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O ENSINO-APRENDIZAGEM DA MATEMATICA ATRAVES DO USO DA
TECNOLOGIA

Rosineide Régo Pacheco

RESUMO

Tendo o conhecimento de que as tecnologias atuais estao propiciando uma verdadeira
revolucdo na sociedade, ndo excluindo deste contexto o processo de ensino e
aprendizagem, este trabalho monografico aborda o uso das tecnologias para 0 ensino-
aprendizagem. Para tanto, objetiva-se promover o ensino da Matematica através dos
softwares disponiveis como aliados para a constru¢do da efetiva aprendizagem. O
ensino ndo € somente um processo de entrada e saida de informacfBes, nem
tampouco pode ser considerado a partir de uma area do desenvolvimento isolada e
marcada pela certeza e pela inalterabilidade. O ensino é um processo que esta
permanentemente sendo avaliado e revisado, para atender as necessidades dos
alunos, com vistas a alcancar uma compreenséao de todo o contexto no qual ele esta
inerido. Do ensino decorre a aprendizagem, visto que € o caminho para se atingir o
crescimento, a maturidade e o desenvolvimento como pessoas num mundo
organizado e globalizado. Neste contexto, a escola exerce um papel fundamental no
favorecimento da aprendizagem efetiva de seus alunos, tendo ela o dever de
promover o crescimento de todos em relacdo a compreensdo de mundo e a
participacdo na sociedade. No primeiro capitulo deste trabalho monogréfico, busca-se
explorar o uso da informética no processo de ensino aprendizagem, dando exemplos
de alguns softwares que podem ser usados no decorrer deste processo. No segundo
capitulo buscou-se relatar sobre o desenvolvimento do professor diante deste
contexto tecnologico, pois a formacao continuada do mediador € fundamental como
forma de auxilio em sua pratica pedagogica. Por fim, no ultimo capitulo, refere-se a

contribuicdo da tecnologia para a construcdo do ensino matematico em sala de aula.

Palavras-chaves: Aprendizagem. Tecnologia. Professor. Matematica. Ensino.



ABSTRACT

Knowing that today’s ediato ris are providing a real ediato ri in ediato, not excluding
from this ediato the teaching and learning process, this monographic work ediato the
use of ediato ris for teaching-learning. To this end, it aims to promote the teaching of
Mathematics through the software available as allies for the construction of effective
learning. Teaching is not only a process of entry and exit of ediato ris, nor can it be
considered from na edi of development isolated and marked by certainty and
unalterability. Teaching is a process in which it is permanently being evaluated and
reviewed, to meet the needs of students, with a view to achieving na understanding of
the whole ediato in which it is inerified. Learning takes place, since it is the way to
achieve growth, maturity and development as people in na organized and globalized
world. In this ediato , the school plays a fundamental role in favoring the effective
learning of its students, and it has a duty to promote the growth of all in relation to the
understanding of the world and participation in ediato. In the first chapter of this
monographic work, seek to explore the use of computer ediato in the learning teaching
process, giving examples of some software that can be used during this process. In
the second chapter, it sought to ediato r the development of the teacher in the face of
this technological ediato , because the continuous training of the ediato ris
fundamental as a form of assistance in his pedagogical practice. Finally, in the last
chapter, he mentioned the contribution of technology to the construction of
mathematical teaching in the classroom.

Keywords: Learning. Technology. Teacher. Math. Teaching.



1 INTRODUCAO

O grande avanco tecnoldgico obtido nos ultimos anos proporcionou Vvarios
recursos a educacgdo, evidenciando assim novas praticas de aprendizagem. A
existéncia da Internet e o avanco das tecnologias sao fatores que tém impulsionado a
sociedade no sentido de transformacfes significativas, sobretudo no campo da
educacdo. O mundo estd em constante mudanca.

E imprescindivel que o professor compreenda e participe deste processo de
construcéo escolar, ficando claro que a organizagao e a gestao servem como meios
e nao como fins, por isso, € preciso que levemos em consideracdo as novas formas
de aprendizagem: de se relacionar, de estudar, pesquisar, buscar informacdes. Para
que haja ensino-aprendizagem se faz necessario o uso de novas estratégias para lidar
com a realidade na qual nossos alunos estao imersos nessa paisagem da cibercultura.
Considerando uma aprendizagem pautada na autonomia, reflexdo e construcéo do
conhecimento dos alunos, e ainda, as possibilidades de organizacdo e
acompanhamento do desenvolvimento destes.

Sabemos que nenhum professor é detentor de todo conhecimento necessario
para usar a Internet de forma significativa e contextualizada em suas atividades
docentes. Desta maneira, é importante lembrar que, de acordo com as teorias
construtivistas da aprendizagem, o conhecimento consiste numa reestruturacédo de
saberes anteriores, mais que na substituicdo de conceitos por outros.

A insercdo de uma pratica pedagdgica baseada na analise e construcdo do
conhecimento utilizando a Internet ndo possui caracteristicas imediatas.

Nesta perspectiva, as novas tecnologias passam a desempenhar um papel vital
neste processo, fato no qual considera-se um desafio problematizar e investigar as
praticas educacionais a fim de enriquecé-las e propor sempre que possivel novo saber
para os professores que estardo investigando e refletindo sua acdo docente,
buscando novas estratégias de ensino, para que o educando se aproprie de maneira
significativa do conhecimento elaborado através das tecnologias no cotidiano escolar.

E através da educacdo que o homem reconstrdi o conhecimento num processo
dindmico globalizado e constante, fundamentado no didlogo permanente, na
problematizacéo e na troca de experiéncias e saberes significativos.

Uma das principais caracteristicas que difere a nossa sociedade atualmente é
a crescente inovacao tecnologica, as mudancas que estdo ocorrendo exigem uma

nova postura em relacdo a educacdo. Profissionais da area de educacao, hoje tém o



papel de ajudar a formar pessoas ativas capazes de viver no mundo da imagem e
transformacdo, que sejam sujeitos da construcdo do seu proprio conhecimento,
utilizando a linguagem audiovisual como forma de desenvolvimento do espirito critico
e da capacidade de raciocinar.

No primeiro capitulo deste trabalho monografico, busca-se explorar sobre 0 uso
da informatica no processo de ensino aprendizagem, dando exemplos de alguns
softwares que podem ser usados no decorrer deste processo. No segundo capitulo
buscamos relatar sobre o desenvolvimento do professor diante deste contexto
tecnoldgico, pois a formacgéo continuada do mediador é fundamental como forma de
auxilio em sua pratica pedagdgica.

Por fim, no ultimo capitulo, discorre-se sobre a contribui¢cdo da tecnologia para

a construcdo do ensino matematico em sala de aula.

2 OBJETIVO

O objetivo geral, consiste em averiguar como o uso das tecnologias pode ser
aliado ao ensino da matematica para a construcdo da aprendizagem efetiva e
viabilizar a construcdo da aprendizagem através da exploracdo adequada das

tecnologias.

3 MATERIAIS E METODOS

O presente artigo de carater qualitativo orienta-se, principalmente, pela
pesquisa bibliografica em artigos e monografias, publicados nos portais da SciELO e
na plataforma EMP (Educacdo, Matematica e Pesquisa), através de documentos e
“websites” e legislacdo vigente.

A metodologia desta pesquisa desenvolveu-se através da abordagem
bibliografica, pois “A pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material ja

elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (GIL, 2002, p. 44).

4 REFERENCIAL TEORICO



4.1 Ouso dainformatica no processo educacional

As tecnologias estédo cada vez mais acessiveis, mesmo aqueles que ainda nao
dispbe particularmente de um dispositivo tecnologico que Ihe possibilite a conexao
com a internet, € possivel acessar. O autor Fonseca, 2006, discorre que “em uma
sociedade complexa, o conhecimento ndo deve ser jamais tratado como algo estatico.
Se prosseguir conectando-se com formulas solidificadas pela velha tradicéo, a escola
sera cada vez mais irrelevante diante da plasticidade do mundo contemporaneo”.

As novas tecnologias, se usadas de forma consciente, tendem a ampliar os
conhecimentos e promover a aprendizagem significativa, pois através do uso delas é
possivel desenvolver novos meios de obtencédo de conhecimento, os quais permitam
buscar novas formas de aprendizagem.

A expresséo “novas tecnologias” geralmente é empregada em referéncia ao
uso da informatica. No entanto, ao conceituar tecnologia, deve-se pensar em um
contexto mais amplo, em que a informéatica € apenas uma entre as inumeras
tecnologias disponiveis.

Poderiamos definir tecnologia de diversas maneiras, no entanto, podemos dizer
de modo simples que Tecnologia pode ser: objetos, instrumentos, aparelhos
eletrbnicos, enfim, todos os recursos que venham facilitar nossas vidas e em alguns
momentos se tornam indispensaveis.

Na literatura, encontramos varios conceitos de tecnologia educacional.

Segundo Reis (2009), temos:

0 conceito de tecnologia educacional pode ser enunciado como o conjunto de
procedimentos (técnicas) que visam "facilitar" os processos de ensino e
aprendizagem com a utilizacdo de meios (instrumentais, simbdlicos ou
organizadores) e suas consequentes transformacdes culturais. (REIS, 2009,
p. 13).

Sobre a importancia das tecnologias e as relagbes com a Matemaética,
D’Ambrosio (1996), comenta:

Ao longo da evolugdo da humanidade, Matematica e tecnologia se
desenvolveram em intima associa¢édo, numa relagdo que poderiamos dizer
simbidtica. A tecnologia entendida como convergéncia do saber (ciéncia) e
do fazer (técnica), e a matematica sdo intrinsecas & busca solidaria do
sobreviver e de transcender. A geracdo do conhecimento matematico nao
pode, portanto ser dissociada da tecnologia disponivel. (D’AMBROSIO, 1996,
p. 13).

Além da forte relacdo entre tecnologia e Matematica, pontuadas por

D’Ambrésio, seu uso no ensino de Matematica oferece aos alunos novas formas de
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aprendizagem, como destaca Ponte (1995): i) Reforca a importancia da linguagem
grafica e novas formas de representacao; ii) Valoriza as possibilidades de realizacao,

na sala de aula, de projetos e atividades de modelag&o, exploracao e investigagao.

4.2 O Uso de softwares

O uso da informatica tem adquirido importancia cada vez maior no dia-a-dia,
nos mais diversos setores. Esta presenca crescente do computador e de outros
recursos em diversas atividades de nossas vidas e, consequentemente na escola, nos
remete a diversas questdes, como por exemplo, a possibilidade de utilizagdo do
computador no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem.

O computador € um objeto de grandiosa capacidade para armazenar dados.
Alids, a invencdo do mesmo néo teve como intencéo principal o uso pedagdgico, por
isso se faz necesséario o olhar critico e a inclusdo dele nas teorias e préticas
pedagdgicas.

Embora seja um instrumento fabuloso devido a sua grande capacidade de
armazenamento de dados e facilidade na sua manutencdo ndo se pode
esquecer que este equipamento néo foi desenvolvido com fins pedagégicos,
e por isso € importante que se lance sobre 0 mesmo um olhar critico e se
busque, face as teorias e praticas pedagoégicas, o bom uso do recurso. [...]
Urge usa-lo como tecnologia a favor de uma educacao mais dindmica, como
auxiliadora de professores e alunos, para uma aprendizagem mais

consistente, ndo perdendo de vista que o computador deve ter um uso
adequado e significativo. (ROCHA, 2008, p. 01)

O advento dos chamados softwares educativos trouxe novas perspectivas para
0 uso da informatica no ensino. Entende-se por software educativo todo software que
pode ser usado para fins educacionais. Um software nao projetado especificamente
para fins educacionais também pode ser utilizado como software educativo, como é o
caso das planilhas ou processadores de textos.

Em relacdo ao uso de softwares educativos no ensino da Matemética, Gravina

(1998) afirma que:

No contexto da Matematica, a aprendizagem nesta perspectiva depende de
agbes que caracterizam o “fazer matematica”: experimentar, interpretar,

visualizar, induzir, conjeturar, abstrair, generalizar e enfim demonstrar. E o
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aluno agindo, diferentemente de seu papel passivo frente a uma
apresentacao formal do conhecimento. (GRAVINA, 1998).

Existem diversos tipos de softwares educativos, porém, € preciso que 0
professor avalie a natureza do software, em relacéo as caracteristicas que propiciarao
experiéncias significativas. Segundo GRAVINA (1998), ainda é grande a oferta de
softwares que, mesmo tendo interface com interessantes recursos de hipermidia
(som, imagem, animacéo, texto nao linear), nada mais oferecem aos alunos do que
ler definicdes e propriedades e aplica-las em exercicios praticos (tipo tutorial) ou testar
e fixar “conhecimentos” através da realizacdo de exercicios protétipos e repetitivos,
que no maximo avancam em grau de dificuldade (tipo pratica de exercicios).

Também é comum o uso de tutoriais, ou “exercicio e pratica’. Nesses
softwares, a abordagem pedagdgica identificada consiste no computador ensinando
o aprendiz, o aluno, que se coloca em uma situacéo de repeticdo de um modelo ou
de aplicacdo de uma férmula para resolver um exercicio.

Em contraponto, existem softwares que permitem a utilizacdo do computador
como ferramenta educacional. Segundo esta modalidade, de acordo com Valente
(1995), o computador ndo € mais 0 instrumento que ensina o aprendiz, mas a
ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, o aprendizado ocorre
pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio do computador.

O uso dos softwares existentes atualmente € uma opcéo de tornar as aulas
diferentes e mais interessantes, pois 0s alunos passam a interagir, construir uma
representacdo e apds podem discutir, analisar e verificar os diferentes dados obtidos,
possibilitando assim a troca de experiéncias em sala de aula.

Atualmente o uso de softwares acoplados as calculadoras graficas vem sendo
objeto de estudos de varios pesquisadores. As calculadoras devem ser utilizadas nas
aulas de Matemaética, pois elas podem auxiliar e agilizar alguns calculos, como, por
exemplo, potenciagdo, porcentagem entre outros, facilitando dessa forma o ensino-
aprendizagem de alguns conteiidos matematicos e preparando os alunos para a vida,
pois as pessoas, em diversas situacdes do cotidiano e até mesmo em suas profissdes,
precisam saber usar a calculadora.

Dentre os softwares utilizados na area da matematica, podemos citar:

v Geogebra: € um sistema de geometria dinamico de ser trabalhado, o

qual permite a realizacdo de construgbes com pontos, retas, vetores, segmentos,
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seccOes conicas, funcbes, podendo ainda modificar depois. Podendo ainda ser
utilizado na aritmética, na geometria, algebra e calculo.

v Calques 3D: este € um software no qual a aula pode tornar-se dinamica
e interativa, tornando assim o programa excelente para trabalhar a aprendizagem da
geometria. Permite a construcdo de objetos com pontos, retas, planos, cilindros,
esferas, entre outros, além de ser possivel vislumbrar a construcdo dos mais diversos
angulos, gerando assim uma viséo tridimensional do objeto projetado.

Muitos sdo os softwares que podem ser utilizados de maneira favoravel. A
exercitacdo é uma proposta de programa que tem por objetivo oferecer treinamento
para certas habilidades. O programa escolhido possibilita ao aluno decorar a
terminologia matematica, como por exemplo, treinar e resolver problemas no qual
envolvem as quatros operacoes (adicdo, subtracédo, multiplicagéo e diviséo).

O uso da internet com critério pode tornar-se um instrumento significativo para
0 processo educativo. Ela possibilita 0 uso de materiais diversificados, sons, imagens
e videos que subsidiam a producdo do conhecimento. Além disso, propicia, a criacao
de ambientes ricos, motivadores, interativos, colaborativos e cooperativos (Moran,
2011).

5 A TECNOLOGIA E A FORMACAO DO PROFESSOR

O avanco tecnoldgico esta ampliando cada vez mais as possiblidades
interativas nas redes. Para o ensino € o momento de ir além da imagem do formador
solidario, conectado com o mundo para que 0s educadores possam assumir novas
posturas e responsabilidades. Moran, Masetto e Behrens (2007), enfatizam que a
postura de comprometimento do educador junto aos desafios e exigéncias da
atualidade em relacdo ao uso de tecnologias no processo de aprendizagem produz
ampliacdo dos saberes e formula¢do de novos conceitos.

As mudancas na educagdo dependem, em primeiro lugar, de termos
educadores maduros intelectual e emocionalmente, pessoas curiosas,
entusiasmadas, abertas que saibam motivar e dialogar. Pessoas com as
quais valha a pena entrar em contato, porque desse contato saimos
enriquecidos. O educador auténtico é humilde e confiante. Mostra o que sabe,
e ao mesmo tempo, esta atento o que ndo sabe, ao novo. Mostra para o
aluno, a complexidade do aprender, a nossa ignorancia, as nossas
dificuldades. Ensina, aprendendo a relativizar, a valorizar a diferenca, a
aceitar o provisoério. Aprender é passar de uma incerteza para uma certeza
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provisdria que lugar a novas descobertas e novas sinteses. (MORAN, et al,
2007, p. 1617).

Praticar o que se aprende requer dedicagdo e coragem para efetivar o que ja sabe,
dar o primeiro passo em direcdo a tornar uma teoria factivel demanda saber e como
fazer, pois o mediador deve estar sempre munido de conhecimentos para que se
possa auxiliar o aluno com qualidade.

O professor tem a necessidade de se adaptar a todas essas mudancas que
ocorreram e vem acorrendo atualmente, ele precisa aprender a trabalhar com
situacdes que muitas vezes nao fazem parte de sua formacédo académica e também
precisa estar sempre bem informado e atualizado para que possa atender a demanda
de alunos que vivem nesta era tecnoldgica.

Diante de todas essas transformacdes o professor precisa inovar os métodos
de ensino e buscar novas formas de explorar as tecnologias que estao ao seu alcance,
utilizando os saberes cotidianos dos alunos como um meio de explorar os conteddos
matematicos presentes em seu dia-a-dia, auxiliando-os assim na compreensao de sua

realidade.

Porém, para que ocorra a inclusdo da tecnologia no ambiente escolar, a
mudanca deve vir pelo professor. Entretanto, a responsabilidade perante
esse papel ndo é a Unica e exclusivamente dele, mas sim da direcéo,
administracdo e da sociedade que necessita apoiar para que iSSoO ocorra.
Grande parte das escolas necessita de melhorias, sejam elas fisicas ou
psicoldgicas, para que ocorra a real transformacdo educativa e incluséo da
informética. (SANCHO, 2006, p. 31).

Cabe ao professor ter a consciéncia de que a sociedade esté evoluindo e dessa
forma ele precisa acompanhar esse processo, procurando se adaptar e estar
preparado para mudar. Ao fazer uso das tecnologias, € necessario que os professores
tenham clareza de como explorar corretamente 0s recursos tecnolégicos e qual € mais
eficiente para desenvolver determinadas atividades, pois as tecnologias sao
ferramentas e precisam ser aplicadas, considerando cada situacao em particular, para

gue assim seja possivel que os professores atinjam os objetivos almejados.

A preparacao do professor € fundamental para que a educacao dé o salto de
gualidade e deixe de ser baseada na transmissdo de informacdes para
incorporar também aspectos da construgcdo do conhecimento do aluno,
usando para isso as tecnologias digitais que estdo cada vez mais presentes
em nossa sociedade. (VALENTE, 2005, p. 30).

Deve-se também o professor buscar e participar de novas formacdes, novos

conhecimentos perante o tema, podendo assim, dar a oportunidade do aluno expor
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suas facilidades e dificuldades no manuseio dessa ferramenta didatica, e tdo presente
No NOsSso meio social.

Atualmente o ensino apresenta varias deficiéncias, a inser¢do das tecnologias
é uma forma de auxiliar na melhoria delas, no entanto, ndo podemos pensar que elas
sao a solucado para todos os problemas. Sua aplicacdo deve estar sempre baseada
em objetivos previamente estabelecidos, de modo que ocorra a integracdo com 0s
conteudos trabalhados, viabilizando assim a aprendizagem e também requer um
planejamento das atividades que serdo realizadas, pois 0s recursos tecnologicos nao
devem ser introduzidos em sala de aula simplesmente para tornar a aula diferente,
mas sim, para trazer informacgéo, conhecimento e principalmente auxiliar no processo
de ensino-aprendizagem dos educandos.

A Matematica ndo pode ser vista somente como um conjunto de técnicas ou
regras a serem seguidas, nem como algo pronto, e sim, ela deve instigar o aluno na
busca de respostas, na criagdo de métodos proprios, deve promover a criatividade, o
desenvolvimento do raciocinio e cabe ao professor essa funcéo de criar situacdes
onde os alunos desenvolvam essas habilidades, onde eles possam aplicar a teoria,
0S conceitos matematicos na constru¢do do conhecimento, tornando-se assim ativos
no processo de construcdo da aprendizagem significativa, pois quando o aluno
vivencia determinada situacéao, ele absorve os conteidos com maior facilidade, pois a
aplicacdo da teoria esta implicita na situacao-problema que cabe a ele resolver.

O principal sentido nos processos de ensinar e aprender séo as oportunidades
de experimentar a construcdo do conhecimento. A forma como esta construcao se da
depende do modo como o conteudo é apresentado, da metodologia adotada para o
ensino e dos recursos disponiveis no momento da aprendizagem que possam a vir
contribuir para que os assuntos da matematica sejam compreendidos pelos alunos.
Para essa compreensao é importante que o aluno produza significado ao que lhe esta

sendo apresentado.

5.1 A contribuicdo da tecnologia para a construgéo do conhecimento

matematico
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Aprender matematica € um procedimento extraordinario para adquirir e
desenvolver capacidades cognitivas gerais. Existem atividades, como a resolucéo de
problemas, a busca de semelhancas e diferencas, a selecdo e a aplicacdo e
algoritmos, no qual podem favorecer a transferéncia a outros setores da
aprendizagem.

O aprendizado partindo do principio da construcdo do conhecimento, € um
processo de aquisicdo de varias informagbes e compreensfes sobre estas
informacdes que vao formulando e reformulando hipoteses, construindo os saberes
necessarios para o aprendizado.

E este conceito esta corroborado a teoria do desenvolvimento intelectual

definido por Jean Piaget:

(...) A aprendizagem ndo se confunde necessariamente com o
desenvolvimento e que, mesmo da hip6tese segundo a qual as estruturas
l6gicas ndo resultam da maturagcdo de mecanismos inatos, somente, 0
problema subsiste em estabelecer de sua formacdo se reduz a uma
aprendizagem propriamente dita ou depende de processos de significacéo
ultrapassando o quadro do que designamos habitualmente sob este nome.
(PIAGET, 1974, p.34).

Uma das maneiras de tornarmos as aulas de Mateméatica mais atraentes é
utilizarmos recursos tecnolégicos como auxilio, pois através deles podemos
desenvolver inUmeras atividades que possibilitem ao aluno pesquisar, observar,
raciocinar e desenvolver principalmente métodos préprios de trabalhar com situacées

envolvendo a Matematica.

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que
representam, medeiam o0 nosso conhecimento do mundo. Sdo diferentes
formas de representacéo da realidade, de forma mais abstrata ou concreta,
mais estatica ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas,
combinadas, integradas, possibilitam uma melhor apreenséo da realidade e
o desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes
tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes (MORAN, 2006, p. 2).

O autor Nascimento (2007) destaca alguns ganhos pedagd6gicos com o uso da
tecnologia no decorrer do processo alfabetizador: as mais diversas fontes de
pesquisas dos mais variados assuntos/conteudos, paginas especificas para as
pesquisas escolares, comunicacdo e interagdo com outras escolas, estimulo de
pesquisas previamente ditas, ou mesmo, da propria curiosidade dos discentes,
desenvolvimento da comunicagéo e socializagdo com o mundo, estimulo a escrita,
leitura, raciocinio lbgico, curiosidade, autonomia, possibilita um aprendizado
autodidata, além da troca de experiéncias professor/aluno, professor/professor e

aluno/aluno, entre outros.
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Para Carvalho (1994), o processo de construcdo da linguagem matematica nao
pode ser reduzido a uma atividade individual; € uma atividade de comunicacao
crianca-adulto, adulto-crianca, e sobretudo, crianca-crianga. Assim, ressalta-se a
importancia do aluno comentar a respeito da atividade que realiza, registrar as
transformacdes ocorridas, descrever as relacdes aprendidas, os procedimentos
adotados e as suas justificativas.

Na disciplina de Matematica, o uso da tecnologia se torna um método super
dindmico, com os mais variados recursos que facilitam a resolucdo dos calculos,
criacao de planilhas eletrénicas, processadores de texto, bem como os gerenciadores
de banco de dados. Deste modo, fazer o uso do computador em sala de aula propicia
momentos de constru¢cdo de conhecimentos em conjunto, interacdo, além de
disponibilizar ao aluno os mais diferenciados meios de aprendizagem.

Como a Matematica esta presente em tudo o que nos circunda, com maior ou
menor complexidade, o professor deve integra-la plenamente ao cotidiano do
educando, buscando novas alternativas para tomar essa ciéncia prazerosa e
agradavel de estudar, encontrando ferramentas eficazes na construgdo do
conhecimento matematico.

A Matematica deve ser trabalhada como uma maneira de pensar, como um
processo em permanente evolucéo, permitindo, por parte do aluno, a construgéo e a
apropriacdo do conhecimento. Perceber isso € compreender o mundo em nossa volta
e poder atuar nele como um cidadéo, pois nas varias culturas o ser humano necessita

da matematica.

6 CONSIDERACOES FINAIS
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Com o rapido desenvolvimento tecnoldgico, sdo profundas as mudancgas no
dia-a-dia da sociedade principalmente no que diz respeito ao acesso a informacodes.
A Internet € um dos melhores exemplos desta situacéo.

Diante do leque de opcdes tecnologicas investigadas, esta pesquisa
direcionou-se a analise de softwares dinamicos — como o0 GeoGebra e o Calques 3D
— e recursos digitais como fomentadores do processo de ensino e da aprendizagem
matematica.

Moran (2000, p.55) vem salientar que o uso da tecnologia € um grande apoio a
educacdo. Uma ancora indispensavel a educacéo. Essas ferramentas tecnolégicas
além de facilitar o acesso aos novos conhecimentos servem também de base para
novas adaptacoes aos variados sistemas de transmissdo de conhecimento de
maneira a melhorar, transferir e transformar os fatores complicados em algo mais
acessivel e sedimentado, transformando a teoria em pratica.

O educador deve acompanhar o processo acelerado da informacao, entrelacar-
se as inquietagdes comuns nos dias de hoje. Deve estar proximo as tecnologias e
perceber as suas contribuicbes. Compreender a aprendizagem como um processo
dindmico onde a aprendizagem e a troca estejam presentes. Aprender e ensinar num
movimento de constante constru¢cdo do conhecimento.

Nesta perspectiva, a tecnologia torna-se ndo apenas uma ferramenta para o
ambiente escolar, mas altera a forma pela qual a aprendizagem ocorre. Afinal, por
meio de softwares Matematicos os alunos podem visualizar, comparar e analisar
resultados de modo mais dindmico e interativo. O uso das TICs altera, dessa forma, o
modo como a construcdo do conhecimento matematico é construido e auxiliam o ser
humano a pensar (LEVY, 1993) sobre a prépria matematica, neste caso.

E uma forma de proporcionar um ambiente de aprendizagem diferente, onde
os alunos podem desenvolver atividades, explorar diferentes formas de resolucéo de
problemas, discutir com os colegas o0s possiveis resultados, enfim, permite que os
alunos vivenciem experiéncias e apliguem a teoria, 0s conceitos matematicos.

Diante disso, o computador oferece facilidades e atracdes, no qual podem ser
usadas como aliadas no ambiente escolar, eis que toda e qualquer forma de
aprendizagem e instigagcéo que a tecnologia traz consigo, ndo supera a presenca do
profissional professor em sala de aula. Por tal motivo se trabalha hoje com o professor
mediador de conhecimentos, na qual ele media os conhecimentos e instiga os alunos

a sempre buscar mais, gerando uma partilha de conhecimentos.
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Mesmo assim, ainda existe resisténcia por parte de alguns professores em
relacdo ao uso das tecnologias em suas aulas, muitos, por ndo terem uma formacéo
adequada, por sentirem-se despreparados para implementar estas tecnologias em
suas aulas, outros porém, ainda ndo o fizeram por estarem acostumados com as aulas
tradicionais e, desta forma, continuam mantendo-se acomodados, mesmo
percebendo que as coisas estdo evoluindo e que € preciso acompanhar este processo
para que possamos ter um ensino de qualidade.

Existe a necessidade de estarmos sempre acompanhando o desenvolvimento
da sociedade e para isso precisamos estar informados e atualizados, precisamos
procurar criar em sala de aula novos ambientes de aprendizagem, proporcionando
aos alunos a oportunidade de conhecer os diferentes recursos que existem e também
trocarem experiéncia a partir do uso dos mesmos.

Durante a realizacdo deste trabalho, foram apontadas algumas sugestdes de
como é possivel inserir 0s recursos tecnologicos existentes para auxiliar no ensino-
aprendizagem da Matematica, e quais as formas corretas de explora-los.

Podemos dizer que os objetivos almejados inicialmente foram alcancados e que
0 uso das tecnologias deve ser visto como uma forma de buscar melhoras no ensino
da Matematica e também como forma de incentivo para que os professores percam o
medo de enfrentar novos desafios e aprendam a ousar na preparacdo de suas aulas,
surpreendendo os alunos com 0s recursos que estiverem disponiveis, pois isso
beneficiara também os proprios professores, produzindo uma maior interacédo
professor-aluno, proporcionando resultados significativos no processo de construgao
do conhecimento de seus alunos, conduzindo-0s ao raciocinio e ndo simplesmente a

aceitacao passiva dos conceitos e informacoes.
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