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MIDIAS NAS AULAS DE MATEMATICA

RESUMO

A insercdo de novas tecnologias na sala de aula é fundamental para que o aluno
tenha seu aprendizado otimizado, podendo reproduzir, questionar, compreender e
criar conteudos relevantes. O objetivo deste estudo € demonstrar a viabilidade da
utilizacdo de midias e outros recursos tecnolégicos nas aulas de matematica. Na
efetivagcdo desta pesquisa, apoiamo-nos, teoricamente, nos principais autores como
No6voa, Paulo Freire, Hubert Dreyfus, Jacques Delors e Leopoldo Meis, bem como
de outros estudiosos na éarea visando a complementacdo do trabalho, que
empreendem estudos sobre o uso de inovacfes e de tecnologias na educacéo,
evidenciando-as como um processo rico e complexo, de dominio do sujeito, no seu
permanente processo de autodesenvolvimento profissional. A pesquisa demonstra
que o uso de ferramentas tecnoldgicas e midias contribuem notoriamente com a
integracdo dos conteudos teoricos e praticos, sendo possivel facilitar o entendimento
dos alunos quando orientador devidamente por profissionais capacitados para tal
funcao.

Palavras-chave: Educacao. Ferramentas Tecnoldgicas. Midias. Matematica.

ABSTRACT

The introduction of new technologies in the classroom is crucial for the student to
have optimized their learning and can play, question, understand and create relevant
content. The aim of this study is to demonstrate the feasibility of using media and
other technological resources in math classes. In the execution of this research, we
support you, theoretically, the main authors as N6voa, Paulo Freire, Hubert Dreyfus,
Jacques Delors and Leopoldo Meis, as well as other experts in the field in order to
complement the work that they undertake studies on the use of innovations and
technologies in education, showing them as a rich and complex process of subject
matters in its ongoing process of professional self-development. Research shows
that the use of technological tools and media notoriously contribute to the integration
of theoretical and practical content, and you can facilitate students' understanding
when guiding properly by trained professionals for that function.

Keywords: Education. Technological tools. Media. Mathematics.
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1 INTRODUCAO

Desde o inicio de sua vida, as criancas se depdem com uma educacéo,
normalmente praticada pelos pais e pelas midias que estdo a sua volta. Assim,
afirma-se que é fungéo dos pais incentivarem ac¢des que visem uma aprendizagem
continua e interativa, criando vinculos de amor e afeto. Quando as criangas
comecam a frequentar o ambiente escolar, partes destes vinculos séo transferidos

para os professores.

Neste sentido, as midias também podem contribuir significativamente com o
processo de ensino aprendizagem do aluno, transformando a obtencdo do
conhecimento mais facil e prazerosa. A midia pode fazer parte do processo
educativo, uma vez que permite o aumento do interesse dos educandos pelo estudo,

fortalecendo os aspectos que contrapéem a educacgao convencional.

A escola se demonstra atualmente como o agente responsavel pela producao
e ampliacdo da cultura. Dessa maneira, deve se engajar em apresentar novidades
tecnoldgicas que possam melhor o processo de desenvolvimento dos aprendizes. A
inovacdo se torna um elemento primordial para deixar espagos fechados, salas de
aula isoladas e materiais didaticos sistematizados mais interessantes. Com isso, as
ferramentas tecnoldgicas se tornam cada vez mais necessarias para a construcéo
da identidade do aluno e de seu potencial em colocar a tecnologia a servico da

Educacéo.

Considerando que o trabalho escolar se trata do aprofundamento e reflexao
de conteudos cientificos que possam ser utilizados para a socializacao do individuo.
A escola necessita atender o0s requisitos psicolégicos do ser humano que
proporcionam nao apenas a obtencdo do conhecimento, mas, sobretudo, o
crescimento pessoal e futuramente profissional. Portanto, a insercdo de novas
tecnologias na sala de aula € fundamental para que o aluno tenha seu aprendizado
otimizado, podendo reproduzir, questionar, compreender e criar conteudos

relevantes.

As ferramentas tecnologicas como aparelhos celulares, tablets e outros
surgem como importante instrumento educativo que visa melhorar o processo de

aprendizado dos alunos, uma vez que auxilia na interacdo dos aprendizes com 0s
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contetdos programéticos das disciplinas praticadas em sala de aula. Através da
tecnologia é possivel atualizar os conteudos de modo com a realidade da sociedade
da informacé&o, atendendo suas exigéncias e deixando o ensino e aprendizado mais
din&mico.

Cabe citar que o aluno se desenvolve cognitiva e socialmente. Por isso, a
utilizacdo de tecnologias no ambiente escolar se torna tdo importante. E através
dessas ferramentas que o aprendiz amplia suas condicdes de obter o aprendizado e

usar toda sua capacidade para aprofundar o conhecimento.

Neste contexto, o desenvolvimento da sociedade esta estreitamente vinculado
ao sucesso da educacdo que se revela no modelo vigente, na interagcdo entre
educacao, escola e sociedade no intuito de contribuir para a formacéo dos valores,
no processo de construcdo do conhecimento e dominio do saber cientifico e
tecnologico, que permita o exercicio da cidadania para a transformacdo da
sociedade.

A minha formacéo € Licenciatura em Mateméatica(FACE -2010), e, conclui a
Pos-Graduacdo em Midias e Tecnologias em Educacao (UESB-2013) e desde 1989
leciono Matematica no Ensino Fundamental Il e Ensino Médio. Minhas primeiras
aulas, ministradas, exigiram muitas horas de estudo, pesquisa e feitura de
exercicios. Descobri, através do tempo que a concepcdo acerca da docéncia e da
Matematica agrega vivéncias que marcam o processo de constituicdo profissional.
Os saberes da esfera pedagdgica possibilitam compreender maneiras que
facilitavam o aprendizado dos alunos, interfere na maneira como cada qual enxerga

o trabalho que realiza.

Para saber sobre estas aprendizagens, experiéncias formais ou informais, e a
complexidade humana e buscar subsidios para entender e conviver com essa teia

de relacdes que circunda a todos Edgar Morin diz:

O que é a complexidade? A um primeiro olhar, a complexidade € um
tecido (complexus: o que é tecido junto) de constituintes hetero-
géneas inseparavelmente associadas: ela coloca o paradoxo do uno
e do mdltiplo. Num segundo momento, a complexidade é efetiva-
mente o tecido de acontecimentos, acdes, interacfes, retroacoes,
determinagfes, acasos, que constituem nosso mundo fenoménico.
Mas entdo a complexidade se apresenta com 0s tragos inquietantes
do emaranhado, do inextricavel, da desordem, da ambiguidade, da
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incerteza... Por isso o conhecimento necessita ordenar os fenbmenos
rechacando a desordem, afastar o incerto, isto é, selecionar os
elementos da ordem e certeza, precisar, clarificar, distinguir, hierar-
quizar... Mas tais operagfes, necessérias a inteligibilidade, correm o
risco de provocar a cegueira, se elas eliminam os outros aspectos do
complexus; e efetivamente, como eu o indiquei, elas nos deixaram
cegos (MORIN, 2005, p. 13).

Para entendermos melhor essa teoria e vivencia-la nas atividades
educacionais, é preciso um modelo de educacdo que possibilite 0 desenvolvimento
do ser humano na sua integralidade, formando e desenvolvendo valores necessarios
a cidadania, “a fim de situar a condicdo humana no mundo, dos conhecimentos
derivados das ciéncias humanas para colocar em evidéncia a multidimensionalidade
e a complexidade humanas, bem como integrar (na educacdo do futuro) a
contribuicdo inestimavel das humanidades, ndo somente a filosofia e a histéria, mas

também a literatura, a poesia, as artes” (MORIN, 2000, p. 48).

De acordo com Maturana (1998, p.04) “o educar ocorre, portanto, todo o
tempo e de maneira reciproca. Ocorre como uma transformacdo estrutural
contingente com uma histéria no conviver, e o resultado disso é que as pessoas
aprendem a viver de uma maneira que se configura de acordo com o conviver da
comunidade em que vivem”. Os saberes das praticas docentes € um saber social
porque todos os professores possuem uma formagcdo comum, mesmo em

instituicées de ensino diversas, 0os programas, as disciplinas, as regras.

Ao longo da trajetéria profissional, foram desenvolvidas atividades
pedagogicas com alunos do Magistério, no Ensino Superior e articulagédo
pedagdgica com professores da area de Exatas e nesta trajetdria, procurando
entender a grande “ojeriza” que muitos estudantes demonstravam com a disciplina
de matematica. Com o objetivo de buscar novas formas de ensino-aprendizagem
comecei a desenvolver atividades no laboratério de informatica juntamente com
alguns professores que entusiasmados e que, tanto quanto eu, queriam mudar a
acao escolar. Achei que, utilizando as novas tecnologias, especificamente o
computador, obteriamos mudangas na aprendizagem dos estudantes. Dessa forma,

interessei-me pelo ensino da Matemaética aliado ao uso das midias e tecnologia.

Apesar do trabalho realizado com alunos e professores estivesse sendo

destacada e uma reflexdo sobre uma sociedade cada vez mais tecnologica fosse
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induzida, e auferirem ali algum aprendizado, ndo foi possivel de forma préatica
realizar mudancgas em sala de aula, devido as condi¢des de infraestrutura fisica em

gue se encontram as nossas escolas publicas.

Neste contexto, uma questdo me inquietava: Quais as contribuicbes das
tecnologias, especificamente o computador, para a aprendizagem de conceitos

matematicos?

Como expressa Paulo Freire (1999), como um ser se reconhece inacabado e
inconcluso e que apresenta inquietudes na busca de mudancas na Educacao, e em
especial na Educacdo Matematica, procurei o caminho da restauracdo da pratica
pedagdgica, e refletir sobre as estratégias de aprendizagem favoraveis.

Nesse momento histérico ressalta-se a importancia do papel do educador
diante da realidade vivenciada a qual inquietara os profissionais da educacdo, um
constante repensar da sua pratica pedagdgica. Vivemos num mundo em que a
tecnologia nos envolve de tal forma que o modo de vida da sociedade atual, na qual
a cibernética, a automacéo, a computacao eletrénica, a engenharia sdo icones que

refletem o poder que nos envolve diariamente.

Diante dessa perspectiva soécio histérica presente na educacao
contemporanea, é valido refletir acerca da matemética em sala de aula como um

processo de construgéo, em particular, no ensino com as novas tecnologias.

O conhecimento matematico deve ir além das simples acBes programaticas
estabelecidas pelos curriculos e propostas pedagdégicas. Autores como Moretto
(2003) consideram que na maioria das instituicdes de ensino, as meras resolugdes
das questdes mateméaticas ndo sao suficientes para assegurar a obtencdo do
conhecimento significativo pelo aluno, uma vez que o0 processo de ensino
aprendizado eficiente s6 é alcancado quando hd a compreensdao dos aspectos

tedricos e praticas do problema que podera ser modelado.

Este obstaculo ja citado demonstra a necessidade de medidas urgentes para
garantir uma transformacdo no campo da Educacdo Matematica, visando reduzir o
constante descompasso entre os referenciais tedricos apresentados em sala de aula

e a vivéncia dos aprendizes.

Com base neste cenario, identifica-se a importancia da criagdo de novos

ambientes de aprendizagem que exigem a participagdo do professor como
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orientador das estratégias didaticas, oferecendo aos alunos novas oportunidades de
aprendizado através da elaboracdo, da criacdo e principalmente da modelagem de

informacdes que proporcionem tendéncias efetivas de ensino.

O processo de ensino aprendizagem tem sido alvo de inimeros debates
voltados para a compreensdo da educacdo sob diferentes enfoques que se
encontram associados a evolucdo histérica da sociedade no qual se encontra
presente. Com isso, afirma-se que este entendimento permite a determinacdo dos
papéis do professor no processo de ensino aprendizagem e sua importancia para o0s
atos de ensinar e aprender, sendo que essas acdes constituem 0 processo
educativo. Segundo Burak (1998) inumeras pesquisas no campo do ensino
matematico tém sido realizadas no intuito de apontar as controvérsias existentes
entre profissionais e estudiosos da area, a fim de melhorar o entendimento das

diversas formas de efetivar o processo de ensino aprendizagem da Matemética.

No entanto, Silva (2007) revela que essas pesquisas ainda demonstram a
caréncia de metodologias que acompanhem a evolucéo social e tecnoldgica. Diante
disso, os profissionais educadores, mantendo o objetivo de minimizar ou reduzir 0os
problemas e obstaculos, estdo propondo estratégias didaticas direcionadas para
enfoques contextualizados com a vivéncia do aluno, assegurando a continuidade do

ensino de modo a permitir a reestruturagéo do ensino.

Estas pesquisas estdo sendo desenvolvidas seguindo diversas tendéncias
gue enfatizam a importancia de se diferenciar as praticas em sala de aula,
contribuindo notoriamente com um processo de ensino mais efetivo, uma vez que o
ensino da Matematica também influencia na formacao de cidadaos mais criticos,

responsaveis e conscientes de seus papéis na sociedade.

O ensino da Matematica, de um modo geral, constitui-se no principal entrave
a ser enfrentado por todos os alunos, porque € a disciplina que mais reprova. A
matematica se tornou em algo monaotono, rigido, acabado, sem finalidade. O aluno
usa apenas a memorizagao, ndo desenvolve as habilidades para explorar, resolver
situagcOes-problemas, raciocinar ou criar. Assim, ndo tem o prazer da descoberta,

pois faltam elementos para o seu desenvolvimento integral.
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Diante disso, é de extrema relevancia que a escola venha desenvolver a
capacidade do aluno para manejar situagbes reais, que se apresentam a cada

momento, de maneira distinta.

Ha uma grande necessidade de uma educacdo inovadora, precisamos
conceber a matemética em sala de aula como um processo de construgdo, com
aplicacdes em situacdes do cotidiano, ndo como algo abstrato e sem utilidade. E,
acima de tudo, precisamos mostrar a Matematica como tendo uma funcéao relevante

no desenvolvimento do educando como um ser social.

Segundo os Parametros Curriculares Nacional, a Matematica pode dar sua
contribuicdo a formacgdo do cidaddo ao desenvolver metodologias que enfatizem a
construcdo de estratégias, a comprovacdo e justificativa de resultados, a
criatividade, a iniciativa pessoal, o trabalho coletivo e a autonomia advinda da

confianca na propria 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 informacao.

A andlise 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 que contribuem muito para essa abordagem educacional e passam a ser
muito valorizados pelos profissionais que compartiliham dessa visao de educacéo.
Isso significa dizer que a analise de um sistema computacional com finalidades

educacionais ndo pode ser feita sem considerar 0 seu contexto pedagogico de uso.

Para tanto, o objetivo deste estudo € demonstrar a viabilidade da utilizacdo de

midias e outros recursos tecnoldgicos nas aulas de matematica.

Na efetivacdo desta pesquisa, apoiamo-nos, teoricamente, nos principais
autores como Novoa, Paulo Freire, Hubert Dreyfus, Jacques Delors e Leopoldo
Meis, bem como de outros estudiosos na area visando a complementacdo do
trabalho, que empreendem estudos sobre o uso de inovacdes e de tecnologias na
educacado, evidenciando-as como um processo rico e complexo, de dominio do

sujeito, no seu permanente processo de autodesenvolvimento profissional.
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2 O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO HUMANO E O PAPEL SOCIAL DA
ESCOLA

Qualquer pratica educativa visa alcancar a aprendizagem de maneira
significativa. Assim, este processo no ambito escolar exige a prética de acdes
pedagdgicas com o objetivo de permitir a aquisicdo de conhecimento do aluno de
maneira efetiva. Com isso, o aprendizado é imprescindivel no desenvolvimento de
novas propostas pedagogicas, visando garantir a pratica de estratégias mais

dindmicas e produtivas, capazes de transformar o ambiente escolar.

Por isso, a educacdo nao deve ser praticada através de atitudes e
comportamentos onipotentes e autoritarios dos profissionais educadores. A pratica
educativa precisa estar voltada para o entendimento das necessidades e
expectativas dos alunos, a fim de oferecer melhores alternativas para a solugéo dos
problemas, contribuindo com a obtencg&o do saber propriamente dito.

A aprendizagem é efetivada por meio de varias situacdes e condicbes que
fizeram parte das experiéncias vividas pelo individuo, enfatizando que o
conhecimento obtido através do sentido estrito envolve a integracdo dos que o
individuo conquistou com o aprendizado no sentido amplo, visto que nesta etapa o

desenvolvimento humano é observado.

A aprendizagem humana envolve etapas bastante funcionais e elementos
simples, se encontrando baseada na intensa complexidade proveniente do
desenvolvimento cognitivo e afetivo do individuo. O processo de ensino
aprendizagem nas escolas envolve tamanha pluralidade que quando associada a
grande quantidade de criancas que obtém o saber a sua maneira e de acordo com
suas caracteristicas, exigem maior comprometimento do professor, jA que 0 mesmo

deverda elaborar medidas educativas que atendam todo o grupo

Piaget (1985) considera que o individuo enfrenta 4 etapas durante o processo
de desenvolvimento humano, sendo que em cada periodo o homem adquire maior

conhecimento e experiéncia de vida, dentre eles:

- 1° periodo: chamado de periodo sensoério-motor ocorre em criangas de 0 a 2
anos. Neste periodo ha o trabalho mental onde a crianga consegue estabelecer

relacdes entre as acdes e as mudancgas que as mesmas causam no ambiente fisico.
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- 2° periodo: chamado de pré-operatério, vivido por criancas de 2 a 7 anos.
Este periodo é caracterizado pelo desenvolvimento do potencial simbdlico, onde a
crianca se relacionada com imagens e objetos, se encaminhando para a explosao
linguistica, havendo inclusive a formacdo do pensamento de acordo com as acdes

externas.

- 3° periodo: conhecido de periodo de operacbes concretas, enfrentado por
criancas de 7 a 11 anos. Neste periodo ha o desenvolvimento da capacidade interna
através das caracteristicas de operacdo como a reversibilidade, conservacdo e

descentragéo.

- 4° periodo: conhecido como periodo de opera¢fes formais que ocorrem em
criancas acima de 11 anos. Este periodo € caracterizado pela operacdo que se da
através dos conceitos de linguagem, onde o raciocinio apresenta caracteristica

hipotético-dedutiva que contribui na busca pela aquisi¢cdo de conhecimento.

Cada um desses periodos é caracterizado por diferentes processos mentais,
possibilitando a mudanca nos relacionamentos humanos de acordo com as
diferencas de cada um. De maneira geral, observa-se que cada individuo possui um
inicio e um término neste processo, variando de acordo com os elementos biolégicos
e genéticos, considerando que as etapas propostas por Piaget sdo consideradas

apenas uma referéncia.

Segundo Ferreira (2009, p. 02) a esséncia do trabalho de Piaget refere-se a
observagdo “a maneira com que o conhecimento se desenvolve nas criancas,
podemos entender melhor a natureza do conhecimento humano. Suas pesquisas
sobre a psicologia do desenvolvimento tiveram o objetivo de entender como o

conhecimento evolui’”.

Considerando uma abordagem historica, entende-se que a percepcdo pelos
anos iniciais de vida do ser humano provém dos fatos cientificos voltados para a
evolugdo humana estudada, onde inicialmente os individuos possuem o interesse e
a preocupacédo em lidar com o processo educacional e familiar da crianga, baseados
nos principios que dao origem a infancia, um periodo essencial para o

desenvolvimento humano.

Um dos primeiros estudiosos a valorizar a infancia e enaltecer a perfeicdo da

crianga através do reconhecimento de sua liberdade através do ato de brincar
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espontaneamente foi Froebel (1912, p. 21) que afirmou: “a crianga precisa aprender
cedo como encontrar por si mesmo o centro de todos os seus poderes e membros,
para agarrar e pegar com suas proprias maos, andar com seus proprios pes,

encontrar e observar com seus proprios olhos”.

Entende-se que o autor considera que a crianga precisa ser educada desde
sua primeira infancia, a fim de assegurar o pleno desenvolvimento do ser humano.
Diante disso, salienta que o trabalho da educacdo pode ser otimizado pelas
brincadeiras e jogos inseridos no contexto cultural e moral da sociedade,
combatendo repressdes e auséncias de liberdade que podem prejudicar

significativamente o desenvolvimento fisico, moral e intelectual das criancas.

As condicdes internas e externas do ser humano sédo capazes de influenciar e
promover mudancas no desenvolvimento. Essas mudancas estdo associadas com
as caracteristicas adaptativas, sistematicas e organizadas, cujo potencial séo
imprescindiveis para que o individuo possa suportar as situagées mais variadas no
mundo em que vive. A formacdo e o desenvolvimento do ser humano séo
alcancados de acordo com o mundo exterior onde o mesmo vive, refletindo

significativamente em seu mundo interior.

Segundo Vygotsky (1996), para o desenvolvimento infantil, ndo é suficiente
manter apenas 0s elementos bioldgicos do ser humano, visto que ndo se pode
pensar que a crianca ird crescer apenas com o passar do tempo. E preciso que a
mesma esteja engajada em projetos de desenvolvimento afetivo e cognitivo para
alcancar importantes experiéncias. Para que este processo seja efetivado é
fundamental que a crianca seja trabalhada de maneira a despertar o interesse para

a arte e o jogo, fundamentais elementos para a exteriorizacdo de suas emocoes.

As abordagens pedagdgicas que compdem o processo educativo podem ser
construidas através de valores sociais e culturais que envolvem a visdo de mundo
do individuo, onde as perspectivas utilizadas pelo homem para organizar e adquirir
seu conhecimento se encontram baseadas nos principios e experiéncias vividas. Da
mesma maneira que o homem mantém uma visao de mundo, ele possui uma teoria
para adquirir o conhecimento e se socializar, buscando explicacdes para a realidade
a qual se insere. Com isso, afirma-se que a historia cultural do ser humano envolve

a construcdo do conhecimento a partir de sua expressao na praxis social, sendo
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potencializada pelas propostas educacionais proporcionadas pelo poder publico
(FREIRE, 1996).

Freire (1996) enfatiza que a relacdo do conhecimento com sua vivéncia social
€ bastante relevante para o desenvolvimento de valores, principios e saberes na
sociedade, propiciando a reestruturacdo da perspectiva humanizada dos individuos,
que devera transcender o conhecimento. Baseado nesse principio, constata-se que
a construcdo do conhecimento é proveniente das novas oportunidades de
desenvolvimento social, jA& que a sociedade fortalece determinados valores de
acordo com sua evolucéo, porém, de modo rapido e intenso, exigindo mudancas de

comportamentos a cada dia mediante a grandes descobertas.

O conhecimento cientifico apresenta determinados limites, devido a propria
estrutura da sociedade tal como ele € mantido. Se encontra ainda associado com o
progresso cientifico que a sociedade imp8e, mantendo a perspectiva empirica,
mesmo que o0 conhecimento seja validado durante o processo de socializagdo do

individuo.

Atualmente, vive-se uma época onde ha a necessidade de elevar a qualidade
dos Planos Curriculares. No entanto, isto se tornou um desafio para as instituicoes
de ensino, visto que muitas pararam no tempo e vem oferecendo 0s mesmos
servicos e mantendo 0s mesmos objetivos nas estratégias pedagodgicas,
esquecendo-se de diferenciar, de inovar e principalmente de dar énfase a propostas

gue realmente atendam as necessidades vividas pelos alunos nos dias atuais.

Segundo Japiassu (1976, p. 74) a interdisciplinaridade “caracteriza-se pela
intensidade, das trocas entre 0s especialistas e pelo grau de interacdo real das
disciplinas no interior de um mesmo projeto de pesquisa”. A interdisciplinaridade
exige que os profissionais educadores desenvolvam multiplas funcbes
proporcionando o advento de varias areas que constituem o ambiente educativo,

suprindo os anseios de todos os envolvidos no processo de ensino aprendizagem.

Na visdo de Luck (2009) a aprendizagem significativa se encontra voltada
para o desenvolvimento da percep¢do em aprender dos alunos, porém, isto ndo
depende apenas de suas vontades proprias, mas também de inimeras acdes
didaticas que favoregcam o conhecimento no ambiente educacional. Para este autor,

7

cada aluno é capaz de realizar uma filtragem dos contetdos e das informagfes
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relevantes e significativas para si préprio. A partir deste objetivo, o aluno obtera a
aprendizagem, passando a manter-se devidamente alinhado com a constru¢cado dos
conceitos cientificos, sendo possivel organizar as iniUmeras areas do conhecimento

gue deseja compreender.

Neste contexto, com a adocdo de métodos préprios da andlise socioldgica o
estudo é transformado em uma ferramenta significativa na producdo do saber
destinada a vivéncia de experiéncias, permitindo que o aluno reconheca as
principais relacdes que constituem a sociedade. Enfatiza-se que estas relacdes sao
formadas por inUmeras ideologias, pela diversidade cultural, por instituicbes politicas
e outros marcos que contribuem com o desenvolvimento de uma nagao e merecem

ser estudados e reconhecidos.

A sociologia da educacéo configura seu objeto particular quando se
constitui como ciéncia das relacdes entre a reproducéo cultural e a
reproducdo social, ou seja, no momento em que se esforca por
estabelecer a contribuicdo que o sistema de ensino oferece com
vistas a reproducdo da estrutura das relagbes de forca e das
relacdes simbdlicas entre as classes (BOURDIEU, 1975, p. 295).

Os fundamentos socioldgicos influenciam diretamente a pratica docente, ja
qgue o papel do professor no processo de socializagdo envolve a organizacdo das
experiéncias e conhecimentos disseminados entre os alunos que contribuirdo para
gue 0s mesmos possam desenvolver suas capacidades. Com isso, 0 docente se
torna o responsavel por liderar as acdes educativas do grupo, sendo um agente

moralizador que busca a harmonia da relacdo em grupo.

De acordo com Bourdieu (1975) as bases socioldgicas da Educacéo partem
da premissa de que as instituicdes escolares precisam disponibilizar profissionais,
contetdos e instrumentos didaticos que fazem parte da sociedade moderna,

facilitando o engajamento dos alunos em sala de aula.

Neste contexto, a insercdo de ferramentas tecnoldgicas no processo
educativo busca transformar cada vez mais o0 aprendizado de criancas e
adolescentes que se relacionam intimamente com midias digitais e 0 mundo virtual.
Isto impacta significativamente na socializagcdo dos mesmos, j4 que estardo em

contato com uma cultura inovadora e extremamente prazerosa.
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A acdo educativa exige a elaboracédo de curriculos e estratégicas planejadas
para compartilhar o saber, apoiada na contextualizacdo dos contetudos e prética
social. Com isso, € possivel oferecer aos educandos novas e diferentes

oportunidades de aprendizado.

Segundo Libaneo (2004) um dos mais importantes objetivos da educagéo
permeada pela valorizagdo da diversidade cultural em qualquer grau de ensino é o
crescimento do espirito democratico, responsavel por formar cidaddaos de bem,
estabelecendo métodos programaticos dinamicos de ensino que abordam também a
area espiritual, que impacta na obtencao da interdependéncia e auto superacao das

criangas.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais - PCNs, o Brasil é
constituido de inameras diferencas culturais que influenciam significativamente o
desenvolvimento de propostas pedagodgicas e de conteldos programéaticos que
atendam todas as necessidades dos educandos, considerando as caracteristicas

culturais, econbmicas e sociais da sociedade como um todo (BRASIL, 1997).

O reconhecimento da diversidade no ambiente escolar é adquirido através de
medidas que valorizem o conhecimento intelectual do aluno em decorréncia da
motivacdo do mesmo durante o processo de ensino- aprendizagem, permitindo a
identificacdo e aceitacdo das diferencas culturais e dos aspectos de equidade. Com
iss0, o0s alunos terdo acesso a melhores oportunidades de aprendizado em relacéo a
sua proépria socializacao, ja que suas necessidades serdo supridas e seus desafios

superados, garantindo um ambiente de crescimento baseado no respeito mutuo.

Neste sentido, cabe citar que o maior desafio dos profissionais educadores na
pratica interdisciplinar € identificar todas as dificuldades que permeiam o processo
educativo e desenvolver estratégias que atendam as necessidades de todos os
sujeitos que fazem parte do mesmo a partir dos principios de coletividade,
democracia e cidadania.

Com relacédo ao papel social do processo educativo, Melo (2011) evidencia
que a Sociologia da Educagéo esta associada ao fato dos aspectos educacionais
contribuirem para a transmissdo da cultura herdada pelas antigas geracoes,
havendo melhor assimilacdo dessa cultura pelas geracdes futuras, sendo

considerada uma instituicdo socializadora. A consciéncia coletiva é formada pelo
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conjunto de valores e principios comuns identificados em uma mesma sociedade,

originando modelos de vivéncia préprios.

Os fundamentos socioldgicos se encontram diretamente associados com a
pratica docente, ja que o papel do professor no processo de socializacdo envolve a
organizacdo das experiéncias e conhecimentos disseminados entre os alunos que
contribuirdo para que os mesmos possam desenvolver suas capacidades. O docente
se torna o responsavel por liderar as acdes educativas do grupo, sendo um agente

moralizador que busca a harmonia do ambiente educativo.

Neste sentido, a Educacgéao voltada para a modernidade se encontra renovada
sistematicamente, uma vez que 0s métodos antigos de ensino totalmente
sistematicos foram beneficiados por atividades mais dinamicas, apoiadas por novas
propostas pedagodgicas, capazes de disponibilizar metodologias de ensino mais
cientificas, empiricas e praticas. As novas propostas pedagdgicas passaram a ser
mantidas visando a reconstrucdo da sociedade brasileira, considerando a
perspectiva de que uma educacdo com qualidade seria capaz de formar cidadaos
mais conscientes (LUCK, 2009).

A partir deste entendimento, é possivel compreender que o conceito de
Educacdo na Modernidade requer definicbes mais complexas, principalmente
quando associadas as relacdes existentes entre as instituicbes educacionais e as
necessidades da sociedade contemporanea. Observa-se que quando sédo formados
cidaddos mais conscientes de suas funcbes, o0s projetos educacionais sao
considerados mais eficientes, sendo a Educacdo importante instrumento no

desenvolvimento da populagdo como um todo.

Vasconcelos (2011) propde que a Educacdo na sociedade contemporanea
estd embasada em uma perspectiva construtivista, onde o docente, enquanto
educador, precisa organizar e apresentar o conhecimento detalhadamente ao aluno
através de estratégias educacionais que visam o envolvimento de desafios que
devem ser ultrapassados para alavancar a construcdo do saber. Assim, & correto
afirmar que isto permite com que o aluno interaja com o conhecimento cientifico,
estabelecendo uma relacdo com suas proprias experiéncias, definindo uma nova
compreensao, o0 que fortalece a visdo de que os fundamentos da educacao

melhoram significativamente o processo de aprendizagem.
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Sobretudo, o construtivismo no contexto educacional € considerado um
elemento fundamental para instigar ainda mais o papel do educador na pratica
pedagogica, formando um profissional determinado a construir conhecimentos por
meio de diferentes disciplinas, deixando-o habilitado e preparado para lidar com a
complexa dindmica humana no ambiente escolar. Ressalta-se que um dos objetivos
mais importantes do construtivismo é a garantia da aprendizagem significativa que
abrange a importancia do trabalho docente em atender as necessidades especificas
de cada grupo, 0 que aumentaria 0 entendimento de todos os alunos

individualmente.
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3 A INSERCAO DE NOVAS TECNOLOGIAS NO AMBIENTE EDUCACIONAL

Autores como Meis (2000) contra aos meétodos de ensino que utilizam a
linguagem puramente tecnicista, mantendo dogmas objetivistas que excluem as
individualidades do ser humano, prejudicando a assimilacdo de culturas, saberes e
tradicBes. Para esta area, a vivéncia em sala de aula ndo pode ser efetivada a partir
de um diretivismo autoritario, que distancia 0 mundo real dos alunos e do contexto

escolar.

Com isso, o processo de educar busca preferencialmente ouvir mais para que
possamos educar a nés mesmos, tendo o docente como 0 agente que proporciona
as condicdes necessarias para o aprendizado, desenvolvendo capacidades e

superando limites.

O uso da informética na educacdo tem sua origem no ensino através das
maquinas, quando Sidney Pressey, na década de 20 do século passado,
desenvolveu uma maquina que permitia uma apresentacao automatica de testes aos
alunos. Posteriormente, no inicio de 1950, “Skinner propds uma maquina de ensinar

usando o conceito de instru¢do programada” (VALENTE, 1993).

Segundo Leite (2014) os primeiros computadores comecgaram a ser instalados
nas instituicdes de ensino por volta da década de 70, onde as mesmas normalmente
faziam uso dos mesmos para melhorar o processo de gestdo escolar.
Posteriormente, os periféricos, impressoras, drivers externos, scanners e maquinas
digitais passaram a ser usadas como importantes ferramentas tecnoldgicas para
potencializar ndo apenas o processo administrativo, mas fomentar um ensino mais

produtivo em sala de aula.

Foi no final da década de 60 e inicio da década de 70 que a tele-
aprendizagem surgiu no intuito de acrescentar novos dispositivos audiovisuais as
acOes pedagogicas, permitindo assim também o alcance da comunicacéo sincronica
na educacdo a distancia. Importantes mudancgas foram observadas neste periodo,
porém, as mais relevantes foram o fortalecimento dos recursos humanos nas
instituicbes de ensino; guias de estudo impresso mais consistente; otimizacdo da

transmissdo via radio e televisdo; conferéncia por telefone; criacdo de kits que
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forneciam aos alunos experiéncias préaticas; e gravacdo de audios para
armazenamento (DREYFUS, 2012).

Parente (2004) relaciona o uso das redes computacionais e TICs com o
aumento da interacdo entre o aluno e o processo educativo, ampliando as atividades
comunicativas entre educador e aprendiz, havendo melhor intercambio educacional
e cultural em todo o territério nacional. O autor ainda considera que isto foi
fundamental para que a educacéo brasileira como um todo, pudesse valorizar as
ferramentas tecnolégicas em sala de aula, visto que 0 ensino passou a manter a
funcdo de acelerar a autonomia de aprendizagem dos educandos, rompendo 0s
obstaculos associados ao isolamento em sala de aula.

O processo de comunicacdo humana, transmissdo de mensagens e
disseminacdo de conhecimentos apresentaram durante a evolucdo da sociedade
inUmeras maneiras diferentes de serem difundidas, acompanhamento o contexto
histérico do ser humano. Neste sentido, Thompson (2001) revela que a transmissao
de mensagens por meio de grandes faixas de espaco ocorreu no século XIX
juntamente com o advento da globalizacdo, que permitiu com que as redes de
comunicagdo pudessem ser organizadas de maneira sistematica. Com isso,
puderam ser desenvolvidas ferramentas capazes de transportar fisicamente as

mensagens.

Este processo foi ainda otimizado com a criacao da Internet no final do século
XX que permeou um novo processo de comunicacdo impactando em toda a
humanidade, j& que a populacdo passou a utilizd-la para trocar mensagens em
tempo real e em qualquer local do mundo. A explosdo da Web contribuiu com o
fortalecimento da Informética, da area de telecomunicacdo e midia, expandindo o

mundo virtual para toda a sociedade.

Com a expansdo dos meios de comunicacao e da ampliacdo do acesso a
internet para toda a populacdo brasileira, observada entre 1988 a 1991, foi
fundamental para a valorizagéo das TICs em sala de aula, bem como o crescimento
de modalidades de educacao a distancia (PARENTE, 2004).

No entanto, foi com o fortalecimento da Internet no final dos anos 90 e inicio
dos anos 2000, onde os e-mails, ferramentas de busca, e ferramentas midiaticas

proporcionaram a criagao, captura, interpretacdo, armazenamento, recebimento e
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transmissdo de informagdes de maneira eficiente. Com isso, vieram a criagdo de
ferramentas tecnoldgicas como computadores de Ultima geracgéo, celulares, iphones,
blackberrys, tablets e outros instrumentos méveis que facilitaram ainda mais a

vivéncia tecnologica dos jovens (DREYFUS, 2012).

Em 2010, conforme citado pela Organizacdo das Nacbes Unidas para a
Educacéao, a Ciéncia e a Cultura — UNESCO (2009) os investimentos em tecnologias
no ambiente educacional cresceram na América Latina, e o Brasil passou a receber
0 apoio desta entidade na promocdo de acles para a disseminacdo das TICs nas
escolas, buscando elevar o padrdo da qualidade educacional e alcancar o
letramento digital. Com isso, os aprendizes puderam explorar a convergéncia das
midias digitais e outros instrumentos tecnoldgicos tanto presencial quanto a

distancia.

A insercdo do computador é reconhecida como uma das principais iniciativas
para repensar a educacdo, mediante a utilizagdo crescente deste instrumento no
ambiente social do aluno como um todo, favorecendo a abordagem pedagdgica no
sentido de informatizar o processo instrucional, valorizando seu papel na escola.
Portanto, entende-se que a informatica contribui para o estabelecimento de uma
educacdo direcionada para a época de mudancas significativas na formacao do
cidadéo.

O desenvolvimento de propostas pedagogicas orientadas para o uso do
computador em sala de aula deve visar a integracdo dos fatores tecnologicos com
as necessidades educacionais dos alunos, considerando o0s contetdos
programéticos do curriculo escolar e a disponibilizacdo de profissionais pedagdgicos

competentes.

O uso de ferramentas tecnoldgicas no processo de letramento permanece
associado com a necessidade de superar as relacbes de exclusdo societarias,
implicando no entendimento das tecnologias como produtos da agcdo humana. Isto
ocorre pois com os adventos dos meios digitais na educacdo o aluno consegue
adquirir mais facilmente o conhecimento, pois 0 mesmo passa a ter contato com
diversos materiais e ampla variedade de conteddos que garantem elevada

interatividade, o que torna a pratica pedagogica do letramento comum.
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Inimeros estudos sobre letramento voltados para o advento das TICs tém
surgido no intuito de afirmar que as estratégias educativas tiveram que ser
adaptadas para atender as novas demandas provocadas pelas transformacdes
sociais. Dessa maneira, 0s textos visuais passaram a ser considerados importantes
instrumentos de aprendizagem, possibilitando que o aprendiz compreenda
verdadeiramente o mundo que esta a sua volta, bem como os significados verbais
que fazem parte da escrita (PINHEIRO; ARAUJO, 2012).

O aprendiz precisa manter habilidades especificas para utilizar as ferramentas
tecnologicas e assim reinventar o quotidiano educativo. Com isso, é possivel
estabelecer novas maneiras de acdo para se beneficiar do entendimento da
linguagem verbal e nado-verbal. No entanto, para que ocorra o0 aprendizado
significativo torna-se essencial que os educadores facam uso de novas propostas de
abordagem das atividades de leitura e escrita, priorizando 0 processo de
compartilhamento de informacgdes; ampliagdo do dimensionamento do significado
das palavras, imagens e sons que sdo assimilados pelo sujeito; participacao coletiva
nas acles educativas; e, sobretudo, o respeito das necessidades individuais e do

ato de apreender de cada aluno.

Compreende-se que o dominio do letramento digital pelo aluno se da a partir
da obtencdo do dominio do letramento alfabético, ampliando a participagéo da leitura

e escrita neste processo.

Segundo Moran et al (2001, p. 33-34):

Os meios de comunicacao, operam imediatamente com o sensivel, o
concreto, principalmente a imagem em movimento. Combinam a
dimensao espacial com sinestésica, onde o ritmo torna-se cada vez
mais alucinante. Ao mesmo tempo utilizam a linguagem conceitual,
falada e escrita, mais formalizada e racional. Imagem, palavra e
musica, integra-se dentro de um contexto comunicacional afetivo, de
forte impacto emocional, que facilita e predispde a aceitar mais
facilmente as mensagens.

A patrtir disso, o autor expde que o letramento digital € capaz de ampliar as
oportunidades de contato do aprendiz com a escrita estando direcionado também
para o ambiente digital, o que reforcard também a leitura, ja que permitird a

apropriacdo de linguagens utilizadas nas praticas sociais. Este processo exige que
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os aprendizes ndo dominem apenas as ferramentas tecnolégicas, mas saibam
refletir acerca de sua utilizacdo. E fundamental que a pratica da leitura e escrita
estejam entrelacadas e busquem a construcdo de significagcdes socioculturais que

asseguram o desenvolvimento integral do sujeito.

Stoltz (2011) enfatiza que a escola exerce um papel indispensavel na
socializacdo dos aprendizes, principalmente quando passa a disponibilizar
estratégias didaticas que facam uso de recursos tecnoldgicos extremamente
valorizados pela sociedade, potencializando o desenvolvimento cognitivo e social
humano. E importante ressaltar que o crescimento integral do sujeito, € obtido a
partir da construcdo de sua identidade enquanto cidadao e reflexdo sobre os de
valores e principios de ética e da moral, solidariedade e democracia, criticidade

social e politico-ideoldgico.

As ferramentas tecnoldgicas utilizadas em sala de aula podem promover o
principal objetivo da socializagdo escolar que abrange o aprendizado e pratica de
comportamentos adequados e valores morais e éticos, importantes para a vida em
sociedade. Ao ter contato com recursos interessantes, 0s aprendizes conseguem

construir e interiorizar os valores mais facilmente.

De acordo com Mercado (2002) os simuladores computacionais sao utilizados
em propostas pedagogicas, uma vez que 0S mesmos apresentam inUmeros recursos
que permitem a exposicdo dos conteludos de maneira ludica, aumentando

significativamente o nivel de interatividade entre o aluno e a disciplina.

Os mesmos podem ser usados em varias situagdes, ja que muitos fendmenos
tratados em sala de aula n&o podem ser identificados a partir da percep¢ao humana
tradicional. Por serem muito lentos ou extremamente rapidos, os alunos necessitam
de simuladores para demonstrar visées e abordagens, contribuindo com um melhor
entendimento da pratica e ndo somente da teoria dos contelddos programéaticos

educacionais.

Neste contexto, percebe-se que o0 uso das TICs permanece embasado na
abordagem construtivista, assegurando a apropriacdo do saber de modo inovador e
mais dinamico. As novas tecnologias de informacgédo e comunicacéo viabilizadas pelo
ambiente midiatico disponibilizam entretenimento e acesso a acervos de bibliotecas

digitais e virtuais ampliando os limites do ensino e da pesquisa. A atual revolugao
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tecnologica no ambito educacional ndo abrange a mera obtencédo de conhecimento,
mas, sobretudo a adoc&do de novos processos que garantem a disseminacédo do

conhecimento a uma elevada velocidade (PARENTE, 2004).

Esta mudanca de paradigma influencia significativamente o processo de
aprendizagem, uma vez que a inclusdo de ferramentas tecnolégicas no ambiente
educacional proporciona o desenvolvimento de novas estratégias e ambientes para
efetivar a aquisicdo do saber pelo aluno, aumentando o potencial de interacdo do
mesmo com 0s conteudos programaticos transmitidos em sala de aula. Segundo
Lévy (1999, p. 72):

O uso crescente das tecnologias digitais e das redes de
comunicagao interativa acompanha e amplifica uma profunda
mutacdo na relacdo com o saber. Ao prolongar determinadas
capacidades cognitivas humanas (memoria, imaginacao, percepgao),
as tecnologias intelectuais com suporte digital redefinem seu
alcance, seu significado, e algumas vezes até mesmo sua natureza
(LEVY, 1999, p.72).

As criancas e adolescentes sdo influenciados por diferentes midias e
convivem naturalmente com todas elas. O que a escola tem buscado para tornar
seus alunos capazes de navegar entre tantos dados, atuando como estimuladora do
processo de selecao critica e organizacao das informacdes? A educacdo tem usado
essas tecnologias para dar subsidio ao seu processo de ensino e aprendizagem.
Numa era em que as informacdes sdo divulgadas rapidamente, compete a escola
incluir atividades que desafiem, questionem e ampliem o conhecimento. As
atividades mais comuns, como criacdo de blogs, pesquisas na internet e troca de e-

mails proporcionam uma espécie de redescoberta da comunicacao oral nas aulas.

O objetivo da midia é conduzir novos caminhos voltados para o processo de
comunicacao, auxiliando a mensagem em seus caminhos até o publico-alvo. Assim,
para propor tais caminhos, a midia trata de definir os melhores meios e veiculos de
comunicacdo que alcancem o publico de acordo com a quantidade e qualidade

desejadas.

A midia é considerada uma nova abordagem objetiva, responsavel por

desenvolver identidades culturais. Segundo Masterman (1985, p. 5) a “midia nos diz
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0 que € importante e 0 que é trivial, a partir do que noticia e ignora, do que amplifica

e do que silencia ou omite”.

A midiatizacdo valoriza os aspectos comportamentais, individuais, hedonistas
e relevantes para o desenvolvimento da sociedade de acordo com principios e
valores que séo disseminados pelos individuos a partir de interesses politicos,
econdmicos e ideoldgicos. Dessa maneira, Pelbart (2000, p. 12) ressalta o “modo
pelo qual as maquinas tecnoldgicas de informacdo e comunicacdo operam no

coragao da subjetividade humana”.

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

As midias atuais afetam maneiras tradicionais de comunicacao,
modificam codigos e conteudos semanticos, influenciam e sao
influenciadas pela sociedade e geram mudangas no pensamento e
na acdo. Nossas linguagens séo profundamente tocadas por elas,
assim como nossos sistemas de crencas e de codigos historicamente
produzidos.

Em seu livro Cultura das midias, Santaella (1992) revela que a expansao das
ferramentas tecnoldgicas da informatica 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
participacdo, interacdo, expressao e compreensdao dos individuos entre si,
permitindo que a sociedade contemporanea vencesse as barreiras fisicas e

materiais da comunicacdo humana.

Em relacédo ao processo de comunicacao, Coutinho e Quartiero (2009, p. 54)

revelam que:

Significa fazer parte de uma cultura de massa de um campo de
extrema sofisticacdo técnica e simbolica, cujos produtos sado
formados de referéncias e linguagens mdltiplas, e representam mais
do que mero entretenimento e/ou informac&o: 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
comunicagdo, modificam codigos e conteudos semanticos,
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influenciam e séo influenciadas pela sociedade e geram mudancas
no pensamento € na acdo. Nossas linguagens sdo profundamente
tocadas por elas, assim como nossos sistemas de crencas e de
codigos historicamente produzidos.

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

contemporanea.

Sabemos hoje que as novas tecnologias ndo conquistaram espacgo
em nossa vida repentinamente, pois seguem 0 processo evolutivo da
sociedade, obedecendo a uma légica geral em nossa época [...] E a
orientagdo virtual que acontece hoje fortemente baseada na
tecnologia é que possibilita desenvolver processos de interagéo entre
0s participantes de processos educativos (LEITE, 2009, p. 153-153).

Segundo Dutra (2011) a midia estd inserida no processo de comunicacao
humana, estando categorizada em trés fases fundamentas pelos seguintes
elementos deste processo:

- emissor: quando o individuo é o responsavel pela comunicacao através de
uma mensagem que pode ser denominada de fonte ou origem. Assim, 0 emissor
possui a funcdo de estabelecer o significado da mensagem de acordo com o

individuo para qual sera transmitida.

- mensagem: assim, o emissor possui a funcdo de estabelecer o significado
da mensagem de acordo com o individuo para qual sera transmitida. A mensagem é

transmitida através de um canal que envolve os diversos meios midiaticos.

- receptor: envolve aquele que recebe a mensagem enviada por meio dos

meios midiaticos escolhidos pelo emissor.

Para Bévort e Belloni (2009, p. 1083) as midias séo:

[...] importantes e sofisticados dispositivos técnicos de comunicagao
gue atuam em muitas esferas da vida social, ndo apenas com
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funcdes efetivas de controle social (politico, ideoldgico...), mas
também gerando novos modos de perceber a realidade, de aprender,
de produzir e difundir conhecimentos e informacdes.

Considerando a afirmacdo acima pode-se afirmar que dentre as midias
capazes de fornecer os beneficios citados estdo a televisdo, o cinema, o video, 0
CD, o DVD, dentre outros meios de comunicacdo audiovisuais que possuem a
missdo de disseminar informagdes importantes, utilizadas muitas vezes para o
aumento do conhecimento humano, apresentando importante relacdo com os

modelos de comportamento apresentados pela sociedade.

Considerando que as midias sdo extremamente importantes para o
desenvolvimento de uma sociedade, é possivel afirmar que as mesmas funcionam
como agente incentivador do aprendizado nas escolas, tornando o0 ensino mais
interessante e atrativo para os alunos, permitindo que os aprendizes desenvolvam
novas capacidades cognitivas, cada vez mais autbhomas e colaborativas. Através
dessas capacidades os alunos conseguem melhorar seu desempenho escolar,
inovando os métodos de aprender.

A midia-educacgéo é parte essencial dos processos de socializagéo
das novas geragfes, mas ndo apenas, pois deve incluir também
populagBes adultas, numa concepcao de educacdo ao longo da vida.
Trata-se de um elemento essencial dos processos de producao,
reproducéo e transmissdo da cultura, pois as midias fazem parte da
cultura contemporanea e nela desempenham papéis cada vez mais
importantes, sua apropriagdo critica e criativa, sendo, pois,
imprescindivel para o exercicio da cidadania (BEVORT; BELLONI,
2009, p. 1083).

Tratando da necessidade da interacdo dos alunos com o processo de
educacdo, o ponto mais relevante do uso das midias em sala de aula envolve a
integracdo dos instrumentos técnicos com as propostas e processos educacionais

que visem a pratica pedagogica.

Midia-educacdo é um processo educativo cuja finalidade & permitir
aos membros de uma comunidade participarem, de modo criativo e
critico, ao nivel da producao, da distribuicdo e da apresentacédo, de
uma utilizacdo das midias tecnoldgicas e tradicionais, destinadas a
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desenvolver, libertar e também a democratizar a comunicagédo
(BAZALGETTE; BEVORT; SAVINO, 1992, p. 27).

As midias na educacdo s&do imprescindiveis para que o0s alunos possam
desenvolver uma postura critica dos individuos, inclusive em relacdo as préprias
midias utilizadas, onde os proprios alunos poderdo escolher as mais eficazes,
debatendo com o professor sobre os métodos mais eficazes, estabelecendo assim

uma relacéo de parceria com os educadores.

Para Moran (2007, p. 53):

As tecnologias sdo uma parte de um processo muito mais rico e
complexo que é gostar de aprender e de ajudar outros que aprendam
numa sociedade em profunda transformacdo. Quanto mais
tecnologias avangadas, mais a educagdo precisa de pessoas
humanas, envolvidas, competentes, éticas. Sdo muitas informacoes,
visBes, novidades. A sociedade torna-se cada vez mais complexa,
pluralista e exige pessoas abertas, criativas, inovadoras, confiaveis.
O que faz a diferenca no avanco dos paises é a qualificacdo das
pessoas. Encontraremos na educacdo novos caminhos de integracéo
do humano e do tecnoldgico; do racional, sensorial, emocional e
ético; do presencial e do virtual; da escola, do trabalho e da vida em
todas as suas dimensoes.

Cabe ressaltar que os mecanismos de adaptacdo do ser humano sao
formados a partir da afetividade e da inteligéncia, permitindo que o individuo possa
construir sentidos para determinadas situacdes e objetos, sendo possivel inclusive,
atribuir-lhes qualidades de valores. E através deste processo que o ser humano
consegue formar seu proprio conceito, mantendo sua propria visdo a respeito do

mundo.

A inovacdo pode ser entendida como sendo o processo multidimensional
responsavel por garantir oportunidades para se obter uma transformacao
significativa no ambiente ao qual habita, sendo utilizada para melhorar e otimizar os
sistemas educacionais. No campo educacional, a inovagdo surge como um
instrumento para possibilitar aos educandos maior plenitude e a autonomia durante
o aprendizado, atuando ainda na regulacdo social e pedagogicas, demonstrando

novos caminhos a serem seguidos em sala de aula.
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Vygotsky (1996) destaca que as interagOes sociais sdo fundamentadas a
partir da mediacdo e da internalizacdo, essenciais para a aprendizagem, onde a
construcdo do conhecimento infantil se da através da interacdo entre pessoas.
Porém esta interacédo s6 sera possivel com a insercao da crianca no mundo cultural,
permitindo seu desenvolvimento. Quando consegue se apropriar das praticas
culturais realizadas, consegue também se evoluir para normas maneiras
elementares de pensamentos, no caso, mais abstratos, que auxiliardo no controle da

realidade.

A incorporagdo da tecnologia no ambiente educacional possibilitou o
desenvolvimento de métodos e estratégias inovadoras e diferenciadas elevando a
qualidade do ensino e consequentemente o processo de obtencdo do conhecimento
pelos aprendizes. Este avanco se tornou fundamental para o ensino, uma vez que
as criancas do tempo atual ja nascem inseridas em um ambiente altamente
tecnolégico mediante a existéncia de varios instrumentos e ferramentas que facilitam

e promovem o processo de comunicacdo. Cabe citar que:

O homem criou a tecnologia de forma que abastecesse suas
necessidades no meio social, necessidades essas que o0 mantinha
longe de objetivos que para ele estavam dispersos, mas que com 0
avanco e progresso de sua nova obra superasse suas deficiéncias.
Assim a tecnologia passou a ser inserida no meio sociocultural da
humanidade e rotulada como a salvacdo para as necessidades e
dificuldades encontradas nas organizactes. Essa ideia passou a
tomar cada vez mais espacgo alojou-se em todos os lugares,
principalmente no ensino base do conhecimento e da socializagao;
garantindo vantagens e desvantagens que transformaram toda a
sociedade. Com o passar dos tempos e a chegada da modernizacgéo,
0 avanco tecnolégico chega as escolas; sem duvidas com muitas
melhorias, mas, causando muito impacto pela falta de conhecimento
de uma maioria sobre as vantagens e desvantagens destas
mudangas (MAESTA, 2015, p. 06).

Os recursos digitais quando inseridos na educacgéo propiciaram a inovagao
do processo de ensino aprendizagem exigindo dos professores uma formacgao
adequada para atender as necessidades dos alunos. A modernizacdo dos
profissionais e da sala de aula estimulou ainda mais a resolu¢cdo de problemas,
sendo possivel preparar os educandos para uma melhor vida profissional,

desenvolvendo novas habilidades e aptiddes.
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Considerando que o processo de implementacdo das TICs na Educacgédo é
dotado de intensa pluralidade, as maiores dificuldades das instituicdes escolares em
utilizar essas ferramentas no ensino envolvem a necessidade de democratizar do
acesso a essas ferramentas e a garantia do desenvolvimento de estratégias de
ensino inovadoras, fundamental para alcancgar a conectividade entre todos os atores

educacionais.

Dessa maneira, entende-se que o0 desafio da Educacdo Formal na
contemporaneidade é transmitir o contetdo de maneira permanente, permitindo que
o aluno obtenha o conhecimento significativo de acordo com sua localiza¢&o social,
politica e econémica, oferecendo melhor sentido as politicas pedagdgicas enquanto
ferramentas de desenvolvimento social. Neste sentido, afirma-se que as instituicoes
escolares precisam apresentar informacBes, profissionais e instrumentos
pedagdgicos que estejam inseridos na sociedade contemporanea, como parte
fundamental no crescimento dos cidadaos.

Com isso, identifica-se o obstaculo em garantir o alcance dos objetivos
educativos dos contetdos programaticos disseminados em sala de aula, envolvendo
a disponibilizacdo de docentes capacitados para proporcionar a ampla utilizacdo dos
recursos tecnologicos, além do oferecimento de infraestrutura adequada para

atender as necessidades das ferramentas que serdao implementadas.

Ressalta-se que o principal objetivo das politicas publicas que visam a
estimulacdo do processo de ensino aprendizagem € proporcionar condicfes e
dispositivos para que as TICs possam ser implementadas no ambiente educacional
de modo adequado, melhorando a realidade das escolas e exigindo um processo de
formacado mais qualificado dos professores (DREYFUS, 2012).

As politicas pedagdgicas devem permanecer engajadas com a vivéncia da
sociedade em geral, a fim de inserir as ferramentas tecnoldgicas no ambiente
educacional. E claro que a utilizagdo das TICs ndo deve, em hip6tese alguma, ser
um fim em si mesmo. Mas sim, ser mantidas como instrumentos que possuem a
finalidade de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem, despertando desta
maneira algum tipo de interesse maior na questdo do conhecimento. Essas
interacdes enriquecem ou modificam o modelo, o mundo virtual pode tornar-se para
essas criancas e adolescentes um meio de inteligéncia e criacdes coletivas
(FREIRE, 1996).
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Assim, entende-se que a integracdo dessas ferramentas no ambiente
pedagdgico é uma das principais iniciativas para repensar a educacdo. N&o
obstante, é preciso citar que esta acdo isolada ndo fornece todos os subsidios
necessarios para o aumento da qualidade da educacéo, pois neste processo €&
fundamental que os professores se encontrem preparados e recebam uma formacéo

adequada.

Diante disso, Mercado (2002) ainda afirma que a operacionalizacdo do ensino
com ferramentas tecnoldgicas mais complexas pode ser garantida através da
contratacdo de profissionais docentes que possuam conhecimento ou formacgao
especifica para atuar na insercdo destas ferramentas em sala de aula. A
disponibilizacdo de profissionais qualificados é de extrema importancia para que 0s
laboratorios com recursos tecnolégicos permanecam de acordo com 0s objetivos

educacionais e a alocacédo adequada desses instrumentos.

O uso de tecnologias no ambiente educativo deve ser capaz de estimular o
desenvolvimento humano, proporcionando a formacdo do senso reflexivo, critico e
autbnomo pelos aprendizes. A partir das ferramentas tecnolégicas, os docentes
conseguem desenvolver novas formas de ensinar e aprender, integrando-as com 0s
conteddos curriculares e temas transversais, assegurando uma participacdo mais

efetiva dos alunos.

Neste sentido, Santos (2010) chama a atencdo para a insercdo das
ferramentas tecnoldgicas no ensino inclusivo, proporcionando a potencializacdo do
saber para os aprendizes com dificuldades de aprendizagem ou necessidades
especiais. O autor explicita que os alunos com deficiéncias conseguem perceber o
mundo a sua volta por meio ndo apenas de sua vivéncia corporal, mas também com
a interacao dos meios midiaticos. Assim, sdo capazes de recriar e construir formas e
elementos que contribuem com o processo de aprendizado, desenvolvendo
potencialidades e habilidades jamais conquistadas. As ferramentas tecnolégicas
aumentam a visibilidade dos aprendizes para o conteudo transmitido, possibilitando

a coleta de informacdes de modo eficiente.

E extremamente importante ndo apenas para a Educacdo Tradicional, mas,
sobretudo, para a Educacdo Inclusiva, onde os docentes precisam permanecer
preparados para lidar com a diversidade e pluralidade das necessidades de seus

educandos, identificando dificuldades de aprendizagem e proporcionando melhores
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oportunidades para a apropriagdo do saber propriamente dito. Isto tem sendo feito a
partir do uso de tecnologias assistivas.

Para Bersh (2003), tecnologia assistiva € um termo recente, e que identificar
todos os recursos humanos, fisicos e intelectuais que atuam na ampliacdo de
potenciais funcionais de pessoais com deficiéncia, cuja missdo é promover maior
independéncia e inclusdo. A autora afirma, que quando inserida no ambiente
educativo favorece e simplifica as tarefas pedagdgicas, fazendo com que o aluno,
principalmente aqueles com alguma deficiéncia, possa obter um desempenho mais
satisfatorio nas funcdes desejadas e obtenha por fim, um conhecimento mais

significativo.

Schirmer et al. (2007, p. 31) denomina tecnologia assistiva como sendo a
“expressao utilizada para identificar todo o arsenal de recursos e servigos que
contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com
deficiéncias e, consequentemente, promover vida independente e inclusdo”.
Compreende-se que este tipo de tecnologia atua no desenvolvimento e manutencao
de novas habilidades funcionais dos individuos com deficiéncia, podendo ser

utilizada em diferentes etapas de seu crescimento.

As tecnologias assistivas possuem caracteristica interdisciplinar, uma vez que
envolve elementos, recursos, produtos, praticas, servicos, estratégias e qualquer
acdo que busque promover a funcionalidade do ensino e consequentemente do
aprendizado, especialmente voltada para as pessoas com deficiéncias que dificultam
a obtencdo da autonomia, independéncia, mobilidade, qualidade de vida e incluséao

social.

Estas ferramentas promovem ndo apenas a mera transferéncia de
conhecimento, mas ampliar o leque de possibilidades para a prépria producéo e
construgéo do saber pelo educando. Geralmente, o uso de instrumentos assistivos,
audiveis e vocalizadores atendem as necessidades dos deficientes e aumentam as

oportunidades de trabalho em sala de aula.
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4 EDUCACAO E CIBERESPACO

Reis (2000) chama a atencdo para o0s inumeros modelos de tutoria
proporcionados pelas universidades no Ensino a Distancia (EAD), que exigem dos
alunos, o contato e a interagdo com o computador para assistir aulas, desenvolver
trabalhos e consultar tutores em caso de duvidas. Porém, estes modelos ndo séo
totalmente uniformes e homogéneos. O autor considera trés modelos mais

importantes, dentre eles:

- Semipresencial: neste modelo, as atividades de tutoria dos estudantes sao
praticadas totalmente a distancia, uma vez que sao utilizados inUmeros meios de
comunicacdo para a pratica da mediacdo pedagogica. De modo geral, os alunos
costumam enviar 0s exercicios realizados através de correspondéncia, além de

manter assessoria por telefone.

Moran (2007, p. 129) afirma que o “semipresencial tende a avancar, porque
criancas e jovens ja tém uma relacdo com a Internet, redes, celulares e multimidia.

Eles ja vivem o semipresencial em muitas outras situagdes”.

[...] é possivel avangar rapidamente, trocar experiéncias, esclarecer
davidas e inferir resultados. De agora em diante, as praticas
educativas, cada vez mais, vdo combinar cursos presenciais com
virtuais, uma parte dos cursos presenciais sera feita virtualmente,
uma parte dos cursos a distancia sera feita de forma presencial ou
virtual-presencial, ou seja, vendo-nos e ouvindo-nos, intercalando
periodos de pesquisa individual com outros de pesquisa e
comunicagao conjunta. Alguns cursos poderemos fazé-los sozinhos,
com a orientacdo virtual de um tutor, e em outros sera importante
compartilhar vivéncias, experiéncias, idéias (MORAN, 2002, p. 39).

De acordo com as universidades pesquisas por Reis (2000) que fazem uso
deste método, os alunos ainda podem participar de encontros semanais que visam o
atendimento presencial, proporcionando momentos para que o0 estudante possa
discutir davidas a respeito das disciplinas praticadas. No entanto, as tutorias ndo sao

obrigatérias neste modelo.

- Bimodal: este modelo envolve tanto a tutoria virtual quanto a tutoria

presencial a cada determinado periodo, sendo que a primeira deve ser cumprida
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pelo aluno obrigatoriamente. Com isso, 0s aprendizes logo que ingressam no curso,

sdo apresentados ao seu responsavel para que possa ter seu estudo acompanhado

devidamente por um tutor.

Para Moran (2007, np) € este o modelo que mais cresce no Brasil,

envolvendo:

[...] tele-aulas por satélite ao vivo, tutoria presencial e apoio da
Internet. Aulas ao vivo para dezenas ou centenas de tele-salas,
simultaneamente, onde em cada uma ha uma turma de até cinquenta
alunos, que assiste a essas aulas sob a supervisdo de um tutor local
e realiza algumas atividades complementares na sala. H4 alguma
interacd@o entre alunos e professores através de perguntas mandadas
via chat e que podem ser respondidas ao vivo via teleconferéncia,
depois de passarem por um filtro de professores auxiliares ou
tutores. Essas aulas sdo complementadas nas salas com atividades
supervisionadas por um tutor presencial e outras, ao longo da
semana, orientadas por um tutor on-line.

As sessdes presenciais sdo utilizadas para que o tutor possa conhecer o perfil

de seu aluno e possa orienta-lo de maneira efetiva ao longo do periodo de ensino.

Muitas universidades optam por oferecerem reunides de finais de semana para

promover maior interacao entre alunos e tutores.

Além disso:

E um modelo muito atraente, porque combina mobilidade com a
tradicho de aprender com o especialista. Principalmente para
pessoas mais simples assusta menos e induz a pensar que
educacao a distancia depende ainda da informacg&o do professor. As
atividades a distancia, se bem feitas, conferem autonomia aos
alunos, e, se combinadas com atividades colaborativas, podem
compor um conjunto de estratégias combinadas muito interessantes
e dindmicas. O problema estd na massificacdo, na manutencdo de
tutores generalistas mal pagos e tutores on-line sobrecarregados
(MORAN, 2007, np).

Para a realizacdo das provas, os alunos precisam se deslocar até a unidade

da instituicdo, onde antes das mesmas, os aprendizes poderdo solicitar ajuda ou

nao. Reis (2000) aponta que no inicio do curso, a tutoria presencial é mais utilizada

pelos alunos, pois os mesmos se encontram duvidosos em relacdo as disciplinas,
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porém quando a confianca pode ser elevada, a tutoria presencial deixa de ser
significativa. Assim, o aluno opta por praticar apenas a tutoria virtual.

- Virtual: neste sistema, o modelo é caracterizado por um ambiente virtual
onde ocorrem as mediacfes tecnoldgicas que sado capazes de interferir
significativamente no processo de ensino aprendizagem, devido ao aumento das
interagcbes comunicativas. Se preciso, 0s estudantes podem estabelecer contato
através do telefone, porém, isto ocorre raramente, pois a tutoria virtual é bastante

efetiva. Neste modelo, a tutoria presencial ndo é necessaria.

A utilizacdo do computador é fundamental, visto que o processo de ensino
aprendizagem se d& somente através da perspectiva interativa proporcionada por

ambientes tecnoldgicos.

Segundo Moran (2007, np) este modelo € denominado de educacao on-line,

pois:

[..] o aluno se conecta a uma plataforma virtual e l& encontra
materiais, tutoria e colegas para aprender com diferentes formas de
organizacdo da aprendizagem: umas mais focadas em conteldos
prontos e atividades até chegarmos a outras mais focadas em
pesquisa, projetos e atividades colaborativas, onde ha alguns
conteudos, mas o centro € o desenvolvimento de uma aprendizagem
ativa e compartilhada.

O papel dos educadores € determinado pelas propostas pedagogicas e pelos
projetos educacionais praticados pela instituicdo de ensino, permitindo com que o
docente assuma uma postura de mediador do conhecimento sendo também o
agente disseminador do conhecimento cientifico que deverad ser adquirido pelo
aluno. Dessa maneira, entende-se que o professor que permanece engajado nas
politicas de EAD deve se basear no carater orientador e incentivador do

desenvolvimento.

A EAD é uma modalidade de ensino responsavel por romper as principais
barreiras educativas tradicionais, em decorréncia do desenvolvimento tecnoldgico
que permitiu a criacdo de inUmeras metodologias de ensino e aprendizagem
associadas a estratégias interativas inovadoras que asseguram o fortalecimento da

mesma na sociedade atualmente.
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Historicamente, as inUmeras ferramentas tecnoldgicas foram fundamentais
para o crescimento dos recursos de multimidia, indispensaveis para a pratica da
EAD atualmente. Com isso, afirma-se que o0s cursos profissionalizantes foram
intensamente beneficiados pelas midias digitais e da Internet, proporcionando o

acesso a uma grande quantidade de informacao aos alunos.

Entende-se assim que a EAD esta associada com o modo sistematico e
organizada do aluno estudar, de acordo com suas necessidades e 0S recursos
disponibilizados pelas instituicbes de ensino, jA que o aprendiz nesta modalidade é
mantido também como o incentivador de seu proprio processo de aprendizagem. A
pratica educacional desta modalidade € garantida através dos iniUmeros materiais
oferecidos, além da orientacdo de professores através de aulas virtuais, capazes de

romper os obstaculos de longas distancias.

Diante disso, para esta modalidade torna-se fundamental para o ensino
autbnomo, onde o aprendiz por meio do advento tecnolégico juntamente com o
desenvolvimento de estratégias didaticas interativas consegue adquirir 0 saber
cientifico independentemente do horéario e localizagdo. Com a alta interatividade e
integracdo com as propostas pedagdgicas, o aluno tem identificado nesta
modalidade uma oportunidade para obter a formacgédo profissional desejada,

fortalecendo o papel destas instituicdes como agentes formadores.

A existéncia de inUmeros materiais pedagoégicos de qualidade voltados para a
EAD permite a melhoria da mediagéo tecnolégica dos instrumentos de comunicacdo
e informacdo, ja que os mesmos sdo considerados atributos responsaveis por
exercer a funcdo colaborativa do ensino a distancia, praticada pelos docentes.
Desse modo, os alunos precisam manter maior responsabilidade em manter sua
maturidade voltada para a efetivacdo do conhecimento, sendo possivel cumprir com

todas as atividades determinadas pelos professores.

Compreende-se que a distancia fisica entre professores e alunos, juntamente
com a utilizacdo de ferramentas midiaticas oferece a EAD aspectos inovadores
educacionais. No entanto, isto pode ser considerado um desafio crescente para as

instituicdes, devido ao avanco e desenvolvimento tecnoldgico global, que exige o
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investimento em tecnologia, a fim de assegurar uma mediacao pedagogica precisa e

de acordo com as necessidades dos professores e alunos.

E fundamental que as instituicdes de EAD estejam conscientes de seus
objetivos, mantendo o intuito de praticar uma atividade responsavel por formar
cidadaos mais dignos e capazes para a sociedade. Torna-se essencial ainda que a
instituicdo de ensino considere as diferencas sociais e culturais de seus educandos,
ja que a EAD utiliza ferramentas de comunicacdo de massa, alcancando alunos de

varias regides do pais, e até de outros.

Para Mugnol (2009, p. 342) “torna-se cada vez maior o desafio de criar
instrumentos de gestédo do sistema de ensino que propiciem a melhoria da qualidade
do ensino ofertado, bem como, a estruturagcdo harmoniosa da EAD na realidade

educacional brasileira”.

O processo de Gestdo em EAD contempla aspectos direcionados ao
planejamento, gerenciamento, direcdo e controle do processo educacional,
potencializando as ac¢Bes operacionais voltadas para o pleno funcionamento de
todas as etapas que compdem o sistema de tutoria e os cursos de EAD. Logo, ha o
alcance de uma dinamica complexa com base no cotidiano dos gestores,

qualificagbes dos tutores e necessidades dos alunos.

O desenvolvimento de programas e projetos capazes de proporcionar novas
oportunidades de aprendizado e consequentemente capacitar os aprendizes é
indispensavel até mesmo na modalidade de EAD. Sobretudo, para que isto seja um
objetivo alcancado, € essencial que as instituicbes de ensino estejam cientes de que
o aluno precisa ter o acesso a informacdo e ao conhecimento sempre que

necessario, proporcionando o aprendizado quando o mesmo desejar.

A producdo do material didatico em EAD deve partir do conhecimento dos
aspectos técnicos e didaticos dos conteudos que deverdo ser aplicados nos cursos,
a fim de elaborar estratégias e acdes especificas que proporcionem o conhecimento
significativo ao aluno. Neste sentido, é preciso que este material assegure o
desenvolvimento formativo e ao mesmo tempo garanta o estudo autbnomo ao

sujeito (NEDER, 2001).

Com isso, o material deve abranger o potencial de interatividade, interacao e

colaboragéo valorizados pela EAD, onde o educador dever4d manter a funcdo de
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condutor do processo de aprendizagem, atuando como orientador para o alcance do
conhecimento, ja que em cursos a distancia o material é fundamental para

compensar a auséncia fisica do professor.

Sales (2005) afirma que o material didatico de cursos de EAD deve ser
interativo; apresentar uma sequenciacdo de ideias e conteidos; manter uma relagéo

entre teoria e prética; e proporcionar a auto avaliacdo. O autor afirma ainda que:

Para producdo do material didatico em EAD em qualquer que seja a
midia, para potencializacdo desse recurso € necessario que
profissionais qualificados nas diversas areas facam parte de uma
equipe de trabalho, onde a producdo seja, efetivamente, coletiva,
critica e reflexiva, objetivando proporcionar o desenvolvimento da
interatividade, interacdo e colaboracdo, garantindo a qualidade da
aprendizagem dos alunos (SALES, 2005, p. 06).

Os pontos fortes do material impresso envolvem a facilidade de manipulacao
e transporte, principalmente em atividades presenciais, porém, os recursos digitais
possuem todas as caracteristicas necessarias para assegurar um trabalho

construtivo e colaborativo.

Além do material didatico impresso, vastamente utilizado pelas instituicoes de
ensino a distancia, Santos et al (2006) afirma que a producdo do material didatico
pode ser desenvolvida a partir de diferentes midias tecnolégicas como o Cd-Rom,
Ambiente Virtual de Aprendizagem LearnLoop e WebConference, a fim de contribuir
com a integracdo do conteudo com as atividades experimentais e colaborativas

desenvolvidas pelos aprendizes.

Os pontos fortes da utilizacdo de midias digitais estdo associados com a
possibilidade de agregar maiores recursos mediadores ao processo de ensino
aprendizagem, uma vez que influenciam o potencial de armazenamento das
informagdes; melhoram a reproducdo de videos, som e imagens; melhoram o
acesso aos materiais de hipertexto; e elevam o potencial de interatividade do aluno

com o sistema de ensino, o que impacta no desempenho final do aprendiz.

Diante disso, afirma-se que o material didatico € mantido como um ponto
positivo para a instituicdo quando facilita o aprendizado do aluno, sendo o material

desenvolvido com qualidade, disponibilizado em tempo habil, com letras visiveis e
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outras caracteristicas necessarias para garantir a interatividade entre aluno e

conteudo.

A modalidade de EAD conta com os ambientes virtuais de aprendizagens
(AVAs) que propiciam a troca de informacbes, comunicagcdo e interagao,
disponibilizando os materiais de estudo e servindo com instrumentos de apoio no
processo de ensino de aprendizagem. O ponto forte deste ambiente associa-se com
a utilizacdo de ferramentas que podem ser utilizadas durante o curso no intuito de
facilitar o compartilhamento dos materiais didaticos, estabelecer discussdées com 0s
tutores, entregar atividades, receber avaliacbes, dentre outras funcionalidades

importantes para a EAD.

De acordo com Gonzalez (2005) o modelo colaborativo e altamente interativo
dos AVAs é constituido por diferentes ferramentas midiaticas de comunicacdo que
melhoram o processo de aprendizado como os féruns de discussao, bate-papo,
correio eletronicos e conferencia que possuem a finalidade de promover a
participacéo coletiva dos aprendizes no curso, incentivando os mesmos a manter um

aprendizado continuo.

O autor afirma ainda que este ambiente € composto de outras ferramentas de
interacdo como as de cooperacdo, onde o aluno pode publicar e organizar trabalhos
por meio de portfélio, diario, mural ou perfil. Além disso, disponibiliza ferramentas de
administracdo ao préprio tutor, onde 0 mesmo pode manter um cronograma de suas
atividades, inserir materiais didaticos, atualizar agenda e se atualizar sobre

atividades do curso.

Com isso, entende-se que 0s pontos positivos dos AVAs sao disponibilizar
excelentes recursos de comunicacgédo para criar vinculos sociais com os aprendizes e
oferecer maiores oportunidades de aprendizado através de estratégias altamente

estimulantes nos cursos virtuais.
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5 EDUCACAO MATEMATICA E O USO DE MIDIAS TECNOLOGICAS

Voltada para o ensino infantil, a Matematica pode se destacar através de
atividades artisticas envolvendo a masica, historias, jogos e brincadeiras, até mesmo
em acbes que visem a integracdo das criangcas com seus colegas, por exemplo, o
momento de dividir materiais escolares ou na hora do recreio onde ocorre a divisao

do lanche.

As criancas comecam a desenvolver os conceitos matematicos desde muito
cedo, em casa, quando os pais iniciam discussfes a respeito da divisdo de
brinquedos e comida, e na escola, logo quando ingressam na Educacéo Infantil que

aumentara o nivel de curiosidade e interesse das criancas (SMOLE, 2000).

O conhecimento I6gico-matematico tem sua fonte no interior de cada
crianga e é elaborado por meio das agfes mentais de cada uma
delas. No campo légico-matematico, portanto, as outras pessoas sado
importantes porque propiciam o surgimento de ocasides para que as
criangas pensem criticamente sobre suas proéprias ideias em relacao
as ideias dos outros (KAMII, 2005, p. 41).

Cabe ressaltar que a infancia € uma etapa muito fértil para o desenvolvimento
de novas habilidades e obtencdo de novos conhecimentos para as criancas, pois é
neste periodo que as mesmas sdo capazes de manterem relacbes mais complexas
acerca de sua prépria realidade. Assim, ao frequentar as aulas, as criancas
conseguem melhorar sua convivéncia com outras criancas, aumentando as

oportunidades de aquisicdo do saber e da troca de experiéncias.

Assim, dentre 0s inumeros conhecimentos adquiridos nesta etapa da
escolaridade humana, a Matemética € uma das mais importantes areas a ser
trabalhada. Esta disciplina acaba por ingressar na educacado infantil através da
construgdo do conceito de numero, além de estabelecer as primeiras nocdes

associadas as grandezas e medidas, assim como de espacos e formas.

Nesta perspectiva, autores como Carraher, Carraher e Schliemann (1995) séo
contra as praticas tradicionais do ensino da matematica da educacéo infantil, uma

vez que as mesmas nao sao capazes de considerar e integrar o universo infantil ao
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seu aprendizado, ignorando as situacdes infantis que permitem a otimizacdo do
aprendizado dos numeros e das contas. A educagcdo da matematica neste aspecto é

praticada sem referéncias significativas.

Nesta visao:

[...] o ensino tradicional ndo parece considerar que, na escola infantil,
€ fundamental atender ao desenvolvimento das competéncias
comunicativas, a confrontacdo de posicdes e o debate acerca das
ideias proprias de cada uma e das demais criangas. Pelo contrério,
favorece o dominio de regras mecanicas para a repeticdo de
resultados precisos, em gue tomam como estratégias de ensino as
aulas expositivas, que de muito podem contribuir para uma
aprendizagem fragmentada e descontextualizada da matemética
pelos alunos (CUNHA; SILVA, 2011, p. 06).

Para melhorar a aprendizagem da Matematica na Educacao Infantil, é
imprescindivel valorizar devidamente a infancia, pois acima de tudo, esta etapa é
considerada um direito de toda crianga, sendo inclusive garantida pelas politicas

publicas, que visam assegurar 0 acesso e a qualidade do ensino.

Um ensino infantil de qualidade deve estar de acordo com as necessidades
fisicas e psicolégicas das criancas, onde tanto as politicas pedagdgicas quanto os
profissionais atuantes neste segmento devem manter 0 CcOmMpPromisso em
desempenhar suas funcées com qualificacdo, estabelecendo melhor relacdo entre o

ensino e a aprendizagem.

Dessa maneira, os conteudos matematicos trabalhados no ensino infantil
precisam oferecer uma estrutura adequada, para que as criangas tenham uma base
matematica ao ingressarem no ensino fundamental. No entanto, é preciso enfatizar

gue deve-se visar a estruturacéo dos contetdos e ndo a preparacdo dos mesmos.

Decerto, Cerquetti e Berdonneau (1997, p. 18) afirmam que “lidar com a
matematica € levar a crianca a refletir acerca de suas acdes, por isso a funcéo do
docente em articular o ludico e o educativo, neste caso a aprendizagem da

matematica é fundamental”.

O ensino da matematica pode ser identificado em varias situagbes na
Educacéo Infantil, uma vez que as criangas enfrentam condi¢cdes que permitem o

crescimento do raciocinio logico, além de melhorar seus aspectos criativos e 0
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potencial de resolver problemas. Com isso, a matematica pode contribuir com o
fortalecimento dessas habilidades, aumentando as possibilidades da crianga em

obter o aprendizado.

As atividades e estratégias didaticas do ensino da matematica devem estar de
acordo com a natureza do objeto de conhecimento, e também do processo infantil
de construcdo deste conhecimento. Entdo, é fundamental que as propostas
pedagogicas estejam voltadas para o ensino da matematica integrado com as
praticas sociais, sendo possivel trabalhar com contetddos bastantes complexos sem

prejudicar o desenvolvimento infantil.

Os professores devem manter:

[...] habilidades de propor, planejar, organizar, orquestrar e realizar o
ensino de Matemética, além da habilidade de criar um amplo
espectro de situagcbes de ensino/aprendizagem; descobrir, avaliar,
selecionar e criar materiais pedagogicos; inspirar e motivar 0s
alunos; discutir os curriculos e justificar as atividades de
ensino/aprendizagem com os estudantes (BORBA, 2006, p. 39).

De acordo com Piaget (1985) as criangas constroem seus saberes
matematicos através de frequentes sucessdes que visam a reorganizacdo de
informacBes. Apo6s isto, sdo capazes de elaborar ideias e visBes diferentes,
estabelecendo hipdteses que podem ser provisérias ou se tornarem verdadeiras,
onde a complexidade das informacdes e a provisoriedade ndo podem ser separadas
no ambito educacional. Neste sentido, considera-se que o contato dos aprendizes
com a Matematica desde a infancia torna-se fundamentais para sua valoriza¢cao nos

periodos escolares futuros.

Cabe ressaltar que grande parte das aulas de Matemética no Ensino
Fundamental e Médio é praticada de modo bastante monétono e linear, uma vez que
os alunos nédo se sentem devidamente motivados e estimulados a permanecerem
altamente perceptivos as informagfes disseminadas no ambiente escolar. H4 que se
citar ainda a adogéo de curriculos extremamente tradicionalistas e racionalistas que
visam apenas a transmissao do conteudo, atribuindo ao docente o mero papel de

apresentador da informacéo.
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Isto faz com que os alunos né&o assimilem o saber de modo significativo e
consequentemente ndo facam descobertas com base em hipéteses fundamentadas
em suas proprias vivéncias experimentais. As aulas ndo conseguem fomentar o
carater investigativo fundamental para o ensino da Matematica, onde os educandos
passam a repetir as ideias dos contetdos analisados sem manter uma reflexao

critica entre teoria e pratica.

Constata-se entdo que atualmente o ensino da Matematica esteve voltado
para o aprendizado cientifico do aluno com base nos pressupostos tedricos sem
haver muita preocupacdo em sistematizar este conhecimento com a prética,
prejudicando as oportunidades de entendimento da disciplina pelos alunos. Neste
sentido, cabe enfatizar que o aprendizado integral desta disciplina deve partir da
articulacéo da teoria com a pratica, melhorando a qualidade no processo de ensino

aprendizagem.

Assim, percebe-se que um ensino de qualidade deve ter como pressuposto
uma participacdo ativa do aluno no sentido de manter um canal de comunicacéo
continuo entre professor e aluno, e ndo somente a transmissédo unidirecional de

conhecimento do professor para o aluno.

A aprendizagem significativa esta voltada para o desenvolvimento da vontade
de aprender dos alunos, porém isto ndo depende apenas de suas vontades proéprias,
mas também de inimeras acdes didaticas que permitam condicfes favoraveis e
agradaveis de obter o conhecimento no ambiente educacional. Dessa maneira, a
expectativa perante as habilidades do docente e suas estratégias pedagogicas tem
sido bastante observada no debate desta questao.

A introducdo de novas metodologias de ensino nas politicas educacionais se
tornou uma necessidade para o ensino moderno, visto que é fundamental para a
qualidade do ensino e para o aumento do interesse dos alunos pelo conhecimento.
Isto se tornou um dos mais importantes desafios do ensino da Matematica a ser
vencido, ja que muitas instituicdes de ensino ou profissionais ndo possuem recursos
ou conhecimento suficiente para atender a necessidade dos alunos e permitir com

que a disciplina permaneca contextualizada e atualizada.

No tempo presente, todavia, o problema que é originado por se conduzir este

ensino dentro da sala de aula tem sido um obstaculo a ser visto diante de
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combinagbes engenhosas para se conseguir um ensino coerente com os modelos

relativos a teoria matemaética.

De acordo com a perspectiva apresentada por Vygotsky (1998) o professor
atua diretamente nas zonas de desenvolvimento proximal do aluno, desenvolvendo
as habilidades que n&o se encontram totalmente desenvolvidas. Assim, considera-se
gue seu comportamento e agbes sdo capazes de orientar e estimular as funcdes

psiquicas superiores do individuo.

A teoria histérico-cultural demonstra a existéncia da associacao entre o social
e a aprendizagem escolar. Assim, percebe-se que o ensino da Matemética exige a
interac&o social no processo de ensino aprendizagem, visto que esta disciplina deve
apresentar evidéncias do proprio cotidiano do aluno. Com isso, torna-se possivel
compreender que o aprendizado da Matematica se encontra voltado para a
disseminagcdo das informacdes no ambiente escolar, assim como a aquisicdo do
conhecimento espontaneo protagonizado pelas experiéncias pessoais do aluno, que
favorecem significativamente a formac&o dos conceitos da disciplina no ambiente

escolar.

O processo de ensino aprendizagem depende inteiramente das propostas
pedagdgicas disponibilizadas pela instituicdo de ensino e 6rgdos competentes; e dos
profissionais docentes, revelando que os alunos sédo pecas fundamentais para que 0

processo de ensino da Matematica possa alcancar os resultados desejados.

Isto ocorre, pois a atuacdo e o nivel do comprometimento dos alunos sao
indispensaveis para a valorizacdo do curriculo das aulas de Matemética. Portanto, &
fato que as escolas e as propostas pedagdgicas sdo indispensaveis para a
efetivacdo do processo de ensino, porém a participacdo do aluno e o nivel de
interesse do mesmo sao de extrema relevancia para a concepcdo de novas
metodologias de ensino. Para tanto, a inser¢cdo de ferramentas tecnoldgicas nas
aulas de Matematica prioriza a interacdo dos alunos com o processo de ensino
aprendizagem ndo apenas no nivel pedagogico, mas por meio de competéncias

criticas como o0 engajamento dos aprendizes em sala de aula.

A formacdo de conceitos do aluno proporcionada pela Modelagem
Matematica possibilita que o mesmo estabeleca seus proprios fundamentos em

relacdo ao seu pensamento e sua linguagem, internalizando o conhecimento e
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integrando 0 mesmo para sua vivéncia cotidiana, assegurando entdo a aquisi¢cao do

saber propriamente dito.

A relacdo existente entre o conhecimento cientifico e o espontaneo é
fundamental para o processo de aprendizagem da Matematica, 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,
para integrar a vivéncia escolar com a pessoal, aumentando consequentemente o

interesse do aluno por este ensino.

Para Bassanezi (2002, p. 28) ha a necessidade de:

[...] buscar estratégias alternativas no processo ensino aprendizagem
da matemética que facilitem sua compreensao e utilizacdo e dessa
forma a Modelagem Matematica consiste na arte de transformar
problemas da realidade em problemas matematicos e resolvé-los,
interpretando suas solugfes na linguagem do mundo real.

Neste contexto, o professor deve escolher contetdos relevantes que lhe
permitam recriar em sala de aula a rotina dos alunos, podendo incorporar 0s
conteudos matematicos a vivéncia humana, facilitando o entendimento da dinaAmica

matematica.

Portanto, deve-se evitar que uma lacuna seja imposta pelo curriculo
desatualizado e a pratica pedagdgica desvinculada com a realidade do aprendiz,
combatendo os inUmeros desafios que o ensino da Matematica imp8e tanto para o

aluno quanto para o professor.

A Matemética envolve a ado¢do de métodos sistémicos para ser possivel
disponibilizar os conteudos programaticos das regras e normas matematicas mais
complexas, o0 ensino desta disciplina pode ser realizado através de metodologias
que visem a problematizacdo dos conteidos com as situacdes do cotidiano. Cabe
ressaltar que uma proposta pedagogica que vise inserir midias em sala de aula ndo
deve pautar apenas os métodos sistémicos, mas sim o resgate do interesse do
aluno pela compreensédo do mundo através dos contetdos e principios matematicos,

contribuindo com a obtencdo de maior prazer durante as aulas.
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O ensino da Matematica ndo pode ser praticado apenas de acbes mecanicas,
é fundamental que ele seja realizado em ambientes onde a aprendizagem
significativa é garantida, seja pelas politicas educacionais, pelas instituicbes de
ensino ou pelos professores. E essencial que haja a integracdo entre esses
elementos. Somente assim, o0 ensino desta disciplina podera alcancar seu

verdadeiro objetivo.

E preciso ressaltar que o ensino da Matematica tem demonstrado crescente
dificuldade dos professores em aumentarem o interesse dos alunos pela mesma, ja
que € uma disciplina exigente e bastante complexa para ser disseminada através de
apenas métodos conservadoristas. Para tanto, afirma-se que a figura do professor é

muito importante para a contextualizacao deste ensino.

A necessidade de se identificar os principais elementos e fatores que podem
ser utilizados em sala de aula, a fim de melhorar o processo de ensino da
Matematica torna-se extremamente importante, contribuindo para que os alunos se

tornem ativos na busca pelo conhecimento através de abordagens construtivistas.

O ato de ensino juntamente com a rotina da sala de aula pode apresentar
inUmeros desafios para o trabalho docente, ja que € bastante comum muitos alunos
afirmarem que a Matematica € uma disciplina bastante complexa e dificil para o
entendimento. Diante disso, se o0 professor ndo desempenha sua funcao
corretamente ou disponibiliza métodos efetivos de ensino ndo consegue alcancar a
produtividade almejada. Além disso, a pratica excessiva de exercicios juntamente
com a abordagem sistémica sem a associacdo da disciplina a realidade dos alunos
tem prejudicado 0os mesmos a aumentarem seu interesse pelos contetdos

matematicos.

E indispenséavel que o docente desenvolva didlogos em sala de aula, a fim de
buscar identificar as principais dificuldades, anseios e necessidades dos alunos para
garantirem o interesse dos mesmos, incentivando-os a realizarem perguntas a

respeito dos conteddos ou quando surgirem possiveis davidas.

Cabe ressaltar que uma das -caracteristicas dos métodos tradicionais
educativos envolve o exagero de verbalismo do professor que opta por transmitir 0s

conteudos de modo exaustivo e desinteressante para os alunos, pautado por
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metodologias unicamente tedricas e abstratas, prejudicando ainda mais a motivagéo

do aluno em sala de aula.

Este € um tempo que anuncia desafios para a educacdo. O professor de
matematica, hoje, precisa estar consciente de seu papel que extrapola o uso da
tecnologia como simples ferramenta. A proposta é mais ousada: ver o conhecimento

com uma grande jornada, em que ele e o aluno devem embarcar juntos.

Assim, as funcbes da matematica e a presenca da tecnologia nos
permite afirmar que aprender matematica deve ser mais do que
memorizar resultados e que a aquisicAio do conhecimento
mateméatico deve estar vinculada ao dominio de um saber fazer
mateméatica 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 selegéo e analise 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 0
desenvolvimento e 0s questionamentos que foram surgindo dentro desta sala de
aula ocorreu a necessidade de se olhar aléem dos muros da escola havendo entdo a
explosédo tecnoldgica, visando uma maior agilidade e transporte das informacfes por
meio da digitalizacdo e comunicacdo em redes para uma maior captacgao,
transmissao e distribuicdo destas informacdes através de textos, imagens, videos e

som, facilitando e agilizando o acesso de todos a tais informacdes.

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

mudanca de procedimentos.

Enquanto professor de Matemética da Rede Publica de Ensino inquietam-nos
os resultados das avaliacbes que apontam para uma defasagem alarmante da

aprendizagem de Matematica.
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Com o intuito de mudar este quadro, novas ferramentas e abordagens
pedagdgicas sdo empregadas como modificadores da realidade que
geralmente ocorre nas aulas de Matematica, que reforcam apenas a simples
utilizacdo e reproducdo de procedimentos e algoritmos, enfatizando roteiros ou
mesmo modelos a serem seguidos na resolucédo de problemas, fazendo com que
alunos reproduza leis e férmulas , obtendo éxito na sua solugdo, mas sem

efetivamente compreender o que estéao fazendo.

Os alunos devem perceber que ha um caminho a ser trilhado, e que envolve
conhecimentos que precisam ser construidos por cada sujeito, e que uma solugéo
pronta ndo possibilita vivenciar essa construcdo. O ensino de Matemética deve fazer
uso de experimentacdo, da observacdo e da descoberta. Isso permite uma
compreensao em Varios estagios necessarios ao pensamento matematico, como
representacdo, visualizagdo, generalizacdo, classificacdo, Conjectura, inducao,

andlise, sintese, abstracdo e formalizacdo (DREYFUS, 1991).

A transposicdo didatica associada a pratica da disciplina de Matematica na
escola deve abranger todos os conteudos cientificos estabelecidos pelos contetdos
programaticos. Assim, esses conteudos precisam estar contextualizados com a
realidade do aluno, exigindo do professor esta compreensédo e habilidades de
adaptacao para as diferentes situacdes encontradas em sala de aula.

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 pedagégicas que auxiliem o processo de

ensino/aprendizagem de forma mais eficiente.

Neste sentido, a atual tendéncia sociocultural promove a atuacdo da
Matematica no contexto real do aluno, devendo a mesma permanecer integrada ao

desenvolvimento da sociedade.

Delors (2005) chama a atencao para a necessidade de se garantir a formagéo
qualificada e atualizada dos educadores, assegurando a pratica de propostas
pedagogicas mais interativas e dinamicas durante a educacdo, responsaveis por
fortalecer o interesse desses aprendizes pelo ensino. O autor enfatiza que os

professores possuem a missdo de facilitar o ensino a partir do compromisso e
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crescimento mutuo, voltada para a construcdo de um curriculo adequado e

produtivo, envolvendo também a insercdo de novas tecnologias na Educacéo.

Considerando a utilizacdo de novas tecnologias na Educacdo, o docente se
torna agente incentivador dos aprendizes a experimentacdo e descoberta de novos
saberes, mobilizando todos os instrumentos e metodologias que poderao propiciar o

conhecimento pratico e cientifico.

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

escolar.

Crescer como Profissional, significa ir localizando- se no tempo e nas
circunstancias em que vivemos, para chegarmos a ser um ser
verdadeiramente capaz de criar e transformar a realidade em
conjunto com 0S nossos semelhantes para o alcance de nosso
objetivos como profissionais da Educacédo (FREIRE, ano, pag).

Neste sentido, afirma-se que quando o docente apresenta 0 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 formacao dos cidadaos,
pois estara apto a compreender o comportamento de seus alunos, possibilitando a
insercao 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 mesmos, auxiliando na melhoria das propostas pedagaogicas.

Ser professor significa manter habilidades capazes de utilizar seu
conhecimento a favor da disseminacdo das experiéncias pedagogicas em sala de
aula, contribuindo com a valorizagcdo do contexto intelectual no processo de ensino
aprendizagem. O docente € o principal agente responsavel pela pratica das acdes
educativas, por isso é fundamental que o0 mesmo mantenha a consciéncia de suas
atitudes e comportamentos diante de seu papel educador na sociedade (NOVOA,
2002).
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Os professores séo verdadeiros profissionais atuantes da sociedade, pois
suas fungBes exercem importantes influencias na sociedade, ja que contribuem com
a inclusdo de sujeitos cada vez mais criticos e ideologicos, dando origem a uma

sociedade mais contextualizada com os ideais de uma nacédo (NOVOA, 2002).

Cabe enfatizar ainda que o professor como especialista do conhecimento,
deve se manter constantemente atualizado, assegurando uma formacao profissional
capaz de manter boas praticas pedagogicas. A exceléncia das praticas pedagodgicas
auxilia no equilibrio emocional e intelectual do docente, ressaltando seu lado ético e

transparecendo em seu saber pedagdgico.

Na visdo de Freire (1996) a relacdo entre aluno e professor deve ser
colaborativa e mutua, alcancando a finalidade de educar para aprender, onde ambos
0S sujeitos precisam se comprometer em agir com respeito, humildade e integridade.
E preciso considerar que este comportamento é muito importante, pois esta relag&o
influencia tanto a vida educacional do aluno quanto sua vida pessoal. Portanto, a
partir do respeito e da confianca muatua, os docentes de demonstram aptos a
desenvolver acfes motivacionais e de aprendizado, auxiliando os alunos na busca

pelo conhecimento significativo.

Para Dreylus (2012) o professor esté inserido nos objetivos mais importantes
do processo educativo em qualquer nivel de ensino, sendo 0 aumento do espirito
democratico, responsavel por formar cidaddos de conscientes e responsaveis de
seus direitos e deveres. Porém, para que este objetivo seja alcancado, torna-se
preciso que o0 docente apresente habilidades naturais e colaborativas,
disponibilizando assim um ambiente digno de ser aproveitado para o aprendizado.

Além disso, cabe citar que o professor devidamente especializado possui a
funcdo de explorar os materiais e instrumentos disponibilizados pela escola
viabilizando o aprendizado multifuncional, mantendo o foco também na construcdo
de estratégias readaptadas para os alunos aprenderem Matematica. Dessa maneira,
afirma-se que a tecnologia possui o objetivo de favorecer a aprendizagem dos
alunos em geral, sobretudo no ensino de contelddos considerados sistematicos e
dificeis.

O desenvolvimento da pratica e da teoria no ensino de Matematica deve

proporcionar a aquisicdo do conhecimento significativo, promovendo os fenbmenos
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da ciéncia de acordo com as experiéncias pessoais de cada aluno, contribuindo com
a formacéo de cidadéos cada vez mais criticos e responsaveis, passando a respeitar

as questdes da sociedade relacionadas com a matéria.

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

alunos nos conteudos programaticos. O autor relata que:

Sempre procuramos alguma situacdo pratica, cotidiana, na qual
caiba o conteudo 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 que faz parte da vivéncia do aluno, e
melhor, algo que o interessa e muito. Podem ser feitas comparacdes
entre as peliculas convencionais e as em trés dimensdes; questionar
0 que significa e por que esses novos filmes sdo chamados de 3D;
guais sdo essas dimensdes; e os filmes que ndo sdo 3D, possuem
guantas dimensdes? (RIGONATTO, 2012, np).

Constata-se que estas estratégias podem ser utilizadas para demonstrar que
a matemética se encontra inseridas na rotina habitual do aluno, podendo
permanecer integrada aos mais variados aparatos tecnoldgicos. 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 tecnolégicos
visam a articulacdo do processo de ensino aprendizagem de acordo com a

finalidade das propostas pedagogicas e os resultados almejados.

Para Dreufus (2012) somente com a mudanca do pensamento e do
entendimento das singularidades dos alunos que constituem o ensino é que sera
possivel o desenvolvimento de propostas pedagoégicas produtivas, pois a incluséo
social e digital se encontra atreladas ao desenvolvimento qualitativo dos aprendizes

e ao seu potencial de acreditar que séo capazes de obter o saber.

A utilizacdo de um ambiente informatizado, principalmente no ensino de
Matematica pode melhorar o processo de aquisicdo do saber cientifico e pratico dos

alunos, ja que os laboratérios poderdo manter instrumentos e ferramentas que
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podem aumentar a percepcdo do aluno para os conteudos, tornando as aulas mais

atrativas e prazerosas.

Com isso, havera a inovacao das estratégias didaticas em decorréncia do
potencial do aluno em sanar suas duvidas a respeito das conquistas cientificas e
tecnologicas, assegurando o debate acerca das propostas pedagdgicas, juntamente
com a insercdo de novas a¢fes educacionais que visassem a formacao integral do
individuo. A partir destas perspectivas, é possivel afirmar que os conhecimentos
pessoais e prévios dos educandos e suas experiéncias em sala de aula funcionaréao

como base para a construgédo do saber propriamente dito.

Assim, o desafio dos professores voltado para a informéatica na educacao
refere-se a importancia de reinventar o papel da escola para a moderna sociedade
da informac&o. E preciso que todos os envolvidos no processo ensino-aprendizagem

participem da implantagao e interagao da nova tecnologia e da construcéo do saber.

5.1 FERRAMENTAS QUE PODEM SER UTILIZADAS

A crescente tendéncia da utilizacdo dos recursos tecnolégicos na educacgéo
esta associada a constantes discussfes, uma vez que a difusdo do conhecimento
produzido de maneira global pode contribuir significativamente para a construcéo do
saber de modo interativo. O construtivismo € a caracteristica mais importante da
integracdo entre educacao e tecnologia, pois permite a formacdo de um campo

pedagdgico cada vez mais criativo e versétil (MEIS, 2000).

O beneficio maior do uso do computador na Educacdo refere-se ao apelo
visual oferecido pelos projetos, programas e softwares, sendo que sdo compostos
de imagens, cores, personagens e movimentos que determinam parametros
capazes de se contrapor a monotonia estabelecida durante as aulas do ensino
tradicional. A utilizacdo de Objetos de Aprendizagem permite com que os alunos
possam conhecer e se adaptar a ferramentas e técnicas inovadoras, a fim de testar
novas situagdes, auxiliando também na antecipacdo e compreensdo das causas e

efeitos de conceitos.
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Diante da necessidade do ensino de Matematica ter que fazer uso de
diferentes metodologias, os Objetos de Aprendizagem podem ser capazes de
despertar a atencéo e curiosidade dos alunos para assuntos e questdes cientificas,

vinculando as aulas a atividades mais prazerosas, estimulantes e produtivas.

Conforme relata Meis (2000) as novas tecnologias de informagédo e
comunicacdo viabilizadas pela internet possibilitam entretenimento e acesso a
acervos de bibliotecas digitais e virtuais ampliando os limites do ensino e da
pesquisa. As informacfes, mediante o advento tecnoldgico, sdo tanto produzidas
quanto consumidas numa velocidade espantosa. A principal caracteristica desta
revolugdo tecnoldgica ndo abrange unicamente a centralidade de conhecimentos,
mas bem como todos o0s processos a serem desenvolvidos e que permitem a

adocao de novos dominios em todos os cantos, a uma velocidade elevada.

Esta mudanca paradigmatica do pensamento atinge o processo de
aprendizagem educacional através da insercdo do computador que pode
proporcionar ao ambiente escolar a mudanca de paradigma, impulsionada pelo
grande poder de interacdo que ela propicia fornecendo multiplas formas e espacos
de aprendizagem, espacos nos quais 0S sujeitos podem interagir e construir

conhecimento.

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 pratico e realizavel e que sirvam
para colocar o professor para vivenciar outras formas de trabalho
didatico ja na sua formacdo inicial e/ou continuada, fazendo-o
incorporar a informa tica como uma possibilidade interessante da
qual podera lancar méo quando for conveniente para seus objetivos
de ensino (TOMAZ, 2006, p. 08).

Os Objetos de Aprendizagem (AO) séo “recursos digitais que contribuem no
processo de ensino-aprendizagem, podendo ser reutilizado também em varios
contextos, desde que seja utilizado para a apropriacdo de conhecimento” (VIEIRA;
NICOLEIT; GONCALVES, 2007, p. 141). Estes objetos podem ser disponibilizados
na Internet, a fim de promover o conhecimento, permitindo que qualquer pessoa

possa acessar seu conteudo a qualquer hora.
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Para Tavares et al, (2007, p. 124-125) pode ser definido “como um recurso
(ou ferramenta cognitiva) auto consistente do processo ensino aprendizagem, isto €,
nao depende de outros objetos para fazer sentido”. Os objetos de aprendizagem nas
aulas de Matematica como videos, simulacdes, animacgdes, jogos digitais, softwares
educativos e outros recursos auxiliam o professor durante a contextualizagdo do
saber cientifico, estimulando os alunos a desenvolverem seu pensamento hipotético-
dedutivo. Além disso, estas ferramentas sdo capazes de proporcionar uma base
sélida para a formacdo de educadores, considerando que as mesmas podem
contribuir com o docente durante a assimilacdo dos fatos e assim, melhorar sua

capacidade de disseminag&o do conhecimento para os alunos.

Baseado nesses principios, afirma-se que a utilizacdo de objetos de
aprendizagem esta associada com o planejamento do educador de maneira a
auxiliar a construgdo do conhecimento educacional através de ferramentas e
informac6es interativas e atraentes. E preciso ressaltar que “quanto mais se conhece
sobre o processo de aprendizagem, mais convincentes as simulacdes e atividades
interativas se tornam como instrumentos ideais para facilitar a aprendizagem”
(PRATA; NASCIMENTO, 2007, p. 136).

Com isso, a utilizacdo dos objetos de aprendizagem nas aulas de Matematica
pode significativamente dar origem a bons resultados que permitam a integracao dos
fatores tecnologicos, principalmente da tecnologia com as novas propostas
pedagogicas através de dados pertinentes com contetudos delineados e formatados

seguindo as necessidades dos estudantes em sala de aula.

Neste sentido, torna-se preciso um planejamento consistente que envolve a
identificacdo dos grupos envolvidos, assim como as condi¢des sociais e econdmicas
da instituicdo educacional onde sera implantado o AO. Também, é imprescindivel o

desenvolvimento de objetivos consistentes e metas realistas.

Observa-se que a utilizacdo dos objetos de aprendizagem pode
prover ao aluno um apoio na construcdo de conhecimentos e
conceitos de maneira mais interativa e eficiente. Nao ha um modelo
pedagdgico Unico, uma formula pronta de se apresentar um contetdo
por meio de um OA. Desta maneira, a abordagem do tema fica a
cargo da criatividade do educador. Todavia, € necessario que seja
um conteudo interessante (VIEIRA; NICOLEIT; GONCALVES, 2007,
p. 142).
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Os responsaveis pelo desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem,
constantemente, optardo por armazenar as informacdes em bancos de dados
disponibilizados na internet, permitindo assim maior facilidade de acesso aos
usuarios. Normalmente, esses arquivos podem ser disponibilizados em diferentes
formatos. Esses bancos de dados sdo denominados de repositérios, onde a
interface grafica desses agentes também permite a inclusdo de novos materiais de

Objetos de Aprendizagem, desde que o usuario seja cadastrado no sistema.

Neste sentido, para que os alunos se interessem e aumentem seu potencial
de percepcdo para as leis matematicas é imprescindivel que 0s mesmos possam
relacionar o método ou as formulas com a resolucdo de problemas. Para isto, existe
a necessidade de mudar as propostas pedagogicas no ensino da Matematica, ja que

0 objetivo envolve a aprendizagem significativa e ndo mecanica.

Alguns educadores esquecem-se da obtencdo de abstracdo dos conteldos,
considerando estimulos de desenvolvimento mais simples, porém mais elaborados e
gue realmente estejam de acordo com as estratégias de inducao relacionado a algo

concreto, de acordo com a realidade.

Pelo simples fato de existir essa necessidade relacionada aos objetivos tanto
de ensino como de aprendizagem, muitas teorias foram criadas ao longo da historia,
possibilitando que o docente obtenha instrumentos que realmente sejam de grande
eficiéncia para o processo de aprendizagem, através de objetivos instrucionais, que
estdo ligados a aquisicdo de conhecimento e de competéncias que sejam
adequadas para o perfil de cada profissional, buscando verificar estratégias,

métodos e delimitacdo de conteudo, através de uma aprendizagem prolongada.

Os micromundos sdo programas de computador bastante inovadores
responsaveis por implementar determinados processos fisicos complexos e
abrangente em um ambiente secundario, sendo possivel utilizar ferramentas como
animacgOes, gréaficos, vetores, nUmeros e outros recursos para proporcionar ao

usuario maior interacéo e contato com o contetdo apresentado.

Voltado para a matematica um micromundo € “um universo neo-platonista. E
um lugar onde formas geométricas, numeros, e outras entidades matematicas

existem por direito e podem ser exploradas. No entanto, isto € um pouco pretensioso
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no tom: talvez a analogia do tabuleiro de xadrez seja melhor” (COSTELLO, 2012,
np).

Em algumas instituicbes escolares, a utilizacdo do Logo € 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:

Como uma aproximacao 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 rotagdo de 180°) através
deste método, € um pouco forjado, apesar de provavelmente ser
mais acessivel do que uma prova baseada em construcbes e
propriedades de linhas paralelas que, na verdade, pertencem ao
sistema euclidiano formal. Claro que ndo ha realmente uma causa
para que as rotagfes ndo correspondam aos angulos internos. Mas
h& algo na imagem da tartaruga que torna o sistema n&o 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 préximo lado. Por
outro lado, esta brilhante experiéncia imaginaria torna muito claro
gue a rotacdo total através dos trés angulos internos € uma meia
volta.

O autor relata também que:

Perspectivas semelhantes fornecem outras relacdes geométricas, tal
como propriedades de angulos alternos e correspondentes, muito
Obvias. Um dos desafios do uso dos computadores na educacgéo
matematica é criar micromundos que tornem este 6bvio acessivel.
N&o é surpreendente que um programa grafico de computador gere
uma forma particular de prova geométrica. Afinal, o seu propdsito é
explorar as propriedades da forma, e as caracteristicas do
micromundo especifico encorajam certas forma de experiéncia
imaginaria.

Estas experiéncias imaginarias sdo de fundamental importancia para o
fortalecimento do processo de ensino aprendizagem tradicional. Ressalta-se que é
indispensavel que as ferramentas educacionais acompanhem o desenvolvimento

tecnoldgico da sociedade, sendo previsto pelos 6rgdos competentes.
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As propostas mantidas pelos Parametros Curriculares Nacionais da
Matematica (PCNs) e pela Sociedade Brasileira de Educacdo Mateméatica (SBEM)
demonstram a importancia de “adotar formas de ensino que permitam responder as
demandas de uma sociedade de informacdes, submetida a constantes mudancas e
a uma educacdo inclusiva nada melhor que utilizar jogos, desafios e quebra-cabecas

matematicos, bem como materiais concretos” (GOMES, 2006, p. 01).

Assim, a utilizacdo de micromundos pode ser utilizada de maneira eficiente
em sala de aula. Como qualquer utilizacdo tecnologica, os micromundos também
sdo constituidos por algumas limitacdes que mais sdo mantidas como anomalias.
Conforme relata Costello (2012) um micromundo apresenta sua propria estrutura e

algumas funcdes que nao sdo pretendidas pelos seus usuarios.

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

Assim, compreende-se que € bastante comum os desenvolvedores de
softwares matematicos refinarem o processo de elaboracdo das atividades, a fim de
facilitar e modelar o caréater investigativo praticado pelo usuario. Assim, quando o
aluno descobrir as respostas e os métodos de realizar a atividade nao terdo desafios
novos a serem vencidos, alcancando 0 mesmo carater mecanicista e sistematico dos

padrdes formais.

Segundo Costello (2012, np) “o que causa maior mal estar é a nocdo de que
algumas provas matematicas dependem inteiramente do uso dos computadores”.
Dessa maneira, atualmente tem-se identificado inidmeros 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
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utilizados para realizar calculos algébricos e desenvolver graficos, a fim de facilitar a

interpretacéo dos problemas. No entanto, para o autor:

O planejamento deve envolver aulas motivando a constru¢do manual
de graficos com a utilizacdo do papel centimetrado. Logo em seguida
apresente aos alunos programas matematicos computacionais que
auxiliam na construcdo de gréficos, dessa forma eles poderdo
conferir se as representacfes graficas construidas estdo corretas. A
utilizacdo desses programas dinamiza as aulas, pois de forma visual
e coletiva as inumeras funcdes podem ser representadas e
analisadas detalhadamente, bem como a solu¢cdo de situacbes
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

construcdes 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 atencéo para a seguinte questao:

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¢cfes matematicas
se torna acessivel para todos ndés de uma forma individual. No
entanto, também permitem aos matematicos criar provas que néao
sdo (nem nunca podem ser) acessiveis a ninguém. Dado o uso
contemporaneo universal dos computadores esta claro que cada vez
mais novos aspectos da matematica — novo conhecimento, se
guiserem, ou novas verdades — serdo geradas por computador.

A partir disso, é preciso compreender que 0s recursos tecnoldgicos podem

ser utilizados para complementar o aprendizado dos alunos, mas as provas formais
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S&80 necessarias, visto que o aprendizado do aluno néo ser se encontrar baseado em

experiéncias imaginarias.

O encantamento dessas experiéncias deve estar pautado em sala de aula
juntamente com o0 conhecimento dos aspectos formais dos fundamentos
matematicos. Isto ndo impede que os professores fagam uso de provas geradas pelo
computador, pois a utilizardo de novas tecnologias no ambiente educacional sempre

sera bem vinda, desde que utilizada de maneira consistente e reflexiva.

A principal atracdo da internet e das redes sociais € seu potencial de
comunicacdo atraveés de suas ferramentas cada vez mais objetivas e interativas,
onde as informacgdes e o conhecimento sdo disseminados de maneira rapida e
eficiente, em tempo real. Dessa maneira, 0 mundo virtual conta com uma rede
altamente receptiva para os individuos que desejam estabelecer relacionamentos
com seus clientes de modo particular, fortalecendo vinculos e proporcionando novas

oportunidades de crescimento intelectual.

As redes sociais sdo caracterizadas pelo seu sistema de comentarios que
permitem alto nivel de interatividade e democratizacdo das informacdes postadas
pelos consumidores. Segundo Oliveira et al (2014) a utilizacdo do Whatsapp faz
parte do M-Learning, uma modalidade de ensino que busca se beneficiar dos
dispositivos moveis para potencializar o processo de aprendizagem, elevando a
interacdo dos alunos com o0s contelddos e consequentemente facilitando o
entendimento dos assuntos. A tabela abaixo demonstra as vantagens de sua

aplicacéo:

Tabela 1 — Aplicagdo pratica do M-Learning

Vantagem Descrigao

Autonomia Representa a liberdade para que o
estudante organize seu proprio estudo,
utilizando, inclusive, a Internet para buscar
outras visbes sobre determinado assunto e
nao apenas as que sdo transmitidas pelo

professor.
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Portabilidade/Mobilidade O estudante ndo precisa estar em espacos
formais de educacédo, como a sala de aula,
por exemplo, para aprender. Desse modo,
professores e alunos podem enviar e

receber informag6es em qualquer local.

Facilidade de entendimento O aluno pode estudar em seu Ambiente

Virtual de Aprendizagem preferido, dessa
forma, ha maior comodidade para interacéo

com os demais alunos e com o professor.

Flexibilidade Possibilita que professores tenham maior
aproximacdo dos alunos, interagindo ou

monitorando as atividades.

Fonte: Oliveira et al (2014)

Para Caon e Santos (2015) o aplicativo Whatsapp pode ser considerado um
recurso pedagoégico que possibilita maiores oportunidades de aprendizado pelos
alunos, principalmente devido ao fato de contribuir com que o cotidiano escolar se
torne mais prazeroso e dinamico, obtendo maior aproximacao entre alunos e seus
educadores, além da resolucéo de problemas de modo mais efetivo. De acordo com
0s autores, o aplicativo propicia a superacdo de alguns problemas de cunho
relacional, “uma vez a interacdo professor-aluno, mediatizada pelo ambiente digital,
se veria deste modo desprovido das demarcacbes simbodlicas de poder que
historicamente estigmatizam esta relagdo” (CAON; SANTOS, 2015, p. 03).

Para inserir o Whatsapp em sala de aula e se beneficiar de todas suas
ferramentas, sendo possivel transforma-lo em metodologia de ensino, pode-se criar
inicialmente um grupo com todos os aprendizes e o profissional educador, onde
serdo postados contetdos curriculares e desenvolver debates importantes e
relevantes. Neste contexto, o educador torna-se responsavel pela mediacdo do
grupo, onde devera controlar conversas e informagfes dispersas que poderdo
ocorrer no aplicativo. Esta ferramenta podera ser utilizada também para que os

alunos possam sanar davidas e obter o conhecimento juntos de forma colaborativa.
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O uso do Whatsapp em sala de aula € um meio de explorar novos caminhos
para gue os estudantes compreendam os conteudos programéaticos e curriculares, e
principalmente se mantenham préximos a partir de seu carater de comunicacao,
tornando-os cada vez mais verbalizados com as ferramentas virtuais utilizadas no
cotidiano. Cabe citar que muitos professores tém observado que os alunos fazem
uso deste aplicado durante as aulas para fins impréprios, dessa forma, alguns
autores afirmam que sua inser¢cao no ambiente educativo pode transformar o mesmo
em instrumento de aprendizagem (ARAUJO; BOTTENTUIT JUNIOR, 2015).

Santos (2013, p. 9) afirma que:

Observando o contato do aluno com varios textos através do
aplicativo WhatsApp, encontrei um importante suporte para trabalhar
a leitura em sala de aula. Funcionando como rede social, ja que é
utilizado para se comunicar e interagir com o outro, o WhatsApp
permite trabalhar com a multimodalidade textual uma vez que,
através dele, enviamos ou recebemos mensagens de texto, audio,
imagem ou video.

Oliveira et al (2014) citam que existem iniUmeras vantagens no uso de
tecnologias moveis e aplicativos como o Whatsapp. Dentre as principais, citam-se:
autonomia, onde o estudante tera liberdade para analisar e organizar seu proprio
estudo, podendo discutir com o0s colegas duvidas e novas Visdes;
portabilidade/mobilidade, ndo sendo necessario que o aluno esteja apenas dentro da
sala de aula para obter o aprendizado, recebendo os conteudos em qualquer lugar e
horario; facilidade de entendimento, devido ao comodidade e dinAmica que abrange
a interacdo com conteldos, colegas e professores; flexibilidade, possibilitando maior

proximidade entre educadores e educandos.

Honorato e Reis (2014) ao levantarem as vantagens e desvantagens da
utilizacdo do Whatsapp em sala de aula relataram que os beneficios foram transmitir
matérias de modo interativo e dinamico; tirar davidas dos alunos sobre conteudos,
tarefas e trabalhos; possibilitar ao aluno timido uma interacdo mais precisa,
promover a autonomia do grupo; e incentivar maior comunicagéo entre os alunos.
No entanto, as desvantagens envolvem o compartihamento de conteudos
impréprios e informagdes inadequadas compondo brincadeiras e conversas que

permanecem distante do contexto escolar.
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O relacionamento entre professor e aluno através do Whatsapp envolve uma
construcdo honesta de opinides, baseado na credibilidade das informacoes.
Sobretudo, a questao principal de conhecimento para a insercdo desta ferramenta
no ambiente educativo esta associada com a consciéncia do risco pelo professor em

relacdo ao comprometimento e a realidade de cada publicacdo dos alunos.

Com base nestes argumentos, entende-se que o desafio se encontra na
atuacdo do professor como mediador do conteddo e mensagens compartilhadas,
promovendo os valores educacionais e morais para que os alunos entendam que o
aplicativo deve ser usado como ferramenta educacional, e n&do para o
desenvolvimento de brincadeiras ou informagdes inadequadas que prejudicam o

processo de ensino aprendizagem.

Observa-se que a acédo educativa a partir da utilizacdo do Whatsapp em sala
de aula mantém a aprendizagem fortalecida a partir da esséncia da comunicagao
entre o grupo, promovendo ndo apenas a disseminacdo dos conteudos
programaticos, mas principalmente potencializando habilidades que facilitam a
aquisicdo do saber cientifico e consequentemente o desenvolvimento intelectual. A
partir da troca de mensagens, videos e fotos os alunos podem tracar novos
caminhos para seu aprendizado, ganhando maior autonomia e comodidade.

Um recurso que pode ser utilizado através do Whatsapp é a midia video, que:

[..] pode servir para introduzir um novo assunto, despertar a
curiosidade, a motivacdo para novos temas, facilitar o desejo de
pesquisa nos alunos e o conteudo didatico. Pode ser um grande
diferencial no processo de informagdo e, se usado de forma
coerente, podera ser aproveitado todo o seu potencial educativo
(SANTOS; KLOSS, 2010, p. 106).

Provando seu potencial educativo, Ferrés (1996) evidencia seis modalidades

em que o video se enquadra para o objetivo didatico, dentre eles:

- Video licdo: quando o video é usado para expor as aulas tradicionais, a fim
de assegurar a sistematizacdo dos contedudos, mas reduzindo os niveis de

exaustividades de disciplinas que costumam ser desinteressantes para 0s alunos;
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- Video apoio: envolve o uso de imagens que ilustram o discurso verbal do

docente, como exemplo, citam-se os slides.

- Video processo: quando a criacdo do video parte do proprio aluno que deve
exercer funcdo ativa do mesmo, contribuindo com o aumento da dinamica em sala

de aula;

- Programa motivador: quando o video € usado através de um programa

audiovisual que permite o desenvolvimento de um ouro trabalho;

- Programas monoconceituais: utilizado para temas especificos e breves,

normalmente mudos, sendo utilizado para aumentar o potencial intuitivo do aluno.

- Video interativo: permite a integracdo do video com as ferramentas da
informatica, onde os alunos podem interagir e mudar os fatos apresentados pelos

videos.

Através dessas medidas, os educadores poderdo estabelecer um elo entre
seus alunos e os recursos midiaticos, auxiliando na compreensdo da importancia da

troca de experiéncias que pode ser mais estimulada através do uso do video.

Em relacdo aos obstaculos do uso da midia video na escola, Moran (2007, p.

163) revela que:

As criangas e jovens se acostumaram a se expressar de forma
polivalente, utilizando a dramatizacdo, o0 jogo, a parafrase, o
concreto, a imagem em movimento. A imagem mexe com o imediato,
com o palpavel. A escola desvaloriza a imagem e essas linguagens
como negativas para o conhecimento. Ignora a televisdo, o video;
exige somente o desenvolvimento da escrita e do raciocinio I6gico. E
fundamental que a crianga aprenda a equilibrar o concreto e o
abstrato, a passar da espacialidade e contiguidade visual para o
raciocinio sequencial da légica falada e escrita.

As instituicbes escolares estdo se conscientizando sobre o uso da midia nas
propostas curriculares, combatendo a rotina das aulas que em muitos casos de
tornam mondtonas e cansativas, prejudicando o aprendizado do aluno. Assim, diante
de uma vasta variedade de recursos midiaticos, o Whatsapp tem sido usado para

aumentar a abrangéncia do conhecimento.
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6 ASPECTOS LUDICOS NO USO DE MIDIAS TECNOLOGICAS NO ENSINO DA
MATEMATICA

Quando o ludico pode ser inserido devidamente no ambiente escolar contribui
com o processo de construcdo do conhecimento, tornando-o mais prazeroso e
significativo para o aluno. O trabalho dos contetdos cientificos pode ser realizado
mais efetivamente através de estratégias didaticas que interacionem as disciplinas

aos métodos mais divertidos.

De acordo com Loureiro (2009) ao aplicar jogos educativos em criancas
demonstraram o desenvolvimento de inteligéncias multiplas abrangendo dimensdes
espaciais, matematicas, verbais, musicais e corporais. As atividades ludicas séo
consideradas intensamente prazerosas pelos alunos que manifestam seu potencial
criativo através da livre expressdo e do contato interpessoal com seus colegas e

educadores.

Neste contexto, afirma-se que o0 uso de midias tecnologicas pode
potencializar o fortalecimento dos aspectos ludicos no ambiente educativo. Ao
estimular as inteligéncias multiplas é possivel ampliar as oportunidades para o
alcance do desenvolvimento integral que abrange tanto os aspectos motores quanto
0S cognitivos. Isto permite com que as criancas identifiguem novas solucdes para
seus problemas, promovendo sua proépria inteligéncia global, favorecendo seu

desenvolvimento e impactando em sua fase adulta.

A relagéo entre a ludicidade e o desenvolvimento humano esta baseada na
formacdao integral da crianca e do jovem, onde os mesmos adquirem uma visao de
mundo mais real, pois o ludico incentiva descobertas e experiéncias criativas,
auxiliando a crianca a se expressar melhor e desenvolvendo um senso critico com
base em sua propria realidade. Através da ludicidade proporcionada pelas midias, o
aprendiz quando inserido no ambiente escolar poderd desenvolver valores e

principios fundamentais para sua socializacao.

Loureiro (2009) explicita ainda que o brincar pode trazer beneficios intensos
para a aquisicdo do conhecimento em Matematica. O brincar € importante na
infancia, pois & uma atividade natural da criangca onde a mesma vai construir a seu

aprendizado e conhecimento de mundo. Engajar-se em atividades ludicas contribui
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para promover as competéncias sociais e linguisticas. A medida que as criangas
amadurecem e exercem acgdes sobre 0s objetos, suas experiéncias fisicas e sociais

também se ampliam.

A brincadeira promove a potencializacado das habilidades cognitivas, fisicas e
afetivas das criancas. O ato de brincar proporciona a recriagdo do mundo real
através de simbolos valorizados somente pela infancia, uma vez que as brincadeiras
exigem que as criancas lidem com seus aspectos culturais e sociais. Vygotsky

(1996, p. 117) afirma que as brincadeiras sdo capazes de criar:

[...] uma zona de desenvolvimento proximal na crianca. No brinquedo
a crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de
sua idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo é como
se ela fosse maior do que € na realidade.

Com isso, a brincadeira para a crianca € uma fonte inesgotavel de prazer que
permite o crescimento harmdnico do corpo, da inteligéncia, da afetividade, afetos e
de sociabilidade. Desta forma, pode-se considerar o brincar como instrumento de
desenvolvimento pessoal, por esta razdo a uma criangca que brinca é uma crianca

saudavel.

A brincadeira permite as criancas usarem sua criatividade, enquanto
desenvolve sua imaginacado, tbnus, forca, equilibrio, coordenacdo, flexibilidade,
velocidade, destreza, impulsdo, espacgo-temporal, aliadas ao desenvolvimento
cognitivo, emocional e social. O brincar é importante para o desenvolvimento
cerebral saudavel. E através da brincadeira que criancas em uma idade muito
precoce interagem com o mundo ao seu redor. A brincadeira permite as criancas
criar e explorar um mundo que eles podem dominar, vencendo seus medos
enquanto praticam os papéis de adultos, por vezes em conjugacdo com o educador

ou outras crian¢as ou adultos.

Neste contexto, as midias tecnoldgicas no ensino da Matematica auxiliam o
aprendiz na apropriacdo de imagens e representacdes culturais as quais esta
inserida, fortalecendo a ideia de que existe uma estreita relacéo entre a ludicidade e

cultura. Isto ocorre porque a cultura € o produto de uma determinada sociedade e
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brinquedo dentro de uma cultura cumpre uma funcdo social especifica de atribuir

significado imaginario que remete a elementos do real.

Isto contribui com o desenvolvimento cognitivo a partir de uma abordagem
visual externa, onde ha as motivacdes internas do individuo. Considera-se, portanto
que a atividade ludica promove as relacfes sociais, onde se é possivel apreender as
normas culturais, ou seja, quando esta brincando a crianga permanece em contato
com valores morais fundamentais para a sociedade. Isto contribui com uma

formacao mais critica e responsavel enquanto cidadaos (VYGOSTSKY, 1991).

Através da interacdo entre os jogos pedagdgicos e o ambiente escolar é
possivel estabelecer acdes educativas capazes de manter o equilibrio das fungbes
lidicas e educativas. Assim, as funcbes educativas dos jogos permitem a

aprendizagem das criancas e melhor compreensdo do mundo.

Os beneficios dos jogos educativos tém sido evidenciados por Varios
estudiosos do ambito educacional, especialmente por Loureiro (2009), pois é nesta
etapa que as criancas precisam explorar e descobrir 0os aspectos reais da sociedade
em si. Os jogos permitem que as criancas presenciem experiéncias produtivas e

situacdes desafiadoras acerca das propostas pedagdgicas.

Loureiro (2009, p.21) ressalta que “é importante que o trabalho com jogos em
sala de aula seja sistematizado. A sistematizacdo requer um registro, o qual da a
oportunidade ao aluno para refletir sobre o que aprendeu”. Entretanto, exige-se que
o professor seja capaz de definir os contetdos a serem trabalhados, planejando as
habilidades que deverdo ser incentivadas nas brincadeiras, determinando os
objetivos a serem alcancados e as estratégias serem utilizadas. E fundamental que

0 jogo nao se torne um mero lazer, mas um instrumento de aprendizado pedagdgico.

Portanto, entende-se que 0s jogos sdo constituidos de inUmeras situacdes-
problemas que lidam com o incentivo a solugdo das mesmas, potencializando o
desenvolvimento de habilidades que visem a compreensdo e explicacdo de

conhecimentos especificos.

O principal objetivo da educacdo é desenvolver o pensamento das criangas.
Com isso, a resolucdo de problemas aliados aos jogos surge como uma arte pratica
que permite que as criancas possam melhorar seus conhecimentos, revelando que

0S jogos e as brincadeiras ndo possuem apenas o0 objetivo de divertir, mas
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principalmente de ensinar, considerando que as brincadeiras reduzem

significativamente os bloqueios de aprendizado dos alunos.

A guestdo mais importante deste fato € a maneira de reacdo das criancas em
relacdo ao convivio com as outras. Neste sentido, Piaget (1985) relata que a
competicdo nos jogos pedagodgicos se encontra inserida no processo de
desenvolvimento maior do ser humano, exigindo que o individuo ignore seu proéprio

egocentrismo e aprenda a coordenar diferentes pontos de vista.

Este processo de desenvolvimento ocorre ndo somente na pratica dos jogos
educativos, mas também na realizacdo de julgamentos morais, na constru¢cdo da
linguagem, classificagdo de elementos, desenvolvimento de espagos temporais,

entre outras atividades que fazem parte do contexto pedagogico.

O pensamento da crianca pode ser estimulado por meio de brincadeiras que
buscam uma educacdo democratica, aumentando o potencial autbnomo do aluno
em relacdo ao seu aprendizado. E importante que os profissionais educadores
permanecam engajados em mediar este processo de aprendizagem, identificando
tarefas ladicas que podem ser praticadas no ambiente educacional para efetivar o

ensino através de praticas que propiciem o prazer em aprender.

Smole (2000) afirma que antes dos célculos mateméticos serem
apresentados as criancas, € preciso que o professor explore todo o ambiente em
sala de aula, composto de formas geométricas e elementos associados com o
ensino da Matematica. Esses elementos podem ser vivenciados através de jogos e
brincadeiras capazes de estimular a visdo das criancas as definicdes de quantidade,
podendo estar aliados ao uso de ferramentas tecnoldgicas.

Ressalta-se que 0s jogos sdo mantidos como brincadeiras, onde a crianca
consegue ampliar sua independéncia, sendo possivel estimular sua habilidade
motora, visual e auditiva, trabalhando a imaginacao e valorizando sua cultura, além
de interagir e socializar com seus colegas de classe e com o processo de

construcéo de conhecimentos e desenvolvimento de potencialidades.

Os conhecimentos matematicos através de atividades lidicas devem ser
disseminados respeitando as necessidades infantis. Dentre as atividades associadas

aos jogos pedagodgicos, se encontram a utilizacdo de mausicas que abordem as
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séries numéricas, propondo a aproximacdo das criangas com a disciplina de

matematica.

E fato que o ser humano constréi simbologias que buscam melhorar as
metodologias de ensino, fortalecendo ainda mais a perspectiva ludica da
Matematica. No entanto, cabe enfatizar que de acordo com Almeida (1995), a
educacdo ludica pode acarretar consequéncias desastrosas quando a mesma é
oferecida por professores despreparados, pois pode prejudicar o carater verdadeiro
da proposta, exigindo que os profissionais estejam capacitados para tais acoes,
servindo como instrumentos de unificacdo, libertacdo e transformacao da realidade

educacional infantil.

Conforme ja analisado, o principal objetivo da educacdo € desenvolver o
pensamento das criancas. Com isso, a resolucdo de problemas aliados aos jogos
surge como uma arte pratica que permite que as criancas possam melhorar seus
conhecimentos matematicos. Entdo, compreende-se que as atividades ludicas no
ensino da matematica ndo possuem apenas o0 objetivo de divertir, mas
principalmente de ensinar, considerando que as brincadeiras reduzem

significativamente os bloqueios de aprendizado dos alunos.

Os jogos coletivos também sdo muito utilizados para melhorar as
assimilacdbes matematicas e também otimizar as rela¢gbes infantis em grupos,
capacitando o lado cognitivo, afetivo, moral e social da crian¢a, pois a mesma sera a

responsavel pela construcéo de seus préprios saberes e experiéncias.

Os jogos matematicos fazem surgir competicées neutras entre as criangas, ou
seja, a competicdo ocorre de maneira natural, ndo sendo capaz de prejudicar o
aprendizado dos alunos, pois nestas situacfes as competicdes sdo originadas das

situacdes onde as criancas possuem o mesmo objetivo.

A questdo mais importante deste fato € a maneira de reacéo das criancas em
relacdo ao convivio com as outras. Neste sentido, Piaget (1985) relata que a
competicdo nos jogos pedagogicos se encontra inserida no processo de
desenvolvimento maior do ser humano, exigindo que o individuo ignore seu proprio

egocentrismo e aprenda a coordenar diferentes pontos de vista.

Este processo de desenvolvimento ocorre ndo somente na pratica dos jogos

educativas, mas também na realizacdo de julgamentos morais, na constru¢cdo da
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linguagem, classificacdo de elementos, desenvolvimento de espacgos temporais,
entre outras atividades que fazem parte do contexto pedagoégico.

Os professores podem estabelecer acbes que visem o fortalecimento de
atitudes e comportamentos saudaveis das criancas, a fim de garantir um ambiente
produtivo mesmo que algumas criancas obtenham a derrota ou a vitdria. A
importancia dos jogos refere-se ao fato dos mesmos serem coerentes o suficiente
para ensinarem as criangas, independente do grupo vencedor. O conhecimento

pode ser obtido por todos os participantes.

Por um lado trabalha com o interesse e a atencdo, desafia o
raciocinio e estimula uma postura ativa da crianca. Por outro,
representa uma real possibilidade de conhecer como pensa — por
meio das estratégias adotadas — e quais dificuldades que encontra —
por meio dos erros cometidos para tentar atingir os objetivos do jogo
(PETTY; PASSOS, 1996, p.174).

O professor deve evitar que os vencedores sejam encarados como a peca
chave do jogo, pois na verdade, o elemento mais importante das atividades ludicas,
€ o0 conhecimento adquirido. Dessa maneira, “é preciso evitar qualquer situacao de
ambivaléncia para que, face a um resultado falho, a crianca possa julgar onde errou
e exercitar sua inteligéncia na resolucédo de problemas, construindo relagdes entre
varios tipos de agao e varios tipos de reacdo de um objeto” (KAMII; DE VRIES,
1990, p.10).

Para Piaget (1985, p. 05) “os jogos nao sédo apenas uma forma de
divertimento, mas sdo meios que contribuem e enriguecem o desenvolvimento
intelectual. Para manter seu equilibrio com o mundo, a crianca necessita brincar,

criar, jogar e inventa”.

As brincadeiras e os jogos no ensino infantil s&o fundamentais, principalmente
voltados para o0s conteldos matematicos que naturalmente ja apresentam
determinado receio por parte dos alunos. E essencial que a Educacdo Infantil
desmistifique esta questdo, fortalecendo o interesse das criangas pelos
conhecimentos matematicos, além de contribuir com a constru¢do do raciocinio

l6gico, a concentracdo e a curiosidade.
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Assim, Lima apud Araman (2009, p. 110) ressalta que “se alguma coisa nao &
passivel de transformar-se em um jogo (problemas, desafios) certamente ndo sera
util para a crianga nesse momento”. Entende-se entdo que 0s jogos matematicos
contribuem para o desenvolvimento de relagcdes com outras criancas, estabelecendo

competicdes saudaveis.

O jogo jamais pode surgir como um trabalho ou estar associado a
alguma forma de sang&o. Ao contrario, € essencial que o professor
dele se utilize como ferramenta de combate a apatia e como
instrumento de insercdo e desafios grupais. O entusiasmo do
professor e o preparo dos alunos para um momento especial a ser
propiciado pelo jogo constitui um recurso insubstituivel no estimulo
para que o aluno queira jogar (ANTUNES, 1998, p. 41).

As estratégias didaticas utilizadas na realizacdo de atividades ludicos no
ensino da matematica da Educacdo Infanti devem propor momentos de
descontracdo capazes de despertar o interesse das criangas que com certeza
compreenderdo que o aprendizado pode ser realmente divertido e prazeroso. Os
jogos matematicos sdo capazes interagir as criancas com 0s conteudos
programaticos de maneira produtiva, sem haver o cansaco e priorizando o avango

do conhecimento infantil através de novos métodos interativos e inovadores.
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CONCLUSAO

Através deste estudo pode-se constatar que o desenvolvimento humano se
encontra atrelado com o processo de construgdo do conhecimento, conhecimento
este que pode ser adquirido significativamente no ambiente escolar com o auxilio de

ferramentas tecnoldgicas como o computador.

Considerando que o ensino € uma pratica social, cabe ressaltar que as
constantes transformacfes sociais e tecnoldgicas exigem que as acdes pedagdgicas
precisem ser continuamente aprimoradas para formar integralmente o aluno,
buscando assim a constru¢do do conhecimento contextualizado e reflexivo. Isto
permite o desenvolvimento de inUmeras oportunidades de aprendizagem tanto para

os alunos quanto para os profissionais educadores.

As metodologias didaticas voltadas para o ensino da Mateméatica estiveram
durante muitos anos associadas apenas a estratégias de conhecimento que visavam
a memorizacao de regras e formulas. Isto contribuiu para que os alunos formassem
uma visdo sistémica desta matéria, atribuindo valores desmotivadores a seus
conteddos programaticos. Assim, a matemética se tornou um conhecimento pouco

apreciado pelos alunos.

Os educadores poderdo estabelecer um elo entre seus alunos e 0s recursos
midiaticos, auxiliando na compreenséo da importancia da troca de experiéncias que
pode ser mais estimulada através do uso de objetivos de aprendizagem e aplicativos
em sala de aula. Compreende-se que quando o professor exerce a mediacdo dos
conteudos e informacBes compartilhadas, este aplicativo pode se tornar um
instrumento que busca potencializar e facilitar a aquisicdo do saber pelo educando,
possibilitando com que o aprendiz possa receber materiais importantes, sanar

davidas e manter um relacionamento mais comunicativo com o grupo.

Ressalta-se que este processo nao trata de se opor as ferramentas de
comunicacao tradicionais, mas de integra-las com as mais inovadoras, contribuindo
com um processo educativo mais estimulante e consistente. O desafio dos
professores neste processo envolve a necessidade de reinventar a funcao educativa

da escola, permeando o processo de ensino aprendizagem para que o aluno possa
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se manter engajado ndo apenas na construcdo do saber, mas também na interacao

com os instrumentos tecnologicos.

Entende-se que o0s jogos séo imprescindiveis para 0 ensino da matematica no
ambiente escolar, pois estabelecem competi¢cdes naturais onde o aprendizado pode
ser obtido de maneira produtiva, sem haver qualquer tipo de cansagco ou receio
provocado pelos conteidos complexos.

Através dos jogos e brincadeiras ludicas, os professores possuem a
oportunidade de trabalhar o entusiasmo das criangas e incentivar a assimilacdo das
regras matematicas e das séries numéricas, a partir de acgles interativas que
permitem o vencimento dos obstaculos impostos aos alunos. Afirma-se que as
brincadeiras e o0s jogos matematicos aliados as midias tecnologicas sao
fundamentais, uma vez que sdo capazes de aumentar o interesse das criangas pelo
aprendizado, contribuindo para a construcdo do raciocinio légico, a concentracdo e a

curiosidade, e consequentemente ao desenvolvimento integral do aprendiz.

O docente precisa estar apto a perceber que pode lidar com os contetdos
programaticos da disciplina sem se ater tanto a representacdo dos numeros atraves
da escrita, colocando as criancas constantemente em contato com a matematica
através de situacdes rotineiras pedagodgicas, pois esta disciplina permite que o
individuo explore e invente modos de expressdes e mantenham uma relacdo em
sociedade. Com isso, basta apenas que os profissionais da educacdo estimulem
essas percepcles, criando condicdes para a descoberta dos principios basicos

matematicos.

Por fim, conclui-se que novas praticas pedagdgicas voltadas para a utilizacdo
de ferramentas tecnolégicas e midias no ensino da Matematica estdo sendo
implementadas a fim de proporcionar ao aluno novas oportunidades de aprendizado,
ja que as mesmas contribuem notoriamente com a integracdo dos conteldos
tedricos e praticos, sendo possivel facilitar o entendimento dos alunos quando

orientador devidamente por profissionais capacitados para tal funcéo.
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