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RESUMO

Atualmente, o ensino da Matematica tem sido realizado através de recursos e softwares
tecnologicos, a fim de facilitar o entendimento do aluno e aumentar sua interacdo com o0s
conteudos que sdo extremamente sistematicos, se tornando cansativos para os alunos,
reduzindo significativamente seu interesse nas aulas. Para tanto, o objetivo deste estudo é
demonstrar a viabilidade da utilizacdo de midias e outros recursos tecnoldgicos nas aulas de
geometria. A metodologia deste estudo foi realizada inicialmente através de uma pesquisa
bibliografica, sendo seguida por uma pesquisa de campo, onde foram levantadas
informagfes com alunos e professores da Escola Municipal Professora Ceres Libanio, a fim
de coletar dados a respeito da utilizacdo de midias no espago escolar.
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MIDIAS EN LAS CLASES DE MATEMATICA ESPACIO Y FORMA, PRESENTES EM
TODA PARTE.

Vilma Santos Souzal

RESUMEN

En la actualidad, la ensefianza de la Matematica se ha realizado a través de recursos y
software tecnoldgico, a fin de facilitar el entendimiento del alumno y aumentar su interacciéon
con los contenidos que son extremadamente sistematicos, volviéndose cansados para los
alumnos, reduciendo significativamente su interés en las clases. Para ello, el objetivo de
este estudio es demostrar la viabilidad de la utilizacibn de medios y otros recursos
tecnolégicos en las clases de geometria. La metodologia de este estudio fue realizada
inicialmente a través de una investigacion bibliogréfica, seguida por una investigacion de
campo, donde fueron levantadas informaciones con alumnos y profesores de la Escuela
Municipal Profesores Ceres Libanio, a fin de recoger datos acerca de la utilizacién de
medios en el espacio escolar .
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MIDIAS IN MATHEMATICS SPACE AND FORM, GIFTS EVERYWHERE.
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ABSTRACT

Currently, the teaching of mathematics has been accomplished through technological
software and resources in order to facilitate student understanding and increase their
interaction with the content they are extremely systematic, becoming tiring for students,
significantly reducing their interest in lessons. Therefore, the objective of this study is to
demonstrate the feasibility of using media and other technological resources in geometry
classes. The methodology of this study was initially performed through a literature search,
followed by a field survey, where information were obtained with students and teachers of
Ceres Municipal School Professor Libanio in order to collect data about the use of media in
school .
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INTRODUCAO

O desenvolvimento da sociedade esta estreitamente vinculado ao sucesso da
educacdo que se revela no modelo vigente, na interacdo entre educacdo, escola e
sociedade no intuito de contribuir para a formacao dos valores, no processo de construcao
do conhecimento e dominio do saber cientifico e tecnoldgico, que permita o exercicio da
cidadania para a transformacéo da sociedade.

Nesse momento histdrico ressalta-se a importancia do papel do educador diante da
realidade vivenciada a qual inquietara os profissionais da educac¢do, um constante repensar
da sua pratica pedagdgica.

Diante dessa perspectiva sécio histérico presente na educacdo contemporanea é
valido refletir acerca da mateméatica em sala de aula como um processo de construgcédo, em
particular, no ensino da geometria.

O ensino da Matematica, de um modo geral, constitui-se no principal entrave a ser
enfrentado por todos os alunos, porque é a disciplina que mais reprova. A matematica se
tornou em algo monoétono, rigido, acabado, sem finalidade. O aluno usa apenas a
memorizagdo, ndo desenvolve as habilidades para explorar, resolver situacdes-problemas,
raciocinar ou criar. Assim, nao tem o prazer da descoberta, pois faltam elementos para o
seu desenvolvimento integral.

Diante disso, é de extrema relevancia que a escola venha desenvolver a capacidade
do aluno para manejar situagfes reais, que se apresentam a cada momento, de maneira
distinta.

Ha uma grande necessidade de uma educacgdo inovadora, precisamos conceber a
matematica em sala de aula como um processo de construgdo, com aplicagbes em
situacdes do cotidiano, ndo como algo abstrato e sem utilidade. E, acima de tudo,
precisamos mostrar a Matemética como tendo uma funcao relevante no desenvolvimento do
educando como um ser social.

Segundo os Parametros Curriculares Nacional, a matematica pode dar sua
contribuicdo a formacdo do cidaddo ao desenvolver metodologias que enfatizem a
construcdo de estratégias, a comprovacao e justificativa de resultados, a criatividade, a
iniciativa pessoal, o trabalho coletivo e a autonomia advinda da confianca na prépria
capacidade para enfrentar desafios (BRASIL, 1998).

Diante desse processo que 0 uso inteligente do computador na educacéo possibilita

mudancas no sistema atual de ensino, que sera usado pelo discente para construir o



conhecimento e, portanto, € um recurso com o qual o aluno possa criar pensar, manipular a
informacéo.

A analise dessa questdo nos permite entender que uma maquina de ensinar e
administrar esse ensino facilita muito a atividade do docente. Sendo assim, sistemas
computacionais com essas caracteristicas ja foram desenvolvidos, desempenhando tarefas
gue contribuem muito para essa abordagem educacional e passam a ser muito valorizados
pelos profissionais que compartilham dessa visdo de educacéo. Isso significa dizer que a
analise de um sistema computacional com finalidades educacionais ndo pode ser feita sem
considerar 0 seu contexto pedagdégico de uso.

Para tanto, o objetivo deste estudo é demonstrar a viabilidade da utilizacdo de midias
e outros recursos tecnoldgicos nas aulas de geometria.

A metodologia deste estudo foi realizada inicialmente através de uma pesquisa
bibliografica, sendo seguida por uma pesquisa de campo, onde foram levantadas
informagfes com alunos e professores da Escola Municipal Professora Ceres Libanio, a fim

de coletar dados a respeito da utilizagdo de midias no espaco escolar.

1 A MATEMATICA E AS MIDIAS TECNOLOGICAS

No tempo de nossos avds, muitas vezes, as cartas € que rompiam a distancia entre
os filhos através dos servicos dos correios. Hoje, os telefones celulares, internet, correio
eletrbnico os colocam em contato instantaneo, ndo importando a distancia e local em que se
encontram os interlocutores. E ndo conseguimos mais nos imaginar vivendo sem essa
proximidade virtual.

O mundo conectado pelas redes de comunicagdo abre novas formas de interacéo e
acesso ao conhecimento. As noticias circulam no momento de acontecimentos dos fatos.
Uma onda imensuravel de Informacbes esta acessivel a todo instante. As diferentes
tecnologias a nossa disposicdo passou a se transformar a todo momento, os meios de
comunicagdo, o conhecimento , 0s signos o sistema econémico e até a propria sociedade.

Mas de que forma tudo isso afeta as relacfes entre aluno e professor de nos dias de
hoje? Teria o professor que se tornar um especialista em novas tecnologias que domina as
novas linguagens para estar atualizado?

Este € um tempo que anuncia desafios para a educacado. O professor de matematica,

hoje, precisa estar consciente de seu papel que extrapola o uso da tecnologia como simples



ferramenta. A proposta € mais ousada: ver o conhecimento com uma grande jornada, em

que ele e o aluno devem embarcar juntos.

Assim, as fungdes da matematica e a presenca da tecnologia nos permite
afirmar que aprender matematica deve ser mais do que memorizar
resultados e que a aquisicdo do conhecimento matematico deve estar
vinculada ao dominio de um saber fazer matematica e de um saber pensar
matematico (BRASIL,1998, p. 252).

Nos Parametros Curriculares Nacionais de Matematica temos que “no tratamento
desses temas, a midia, a calculadora, o computador adquire importancia natural como
recursos que permitem a abordagem de problemas com dados reais e requerem habilidades
de selecéo e andlise de informagdes” (BRASIL,1988, p. 258).

No que diz respeito ao ambito escolar, pode-se afirmar que a escola do passado era
uma escola fechada para o mundo, onde a aprendizagem acontecia exclusivamente dentro
das quatro paredes da sala de aula, mas, eis que, com o desenvolvimento e o0s
guestionamentos que foram surgindo dentro desta sala de aula ocorreu a necessidade de se
olhar além dos muros da escola havendo entdo a explosao tecnoldgica, visando uma maior
agilidade e transporte das informagfes por meio da digitalizacdo e comunicacdo em redes
para uma maior captagéo, transmissao e distribuicdo destas informacdes através de textos,
imagens, videos e som, facilitando e agilizando o acesso de todos a tais informacoes.

Aliados a nossa convivéncia em sala de aula, nossa motivacdo para este trabalho
também foi decorrente de reflexdes sobre dados colhidos nas recentes avaliacdes do ensino
de Matematica basica, que apontam para uma urgente mudancga de procedimentos.

Enquanto professor de Matematica da Rede Publica de Ensino inquietam-nos o0s
resultados dessas avaliagbes que apontam para uma defasagem alarmante da
aprendizagem de Matematica. Desde que o Sistema de Avaliacdo da Educacdo Basica —
SAEB - realizou sua primeira avaliacdo em 1995, ficou comprovada a baixa aprendizagem
de competéncias e habilidades em Matematica dos nossos alunos de 5° e de 9° anos do
Ensino Fundamental e da 3?2 série do Ensino Médio. Resultados obtidos nos testes de
rendimento desta disciplina, aplicados em 2005 pelo Sistema Nacional de Avaliacédo
Escolar (SAEB), (INEP/MEC/2005) indicam que no Brasil, no quinto ano do Ensino
Fundamental, a média de desempenho dos alunos é de 182,4pontos, numa escala que vai
de 0 a 425. Em termos percentuais, essa média representa apenas 42,9% do desempenho
maximo. A regido Nordeste tem uma média mais baixa, 166,5 pontos, enquanto a média da
Paraiba é 168,4. Para os pesquisadores educacionais, responsaveis pelas avaliacdes do
SAEB, um resultado satisfatorio para este nivel de escolarizacdo deveria estar, pelo menos,

em 200 pontos.



Os dados, referentes ao 9° ano do Ensino Fundamental, em Matemética, apresentam

uma média nacional de 239,5 pontos. A regido Nordeste tem média de 219,4 e o
estado da Paraiba, 219,5 pontos. Esses resultados mostram as dificuldades na
aprendizagem mateméatica, pois, uma meédia minima recomendavel, segundo o0s
representantes do SAEB, para que o aluno tivesse uma trajetoria bem sucedida nos seus
estudos, seria de 300 pontos.

Na 32 série do Ensino Médio mais uma vez constatam-se essas dificuldades dos
alunos em Matematica. A média nacional foi de 271,3 pontos, a da regido Nordeste, 245,5 e
da Paraiba 239,5. Nesta etapa de estudos, o minimo recomendavel é uma média de 375
pontos, para que o0 aluno tenha os conhecimentos compativeis com a conclusdo da
Educacao Basica.

Com o intuito de mudar este quadro, novas ferramentas e abordagens pedagdgicas
sdo empregadas como modificadores da realidade. Estes novos recursos buscam ativar
a curiosidade e a motivar os alunos, para dinamizar o ensino e diminuir a distancia entre
estes e o conhecimento.

Para Almeida e Martins (2001), diante do atual contexto escolar brasileiro, os
educadores necessitam de alternativas pedagdgicas que auxiliem o processo de
ensino/aprendizagem de forma mais eficiente.

O uso da informética na educacao tem sua origem no ensino através das maquinas,
guando Sidney Pressey, na década de 20 do século passado, desenvolveu uma maquina
gue permitia uma apresentacdo automatica de testes aos alunos. Posteriormente, no inicio
de 1950, “Skinner propbés uma maquina de ensinar usando o conceito de instrucéo
programada” (VALENTE, 1994).

A insercdo do computador no ambiente pedagdgico € mantido como uma das
principais iniciativas para repensar a educacgao, visto que “o computador usado como meio
de passar a informacgéo ao aluno mantém a abordagem pedagodgica vigente, informatizando
0 processo instrucional e, portanto, conformando e fossilizando a escola” (VALENTE, 2010,
p. 01).

Portanto, entende-se que a informatica contribui para o estabelecimento de uma
educacao direcionada para a época de mudancas significativas na formacao do cidad&o.
Dessa maneira, “o aluno ao utilizar estes equipamentos - associados ao uso de hipertexto -
passa a ter um vivo interesse pelo assunto pesquisado, aumentando seu nivel de
aprendizagem, satisfacdo e rendimento escolar’ (FERREIRA, 1999, p. 152).

Para tanto, o desenvolvimento de propostas pedagdgicas orientadas para o uso do
computador em sala de aula deve visar a integracdo dos fatores tecnoldgicos com as
necessidades educacionais dos alunos, considerando os conteldos programaticos do

curriculo escolar e a disponibilizacdo de profissionais pedagégicos competentes.



Neste sentido, a atual tendéncia sociocultural promove a atua¢éo da Matemética no
contexto real do aluno, devendo a mesma permanecer integrada ao desenvolvimento da
sociedade. Conforme relatam Gomes e Rego (2006, p. 04) esta abordagem “prega
principalmente a aprendizagem como a construcdo de significados e o papel do professor
como mediador entre o conhecimento, as situacdes e o aluno, viabilizando a utilizacdo de
metodologias praticas no ensino aprendizagem”.

Os professores devem facilitar o acesso do conhecimento aos aprendizes, a fim de
assegurar que sua relacdo com 0s mesmos possa estar baseada no pleno compromisso e
crescimento mutuo, sendo possivel resgatar a totalidade do saber cientifico determinado

pelos contetidos programéticos de determinado periodo escolar.

O professor da escola pds-moderna deve ser facilitador da aprendizagem,
orientando seus alunos na contextualizagdo do conhecimento com a
realidade e ser capaz de orientar quanto a aplicabilidade de suas teorias na
pratica de seus educandos, pois os alunos da escola pés moderna vivem
sob a influéncia do mundo virtual, das novelas e video games, onde tudo
acontece em tempo recorde sem qualquer esforco. E para alunos poés-
modernos € necessario professores também pos- modernos, capazes de
trazer estes alunos ao mundo real, despertando a vontade e o desejo de se
construir algo com esforgo e dedicagéo (RIBEIRO, 2010, p. 02).

Neste sentido, afirma-se que quando o docente apresenta o conhecimento sobre a
sociedade como um todo, incluindo suas politicas, 0 mesmo passa a ser capaz de praticar
sua profissdo de modo a contribuir com a formacdo dos cidaddos, pois estara apto a
compreender o comportamento de seus alunos, possibilitando a insercdo de estratégias
didaticas mais eficazes e produtivas. O professor se torna capaz de identificar os problemas
de aprendizagem e interpreta-los a fim de solucionar os mesmaos, auxiliando na melhoria das
propostas pedagogicas.

De modo geral, considera-se que a midia é considerada uma nova abordagem
objetiva, responsavel por desenvolver identidades culturais. Segundo Masterman (1985, p.
5) a “midia nos diz o que é importante e o que ¢é trivial, a partir do que noticia e ignora, do
que amplifica e do que silencia ou omite”.

A midiatizagdo valoriza os aspectos comportamentais, individuais, hedonistas e
relevantes para o desenvolvimento da sociedade de acordo com principios e valores que
sdo disseminados pelos individuos a partir de interesses politicos, econbmicos e
ideolégicos. Dessa maneira, Pelbart (2000, p. 12) ressalta o “modo pelo qual as maquinas
tecnoldgicas de informagao e comunicagdo operam no coracao da subjetividade humana”.

Segundo Coutinho e Quartiero (2009, p. 54):



As midias atuais afetam maneiras tradicionais de comunicac¢éo, modificam
codigos e contetdos semanticos, influenciam e s&o influenciadas pela
sociedade e geram mudancas no pensamento e na acdo. Nossas
linguagens sado profundamente tocadas por elas, assim como noOSsos
sistemas de crencas e de codigos historicamente produzidos.

Em seu livro Cultura das midias, Santaella (1992) revela que a expansao das
ferramentas tecnoldgicas da informéatica voltada para a comunicacdo em massa apresentara
reverberacbes em todas as camadas sociais da sociedade contemporanea que adota um
sistema capitalista em sua vivencia.

Os processos de comunicacdo nos Ultimos anos aumentaram o potencial de
participacao, interacao, expressao e compreensao dos individuos entre si, permitindo que a
sociedade contemporénea vencesse as barreiras fisicas e materiais da comunicagéo
humana.

Em relac&o ao processo de comunicacéo, Coutinho e Quartiero (2009, p. 54) revelam
que:

Significa fazer parte de uma cultura de massa de um campo de extrema
sofisticacdo técnica e simbodlica, cujos produtos sdo formados de referéncias
e linguagens multiplas, e representam mais do que mero entretenimento
e/ou informacdo: sdo produtores de sentidos, exemplificadores de
comportamentos, produtores e reprodutores de valores sociais e morais,
modos de ver e de ser no mundo. As midias atuais afetam maneiras
tradicionais de comunicac@o, modificam cédigos e conteddos semanticos,
influenciam e séo influenciadas pela sociedade e geram mudancas no
pensamento e na acdo. Nossas linguagens sdo profundamente tocadas por
elas, assim como nossos sistemas de crengas e de codigos historicamente
produzidos.

E possivel observar que nas Gltimas décadas, com o advento de novas tecnologias e
da globalizacéo, o processo de comunicag¢do passou a ser mantido pelo entretenimento de
maneira mais eficaz e interativa. E cada vez mais comum identificar metodologias de
comunicagdo associadas as plataformas midiaticas, beneficiadas pela rapidez da
convergéncia midiatica na rotina da sociedade contemporanea.

E neste sentido que Rigonatto (2012) cita a expansdo tecnolégica como importante
ferramenta para os professores ensinarem a Matematica, visto que um dos maiores desafios
dos mesmos é aumentar 0 interesse e a participacdo dos alunos nos conteudos

programaticos. O autor relata que:

Sempre procuramos alguma situacao prética, cotidiana, na qual caiba o
conteldo trabalhado em sala, mostrando ao aluno a 7importancia do
conhecimento matematico e que com ele é possivel mudar sua realidade.
Pensando assim, podemos falar sobre a tecnologia 3D numa aula de
geometria espacial. Estaremos trazendo para dentro da sala um assunto
gue faz parte da vivéncia do aluno, e melhor, algo que o interessa e muito.



Podem ser feitas comparag@es entre as peliculas convencionais e as em
trés dimens@es; questionar o que significa e por que esses novos filmes séo
chamados de 3D; quais sao essas dimensdes; e os filmes que nao séo 3D,
possuem quantas dimensdes? (RIGONATTO, 2012, np).

Constata-se que estas estratégias podem ser utilizadas para demonstrar que a
matematica se encontra inseridas na rotina habitual do aluno, podendo permanecer
integrada aos mais variados aparatos tecnolédgicos. Além disso, a utilizacdo de novas formas
didaticas pode favorecer significativamente o ensino da matematica, visto que as estratégias
de ensino com base nos recursos tecnoldgicos visam a articulagdo do processo de ensino
aprendizagem de acordo com a finalidade das propostas pedagogicas e os resultados
almejados.

2 O ENSINO DA GEOMETRIA E OS RECURSOS TECNOLOGICOS

As propostas mantidas pelos Parametros Curriculares Nacionais da Matematica
(PCNs) e pela Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica (SBEM) demonstram a
importancia de “adotar formas de ensino que permitam responder as demandas de uma
sociedade de informacgfes, submetida a constantes mudancas e a uma educagao inclusiva
nada melhor que utilizar jogos, desafios e quebra-cabecas matematicos, bem como
materiais concretos” (GOMES, 2006, p. 01).

Assim, a utilizagdo de micromundos pode ser utilizada de maneira eficiente em sala
de aula. De acordo com Esquembre (2002) os micromundos séo programas de computador
bastante inovadores responsaveis por implementar determinados processos fisicos
complexos e abrangente em um ambiente secundario, sendo possivel utilizar ferramentas
como animagdes, gréficos, vetores, nUmeros e outros recursos para proporcionar ao usuario
maior interacdo e contato com o conteudo apresentado.

Voltado para a matematica um micromundo é “um universo neo-platonista. E um
lugar onde formas geométricas, nimeros, e outras entidades matematicas existem por
direito e podem ser exploradas. No entanto, isto € um pouco pretensioso no tom: talvez a
analogia do tabuleiro de xadrez seja melhor” (COSTELLO, 2012, np).

Em algumas instituicbes escolares, a utilizagdo do Logo é mantida com o objetivo de
desenvolver poligonos através do manuseio da “tartaruga” que deve de movimentar ao redor
do poligono para formar os angulos que originardo os vértices. Neste sentido, Costello

(2012, np) relata esta experiéncia afirmando que:
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Como uma aproximagcdo aos angulos internos isto € de certa forma
indirecto. Mostrar, por exemplo, que os angulos de um triangulo equivalem a
meia volta (ou seja a uma rotacdo de 180°) através deste método, é um
pouco forjado, apesar de provavelmente ser mais acessivel do que uma
prova baseada em construcdes e propriedades de linhas paralelas que, na
verdade, pertencem ao sistema euclidiano formal. Claro que nado ha
realmente uma causa para que as rotacdes nao correspondam aos angulos
internos. Mas ha algo na imagem da tartaruga que torna o sistema nao
natural. Para se tornear o triangulo através dos angulos internos a pobre
tartaruga tem de rastejar até ao primeiro vértice, seguidamente encostar-se
ao angulo interno antes de recuar pelo proximo lado. Por outro lado, esta
brilhante experiéncia imaginéaria torna muito claro que a rotacéo total através
dos trés angulos internos € uma meia volta.

Estas experiéncias imaginarias sdo de fundamental importancia para o fortalecimento
do processo de ensino aprendizagem tradicional. Ressalta-se que € indispensavel que as
ferramentas educacionais acompanhem o desenvolvimento tecnolégico da sociedade,
sendo previsto pelos 6rgdos competentes.

Como qualquer utilizagdo tecnoldgica, os micromundos também sdo constituidos por
algumas limitacbes que mais sdo mantidas como anomalias. Conforme relata Costello
(2012) um micromundo apresenta sua propria estrutura e algumas fun¢des que n&o séo

pretendidas pelos seus usuarios.

Qualquer software pode desafiar-nos a encontrar alguma aplicacdo que os
autores nao tenham previsto; e ficamos especialmente maravilhados
guando algo estranho acontece. Por vezes, ndo é tanto o caso que o
micromundo seja inadequado; antes, pode criar um sistema proprio
totalmente novo. Isto é provavelmente mais 6bvio em trabalho grafico, mas
também ha ilustragBes numéricas, especialmente quando o resultado de um
procedimento é particularmente sensivel a erros de arredondamento e ao
grau de precisdo da aritmética (COSTELLO, 2012, np).

Assim, compreende-se que é bastante comum os desenvolvedores de softwares
matematicos refinarem o processo de elaboracéo das atividades, a fim de facilitar e modelar
o carater investigativo praticado pelo usuario. Assim, quando o aluno descobrir as respostas
e 0s métodos de realizar a atividade ndo terdo desafios novos a serem vencidos,
alcangando o mesmo carater mecanicista e sistematico dos padrdes formais.

Segundo Costello (2012, np) ‘o que causa maior mal estar é a nogédo de que
algumas provas matematicas dependem inteiramente do uso dos computadores”. Dessa
maneira, atualmente tem-se identificado inUmeros recursos e softwares sendo utilizados a
fim de avaliar os alunos.

Noé (2012) ao relatar sua experiéncia com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental
e Ensino Médio, demonstra que alguns micro mundos podem ser utilizados para realizar
calculos algébricos e desenvolver gréficos, a fim de facilitar a interpretagdo dos problemas.

No entanto, para o autor:
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O planejamento deve envolver aulas motivando a constru¢do manual de
graficos com a utilizagdo do papel centimetrado. Logo em seguida
apresente aos alunos programas matematicos computacionais que auxiliam
na construcdo de gréaficos, dessa forma eles poderdo conferir se as
representacbes graficas construidas estdo corretas. A utilizacdo desses
programas dinamiza as aulas, pois de forma visual e coletiva as inUmeras
funcBes podem ser representadas e analisadas detalhadamente, bem como
a solucéo de situacdes problemas pelo método gréfico.

Existem alguns programas que sdo bastante faceis de manusear e ainda séo
gratuitos, dentre os mais destacados pelo autor estdo o Graphmatica e o Crispy Plotter.
Ambos apresentam uma interface simples e objetiva, o que favorece as constru¢bes de

funcdes matematicas (figura 1 e 2).
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Figura 1 — Graphmatica Fonte: Noé (2012, np)
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Figura 2 — Crispy Plotter Fonte: Noé (2012, np)

Apesar dos beneficios oferecidos por estes softwares, Costello (2012, np) chama a

atencao para a seguinte questéao:

Os computadores tém uma enorme influéncia na acessibilidade da
matematica. Proporcionam-nos um universo no qual explorar a matematica
e tornar 6bvia a veracidade das afirma¢cBes mateméticas se torna acessivel
para todos nos de uma forma individual. No entanto, também permitem aos
matematicos criar provas que ndo sao (nem nunca podem ser) acessiveis a
ninguém. Dado o uso contemporéneo universal dos computadores esta

claro que cada vez mais novos aspectos da matematica — novo
conhecimento, se quiserem, ou novas verdades — serdo geradas por
computador.

A partir disso, é preciso compreender que 0s recursos tecnolégicos podem ser
utilizados para complementar o aprendizado dos alunos, mas as provas formais séo
necessarias, visto que o aprendizado do aluno ndo ser se encontrar baseado em
experiéncias imaginarias.

O encantamento dessas experiéncias deve estar pautado em sala de aula
juntamente com o conhecimento dos aspectos formais dos fundamentos matematicos. Isto
ndo impede que os professores facam uso de provas geradas pelo computador, pois a
utilizarao de novas tecnologias no ambiente educacional sempre sera bem vinda, desde que

utilizada de maneira consistente e reflexiva.
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3 APRESENTACAO DA PESQUISA

Compreende-se que para analisar se a utlizacdo de softwares no ensino de
conteudos matematicos em sala de aula € viavel, torna-se importante primeiro analisar o
perfil dos docentes. Para tanto, realizou-se uma pesquisa com 5 professores da Escola
Municipal Professora Ceres Libanio, a fim de entender sua relacdo com as ferramentas
tecnoldgicas.

Os cinco professores entrevistados possuem idade entre 30 a 45 anos e todos
lecionam Matematica, sendo que 2 possuem curso superior completo, e 3 se encontram
cursando.

Para ingressarem como docentes da escola, apenas um participou de capacitacéo.
Em relacd@o a jornada de trabalho, 2 possuem uma jornada de 40 horas e 3 de 20 horas.

Sobre a utilizagcdo de ferramentas tecnolégicas em sala de aula, os professores
afirmaram que fazem uso uma vez por més de slides e filmes.

Voltada para o interesse dos professores em utilizarem ferramentas tecnoldgicas no
ensino da Geometria, Miskulin (2009) afirma que é de responsabilidade do docente
identificar as oportunidades de aprendizado e relaciona-las com as possibilidades do
software, avaliando se o programa sera capaz de simular e representar devidamente os
contetdos matematicos.

Com base nos dados da pesquisa, observou-se que apesar dos professores
utilizarem as ferramentas tecnolégicas, 0s mesmos precisam aumentar a frequéncia da
utilizacdo desses recursos, passando a inserir em sala de aula o uso do computador,
considerado importante instrumento educacional.

Considera-se que a formacdo dessa nova pratica pedagdgica pode
significativamente dar origem a bons resultados que permitam a integracdo dos fatores
tecnolégicos, principalmente da informética com as novas propostas pedagdégicas através de
dados pertinentes com conteudos delineados e formatados seguindo as necessidades dos

estudantes em sala de aula.

O produto de um trabalho voltado ao uso do computador dentro da sala de
aula é plausivel e atraente quando possuir uma fundamentacéo sélida que o
torne prético e realizdvel e que sirvam para colocar o professor para
vivenciar outra formas de trabalho didatico ja na sua formacéo inicial e/ou
continuada, fazendo-o incorporar a informa tica como uma possibilidade
interessante da qual podera lancar mao quando for conveniente para seus
objetivos de ensino. (TOMAZ, 2006, p. 08)
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Valente (2010) considera que o desafio dos professores voltado para a informatica
na educacdo refere-se a importancia de reinventar o papel da escola para a moderna
sociedade da informagdo. E preciso que todos os envolvidos no processo ensino-
aprendizagem participem da implantacdo e interagcdo da nova tecnologia e da construgédo do
saber.

Segundo Assis (2011, p. 06) “a utilizacdo do software faz com que o professor
desempenhe um papel de mediador, moderador das atividades. E importante que o
professor estabeleca um clima de liberdade na sala de aula, crie um ambiente favoravel a
aprendizagem”.

Atualmente € possivel observar que as TICs, Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao, tornaram-se cada vez mais presentes no nosso cotidiano especificamente na
vida das criancas, isto €, perceptivel pela fixacdo que elas apresentam por aparatos
tecnolégicos, como os computadores e smartphones que lhes permitem ingresso e acesso
muito cedo a internet e as redes sociais, seja para se comunicar, divertir ou servir de suporte
para os estudos.

Tal evolucdo denota que a internet enquanto um fendmeno tornou-se familiar para
grande parte de pessoas de todas as classes sociais, idades e religides do mundo.

Diante disso, ressalta-se a importancia de se analisar o perfil dos estudantes, para
avaliar se os mesmos se encontram preparados para utilizar ferramentas tecnolégicas
durante seu processo de aprendizado.

Através da pesquisa com 10 alunos da Escola Municipal Professora Ceres Libanio,
constatou-se que 8 possuem computadores em casa, sendo que 4 deles possuem netbooks.
Todos afirmaram manter um conhecimento bésico em informatica para utilizarem
ferramentas na internet como facebook, jogos e pesquisas.

Em relacdo a utilizagdo das ferramentas tecnolégicas na escola, todos afirmaram
utilizar o laboratério da escola. Além disso, nenhum professor trabalha com calculadora
cientifica, apenas com a basica.

Através dessas informagdes, observa-se que os alunos se encontram inseridos no
ambiente tecnolégico, uma vez que fazem uso do computador em casa e no ambito escolar,
facilitando a insercéo dos softwares educativos de geometria em sala de aula, visto que os
alunos possuem o conhecimento basico em informatica.

Diante disso, cabe aos professores desenvolverem estratégias que permitam o
aumento do interesse dos aprendizes pelos programas de computador que ensinam
conteddos matematicos, tornando a pratica do ensino mais prazerosa, ladica, e
consequentemente mais significativa.

E indispensavel encorajar desde cedo uma atitude equilibrada e critica em relacdo ao

computador. Ele ndo deve ser visto como algo assustador ou complexo demais. Da mesma
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forma a informética educativa ndo deve ser encarada como solugédo para os problemas de
ensino, mas sim como um meio que estimule e desenvolva as fungdes intelectuais dos
alunos; sem limitar o treinamento dos professores ao uso de mais uma tecnologia, tornando-
0s meros repetidores de experiéncias que nada mais acrescentam de significativo a

educacdo.

CONSIDERAGOES FINAIS

Através deste estudo pode-se constatar que o desenvolvimento humano se encontra
atrelado com o processo de constru¢do do conhecimento, conhecimento este que pode ser
adquirido significativamente no ambiente escolar com o auxilio de ferramentas tecnoldgicas
como o computador.

A matematica pode ser ensinada através de inimeras ferramentas tecnolégicas. O
importante € que o professor consiga interagir a crianga com 0s conteldos matematicos.
Ressalta-se que o ludico permite que os alunos otimizem seu aprendizado e tornem a
aquisicao de conhecimento cada vez mais divertida e consequentemente mais prazerosa.

Novas préticas pedagdgicas voltadas para a utilizacdo do computador no ensino da
Matematica estdo sendo implementadas a fim de proporcionar ao aluno novas
oportunidades de aprendizado, jA que esta ferramenta contribui notoriamente com a
integracdo dos conteudos tedricos e praticos, sendo possivel facilitar o entendimento dos
alunos quando orientador devidamente por profissionais capacitados para tal funcéo.

A relagdo existente entre o conhecimento cientifico e o espontaneo é fundamental
para o processo de aprendizagem da Mateméatica, jA que o conceito espontaneo
apresentado pelo aprendiz em sala de aula contribui com o entendimento inicial de algumas
teorias da disciplina, sendo utilizado sobretudo, integrar a vivéncia escolar com a pessoal,
aumentando consequentemente o interesse do aluno por este ensino.

Assim, o desafio dos professores neste processo envolve a necessidade de
reinventar a funcdo educativa da escola, permeando o processo de ensino aprendizagem
dos conteudos matematicos, para que o aluno possa se manter engajado ndo apenas na
construcao do saber, mas também na interagdo com 0s instrumentos tecnolégicos.

Dessa maneira, conclui-se que a utilizagdo do computador no ensino da matematica
pode ser utilizado para complementar os processos tradicionais como a realizacdo de
provas formais e apresentacao dos principios matematicos.

Através da pesquisa com professores e alunos da Escola Municipal Professora

Ceres Libanio constatou-se que a insercdo de recursos tecnol6gicos no ensino dos
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conteudos matematicos é viavel, uma vez que tanto os alunos quanto os professores
demonstraram usar ferramentas tecnoldgicas no &mbito escolar.

Além disso, identificou-se ainda que os alunos se encontram totalmente inseridos na
perspectiva tecnoldgica, pois a maioria possui computador em casa, sendo que todos
apresentam conhecimento basicos para lidarem com os programas educativos que poderdo
ser apresentados em sala de aula.

Assim, conclui-se que para viabilizar ainda mais a inser¢édo dos softwares educativos
em sala de aula, torna-se preciso que os professores se engajem nesta ideia, identificando
os melhores programas que atendam as necessidades dos alunos em relacdo a

aprendizado dos contetddos programaticos.
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