusdo das novas tecnologias nas salas de aula. Contudo, 0
governo federal e os estaduais deveriam oferecer toda a estrutura fisica necessaria ao

desenvolvimento de atividades com tais tecnologias.

A realidade é que se escreveu muito pouco disso. Necessita-se de avaliagdes e
pesquisas exaustivas e profundas sobre o impacto das NTIC na sala de aula e nos
sistemas educacionais. Elas nos dariam clareza sobre os motivos dos acertos e
fracassos, assim como sobre os desafios que devemos enfrentar. Entretanto, a falta
de pesquisa sobre o impacto das NTIC ndo é exclusiva do setor educativo: existe
uma preocupante auséncia de estudos que analisem as NTIC em relacdo as
transformacdes sociais, politicas e culturais que elas promovem no interior de nossas
sociedades, e em consequéncia, [que permitam] identificar as responsabilidades e
desafios educativos implicados com intuito de promover maior justica social e
progresso democratico (TEDESCO, 2004 apud RIBEIRO; PAZ, 2016, p. 16)).

Cabe destacar que essa iniciativa nao foi suficiente para garantir a qualidade do ensino
a partir das novas tecnologias nas instituicdes estaduais e municipais. Os motivos principais
para a ineficacia se deram em razdo de alguns problemas, como, por exemplo, as escolas, 0s
gestores e 0s professores ndo estavam capacitados para desempenhar essa funcdo de
mediadores da tecnologia nas salas de aula, pois muitos desconheciam essas tecnologias. Essa
realidade ainda é comum nos dias atuais, pois a falta de capacitacdo e de conhecimento, bem
como a falta de recursos e de uma infraestrutura adequada acabam inibindo a eficacia das
tecnologias no contexto da educacdo (PEREIRA; SAITO, 2018; MEDEIROS et al, 2018;
PAIS; BITTAR; FREITAS, 2018). A educacao tem passado por momentos revolucionarios, e,
assim, é urgente pensar, organizar e tracar um plano de acdo para que sejam efetivamente

incorporadas.

A propria visdo do professor disseminada na sociedade, com salarios baixos, falta de
reconhecimento e de condicGes de trabalho diferenciado, e os longos periodos de
greve por piso salarial, a0 mesmo tempo em que fizeram avancar a luta dos
professores da rede publica, serviram também para expor publicamente a condi¢édo
de trabalho e as necessidades basicas da educacdo, ndo atendidas (SOARES, 2006
apud RIBEIRO; PAZ, 2016, p. 17).



Para Ribeiro e Paz (2016) o primeiro passo é reconhecer a importancia de um ensino
informatizado. Porém, os autores destacam que os profissionais ndo possuem amparo e apoio
para assumir essa responsabilidade. Um dos aspectos que mais limitam essa incluséo consiste
no fato de que a sociedade precisa mudar de postura, €, assim, é preciso se conscientizar que
as tecnologias ndo podem ser negadas, elas fazem parte do dia-a-dia de qualquer individuo, e,
dessa forma, ndo pode mais ser ignorada e adiada pelos educadores, pelos governantes, e,
ainda, pela sociedade, de forma geral (KASPER, 2016; ALVES; TATSCH, 2017; PEREIRA,
SAITO, 2018). Entretanto, a reorganizacdo do espaco escolar, ndo apenas em termos fisicos,
mas intelectuais também, faz-se urgente, o que implica no planejamento e desenvolvimento
de acOes que visem a qualificacdo docente.

E apenas dessa forma que é possivel atender as demandas tecnolégicas no contexto da
educacdo: incorporando a realidade virtual no processo de ensino-aprendizagem, no curriculo
escolar e nas metodologias. A inovacdo se faz urgente (RIBEIRO; PAZ, 2016;
NASCIMENTO; SCHIMIGUEL, 2017; NETO; FONSECA, 2013). Para tanto, € preciso
equipar e manter as tecnologias no espaco escolar criando condi¢6es para o pleno atendimento
da demanda escolar, oferecer qualificacdo profissional e valorizar a figura do educador. Cabe,
entdo, a discussdo sobre o uso de recursos e ferramentas tecnoldgicas no contexto da
matematica. Além de equipamentos e materiais, a vontade do docente de matemética em
oferecer um ensino atrelado as demandas tecnolégicas atuais é essencial para que esse uso

seja efetivo.

3. AS NOVAS TECNOLOGIAS NO CONTEXTO DA MATEMATICA

E sabido que as instituicdes escolares devem evoluir, e, ainda, acompanhar o
desenvolvimento do pais e as demandas sociais (KASPER, 2016; ALVES; TATSCH, 2017;
PEREIRA; SAITO, 2018). Dessa forma, as novas tecnologias da informacdo estdo cada vez
mais presentes, e, assim, altera a comunicagao, o trabalho, as tomadas de decisdo e os modos
de se pensar e agir (RIBEIRO; PAZ, 2016). Nesse contexto, ndo se pode negar a sua
relevancia no contexto matematico. Historicamente, a disciplina de matematica, conforme
Ribeiro e Paz (2016), sempre foi vista como um “bicho de sete cabegas” por muitos alunos ao
longo de sua formacdo. Essa tendéncia interliga-se, segundo os autores, a ma formacao por
parte de alguns professores de matemaética, pois oferecem respostas prontas, e, com isso,
negam, ao aluno, a construgdo dos seus proprios conceitos para se chegar a resposta.



Nesse sentido, ensinar matematica, no contexto escolar, € uma forma de promover o
desenvolvimento disciplinado do raciocinio 1dgico-dedutivo, e, com isso, entende-se que 0
ensino tradicional dos conhecimentos matematicos esta ultrapassado e fora de uso (RIBEIRO;
PAZ, 2016; NASCIMENTO; SCHIMIGUEL, 2017; NETO; FONSECA, 2013). Entende-se
que o matematico ao fazer “matematica”, pensa, raciocina € usa a imaginagdo € a intui¢ao
para, a partir de “chutes”, ensaios de tentativas, acertos e erros, uso de analogias, enganos,
incertezas, dentre outas possibilidades, tornam-se capazes de organizar a confusdo inicial do
proprio pensamento. E esse o desenvolvimento esperado ao introduzir o aluno ao contexto
matematico. Contudo, comumente, no espa¢o da sala de aula, costuma ser transmitida de
forma “pronta” ou “técnica”, compreendendo esse aluno como um banco de dados passivo

(RIBEIRO; PAZ, 2016).
S&o inimeros os problemas que decorrem da questdo: evasdo escolar; pavor diante
da disciplina; medo e aversdo a escola, dentre outros. Em larga medida, o problema
pode estar atrelado a uma metodologia amplamente adotada nas escolas para o
ensino em geral e especificamente para o da Matematica (VALENTE, 1999 apud
RIBEIRO; PAZ, 2016, p. 17).

Assim sendo, as inovacdes tecnoldgicas precisam deixar de serem temidas e
entendidas como ferramentas capazes de contribuir para com o espago escolar (PEREIRA,
SAITO, 2018; MEDEIROS et al, 2018; PAIS; BITTAR; FREITAS, 2018). Entretanto, o que
ocorre é que, em muitas das vezes, essas tecnologias sao vistas com reprovacao ou desdém, e,
nesse sentido, as mudancgas precisam passar a serem encaradas com otimismo, e, sobretudo,
aceitas e introduzidas no ambito escolar, como, por exemplo, a partir do uso do computador e
de jogos digitais para estimular o raciocinio légico-dedutivo tdo caro a matematica de forma
mais proxima ao contexto de vida desse alunado. Essa é uma forma de promover a educacédo a
servico do bem comum, objetivando a construgdo de um futuro melhor, visto que o
aproveitamento da disciplina e o desenvolvimento de habilidades mdltiplas serdo mais
frequentes.

Segundo Ribeiro e Paz (2016) o nosso dever enquanto cidaddos é contribuir para com
a modernizacédo de todos os setores que dao vida ao nosso pais, mas, para que isso ocorra, €
essencial que aceitemos e evolugdo da educacdo, e, consequentemente, a incorporacao das
tecnologias na figura de computadores e jogos virtuais no contexto da sala de aula (RIBEIRO;
PAZ, 2016; NASCIMENTO; SCHIMIGUEL, 2017; NETO; FONSECA, 2013). O
computador ja faz parte da realidade de algumas escolas, e, a partir desse recurso, organizar e
desenvolver novas metodologias visando o aperfeicoamento do processo de ensino-

aprendizagem se faz urgente. O computador abre espago para a construcdo de novas e



necessarias mudancas na légica das escolas, mas ndo é ele o mentor capaz de solucionar os
problemas educacionais do pais. Da mesma forma, investimentos na escola e a capacitagdo de
professores sdo essenciais.

Ribeiro e Paz (2016) também chamam a atencao para o fato de que o computador néo
deve ser compreendido como uma simples maquina que ird fazer com que uma crianca dotada
de inteligéncia possa aprender determinados conceitos matematicos. Trata-se, entdo, de um
meio pelo qual a crianca desenvolverd um raciocinio que viabilizard a construcdo de
conjecturas e de abstracdo de ideias. O computador, nesse contexto, formaliza o
conhecimento. O século XXI é marcado pela revolucdo tecnoldgica, e, assim, fica cada vez
mais dificil viver em sociedade sem fazer uso de ferramentas digitais. E uma realidade da qual
os seres humanos nao podem fugir (KASPER, 2016; ALVES; TATSCH, 2017; PEREIRA;
SAITO, 2018). No contexto da escola isso ndo é diferente, pois as tecnologias tornam o
contato com as informacgdes mais acessivel e proveitoso, porém, é preciso estar preparado

para encarar 0s novos desafios.

[...] a introdugdo do computador na sala de aula, por si s6, ndo constitui nenhuma
mudanca significativa para o ensino. O salto qualitativo no ensino da Matemética
poderd ser dado através do aproveitamento da oportunidade da introducdo do
computador na escola, o que certamente favorecerd mudancas na pedagogia e podera
resultar em melhora significativa da educacdo. Para tanto, talvez seja mais realista
pensar no aproveitamento de técnicas tradicionais para ir, aos poucos, introduzindo
inovagdes pedagdgicas e didaticas (COTTA, 2002 apud RIBEIRO; PAZ, 2016, p.
18).

Destarte, para que seja possivel ofertar um ensino de qualidade amparando-se nas
novas tecnologias o preparo e a habilitacdo tanto do espaco fisico da escola quanto dos
préprios professores sdo essenciais para que tal uso seja viavel. Por outro lado, a mudanca de
mentalidade também se faz urgente, pois é preciso, além de introduzir tais ferramentas na
pratica pedagdgica, possuir 0 conhecimento necessario para gque esse uso seja efetivo, isto &,
para que as atividades pedagdgicas sejam mais atrativas e dindmicas. Volta-se a ressaltar a
importancia das imagens, videos, masicas e jogos para estimular esses alunos a aprenderem
de forma significativa. Contudo, € preciso levar em consideracdo, tambem, que ninguém é
capaz de ensinar aquilo que ndo aprendeu, pois se ensina o que é conhecido (RIBEIRO; PAZ,
2016). Assim sendo, para se trabalhar com tais tecnologias é crucial que se aprenda a lidar

com a informatizacdo, aliando a teoria a prética.



CONSIDERACOES FINAIS

O artigo buscou enfatizar que a educacdo deve acompanhar as mudangas sociais e
culturais da sociedade como um todo, contudo, é preciso reconhecer que as novas tecnologias
e a sua inclusdo nos mais diversos setores € uma demanda frequentemente exigida, sobretudo
no ambito da educacdo. Dessa forma, para que os professores possam integrar as ferramentas
digitais a sua pratica é preciso que saiba como utilizar tais recursos. Essa é uma realidade
urgente e necessaria as instituicdes escolares. Nesse contexto, para que a inovacao se faca
presente no contexto escolar, a formacgdo dos professores precisa ser continua, pois, a cada
dia, surgem novas ferramentas. E papel das universidades introduzir essas praticas para que o
profissional se torne apto a aplicar esse conhecimento em sua préatica diaria, 0 que demanda
tempo e preparo.

Assim sendo, a pesquisa procurou demonstrar que as Novas Tecnologias de
Informacéo e Comunicacdo (NTIC) séo poderosos instrumentos, pois sdo capazes de facilitar
e contribuir para a construcdo da aprendizagem, porém é preciso que tanto o professor quanto
o0 aluno saibam explora-lo. Tal realidade apenas é possivel com 0s investimentos necessarios,
com a capacitagdo dos membros da escola como um todo e a partir da conscientizagdo por
parte do educador, pois muitos, ainda hoje, veem as tecnologias com desdém. Nesse sentido,
estudar métodos inovadores a serem aplicados no processo de construcdo do conhecimento é
algo continuo e necessario para que a pratica pedagdgica possa ser aperfeicoada. Do mesmo
modo, estabelecer uma relacdo satisfatdria entre aluno e professor para romper as barreiras da
pratica docente, apoiando-se, também, nos alunos para conhecer e aplicar tais tecnologias €
uma estratégia eficiente.

Concluiu-se, com esse estudo, que a formacdo de professores é essencial, pois um
profissional apto e habilitado, e, ainda, comprometido com a inser¢do de novas préaticas
educativas a partir das tecnologias é quem, verdadeiramente, pode transformar o ensino.
Nesse sentido, politicas pablicas eficientes, a boa aplicacdo de recursos, a formacao continua
e 0 apoio da equipe escolar séo aparatos essenciais para que 0 ensino-aprendizagem se torne
mais satisfatorio e atrelado as demandas da sociedade em que se vive e que, a cada dia,
revela-se como mais tecnologica. As criangcas aprendem, desde muito cedo, a utilizar o
computador, e, dessa forma, jogos educativos € uma pratica bastante comum, mas que ainda é

pouco explorada no contexto escolar, e, dessa forma, fica como indicacao.
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