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RESUMO

O uso de computadores vem fazendo parte do cotidiano das pessoas na atualidade.
As mais diversas atividades diarias ja contam com o0s recursos da informatica.
Apesar do intenso avanco tecnolégico dos ultimos anos, observa-se que no contexto
educacional a insercdo de ferramentas da informatica ainda encontra-se discreta.
Em se tratando de disciplinas como a Matematica, onde ocorre, geralmente, um alto
nivel de dificuldade por parte dos alunos, a informatizacdo pode representar uma
importante alternativa para tornar o conteudo mais atrativo e interessante. Dada a
grande importancia deste recurso, o presente estudo buscou avaliar a utilizacdo da
informatica enquanto ferramenta de ensino-aprendizagem da Matemética. Para
tanto, realizou-se uma ampla pesquisa bibliografica sobre o tema, tendo sido
possivel verificar a existéncia de diversos softwares educacionais voltados para
facilitar a aprendizagem da Matematica da sala de aula. Apesar da existéncia destes
programas, verificou-se ainda que seu uso no contexto educacional ainda é
modesto. Diante disto, conclui-se a necessidade de uma maior difusdo da utilizacédo
de softwares como Graphmatica, Cabri GEéometre, Geogebra, Winplot, Scilab, Solver
e Matlab.
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ABSTRACT

The use of computers has been part of everyday life today. The most diverse daily
activities now rely on computer resources. Despite the intense technological
advances of recent years, it is observed that the educational context inserting tools of
information technology is still being discreet. When it comes to subjects such as
mathematics, which is generally a high level of difficulty for the students,
computerization may represent an important alternative to make it more attractive
and interesting content. Given the importance of this feature, the present study
sought to evaluate the use of computers as teaching and learning of mathematics
tool. To do so, we performed an extensive literature on the subject, it was possible to
verify the existence of several educational software aimed at facilitating the learning
of mathematics classroom. Despite the existence of these programs, it was found
although its use in the educational context is still modest. Given this, we conclude the
need for better dissemination of the use of software such as Graphmatica, Cabri
Géometre, Geogebra, Winplot, Scilab, Matlab and Solver.

Keywords: Educational Software. Learning Resources. Computerization of
Mathematics lessons.



1 INTRODUCAO

1.1Tema e Delimitacdo do tema

O presente estudo teve como tematica principal a insercdo do computador e
consequentemente dos sistemas informatizados no processo de ensino-
aprendizagem da Matematica. Apesar do avanco da utilizacdo do computador em
todas as atividades que fazem parte do cotidiano da sociedade, a utilizacdo do
computador nas escolas ainda apresenta algumas questdes controversas. Enquanto
muitos defendem a insercdo da informatizacdo nas escolas, estudiosos da area
ponderam a necessidade de uma avaliacdo e definicho de metodologias
pedagdgicas para sua correta utilizacdo no meio educacional. Atualmente é possivel
enumerar alguns softwares que representam um importante papel para o ensino da

informatica no ambiente escolar.
1.2 Formulacéo do Problema e HipoGteses

A Matematica representa na atualidade a disciplina com o maior nivel de
reprovacoes, além de possuir os piores niveis de aprendizagem em muitas escolas
do pais. De acordo com Araujo (2004) na ultima prova do Programa Internacional de
Avaliacdo de Alunos (PISA), o Brasil teve o pior desempenho nos contetdos da
matematica entre os 40 paises que participaram deste programa.

A falta de interesse dos alunos, aliada a uniformizacdo na metodologia de
ensino pelos professores tem feito com que ela represente um problema para
diversos professores. Apesar das inimeras possibilidades apresentadas a partir da
intensificagdo do processo de informatizagdo da sociedade, verifica-se que tal
evolucéo ainda n&o conseguiu consolidar-se como ferramenta de uso escolar.

Diante desta realidade, faz-se necessario uma melhor preparacdo dos
professores de Matematica, visando uma sensibilizacdo destes quanto ao uso das
inUmeras ferramentas disponiveis para utilizacdo em sala de aula. Assim, a falta
deste preparo impede que os alunos tenham acesso a recursos que podem

contribuir muito ao processo de ensino de Matematica.



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Avaliar a utlizagdo da informéatica enquanto ferramenta de ensino-

aprendizagem da Matemaética.

1.3.2 Objetivos Especificos

e Verificar a inser¢cdo do computador nos processos pedagdgicos do ensino de
Matematica,

e Compreender o atual estado de insercdo dos sistemas informatizados nas
escolas;

e Descrever 0s principais softwares com utilizagdo para 0 ensino da

Matematica.

1.4 Justificativa

O uso das tecnologias para ensinar € extremamente benéfico, principalmente
num mundo onde estimular o aluno tem se tornado um desafio. A falta de interesse
dos alunos se deve, em grande parte, pela metodologia de ensino utilizada nas
escolas, uma vez que esta vem sendo utilizada da mesma maneira ha anos. O
recurso do quadro-negro continua sendo o mais utilizado. Mas isso € uma coisa que
vem mudando aos poucos, o uso do computador em sala de aula esta cada vez
mais frequente e a maioria das escolas ja possui um laboratério de informatica
instalado. Muitos jovens encontram-se presos aos computadores, permanecendo
neles por varias horas seguidas. Com isso, deve-se aproveitar esse interesse para
inserir o ensino da Matematica através de softwares educativos, o que estimularia o
interesse do aluno, ja que para a maioria deles o uso do computador é algo que ja

faz parte do seu cotidiano.



1.5 Metodologia

O presente estudo se caracteriza por uma pesquisa exploratoria -
bibliografica, sobre a insercdo do computador e dos softwares educacionais na
promoc¢do da melhoria do processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Para
tanto foi realizada ampla pesquisa bibliogréfica sobre o tema, além de consulta as
principais bases de artigos cientificos, teses e dissertacfes. Foi realizada uma
revisdo de artigos e livros encontrados mediante a pesquisa em bibliotecas
universitarias.

A partir da respectiva consulta, realizou-se a leitura, fichamento e posterior
elaboracdo do texto do presente estudo, de modo a contribuir com a compilacdo dos
principais aspectos relativos a informatizacdo e a posterior descricdo dos principais

softwares utilizados no ensino de Matematica.

2 USO DE TECNOLOGIAS NAS ESCOLAS

2.1 Aspectos Histoéricos

Assim como em outras instituicbes da sociedade, a escola necessita estar
inserida dentro das novas tecnologias disponiveis. Neste novo contexto, 0 acesso a
informatica e a todas as funcionalidades disponibilizadas através desta, representa
um direito a todos os estudantes, seja ele de escolas publicas ou privadas. Para
Borba e Penteado (2003), na escola a informética ndo deve ser entendida como
simplesmente a disponibilizacdo de cursos de informatica mas, de uma forma mais
abrangente, com sua insercao efetiva no meio educacional.

Apesar das evidentes deficiéncias em relacdo a insercdo da informatica no
meio educacional, Valente (1995) afirma que o uso de computadores na area
educacional teve seu inicio desde a década de 80 do século passado, quando a
linguagem LOGO, desenvolvida por Seymour Papert, foi difundida no Brasil. Para o
autor, inicialmente o computador se prestou a fungcdo de maquina de ensinar, como,
por exemplo, quando sdo empregados tutoriais, programas de exercicio e pratica,
jogos e simulacbes. Posteriormente, menciona o0 uso do computador como

ferramenta educacional, sendo que para tanto sdo utilizados, principalmente, os



programas de processamento de texto, as planilhas, os bancos de dados e os
softwares que gerenciam graficos.

Por outro lado, Oliveira (2002) afirma que ao final da década de 60 a
tecnologia na educacdo passou a ter seu funcionamento racional, atuando através
da integracao da educacao ao crescimento econdmico ao qual passava o Brasil no
periodo, principalmente em virtude da aceleracéo do processo de industrializa¢éo do
pais.

Para Kuenzer e Machado (1986), naquele periodo a tecnologia educacional
passou a ser empregada dentro da escola como forma de garantir um novo modelo
de desenvolvimento econdmico que buscava o pais. Nessa época, a educacao
brasileira possuia uma inegavel aversao aos elementos tecnolégicos, uma vez que
alguns educadores nao acreditavam em sua contribuicdo ao processo ensino-
aprendizagem.

A superacdo desse preconceito somente comecgou a ocorrer por volta de
1979, periodo em que se realizou o Xl Seminario Brasileiro de Tecnologias
Educacionais, tendo sido evidenciado o seu carater racionalizador e propulsor de
aprendizagens. A partir de entdo, o uso da tecnologia no meio educacional passou a
ser novamente valorizado, substituindo as antigas ferramentas utilizadas (televiséo,
o0 videocassete, 0 retroprojetor, etc.) pelo computador, uma vez que este despontava
como um dos instrumentos que poderia dar a melhor contribuicdo ao
desenvolvimento cognitivo. (OLIVEIRA, 2002).

De acordo com Valente (1999), a partir de 1982 foram criadas as primeiras
politicas brasileiras direcionadas para a implantacdo da informatica em escolas
publicas que tém sistematicamente enfatizado a mudanca no perfil pedagégico desta
nova metodologia. Porém, tais politicas ndo foram claramente defendidas por todos
os educadores brasileiros, sofrendo influéncias de abordagens de outros paises
como os Estados Unidos e Franca, onde possui um projeto de implantacdo de
informatica com objetivos muito modestos, visando apenas a familiarizagdo do aluno
com o computador.

Nos ultimos anos, muitos foram os projetos desencadeados com objetivo de
melhorar a educacdo através do uso do computador e das novas tecnologias
digitais. No Brasil, ao contrario do que ocorreu em outros paises, a implantacdo da
informatica educativa teve aspectos especificos, sobretudo devido ao fato de que

esta surge idealizada por educadores em universidades, embora tenham sido



motivados por trabalhos realizados em paises como os EUA e Franca. No Brasil, a
informéatica educativa apresentou perfil diferente, uma vez que busca mudancas nos
paradigmas pedagogicos para a sala de aula.

A consolidacdo da implantacdo da informatica na educagcédo no Brasil ocorreu
a partir da criacéo do projeto EDUCOM (Educacdo com Computador) pela Secretaria
Especial de Informética (SEI) em 1982, o qual contou com a coordenacdo do MEC.
Esse projeto foi apoiado por cinco universidades, a Universidade Federal de Minas
Gerais, Pernambuco, Rio de Janeiro, Rio Grande do Sul e a Universidade Estadual
de Campinas — UNICAMP (VALENTE, 1999).

Esse projeto tinha como objetivo desencadear meios de utilizagéo efetiva do
computador enquanto recurso eficiente no processo ensino-aprendizagem. Assim, 0
computador seria uma ferramenta para a aprendizagem, e ndo uma maquina de
ensinar.

Como consequéncia do projeto EDUCOM, no Brasil foi estabelecida a
primeira acdo oficial e concreta com intuito de levar computadores as escolas
publicas. As Universidades que apoiaram tal projeto funcionaram como centros-
piloto responsaveis pelo desenvolvimento de pesquisas e disseminagdo do uso do
computador como recurso pedagdgico (TAJRA, 2007).

Valente (1999), afirma que, os centros de pesquisas do projeto EDUCOM
atuaram na criacdo de ambientes educacionais usando o computador como recurso
facilitador da aprendizagem. Tais centros tiveram como grande desafio uma drastica
mudanc¢a de uma educacao tradicional, onde o professor era mero reprodutor de
conhecimento e 0 aluno agente passivo deste processo, para uma educacado em que
o aluno participasse realizando atividades de maneira autbnoma e criativa,
construindo seu proprio conhecimento com a mediacdo do professor e o computador
como ferramenta de ensino.

Apesar dos avancos proporcionados pelo projeto EDUCOM, Valente (1999)
destaca que os resultados ndo foram suficientes para sensibilizar ou alterar o
sistema educacional como um todo.

Visando promover o uso pedagoégico de tecnologias de informatica e
comunicacdes na rede publica de ensino, foi criando em 1997 o Programa Nacional
de Tecnologia Educacional (Prolnfo). Este projeto consistia na compra, distribuicéo e
instalacdo de laboratdrios de informética nas escolas publicas pelo MEC, cabendo



aos governos locais providenciarem a infraestrutura das escolas, indispenséavel para
que elas pudessem receber seus computadores. (TAVARES, 2002).

Tavares (2002) afirma que, além de atender os alunos e agentes
educacionais da escola, o laboratdrio tinha o objetivo de ser usado pela comunidade,
em horérios alternativos aos horarios de aula na escola e nos finais de semana.

Valente (1999) destaca porém que todo o investimento realizado a compra de
computadores para montar laboratérios nas escolas, ndo surtiu o efeito desejado,
uma vez gue muitas escolas continuaram com as carteiras enfileiradas, os alunos
recebendo o conhecimento transmitido pelo o professor utilizando o quadro, giz,
tendo os laboratérios de informatica, inativos e fechados.

2.2 Informatica na Educacdo: avancos e desafios

As tecnologias digitais trazem diversas possibilidades interativas para a area
da educacado. Arruda (2004) afirma que tais recursos atendem aos anseios dos
alunos através de aulas mais atrativas e aprendizagem significativa. Neste novo
contexto, o professor precisa adequar a atividade computacional ao contetdo a ser
trabalhado, devendo ser o foco da proposta pedagdgica e as propostas de
atividades devem ser instigantes, levando em conta a aprendizagem do educando,
capazes de provocar a curiosidade, permitindo o desenvolvimento do seu raciocinio
l6gico.

Borba e Penteado (2003), complementam ao afirmarem que a compreensao
de significados pelo aluno encontra-se relacionada a aprendizagem espontanea que,
num momento final, culmina com o desenvolvimento da autonomia pelo saber,
sendo responsavel pelo desenvolvimento de seu préprio conhecimento. Nesse
sentido, o autor destaca que a informatica ndo melhora nem piora o ensino e que
seu significado consiste em transformar o processo de ensino e a aprendizagem.

Assim, a informética apresenta énfase no aspecto visual ou estético a que
proporciona, representando uma ferramenta importante nos conteddos em
disciplinas como Matematica, na interpretacdo de graficos ou na geometria, pois
favorecem experimentagdes e aproximam o0s alunos ao conteudo trabalhado, com
uma Otima visualizagéo.

Na atualidade, o acesso a informéatica € direito do aluno e as escolas tem por

obrigacéo propiciar uma educacéo que inclua esse recurso no planejamento de suas



praticas dentro de sala de aula, uma vez que o computador esté fortemente presente
no atual contexto da sociedade. Em relacdo ao uso computador, segundo Borba e
Penteado (2001), ndo se inclui simplesmente a realizacdo de um curso de
informatica, mas com o efetivo uso do computador na realizacdo de atividades
essenciais, tais como: aprender a escrever, ler e compreender textos, entender
graficos e compreender operagcdes matematicas. Para o0s autores, € preciso
transformar a maneira de planejar as aulas e executa-la, pois 0s recursos
tecnolégicos impdem novos ritmos e dimensdes a tarefa de ensinar e aprender. O
aprender exige participagdo, motivacao e interesse do aluno, o que determina muitas
vezes 0 desenvolvimento de habilidades cognitivas. Com a utilizacdo de recursos
tecnolégicos é possivel associar o conteudo trabalhado em sala de aula com
atividades educativas digitais. O importante ndo € apenas ter acesso a informacao,
mas saber lidar com ela e transforma-la em oportunidades para diversas realizacfes
do dia a dia.

Destaca-se assim que o professor deve atuar como um estimulador,
incentivador, um elemento importante para poder contemplar visées inovadoras de
ensino, aproveitando-se das amplas possibilidades comunicativas e informativas das
tecnologias, para a concretizacdo de um novo paradigma educacional, pautado num
ensino critico e transformador (BORBA e PENTEADO, 2003).

Nessa perspectiva, no contexto educacional, Valente (1993) afirma que é
necessario ao educador um olhar mais amplo e uma analise do saber como usar de
forma pedagdgica os recursos tecnolégicos na educacdo. Deste modo, o professor
nao pode ser simplesmente aquele que ensina, atuando como mero transmissor de
informacdes, através da simples aplicagdo de exercicios e, posteriormente,
avaliando as respostas do aluno, a partir de conceitos de certo ou errado. A pratica
pedagogica do professor deve estar assentada em a¢des que envolvam a reflexéo e
a investigacdo sobre sua pratica, viabilizando a criacdo de condi¢cdes que permitam
0 processo de construgao do conhecimento pelos alunos.

Morin (2000) coloca ainda que as tecnologias possibilitam um novo
encantamento na escola, comecando pelos professores e chegando, principalmente,
nos alunos. Os processos de ensino e de aprendizagem podem ganhar assim
dinamismo, inovacéo e poder de comunicagao.

No entanto, é importante ressaltar que, conforme alerta o autor, o uso de

novas tecnologias na educacao servirdo como ferramentas para ampliar a interacao
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professor-aluno nos processos de ensino e de aprendizagem. As novas tecnologias,
nao deverdo substituir o professor, mas sim, modificar algumas de suas fun¢des. O
professor passa entdo a ser um incentivador da curiosidade do aluno e,
posteriormente, coordenar os resultados apresentados pelos alunos e também um
questionador dos dados, dos resultados, contextualizando os mesmos. O professor
passa a ser aquele que procura transformar a informagcdo em conhecimento,
atuando como mediador de um processo mais complexo que culmina com o

estabelecimento da aprendizagem.

2.3 A escola e o uso de softwares educacionais

No contexto da informatizagdo da educacgdo, a utilizagdo do software
educacional se estabelece como uma importante ferramenta pedagdégica, na medida
que permite aulas interativas e atrativas. O rapido desenvolvimento da tecnologia,
permitiu a criacdo de diversos aplicativos computacionais didaticos, podendo ser
utilizados em quase todas as disciplinas. Foram desenvolvidos simuladores e jogos,
0s quais servem de instrumentos Uteis de apoio ao trabalho do professor. O fato de
despertar interesse no usudrio faz com que jogos computacionais tenham um
interessante potencial didatico. Para Valente (1989), o software educacional foi
desenvolvido para atender objetivos educacionais e desenvolvimento de habilidades,
permitindo ao aluno, diferentes formas de desenvolver sua aprendizagem e, para o
professor, diferentes formas de ensinar.

Tais aplicativos possibilitam ainda um modelo de aprendizagem por
descoberta, onde o aluno produz seu préprio conhecimento. Assim seu aprendizado
ocorre respeitando o seu ritmo, pois muitos softwares ndo tém tempo estipulado
para a resolucdo de problemas ou atividades. Diversos recursos da tecnologia da
informacéo vém sendo desenvolvidos com a intencdo de melhorar a qualidade de
vida das pessoas, permitindo mais conforto e agilidade na realizacdo de tarefas
distintas. Um exemplo destes avangos podem ser observados no cotidiano, com 0s
diversos recursos computacionais disponiveis para a realizacdo de tarefas como
realizar compras, transacdes bancarias, ter relacionamentos, além de realizar
pesquisas, entre tantos outros, sem a necessidade de sair do conforto de sua casa,
simplesmente acessando aos recursos da internet (ARRUDA, 2004).
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Para Valente (1999), um software s0 exerce seu papel educacional, se ele
apresentar um ambiente interativo, proporcionando ao estudante a possibilidade de
investigar, analisar as informacdes apresentadas e resultados obtidos, levantamento
de hipoteses e aprimoramento das ideias iniciais no que se refere ao problema a ser
resolvido.

O autor coloca ainda que os jogos podem apresentar caracteristicas de
tutoriais ou ainda de software com simulacdo aberta, dependendo do nivel do
aprendiz em descrever suas ideias para o computador. Na educacdo, 0S jogos
proporcionam ao aluno motivagéo, além de desenvolver uma rotina de persisténcia
na resolucéo de desafios e tarefas. Criancas e adolescentes veem 0s jogos como
uma maneira mais divertida de aprender, proporcionando ainda uma significativa
melhoria na flexibilidade cognitiva, na medida que atividades com jogos exercem o
papel de ginastica mental, aumentando, significativamente, a rede de conexdes
neurais, além de alterar o fluxo sanguineo no cérebro durante o seu estado de

concentracao.

3. A INFORMATICA COMO RECURSO NO ENSINO DE MATEMATICA

Para Mendes (2005), os jogos computacionais aplicados ao contexto da
educacao podem ser responsaveis pelo desenvolvimento nos alunos, agu¢ando sua
curiosidade, reforcando sua consciéncia de grupo, a autoconfianca, a solidariedade,
a concentracdo e a auto-estima. Outra possibilidade diz respeito ao seu uso como
importante recurso para os professores de Matematica, uma vez que pela utilizacéo
dos jogos, € possivel que se desenvolvam habilidades em contetdos na disciplina
de Matemaética.

Ha cerca de trés décadas, a introducdo da informatica nos meios
educacionais vem sendo discutida no Brasil. Superado o receio inicial onde temia-se
gue um simples apertar de teclas pudesse substituir todo o raciocinio logico
envolvido antes de um exercicio matematico, prejudicando o desenvolvimento
cognitivo do aluno, nota-se que as possibilidades do uso do computador na
educacdo aumentaram muito (BORBA e PENTEADO, 2003).

De acordo com Borba e Penteado (2003), o trabalho utilizando jogos
computacionais no ambiente escolar, somente se tornou passivel de realizagdo com

o desenvolvimento de novas tecnologias e avangos tecnologicos, na medida que o
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homem deixou de ser compreendido simplesmente como receptor de conhecimentos
transmitidos para ser o gestor do seu proprio processo de aprendizagem.

Logo, os jogos foram se consolidando, progressivamente, enquanto uma
forma de se propor problemas, na medida que se permite que estes sejam
apresentados de uma maneira mais atrativa, favorecendo a criatividade na criagédo
de estratégias de resolucdo e busca de resolugbes. Permitem a assimilacdo de
situacdes problemas que exigem solucdes dinamicas e imediatas, estimulando o
planejamento das ac6es (MENDES, 2005).

Mendes (2005) acrescenta ainda que através dos jogos, um assunto
desconhecido ao aluno possa ser trabalhado de uma forma mais interativa, através
da manipulacdo de materiais ou de perguntas e respostas, fazendo com que este
sinta a necessidade de uma nova ferramenta, ou de um novo conhecimento para
resolver determinada situag&o-problema adquirida a partir do jogo. Isso permite a
construcdo de importantes abstragcbes matematicas que, em grande parte das
vezes, sdo simplesmente transmitidas pelo professor e memorizadas sem uma
compreensao real por parte do aluno.

No atual contexto das escolas, verifica-se que o0 ensino de Matematica
continua sendo tradicional, pouco atrativo, e 0s mais recentes resultados de
avaliagbes nacionais e internacionais de desempenho educacional tém sido muito
aguém do esperado. Na maioria das vezes, o professor escolhe um livro didatico e o
segue literalmente, ignorando as novas metodologias e tecnologias que poderiam
auxilia-lo na sua pratica docente. Porém, temos que ter em mente que 0S USOS
dessas novas tecnologias, por si s6, nao garantem melhorias no processo educativo
(BORBA e PENTEADO, 2003).

Aprender Matemética de uma forma contextualizada, integrada e relacionada
com outros conhecimentos costuma ser motivador e auxilia na mudanca do
pensamento relacionado & Matematica em geral. E essencial que o professor
perceba que o computador esta, a cada dia que passa, mais presente na vida dos
alunos, como nas atividades de pagar compras em um supermercado, retirar
dinheiro no caixa eletrbnico, enviar e-mail, etc. Isso renova 0 processo ensino-
aprendizagem e faz com que o aluno se torne mais valorizado no lado emocional e
critico. Tais possibilidades pedagdgicas contribuem em muito para o trabalho
docente em sala de aula (MENDES, 2005).
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Neste sentido, Freire (1998), afirma que com a utilizagao de jogos, possibilita-
se realizar uma contextualizacdo e aplicacdo do assunto que foi abordado, através
de uma aula simples e comum. Assim, o professor podera dar sua aula, realizando
de forma clara a associacdo de um recurso pratico que sistematizara aquilo que foi
aprendido, aplicando essas informacfes de maneira criativa e agradavel.

Tal atuacdo € essencial para que o0s alunos possam tornar seus
conhecimentos mais sofisticados, além de fazer uma melhor articulacdo entre
diferentes assuntos ja estudados.

A utilizacdo de jogos e outros recursos tecnolégicos no ambito da educacgéo
Matematica, tais como calculadoras, videos, planilhas e softwares no ambiente
educacional, oferece aos professores a oportunidade de aplicar de forma mais
eficaz, superando eventuais diferencas de compreenséo existente entre os alunos.
Assim sendo, os alunos desenvolvem habilidades de cooperacéo, o que torna mais
facil o trabalho e contribui para um resultado ainda mais eficaz (MENDES, 2005).

E importante destacar que, conforme afirma Mendes (2005), os jogos s&o
importantes em qualquer atividade Matematica. Sao portanto recursos fundamentais
para o trabalho com o célculo mental, valorizando a autonomia do aluno no seu
raciocinio e na busca para as situa¢des-problema advindas dos jogos.

Gatti (2000) apresenta alguns exemplo de softwares que sdo recomendados
para o desenvolvimento de habilidades matematicas o Cinderella, Curve Expert,
Cabri-Geometri, DR Geo, Euklid, Geoplan, Great Stella, Geospace, Poly, Régua e
compasso, Sketchpad, Shapari, S-Logo, entre outros, ambos relacionados a
geometria.

Para o tratamento de funcdes o autor apresenta o Graphequation, Mathgv,
Graphmatica, Ratos, Modellus, Winplot, entre outros. Para o estudo de algebra tem-
se 0 Winmat.

Além desses softwares, € possivel ainda a utilizagdo de centenas de paginas
da internet que podem ser integrados ao planejamento do professor, permitindo

assim uma aula mais interativa e proveitosa.

3.1 Softwares educacionais e o ensino de Matematica

Bittar (2010) afirma que software € um artefato, um instrumento que possui

diversos esquemas de utilizacdo e que, portanto, deve ser analisado pelo professor.
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Algumas experiéncias relatadas demonstraram que os alunos que utilizaram
softwares no ensino da Matematica teceram inferéncias sobre os contetdos
estudados com mais facilidade de que numa sala de aula onde foram aplicados os
meétodos tidos como tradicionais.

Frota e Borges (2008) ressaltam a importancia de incorporar tecnologias,
mudando a forma de fazer e o pensar matematico, onde, acreditam que estes
instrumentos podem ser potentes ferramentas de ensino de Matematica.

De acordo com Valente (2003), um software educacional pode estar inserido

em algumas categorias:

» Sistemas tutoriais: Os topicos a serem ensinados sao divididos em
pequenas partes ou modulos, que apresentam animacdes, som, video, etc.

» Sistemas de exercicios e praticas: Usados para revisar o contetudo
ensinado em sala de aula e envolvem principalmente memorizacdo e
repeticdo. Neste tipo de software, o aluno coloca a sua resposta e depois
verifica se esta certa, refletindo sobre a mesma.

» Simulacdes: Oferecem a possibilidade do aluno desenvolver hipoteses,
testa-las, analisar resultados e refinar os conceitos.

= Jogos educacionais: A proposta defende que as criangas aprendem melhor

qguando ela é livre para descobrir relacfes ao invés de ser ensinada.

A seguir serdo apresentados alguns dos softwares que podem ser utilizados
em sala de aula para o ensino de Matematica.

3.1.1 Graphmatica

O software GRAPHMATICA FOR WINDOWS, de Keith Hertzer e Carlos
Malaca possui os recursos de desenhar graficos na sua tela de trabalho, utilizando
duas dimensdes, possuindo uma interface simples e de facil manipulagéo.

E um software capaz de plotar graficos de fungBes de 1° grau, 2° grau,
trigonomeétricas, exponenciais, hiperbolicas, sendo também atil no Calculo
Diferencial e Integral, possuindo assim diversas aplicagbes nos campos da
Matematica. Pela diversidade de funcionalidades que apresenta, possibilita o estudo
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de diversos conteldos matematicos por parte de alunos e professores (CALIL,
CARVALHO e CARVALHO, 2008).

De acordo com Calil, Veiga e Carvalho (2010), a utilizacdo do software
Graphmatica no contexto escolar é recomendada por ser um programa versatil, pois
possibilita trabalhar diversos conteidos como o angulo em graus ou em radianos, no
estudo da trigopnometria. Possibilita a representacdo de graficos com coordenadas
cartesianas ou polares, o que facilita o desenvolvimento de figuras que envolvam
funcdes trigonométricas. Permite ainda a construcdo por parametros e as
inequacgodes sao representadas muito facilmente.

O autor ressalta ainda que a escolha deste software em sala de aula se
justifica por ser um programa facilmente compreendido pelos alunos, nao exigindo
grandes conhecimentos de programas e técnicas sofisticadas de computacao.
Assim, uma breve explicacdo do professor ja permite que os alunos compreendam

seu funcionamento.

3.1.2 Cabri Géometre I

Criado no Instituto Joseph Fourier, na Franca, sob a coordenacgao de Laborde
e Bellemain, constitui em um aplicativo que permite a criacdo de desenhos
geométricos, estabelecendo relacdes entre seus componentes, podendo ser
utilizado para trabalhar Geometria, Aritmética e Algebra, assim como direcionar
estudos voltados para outras disciplinas, como a Fisica, por exemplo (FANTI,
PAPANDRE e PIANOSCHI, 2011).

Noro (2008) afirma que esse programa traz ao processo educacional uma
linguagem visual, tornando a linguagem mateméatica mais interessante. Sua
interatividade, permite fazer projecdes de novas propriedades e confirmagcdo de
resultados.

Esse software possui excelentes recursos que o tornam um importante aliado
ao professor de ensino fundamental e médio, tais como a construcdo de figuras
geométricas, permitindo deforma-las mantendo suas propriedades, criar novas
funcdes, através de uma interface simples e facil de manusear, além da
construcdo de pontos, retas, triangulos, poligonos e circulos, ilustra as

caracteristicas dindmicas das figuras por meio de animagbes permitem também a
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construgdo de conicas e utilizagdo de coordenadas cartesianas e polares, para
atividades em Geometria Analitica, entre outras funcdes.

3.1.3 Geogebra

Software desenvolvido em 2002 por Markus Hohenwarter, professor e
pesquisador da area de informética e sua aplicacdo a Educacdo Matematica da
Universidade de Salzburg (HOHENWARTER, 2007).

De acordo com o autor, este software retine Calculo, Algebra e Geometria e é
possivel relacionar nimeros, vetores e pontos. E gratuito, de facil uso e considerado
um programa computacional de uso na Matematica Dindmica e ndo somente de
Geometria Dinamica.

Assim, Albuquerque (2008) afirma que com o software é possivel manipular
com variaveis para vetores, pontes e numeros, derivando e integrando fungdes.
Oferece ainda a possibilidade de manipular variaveis para numeros, vetores e
pontos, além de derivar e integrar funcdes, além de oferecer recursos para encontrar
raizes e pontos extremos de uma funcdo. O programa apresenta como vantagem
didatica a possibilidade de apresentar, ao mesmo tempo duas representacdes
diferentes de um mesmo objeto, interagindo entre si a partir de sua representacao

algébrica e a geométrica.

3.1.4 Tangram

Desenvolvido na Universidade Severino Sombra, foi projetado com uma
interface de facil utilizagdo e muito interativa, permitindo ao aluno confeccionar
figuras através de sete pecas geometricas.

O uso do Tangram permite ao professor aplicar diversos conceitos do ensino da
Matematica, tais como Geometria, Aritmética e Algebra na montagem das figuras, assim
como, apods a concluséo desta montagem (PORTO, CARVALHO e OLIVEIRA, 2008).

3.1.5 Winplot
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O Winplot é um software desenvolvido pelo Professor Richard Parris da
Philips Exeter Academy, nos Estados Unidos, por volta de 1985 e traduzido para o
portugués em 2001 pelo professor Adelmo Ribeiro de Jesus.

Ele permite o tracado de graficos em duas ou trés dimensdes, a partir de
equacdes matematicas. Apresenta uma grande quantidade de ferramentas que
permite ao usudrio trabalhar numa dindmica de rotacdo e translacdo de figuras,
facilitando a visualizacdo geométrica em espacos bi e tridimensionais com multiplas
representacées (MOTA, 2010).

Além de ser simples, o Winplot tem a vantagem utilizar pouca memoria no
computador. Apesar disso, apresenta diversos recursos que o tornam atraente e Util
para os diversos niveis de ensino-aprendizagem.

Esse programa permite também plotar graficos em 2D e 3D a partir de
funcbes ou equacdes matematicas, realizando também uma série de outros
comandos, possibilitando realizar animacdes de graficos com um ou mais
parametros (OLIVEIRA e PEREIRA, 2013).

3.1.6 Scilab

E um software livre e de codigo aberto, amplamente utilizado como plataforma
de calculos cientificos em geral. Proporciona um eficaz ambiente computacional
para aplicacfes cientificas e de engenharia.

Ele foi criado em 1990 por um grupo de pesquisadores do INRIA - Institute
Recherche en Informatique et en Automatique e do ENPC - Ecole Nationale des
Ponts et Chaussées.

O Scilab € um software completo e possibilita ao usuario ter acesso as mais
diversas funcdes matematicas, além de estruturas de dados avancadas e funcdes
gréficas 2-D e 3-D. Possui ainda varias outras funcionalidades, como pacotes para
calculos de estatistica, otimizacéo de variaveis, sistemas de controle e orientacdo ao
objeto (Xcos), dentre varios outros (SCILAB ENTERPRISES, 2013).

Segundo Souza e Farias (2010), o uso deste software possibilita a
implementacéo e resolucéo de situacdes-problema, contribuindo com o0 processo de
ensino/aprendizagem, principalmente no desenvolvimento de conceitos

matematicos envolvidos. Tem uma interface simples e pode auxiliar no estudo de



18

diversas areas da Matematica como: algebra linear; calculo numérico; métodos

computacionais, etc.

3.1.7 Solver do Excel

O Solver é um complemento do Microsoft Excel e ndo € instalado com a
opcao de instalacdo tipica ou minima. Ele faz parte de um conjunto de programas
chamado de ferramentas de analise hipotética. Através do uso desse recurso é
possivel localizar um valor ideal para uma formula em uma célula, chamada de
célula de destino em uma planilha.

Este software trabalha com um grupo de células relacionadas direta ou
indiretamente com a férmula na célula de destino. O programa realiza o0 ajuste dos
valores nas células varidveis, sendo possivel especificar as chamadas células
ajustaveis na conducdo de um resultado especificado na férmula da célula de
destino (MAIA, 2009).

3.1.8 Matlab

MATLAB é um software criado no fim dos anos 1970 tendo como criador
Cleve Moler, o qual era presidente do departamento de ciéncias da computacao da
Universidade do Novo México. Este sistema espalhou muito rapido para outras
universidades, encontrando um forte uso nas comunidades de matematica aplicada.

Esse programa € uma ferramenta interativa, que apresenta alta performance
e esta direcionado ao calculo numérico. Faz parte de recursos de analise numérica,
processamento de sinais, célculo com matrizes e construgcdo de graficos através de
um ambiente simples e interativo, onde problemas e solu¢cdes sao expressos
somente como eles sdo escritos matematicamente, ao contrario da programacao
tradicional.

O MATLAB é um sistema onde elemento basico de informacdo é uma matriz
que ndo necessita de dimensionamento. E um sistema que permite a resolucdo de
muitos problemas numeéricos em apenas uma fracdo do tempo que se gastaria para
escrever um programa semelhante em linguagem Fortran, Basic ou C. Além disso,
as solucbes dos problemas sdo expressas no MATLAB quase exatamente como

elas sédo escritas matematicamente (SANT'ANNA, 2002).



19

4. A EDUCACAO E O USO DAS LOUSAS DIGITAIS

Apesar do uso das tecnologias educacionais ainda ndao se encontrarem
amplamente disponiveis ha maioria das escolas, estas jA comeg¢am a integrar muitas
experiéncias educacionais, 0 que permite visualizar a sua utilizagcdo em maior escala
e em curto prazo. Neste sentido, a utilizacdo das Lousas Digitais como ferramentas
pedagogicas surgem como uma importante alternativa para a sala de aula,
sobretudo no contexto da educa¢do matematica.

A lousa digital é um dispositivo eletrénico que permite transformar a superficie
de quadros brancos e projetores comuns, em superficies digitais interativas. E um
sistema tecnoldgico, geralmente composto de um computador, um projetor e um
dispositivo de controle de cursor que permite uma superficie de projeto de contetudos
digitais interativos em um formato adequado para o grupo.

Ela consiste em uma superficie plana, sensivel ao toque, ao qual é possivel
executar as mesmas funcgdes do mouse e do teclado através do toque do dedo (ou
qualquer outro objeto). Seu funcionamento consiste em receber as imagens
projetadas de um projetor multimidia ligado ao mesmo computador que a lousa esta
conectada. A conexdo da Lousa Digital com o computador é feita através de um
cabo USB permitindo assim, maior velocidade na transmissao de dados e precisao
na acdo do usuario sobre a lousa (CARVALHO, 2011).

O software da lousa digital oferece muitos recursos que a tornam um
instrumento de Tecnologia Digital Interativa - TDI com um grande repertério de
possibilidades de uso. Através dos recursos de software da lousa digital, & possivel
fazer anotacfes ou desenhar sobre qualquer contetado exibindo em sua tela como:
paginas da Internet, documentos de texto, planilhas eletrbnicas, contetdo em forma
de apresentacdes e até mesmo fazer anotacbes sobre videos pausados para
destacar algo que seja oportuno. Além das anotacdes e desenhos, é possivel aplicar
marcadores de texto, ampliar determinadas areas de sua proje¢do que meregam ser
destacadas, utilizar molduras geométricas além de uma vasta galeria com conteudos
divididos por areas do conhecimento (NAKASHIMA e AMARAL, 2006).

De acordo com Carvalho (2011), esse software permite também que a lousa
digital seja calibrada. Ao calibrar a lousa digital, o usuario configura o software de

maneira a compreender que um toque com a mao ou outro objeto tenha o0 mesmo
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efeito do cligue do mouse. Esse mesmo software permite o usuario a utilizar uma
série de imagens dindmicas ou estaticas nos mais diversos conteudos, além de
possibilitar a integracdo de diferentes midias digitais.

A lousa digital € um instrumento que tem como limite a criatividade e a
capacidade humana de exploracdo de seus recursos, pois suas possibilidades de
uso sdo muito amplas, principalmente se considerarmos que pela lousa digital
também podera estar conectado a internet. Tudo o que é trabalhado na lousa digital
pode ser salvo em arquivos e até mesmo ser compartilhado com os alunos via e-
mail, por exemplo.

Para Torres (2011), aprender fazendo, agindo, experimentando é o modo
mais natural, intuitivo e facil, além do fato de que a lousa digital transforma a
informacé&o estatica em algo completo e dindmico, devido a sua capacidade de exibir
cores, formas, movimentos e sons, desenvolvendo ambientes de interacdo e
aprendizagem. Sendo assim, a lousa digital proporciona ao aluno trabalhar com
conteudos dinamicos que l|he exigem, sobretudo, acdo, atitude, tornando a
experiéncia de uso da lousa digital mais interessante e intuitiva o que nao é
proporcionado num modelo pedagdgico em que € um receptor da informacao.

Nakashima e Amaral (2006) afirmam que o uso da lousa digital, enquanto
ferramenta educacional, pode provocar maiores e mais profundas mudancas no
processo de ensino vigente, como a flexibilidade dos pré-requisitos e do curriculo, a
transferéncia do controle do processo de ensino do professor para o aprendiz e a
relevancia dos estilos de aprendizado ao invés da generalizacdo dos métodos de
ensino.

Amaral e Barros (2007) destaca que a interatividade é um caminho capaz de
tornar o ambiente escolar mais adequado a realidade do aluno, uma vez que 0s
alunos estéo inseridos numa sociedade em que a linguagem digital esta presente
em nosso cotidiano. E através da interatividade, que o aluno ird navegar nas
diversas atividades pedagdgicas propostas pelo professor, na internet e iré utilizar o
gue existe de mais interativo, o dedo.

Segundo Gomes (2010), Apesar de o numero de escolas que possuem esta
tecnologia em sala de aula ainda ser pequeno, Gomes (2010) afirma que existem
municipios do Brasil onde todas as escolas municipais, seja da educacéao infantil e
de ensino fundamental, possuem lousas digitais em suas salas de aula. E o caso,

por exemplo, de Indaiatuba do estado de S&o Paulo.
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Apesar de a inclusao da lousa digital nas salas de aula ser uma questao de
tempo, o simples fato de investir em lousas digitais em nada garante que a
qualidade do processo de ensino-aprendizagem seja melhorada. Logo, para garantir
resultados significativos em termo de melhoria na educacdo com o uso das lousas
digitais, deverdo investir-se também em fatores como a formacdo de professores,
projetos que visem combater a exclusdo digital que também é uma realidade em
nossa sociedade e devem ser trabalhados para que o uso das TDIs na escola surta

efeito desejado.

5.CONSIDERACOES FINAIS

Nas escolas € guase unanime a opinido de que a Matematica é uma
disciplina dificil. Muitos tém dificuldade em compreender a razdo de estuda-la e
ainda de inseri-la dentro de sua realidade. Tais dificuldades fazem com que a
discusséo sobre o processo de ensino-aprendizagem da Matematica tornem-se cada
vez mais importante.

Segundo Santos et al (2009), a falta de incentivos nas escolas, estabelecida
através da inexisténcia de atividades mais atraentes, tem limitado a capacidade de
raciocinio légico dos alunos, sendo que diversos fatores foram apresentados pelos
autores como contribuintes para a reprovacdo e a evasdo escolar, sendo 0s
principais: o ensino mal aplicadocom o0 uso de metodologias
inadequadas, problemas sociais, descaso governamental e ma preparacao
profissional.

Dias (2010) acrescenta ainda como fator prejudicial ao desempenho dos
alunos a falta de motivacdo de professores durante a aplicacdo dos conteudos aos
alunos, ma vontade destes em ir a escola e se dedicar na realizacdo das atividades,
de compreensdo quando da aplicacdo de conteldos que exigem uma base que
deveria ter sido aprendida em anos anteriores, além de um indice de reprovagéo
relativamente alto na disciplina de Matematica.

A partir dos materiais pesquisados, verificou-se o uso dos sistemas
informatizados no processo de aprendizagem, sobretudo em relagcdo ao conteudo da
Matematica, reconhecidamente portador de grandes dificuldades de aprendizagem,
pode representar uma alternativa interessante para tornar a educacdo mais atrativa

para aos alunos.
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Assim, como a utlizagdo dos recursos informatizados nas atividades
realizadas pelos alunos proporciona um momento prazeroso de aprendizagem
através do uso desses recursos, fazendo acreditar que a aprendizagem desta
ciéncia pode oferecer momentos agradaveis de descoberta para as criancas e
jovens.

O uso dos recursos provenientes das novas tecnologias no ambiente escolar
contribui fortemente para alterar o quadro de dificuldades estabelecido atualmente
no contexto educacional brasileiro, além do que o0 uso desses recursos pode
contribuir ao possibilitar um maior interesse dos alunos em aprender. Tal fato se
justifica pois, de modo geral, as ferramentas de informatica apresentam um maior
nivel de interesse pelos alunos, contribuindo dessa forma no seu processo de
aprendizagem. Assim, se a tecnologia for utilizada de forma adequada, a
aprendizagem se tornar4 mais facil e prazerosa, além de ser uma ferramenta que
esta crescendo a cada dia.

Dentro dessa perspectiva, verifica-se a existéncia de diversos softwares
educacionais que, quando aplicados adequadamente, sdo capazes de subsidiar os
professores no processo de ensino aprendizagem da matematica, tais como o

Graphmatica, Cabri Géometre, Geogebra, Winplot, Scilab, Solver e Matlab.
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