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RESUMO

O presente estudo analisa a realidade dos professores de Matematica da rede
municipal e estadual de Sao Sebastido do Cai em relacdo ao uso da
Informatica na aula de Matematica no Ensino Fundamental. Como apoio a
referida pesquisa, realizou-se um levantamento bibliografico sobre informatica
na educacao, educagcao matematica e aplicacdo da informatica na educacéao
matematica, principalmente através do uso de objetos de aprendizagem e
softwares educativos, de modo a refletir sobre a aplicagdo da informatica na
educacao matematica. Nesta perspectiva, analisou-se a aplicabilidade dos
softwares Geogebra, Régua e Compasso, Winplot e o Wingeom, e dos objetos
de aprendizagem Gangorra Interativa, o Labirinto e o Expressdes Numeéricas.
Através da aplicacdo de questionario a professores, e observacdes realizadas
em sala de aula, foi realizada uma analise sobre como, atualmente, a
informatica esta sendo (ou ndo) aplicada na rede municipal e estadual do
municipio de Sao Sebastidao do Cai. Constatou-se que os professores desse
municipio utilizam pouco a informatica em sua pratica docente, pois, embora
acreditem na importancia deste recurso, a falta de computadores e a sua
prépria falta de conhecimento sobre informatica dificultam o uso do computador
em suas praticas pedagdgicas. Desse modo, esta pesquisa pretende, através
do referencial teorico e reflexdes sugeridas, auxiliar os professores de
matematica a aplicarem a informatica em suas praticas pedagadgicas.

Palavras-chave: Midia. Informatica na Educac&do. Aprendizagem.
Educacao Matematica.
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1 INTRODUGCAO

Hoje em dia a informatica tem apresentado uma grande influéncia na
sociedade, principalmente na educacdo em que a forma de se estudar se
tornou mais dindmica e, com isso, a informatica também influencia na forma de
como as pessoas vivem em sociedade. Por exemplo, praticamente todas as
escolas tem computadores que auxiliam na educacédo das criangas, além do
mais, € muito importante que esteja tendo uma relagdo com o mundo da
tecnologia desde cedo para que possa estar se habituando a outras coisas que

estio inovando cada vez mais.

As Tecnologias da Informac&o e da Comunicagao — TIC’s — encontram-
se cada vez mais presentes nas nossas atividades enquanto profissionais ou
somente enquanto individuo, criadores de conhecimento e utilizadores da

informacéo.

Segundo Ribeiro et al. (2005) “A forma como nos organizamos,
trabalhamos, divertimos e até pensamos, € influenciada pela utilizagdo das
tecnologias, [...]”, sendo assim, as tecnologias deixam de ser apenas um
instrumento, mas se tornam mediadores entre a informacgao e as necessidades

dos individuos.

Desse modo, o objetivo da presente pesquisa € salientar a importancia
da aplicacdo da informatica nas aulas de Matematica.

Trabalhar a informatica e os seus recursos tecnoldgicos pode ser um
caminho a ser adotado para desenvolver as ideias e solidificar o uso desses
recursos empregados em diversos setores da sociedade, como realizar suas

atividades do trabalho, para lazer, divertimento, entre outros.
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Buscando atender a necessidade do uso de Tecnologias de Informagéao
e Comunicagdo no ensino da Matematica, como recomendado pelos
Parametros Curriculares Nacionais, a proposta desse trabalho € mostrar como
os softwares livres podem auxiliar os professores, introduzindo em suas aulas,
como Geogebra, Régua e Compasso, Winplot e o Wingeom nas aulas de

Matematica.

Portanto este trabalho tem como objetivo mostrar aos professores do
municipio que existem diversos softwares livres, como o Geogebra, Régua e
Compasso, Winplot e o Wingeom, que podem ser utilizados como recursos
geométricos e algébricos. Além de salientar que a utilizacdo de objetos de
aprendizagem (qualquer recurso digital, ou seja, musica, desenhos, graficos,
simulagdes, jogos, entre outros) também podem colaborar para uma educagao

matematica mais participativa e motivadora.

Sendo assim, a presente pesquisa investiga quanto os professores de
Matematica utilizam e acham importante a informatica em suas aulas, nas
escolas municipais e estaduais no municipio de Sdo Sebastidao do Cai, com o
objetivo de mostrar o quanto é importante o uso da informatica na Educacgéao
Matematica, pois € um recurso que pode auxiliar os educadores a tornarem as
aulas de Matematica mais atraentes. Desse modo, este trabalho esta
organizado em seis capitulos, referéncias e anexo dos questionarios. No
capitulo 2 apresenta o problema da pesquisa. Na sec¢éo 2.1 traz uma descrigéao
da educacado matematica. A sec¢ao 2.2 aborda-se a Informatica na Educacéao e
um pouco da historia da introdugédo da informatica na educagédo. Na secdo 2.3
faz-se uma exposicdo sobre a aplicagdo da informatica na Educacgao
Matematica. A subsecdo 2.3.1 traz o conceito de objetos de aprendizagem e
alguns exemplos. A subsecdo 2.3.2 apresenta o conceito de softwares
educativos e alguns exemplos de sua utilizagdo. O capitulo 3 traz a construgéo
da pesquisa, a seg¢ao 3.1 traz a justificativa, 3.2 o estudo, 3.3 questdes de
pesquisa, objetivos, 3.4 a metodologia e a se¢do 3.5 traz a andlise sobre a
aplicagao da informatica na Educagdo Matematica das escolas municipais e
estaduais do municipio de S&o Sebastido do Cai. Em seguida, séo
apresentadas as consideracdes finais, as referéncias utilizadas neste trabalho
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e 0 apéndice dos questionarios aplicados com os professores e do termo de

consentimento informado.
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2 O PROBLEMA

A informatica vem adquirindo cada vez mais importancia no cenario
educativo. Seu emprego como instrumento de aprendizagem e sua ag&o no
circulo social vém aumentando de forma rapida entre nés. Nesse sentido, a
educacdo vem passando por mudangas estruturais e operacionais frente a
essa nova tecnologia. A educagdo matematica, por sua vez, também encontra
perspectivas de ser apoiada pela informatica. Mas como a informatica pode
apoiar a Educagao Matematica? Qual é o papel da informatica na Educacao

Matematica? Que tipo de materiais educacionais digitais podem ser utilizados?

Essas questdes serao, portanto, abordadas nas se¢des a seguir.

2.1 Educacao Matematica

Segundo Albuquerque (2000) o estudo de Matematica desde a
antiguidade até a atualidade vem se desenvolvendo em funcdo das
necessidades sociais, humanas e, conforme o desenvolvimento intelectual
adquirido pelo homem, com o enriquecimento tecnolégico ele continua em
pleno desenvolvimento. Com o aparecimento do computador, o educador tem
uma nova ferramenta para tornar mais atrativas as aulas de matematica.

Segundo Ubiratan D’Ambrdsio no inicio da década passada ja afirmava que:

O aparecimento dos computadores ira certamente alterar o
cenario, prevendo-se para a década de 90, um papel predominante
do equipamento de processo de informagdes. Embora influenciado a
ler, escrever, e contar, o uso do computador vai afetar diretamente a
educacado matematica em sua propria natureza. Na verdade ele traz
uma nova visdo dentro da matematica. Ele afetara a agéo
pedagoégica. O curriculo, visto como estratégia para a agéo
estritamente pedagodgica, exigira novos componentes.
(D’AMBROSIO, 1993, p. 10).
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A disciplina de Matematica por vezes é trabalhada com o educando de
uma forma nao atrativa: boa parte da forma de abordar os fatos e os conceitos
continua do mesmo jeito como ha alguns anos; permanecem parados no
tempo, ndo evoluem (ALBUQUERQUE, 2000). Segundo o professor (DANTE
apud BARBOSA, 2006), sustenta que falta certo elemento para o
desenvolvimento total do educando e acrescenta:

[...] O ensino de matematica fica quase que apenas nos niveis de
informacgéo e utilizacdo de métodos e procedimentos, isto é, o aluno
‘aprende’ a terminologia e as férmulas e treina fazer substituices
para resolver problemas de rotina. A matematica fica transformada
em algo rigido, acabado, chato, sem finalidade. O aluno usa apenas a
memoria; ndo desenvolve as habilidades de extrapolar, resolver
situagdes-problemas, raciocinar, criar. Nao tem o prazer da

descoberta. Ficam faltando elementos para o seu desenvolvimento
integra. (DANTE apud BARBOSA, 2006).

Sendo assim, cabe ao professor fazer uso de novos recursos para
encontrar caminhos que levem seus alunos a apropriar seu conhecimento. O
educador deve langar desafios que instigam o questionamento, a colocagao de
problemas e a busca de solugdo. (BRANDAO; ISOTANI, 2003).

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio' trazem
orientagdes para o ensino da Matematica que incluem a utilizagdo de
calculadoras e computadores, estabelecendo uma ligagao entre a Matematica
e a realidade. No documento destaca-se a citagao:

E preciso ainda uma rapida reflexdo sobre a relagcdo entre a
Matemética e tecnologia. Embora seja comum, quando nos referimos
as tecnologias ligadas a Matematica, tomarmos por base a
informatica e o uso de calculadoras, estes instrumentos ndo obstante

suas importancia, de maneira alguma constituem o centro da
questéao.

Desta forma, o computador possibilitara que o ensino da Matematica
favorega o desenvolvimento de habilidades e procedimentos com os quais 0s
educandos tornem-se mais autbnomos na sociedade que esta em constante

movimento.

! Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1999, p.252).
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E preciso repensar o ensino e a aprendizagem, colocando-se num
modo de educador inovador, criando situacdes problemas diferenciadas para
seu aluno. O educando deve ser motivado a desenvolver esse processo,
construindo seu conhecimento a partir de diversas interagbes. O professor ao
desenvolver as atividades a serem trabalhadas devem ser bem organizadas,
planejadas, de modo que estimulem os alunos a realizar com vontade de
explorar e investigar estas situagdes problemas. (RICHARDS apud GRAVINA;
SANTAROSA, 1998).

Em uma aula de matematica tradicional o educador enuncia conceitos,
definigdes e propriedades que, frequentemente, sdo apenas memorizadas e no
futuro repetido pelo educando sem sua devida compreensdo. Se o aluno agir
ativamente, modificando caracteristicas de diversos objetos matematicos, ele
aprendera pesquisando, relacionando as modificacbes feitas, analisando e

verificando o que ocorre de forma genérica.

De acordo com Allevato; Onuchic; Jahn (2010), o termo “problema”
encontra-se presente no dia a dia de pessoas que trabalham com Matematica,
percebe-se que nem sempre seu uso vem seguido de um consciente,
posicionamento sobre o seu sentido. “[...] € tudo aquilo que ndo se sabe fazer
mas que se esta interessado em resolver’ (ONUCHIC apud ALLEVATO;
ONUCHIC; JAHN, 2010). Desse modo, uma questdo sera um problema se o
educando, embora ndo conhega 0s meios necessarios a sua resolugcao, almeja

resolvé-la.

Para Fossa (2004), o dominio do conceito de numero e das operagdes
matematicas era a chave para que certas classes limitado da Antiguidade
pudessem lidar com as atividades proto-matematicas, numero e operacdes
aritméticas essenciais para todos os nossos educandos, bem como sem essas
habilidades a adequada matematica ndo podera surgir no seu pensamento. De
tal modo, é definitivamente necessario que o aluno tenha uma concepcgao
solida do nosso sistema de numeracao e que interiorize as tabuadas relativas
as operagoes basicas, a ponto de poder reproduzi-las prontamente e sem

hesitacao.
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Segundo Gravina (1996), os alunos apresentam pouca compreensao
dos objetos geométricos, a problematica vem da forma tradicional de se

ensinar a geometria.

Os livros escolares iniciam com definicbes, nem sempre claras,
acompanhadas de desenhos bem particulares, os ditos desenhos
prototipicos. Por exemplo, quadrados com lados paralelos as bordas
da folha de papel, retdngulos sempre com dois lados diferentes,
altura em tridngulos sempre acuténgulos, entre outros. Isto leva os
alunos a ndo reconhecerem desenhos destes mesmos objetos
quando em outra situacdo. E mais, os alunos passam a acreditar que
a posicao relativa do desenho ou seu tragado particular, passam a
fazer parte das caracteristicas do objeto, quer no aspecto conceitual
ou quer no aspecto figural, estabelecendo desequilibrios na formagéao
dos conceitos como veremos adiante. O aspecto de construgdo de
objetos geométricos raramente é abordado; dificilmente encontramos
no livro escolar a instrugao “construa”, e no entanto esta € uma das
atividades que leva o aluno ao dominio de conceitos geométricos.
(GRAVINA, 1996).

De acordo com D’Ambrosio (2001, p.15), “o grande desafio que nos,
educadores Matematicos, encontramos é tornar a Matematica interessante, isto

€, atrativa; relevante, isto €, util; e atual, isto €, integrada no mundo de hoje”.

2.2 Informatica na educacgao

As tecnologias tém influenciado muito a sociedade, onde cada vez
mais as pessoas utilizam alguma tecnologia na sua forma de viver, de passar o
tempo e de trabalhar. E importante as escolas e os professores estarem
atualizados e integrados com as novas tecnologias, pois estas estdo sempre se
modernizando e o sistema de ensino ndo pode parar no tempo. O computador
€ uma dessas novas tecnologias, que no ensino tem um papel importante na
aprendizagem para desenvolvimento cognitivo do aluno, ele deve ser utilizado
como uma ferramenta de apoio na aprendizagem e no ensino, possibilitando

que os alunos realizem atividades, utilizando o computador.

Segundo Froes (1994):

A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras ferramentas,
por vezes consideradas como extensdes do corpo, a maquina a
vapor, que mudou habitos e instituicbes, ao computador que trouxe
novas e profundas mudangas sociais e culturais, a tecnologia nos
ajuda, nos completa, nos amplia.... Facilitando nossas agbes, nos
transportando, ou mesmo nos substituindo em determinadas tarefas,
0s recursos tecnolégicos ora nos fascinam, ora nos assustam|...]
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Deste modo, quase tudo que estd ao nosso redor tem alguma
tecnologia envolvida e esta em constante mudangca. O computador é uma
ferramenta importante na educacdo, pois o aluno ao utiliza-la podera fazer
diversas simulagdes, construcbes e com isto desenvolver seu raciocinio,

autonomia e pensamento critico.

Trabalhar com a informatica é uma possibilidade de aumentar e
diversificar a pratica pedagogica. A informatica permite a utilizagdo de
estratégias que nédo se restringem ao simples uso e manuseio de uma
maquina. O professor necessita perceber que as novas tecnologias, desde as
calculadoras até os computadores, colaboram no desenvolvimento de

habilidades e competéncias dos alunos.

Para (AMBROSIO; MARCO apud BARBOSA, 2006):

O ser humano atualmente esta sendo submetido a rapidas
mudangas soOcio-culturais e tecnoldgicas, necessitando de
independéncia na busca de informagbes e na construgdo do
conhecimento. A escola deve acompanhar essas mudangas,
buscando novos modelos baseados na tecnologia, para adequar o
processo educacional a essa realidade, pois se nao houver, por parte
dos alunos, a atualizagdo dos recursos tecnoldgicos ja presentes em
varios segmentos da sociedade, sera que estes terdo oportunidade
de vivencia-los fora do contexto escolar?

Para isso, a escola deve acompanhar essa evolugdo, se equipando
com recursos tecnoldgicos para proporcionar ao aluno o acesso a informatica.
Com objetivo de aprender, mostrar que tem o lado da aprendizagem e né&o

somente para a diversao, pois ele ja tem contato fora do contexto escolar.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais®:

E indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores
pelos alunos como instrumento de aprendizagem escolar, para que
possam estar atualizados em relagdo as novas tecnologias da
informacdo e se instrumentalizarem para as demandas sociais
presentes e futuras.

Os PCN’s mostram que é importante introduzir as tecnologias nas
escolas, para que nossos alunos saiam preparados para a sociedade. E
importante salientar que hoje em dia as criangas e jovens sdo de uma geracao

? ParAmetros Curriculares Nacionais (Brasil, 1997, p.67).
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cada vez mais ligada as novas tecnologias, eles tém contato com celulares,

mp3, jogos eletrénicos e computadores.

Segundo Borba; Penteado (2010), como os computadores estdo cada
vez mais presentes em todos os dominios da atividade humana, é essencial
que eles estejam presentes nas atividades escolares. Entendem que sejam
importantes nas escolas os computadores e a internet, para que todos tenham
contato com a informatica, pois ainda temos alunos que n&do tem acesso a
informatica e a escola pode auxiliar implantando programas que facilitem o
acesso a informatica. Os referidos autores relatam ainda que o acesso a
informatica precisa ser visto como um direito dos educandos, desse modo os
alunos poderiam ter uma educacdo que na ocasidao atual inclua, no minimo,

uma “alfabetizagao tecnoldgica”.

Segundo (FLORES apud LOPES, 2006), a informatica deve capacitar e
dar oportunidade ao educando de adquirir novos conhecimentos, promover o
método ensino/aprendizagem, afinal, ser um complemento de conteudos

curriculares visando o desenvolvimento completo do aluno.

De acordo com (LEVY apud LOPES, 2006):

Novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo elaboradas
no mundo das comunicagdes e da Informatica. As relagdes entre os
homens, o trabalho, a prépria inteligéncia dependem, na verdade, da
metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os
tipos. Escrita, leitura, visdo, audi¢do, criacdo e aprendizagem sé&o
capturados por uma Informatica cada vez mais avangada.

Portanto, pode ser visualizado o quanto é importante a educacéao
integrar as novas tecnologias de informagao e do capital intelectual. O uso das
tecnologias no ensino tem sua importancia mesmo voltada para o aspecto de
estimulagcdo educacional, portanto o fato de o computador estar presente em
atividades ludicas do aluno, isso poderia aumentar o interesse do educando

pelo estudo da disciplina.

Segundo (MISKULIN apud BARBOSA, 2006) destaca:

[...] torna-se imprescindivel que nds, educadores, nos engajamos
em reflexdes criticas sobre a introdugdo e a disseminacdo de
computadores em sala de aula, contribuindo para proporcionar aos
alunos ambientes educacionais compativeis com o desenvolvimento
tecnolégico. [...] esperamos que essas reflexdes transformem-se em
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acdes concretas, contribuindo para um ensino condizente com os
anseios da sociedade.

Desse modo, o educador deve ser criativo em suas aulas, pois os
alunos nasceram na era da informatica, ndo tem medo de usar o computador e
muitas vezes o0 educador fica bloqueado, como ndao domina muito essa
ferramenta, pois sua formagao deveria ter sido centrada também na utilizagao

de meios digitais e estratégicas para acessar informacéao e se atualizar.

Compreendemos que o computador pode ser um o6timo instrumento
para alcangar o objetivo, quando bem empregado. A informatica, agora, ja faz
parte do nosso dia-a-dia; podemos encontra-la nos bancos, Iojas,
supermercados, lazer, etc. Uma das finalidades da escola & preparar os
educandos para a vida, deste modo fica mais evidente a necessidade de
empregar o computador no processo de ensino-aprendizagem. NOs,
educadores, temos de acompanhar essa evolugdo tecnolégica para a

educacao nao se tornar obsoleta e para preparar o cidadao para o futuro.

Dar uma aula no laboratério de informatica significa que o professor
precisa ter seus objetivos tragados, ter um plano de aula e principalmente
saber manusear o software a ser utilizado (VALENTE apud PIVA; DORNELES;
SPILIMBERGO, 2010), uma vez que entendemos que o uso inteligente do
computador ndo é um atributo inerente ao mesmo, mas esta ligado a estilo de
como imaginamos a tarefa na qual ele sera utilizado e as atividades precisaréo
ser dirigidas de forma que o eduncando organize suas proprias conclusoes.
Como Gravina; Santarosa (1998) acreditamos que:

A aprendizagem nesta perspectiva depende de agbes que
caracterizam o ‘fazer matematica’: experimentar, interpretar,
visualizar, induzir, conjeturar, abstrair, generalizar e enfim
demonstrar. E o aluno agindo, diferentemente de seu papel passivo
frente a uma apresentagdo formal do conhecimento, baseada
essencialmente na transmissao ordenada de ‘fatos’, geralmente na
forma de definicées e propriedades. ...0 conhecimento é construido a
partir de muita investigacdo e exploragcdo, e a formalizagdo é

simplesmente o coroamento deste trabalho, que culmina na escrita
formal e organizada dos resultados obtidos.

Dessa forma, esta se tomando como principio que a aprendizagem é
um processo construtivo, que depende de modo essencial das agdes do sujeito
e de suas ideias sobre estas agdes.
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Segundo Kenski (2007), estudos recentes mostram que os alunos mais
jovens, habituados com as dinamicas da oralidade televisiva, ficam mais
ausentes quando o professor fala de forma mais vagarosa e mondtona. A
articulagao linear da aula, em que o educador s6 fala, para depois responder as
perguntas dos educandos, nem sempre colabora para a conquista dos

resultados esperados.

A introdugdo do computador na educacdo tem instigado certa
revolugdo na nossa visdo de aprendizagem e é um dos provaveis usos dos
computadores. (VALENTE apud BARBOSA, 2006). A quantidade de programas
educacionais e as diferentes formas de uso do computador apontam que esta
tecnologia pode ser util no processo de aprendizagem.

Segundo Valente (1999), a entrada da informatica na educacgao,
segundo a sugestao de transformacao pedagodgica, como consta no programa
brasileiro, determina uma formagéo bastante vasta e intensa dos professores.
Nao se trata de criar condigdes para o educador meramente dominar o
computador ou o software, mas sim auxilia-lo a ampliar o conhecimento sobre o
préprio conteudo e sobre como o computador pode ser interligado no

desenvolvimento desse conteudo.

O computador pode ser utilizado como meio de ajuda para o ensino, e
também como meio de apoio a aprendizagem. As tarefas com computador
podem instruir o educando a aprender com seus erros e a aprender junto com

seus colegas, trocando suas produgdes e comparando-as. (FANTI, 2004).

2.3 Aplicacao da informatica na educagao matematica

A aplicagcao da informatica na educacdo matematica pode ser realizada
através de alguns tipos de materiais educacionais digitais (MED’s), que s&o
conceituados como todo material educacional que possui recursos digitais em
sua elaboragédo. (Torrezzan, 2009). Sdo exemplos de MED’s: Objetos de
Aprendizagem, softwares educacionais, simulagdes, entre outros. Ao utilizar o
computador o aluno pode estar aprendendo de uma maneira diferente, pode
fazer varias simulagdes, jogar, comparar grafico, o que poderia ser feito sem o

computador, mas que levaria muito mais tempo.
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Em relagdo a escolha de um material educacional digital, sua
adaptacao depende da forma como este se insere nos métodos de ensino, das
dificuldades dos educandos identificadas pelo educador e por uma analise das
situagdes alcangada com alunos para os quais o MED é destinado. (GOMES et
al.,2002). E o professor quem vai escolher o uso dos instrumentos
informatizados capazes de inventar as situagbes adequadas a aprendizagem
dos conceitos e a superagao das dificuldades dos educandos. Deste modo, é
importante que ele apresente parametros de qualidade definidos, para poder

identificar a adequagéao de um MED as suas necessidades e objetivos.

Desse modo, esta pesquisa optou por focar o seu estudo nos Objetos
de Aprendizagem e softwares educativos, por entender que estes recursos
podem auxiliar a desenvolver o raciocinio l6gico e € uma grande ferramenta
para a educagdo matematica. A utilizagdo destes recursos constitui-se numa
nova e interessante possibilidade de modificar o ambiente das aulas e
contribuir para a superacdo de algumas dificuldades de compreensido de

conceitos geométricos e algébricos.

2.3.1 Objetos de aprendizagem

Materiais educacionais digitais sdo recursos que podem auxiliar na
metodologia de ensino e aprendizagem, desde pequenas atividades realizadas
no computador, livros eletrénicos, jogos, simulacdes, histérias em quadrinhos

ou desafios propostos aos alunos.

Segundo Wiley (2000), objeto de aprendizagem (OA) entende-se como
qualquer recurso digital que seja capaz de ser reutilizado para auxiliar a

aprendizagem e distribuido pela rede, sob demanda, seja pequeno ou grande.

Para os autores Sa Filho e Machado, objetos de aprendizagem podem
ser assim definidos:
[...] recursos digitais que podem ser usados, reutilizados e
combinados com outros objetos para formar um ambiente de
aprendizado rico e flexivel [...] podem ser usados como recursos

simples ou combinados para formar uma unidade de instru¢éo maior.
(SA FILHO E MACHADO, 2003, p.3-4).

Ja Wiley (2000) caracteriza os OA’'S como entidades digitais de
preferéncia espalhados por meio da Internet, permitindo que sejam acessados
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por um numero maior de pessoas. Para este autor o fundamental beneficio dos
objetos € o seu formato que permite a simples distribuicdo e reutilizagdo. Os
objetos s&o representagdes de algo real, que podem ser executada através da
tecnologia de construgdo de software. A finalidade dos objetos € tornar mais

facil a construgao de software, podendo ser reutilizado seus componentes.

E o computador como um recurso didatico que disponibilizam dados,
admitindo interagbes e comunicagdes sincronas e assincronas, dinamizando os
meétodos pedagogicos, permitindo as mais variadas estratégias de ensino e
permitindo ao educando trabalhar em seu ritmo e com suas preferéncias,
promovendo a construgdo do conhecimento. (BORBA; PENTEADO, 2010).

O uso de objetos de aprendizagem, por possuirem as seguintes
caracteristicas: flexibilidades, facilidade para atualizagdo, customizacédo e
interoperabilidade, possibilitam a abordagem de diferentes estilos de
aprendizagem. (SA FILHO; MACHADO, 2003).

De acordo com pesquisadores da Universidade de Harvard®, EUA,
estilo de aprendizagem € o jeito que cada pessoa usa para construir seu
conhecimento, existindo hoje em dia pelo menos sete estilos de aprendizagem.
O Fisico é tipico de pessoa fugadora, que gosta de “mexer’ nos objetos,
aprendem manuseando, tem boa coordenagdao motora e habilidade fisica.
Intrapessoal sdo pessoas que rendem mais quando estdo sozinhas, tem um
raciocinio légico muito apurado e sao reflexivos. Elas pensam melhor quando
sao deixados a vontade para definir seu préprio ritmo. Ja o interpessoal é um
individuo extrovertido, que se relaciona bem com as pessoas, rende mais
quando trabalha em grupo, gosta de ajudar, ouvir e dar opiniées. O Linguistico
ou verbal sdo pessoas que se expressam muito bem, sabem exatamente o que
vao falar ou escrever. Elas se relacionam melhor quando suas atividades estao
relacionadas as palavras escritas ou faladas. J& o matematico sdo pessoas
que gostam de tudo que esteja relacionado com numeros, tem um raciocinio
l6gico muito apurado, conseguem assimilar com facilidade a realizagdo de
processos complexos e gostam de todos os tipos de jogos. O musical é dotado

de pessoas que gostam de tudo que esteja relacionado com sons e musicas,

3 Fonte: http://sitededicas.uol.com.br/art_estilos.htm
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assim sédo bastante favorecidas em ambientes multimidias. Por fim, o estilo
visual sdo pessoas que tem facilidade em se organizar com harmonia, sua
aprendizagem é estimulada através de imagens e possibilidade de construir

algo.

Cada individuo aprende do seu modo pessoal e unico, sendo que a
cada trajetoria sua, pode alternar entre esses varios estilos de aprendizagem.
Por isso mesmo, o objeto de aprendizagem deve ser apropriado para cada
estilo, podendo ser personalizado, motivante e significativo no processo de
ensino e aprendizagem. Dessa forma, cabe ao educador conhecer o seu aluno,
para entdo poder trabalhar com a informatica, sabendo contemplar os varios
estilos de aprendizagem.

E importante que o professor conheca e saiba usar as diferentes
midias no processo de ensino-aprendizagem. Segundo Nunes (2004), “a
vantagem dos objetos de aprendizagem € que, quando bem escolhidos, podem
ajudar em cada uma dessas fases.” Fases estas que s&o: relacionar novos
conhecimentos com os que ja sabiam, formular e testar hipéteses, pensar onde
aplicar o que estdo aprendendo. (NUNES, 2004). Tem alguns objetos de
aprendizagem bons para instigar ou contextualizar um novo tema a serem
estudados, alguns para visualizar conceitos, outros que levam o educando a
certos pensamentos investigativos. Portanto, Gallotta (2004) diz que:
Os objetos de aprendizagem permitem a construgao de contextos
digitais para os conteudos que serdo explorados. Esses contextos

fazem uso de uma série de ferramentas midiaticas, tais como musica,
desenhos, graficos, simulagdes, jogos etc.

O presente trabalho exemplifica alguns Objetos de Aprendizagem,
como o Gangorra Interativa, o Labirinto e o Expressdes Numéricas, que podem

ser utilizados na educacdo matematica.

O Gangorra Interativa (figura 1) foi criado para simular uma gangorra
e 0 objetivo é equilibrar ambos os lados, colocando pesos em cada um deles.
Em cada lado da gangorra existem cinco ganchos para colocar os pesos. Ele
possui cinco niveis de dificuldade, sendo que o aluno escolhe o nivel a

qualgquer momento.
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No nivel um, o computador coloca, em um dos lados da gangorra, um
peso. O aluno deve equilibrar a gangorra, colocando um ou mais pesos do
outro lado. Os pesos que ele tem ao seu dispor sao: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70,
80, 90 e 100, sendo que ficam liberados apenas os quatro primeiros pesos para
escolher. No segundo nivel e os demais o computador coloca um peso em um
dos lados e vai alterando eles para que o jogo néao fique previsivel. Espera-se
que o educando consiga comparar e formar relagbes entre os dois lados da

gangorra, criando um significado nas atividades de grandeza inversamente

proporcional.
& http:/fwiki.sj.cefetsc.edu. brfwikifimages/c/ce/Ganchos.swf - Windows Internet Explorer g@@]
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Figura1: Tela do OA Gangorra Interativa

O Labirinto (figura 2) tem como finalidade proporcionar o
desenvolvimento e a préatica do conceito de equacdes do primeiro grau. E um
jogo pelo qual o personagem é guiado pelo educando, por um conjunto de
labirintos. A entrada de cada labirinto € formada por cinco entradas e cada uma
delas possui um numero que é o resultado da equagao do primeiro grau que
aparece no canto superior esquerdo da tela. O aluno precisa resolver

mentalmente a equacgao, para saber qual entrada o personagem deve entrar. O
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jogo é formado por varias fases e o grau de dificuldade da equacao é sempre

progressivo.

Figura 2: Tela do OA Labirinto

O Expressao Numérica (figura 3) tem como objetivo o
desenvolvimento e a aplicagdo da construgdo de métodos para calcular o valor
de expressdes numeéricas. A animacao oferece na parte superior da tela, um
texto com as operagdes Matematicas, de forma ordenada, que necessitam ser
cumpridas no calculo de expressdes numéricas. Abaixo sao propostas alguns
exercicios onde o usuario deve completar os campos em branco efetuando os
calculos, conforme as orientagdes do texto acima, tendo por finalidade obter o

resultado da expressao numérica proposta.
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Para resolver expressoes numericas segue a seguinte ordem:
1. Poténcias. 2. Multiplicagdes e divisdes. 3. Adicdo e subtracgao.

Numa expressdo numérica os paréntesis, resolvem-se em primeiro lugar .
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Figura 3: Tela do OA Expressdo Numérica.
Buscamos compreender de que jeito os OA’S podem contribuir para a
técnica de ensinar e aprender no habitual da escola, que eles devem beneficiar
a interagao entre os educandos e o educador em torno da aprendizagem de um

determinado conteudo curricular.

2.3.2 Softwares educativos

Softwares educativos sdo aqueles que possam ser usados com
objetivo educacional, por educadores e alunos. Segundo Valente (1999), os
softwares educativos que podem ser encontrados no mercado sio divididos em
categorias: tutorial, exercicio e pratica, simulacéo, sistemas hipermidia e jogos

educacionais.

Software Tutorial: softwares nos qual a informacdo é formada de
acordo com uma sequéncia pedagodgica particular apresentada ao aluno.
Software Exercicio e Pratica: Programas que trabalham exercicios de ensino
programado ou exercicios para o desenvolvimento de habilidades especificas,
pelo meio da repetigdo, associacdo simples, multipla escolha. Softwares de
Simulagoées: sdo aqueles que simulam fendmenos no computador, os alunos
podem participar, testar e decidir. Sistema Hipermidia: sdo recursos que

auxiliam o aprendiz a adquirir informac&o, mas ndo a compreender ou construir
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conhecimento. Jogos Educacionais: Sao programas que envolvem conteudos

pedagodgicos em forma de jogos.

Considerando-se o software educativo como um espago de
aprendizagem sobre algum conteudo e tomando por apoio as atuais tendéncias
tedricas, aparece a necessidade de o educador avaliar as especificidades do
software para o ensino de um conteudo especifico, atentando para a natureza
do elemento de conhecimento que se deseja ensinar e a natureza das
habilidades nele envolvidas. (GOMES et al. 2002).

Adotando a resolugdo de problemas como o nucleo da educagao
matematica - fato proposto por (VERGNAUD apud GOMES et al. 2002) a
resolucdo do problema é a origem e o critério do conhecimento operatorio.
Proporcionar aos educandos situagcées que tendem alargar a definigdo de um
conceito e colocar a prova suas competéncias e concepgdes. Deste modo, a
aprendizagem matematica por meio de softwares deve ser baseada em
situagdes-problema que avaliam: os processos cognitivos, o0 raciocinio, as
estratégias adotadas durante o processo de resolugdo, os estagios de
desenvolvimento referente as habilidades envolvidas e caracterizacdo dos
varios problemas e seu nivel de complexidade. E por meio das situacdes-
problema que um conceito adquire sentido.

Como ressalva Gravina (1996), a Geometria Dinamica demonstra uma
nova abordagem da pratica geométrica, onde suposigdes sao feitas a partir da
experimentagao e criacdo de objetos geométricos. Portanto, podemos inserir o
conceito matematico dos objetos a partir do retorno grafico oferecido pelo
programa de Geometria Dindmica, aparecendo naturalmente dai o método de

argumentacao e deducao.

Portanto, &€ admissivel disponibilizar representagdes graficas de objetos
geométricos que aproximam o objeto material da tela do computador (desenho)
ao objeto tedrico (figura), favorecendo o desenvolvimento de uma leitura
geométrica dos desenhos por parte do aluno, aperfeicoando, assim, uma das
dificuldades do ensino da Geometria. (BRAVIANO; RODRIGUES apud
BRANDAO; ISOTANI, 2003).
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Enfatizamos que, além de saber usar, “o como usar” torna-se essencial
para um resultado satisfatorio do que buscamos, ou seja, aperfeicoar a
aprendizagem dos educandos. (VALENTE apud PIVA; DORNELES;
SPILIMBERGO, 2010). O educador deve escolher um software adequado e a
partir deste, criar diferentes atividades que servirdo de orientagdao para o

trabalho a ser desenvolvido.

Sendo assim, foram escolhidos alguns softwares educativos livres,
especificos de Matematica, para serem analisados neste presente trabalho,
como: Geogebra, Régua e Compasso, Winplot e o0 Wingeom, para auxiliar

os professores e tornar as aulas mais atrativas.

O software Geogebra ¢ um bom modelo de tecnologia que pode ser
usado com os alunos da Educagéo Basica. Criado por Markus Hohenwarter na
Universidade de Salzburg, o Geogebra € um programa freeware, ou seja,
gratuito, dinamico de matematica que agrupa recursos de geometria, algebra e
calculo. Desta maneira, os professores podem trabalhar com diversas
atividades de construgao e investigacdo no ambiente da matematica dindmica
para que os alunos tenham capacidade de explanar resultados geométricos e
algébricos por meio de recursos computacionais. O Geogebra se enquadra na
categoria de software tutorial e simulagdo, pois desenvolve habilidades
especificas. (VALENTE, 1999).

O Geogebra tem o beneficio didatico de proporcionar, ao mesmo
tempo, duas representagcdes diferentes de um mesmo objeto que interagem
entre si: seu desenho geomeétrico e sua representagédo algébrica. O programa
faz animacdo automatica de parametros, trabalha com poligonos, fungoes,
construcado de semirreta, reta e circulo, entre outras funcdes. Pode ser baixado

no site http://www.geogebra.org/cms/pt_BR/download.
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Figura 4: Tela inicial do software Geogebra

Ja o0 Régua e Compasso é um aplicativo de geometria plana. Foi
desenvolvido por René Grothmann da Universidade Catdlica de Berlim. E um
software gratuito, escrito na linguagem Java, tem codigo aberto e roda em
qualquer plataforma. Diferente do que acontece com a régua e o compasso
tradicionais, as construgbes com o “Régua e Compasso” sdo dindmicas e
interativas, o que torna um excelente laboratério de aprendizagem da
geometria. O educando pode testar suas conjecturas através de exemplos e

contra-exemplos que ao mesmo tempo pode criar.

Apos feitas as construgdes, elas podem ser deslocadas na tela, serem
modificadas suas relacbes geométricas ja estabelecidas anteriormente,
deixando ao aluno mais tempo para analise dos objetos ao invés de se
preocupar com os detalhes da constru¢do. Segundo a classificagdo de Valente
(1999) € um software tutorial e de simulagéo, e pode ser encontrado no site

http://www.professores.uff.br/hjbortol/car/.
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Figura 5:Tela inicial do software Régua e Compasso

O Winplot é uma ferramenta computacional para fazer graficos 2D e
3D, ele é facil de manusear e € um software livre. Foi desenvolvido pelo
professor Richard Parris “Rick”, da Philips Exeter Academy, por volta de 1985.
Os comandos sdo simples, tem ajuda em todas as partes do programa, tem
uma linguagem adequada, interface agradavel e interativa, integra-se com
outros recursos didaticos e instiga o desenvolvimento do raciocinio matematico.
Segundo a classificacao de Valente (1999) é um programa de simulagao e
tutorial, um software pequeno e portavel, estd sempre atualizado e esta
também em portugués. Pode ser acessado no site

http://math.exeter.edu/rparris/.



32

2-dim
3-dim

Adivinhar
Mapeador 13
Planetas

Abrir Glkima
« Usar padriia

Sair

i4 Iniciar. 7 ame o = I R

Arquiva  Equacdo Ver Mouse Um  Dois  Anim  Outros

¥
a4

2 4+

Figura 7: Tela do Winplot 2-dim
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Figura 8: Tela do Winplot 3-dim

E por fim o Wingeom é um software freeware que permite a
construgdo de figuras bidimensionais e tridimensionais. Foi criado também pelo
Richard Parris da Philips Exeter Academy. Segundo a classificagado de Valente
(1999) é um software de simulacao e tutorial, € um programa de facil utilizagao,
pode ser feitas animagdes e modificagdes em suas figuras geométricas. Pode

ser acessado no site http://math.exeter.edu/rparris/.
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3 CONSTRUGAO DA PESQUISA

3.1 Justificativa

A tecnologia de todos os tipos esta inserida na sociedade influenciando
a vida, o desenvolvimento e as mudangas do mundo atual. A informatica por
sua vez, € um dos instrumentos tecnolégicos que mais esta presente na vida
das pessoas. A escola e os professores devem estar preparados para
acompanhar essas mudancgas e de acordo com os Parametros Curriculares
Nacionais introduzir o uso das tecnologias de informagdo e comunicagao no

ensino da Matematica.

Em funcdo dessas breves constatagbes, sugere-se como proposta
desse trabalho mostrar a importancia da informatica na sala de aula, como os
softwares Geogebra, Régua e Compasso, Winplot e Wingeom podem ser
utilizados como recursos didaticos no ensino da geometria e algebra, além de
falar sobre os objetos de aprendizagem virtuais que é qualquer recurso digital.
Outro aspecto que também justifica a escolha desse tema € investigar entre os
professores de Matematica da rede municipal e estadual do municipio, o
quanto essa ferramenta € utilizada no processo ensino-aprendizagem dos
educandos. Partindo-se de tais premissas, cabe, entdo, um estudo que explore

a abordagem do uso da informatica na Educagdo Matematica.

3.2 O estudo

Como a autora desta pesquisa trabalha na rede municipal de Sao
Sebastiao do Cai, atua na area de Matematica e visualizando o apoio que a
informatica pode possibilitar a educacdo matematica, este estudo realiza uma

analise do quanto a informatica estad sendo aplicada na educagao matematica
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da rede municipal e estadual, deste municipio e os principais desafios

encontrados pelos professores nesta aplicagao.

3.3 Questoes de pesquisa, objetivos

O objetivo geral da pesquisa € analisar a realidade dos professores de
Matematica da rede municipal e estadual de Sao Sebastido do Cai em relagao
ao uso da informatica em sala de aula. Os professores de matematica da rede
municipal e estadual do municipio de Sao Sebastido do Cai utilizam a
informatica na suas aulas? Mas como a informatica pode apoiar a Educagao
Matematica? Qual é o papel da informatica na Educagcao Matematica? Que tipo
de materiais educacionais digitais podem ser utilizados?

3.4 Metodologia

Este trabalho foi desenvolvido através de pesquisa qualitativa.

Na primeira etapa realizou-se um levantamento bibliografico sobre
informatica na educacdo, educagcao matematica, aplicagdo da informatica na
educacdo matematica, objetos de aprendizagem e softwares educativos, de
modo a refletir sobre a aplicacdo da informatica na educagdo matematica.
Apos, foi elaborado um questionario (que pode ser visualizado no Apéndice
deste trabalho) e aplicado para os professores da rede municipal e estadual do
municipio de Sao Sebastido do Cai, totalizando nove escolas, sendo trés
municipais e seis estaduais. O objetivo foi analisar o quanto os educadores

utilizam a informatica nas aulas de Matematica.

Foram aplicados quinze questionarios para todos os professores de
Matematica do municipio, sendo que alguns lecionam nas duas redes. Apenas
onze responderam e quatro ndo responderam, destes onze dois eram da rede
Municipal e nove da rede Estadual. Alguns professores entregaram uma
semana depois, outros levaram quase um més para entregar o questionario.

Ele foi aplicado nos meses de outubro e novembro

Rede Municipal -

Escolas: Escola Municipal Coronel Alencastro Guimaraes, Escola

Municipal Sao José e Escola Municipal General David Canabarro.
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Perfil dos participantes: Licenciatura em Matematica e uma

professora é Pods-Graduanda em Educagdo Matematica. Todas do sexo
feminino e a faixa etaria delas € de 25 anos a 50 anos.

Quantidade de computadores: na Escola Municipal Coronel
Alencastro Guimaraes tem um laboratério de informatica com 10 computadores
novos, ja a Escola Municipal Sdo José tem aproximadamente 10 computadores
funcionando e na Escola Municipal General David Canabarro conta também

com aproximadamente 10 computadores em uso.

Questionarios enviados/tipo de questionario: foram enviados trés

questionarios com perguntas objetivas.
Questionarios respondidos: dois questionarios respondidos.

Tempo até a devolugao do questionario: os questionarios foram
entregues aos professores para responderem em casa e eles demoraram umas

trés semanas para entregar.
Periodo: outubro e novembro de 2010.
Pesquisador: Patricia Kaspary Nunes.

Dados coletados

Professores que receberem o questionario

O reponderam

@ n&o responderam

67%

Figura 10: Grafico dos professores que receberam o questionario.
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A maioria dos professores respondeu o questionario, contribuindo para
a realizacao deste trabalho. Sera que os outros professores ndo responderam,

pois ndo utilizam a ferramenta e ndo quiseram se expor?

Frequéncia do uso do laboratério de informatica

0%

50% 50%

O sempre

B nunca

0O as vezes

Figura 11: Grafico da frequéncia do uso do laboratério de informatica.

Os professores da rede municipal utilizam as vezes o laboratério de
informatica, pois possuem poucos computadores e os que tém estdo muito

velhos.

Faixa etaria dos alunos

50% 50%

O de 11 a 15 anos

W de 15 a 40 anos

Figura 12: Grafico da faixa etaria dos alunos.
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Verificou-se que a faixa etaria dos alunos do Ensino Fundamental é de

11 a 15 anos e no Ensino de Jovens e Adultos a faixa etaria varia de 15 a 40

anos.

33% 34%

33%

Como o laboratoério é utilizado

o Utilizado para
pesquisa

m jogos online
como
exercicio

O Aulas
utilizando o
Geogebra,
Logo e Cabri

Figura 13: Grafico de como o laboratério € utilizado.

Os professores relatam que utilizam o laboratério para pesquisa, jogos

online e com softwares especificos como Geogebra, Logo e o Cabri. Todos

estes recursos s&o materiais educacionais digitais.

50%

Momento de abordar o conteudo no laboratério
de informatica

@ Na introdugcéo
de conteldos

m Jogos como
exericio de
aprendizagem

difrentes
O Para reforgo

Figura 14: Grafico sobre 0 momento de abordar o conteddo no

laboratdrio de informatica.



40

Os professores utilizam mais o laboratoério para introduzir os conteudos,

realizarem atividades através de jogos e para reforgar o conteudo aprendido.

Planejamento das aulas para o uso do
laboratério de informatica

@ Primeiro trago os
objetivos para
depois organizar as
orientagdes para 0s
alunos

50% 50%

m De acordo com o
conteudo
trabalhado tento
elaborar atividades
no laboratério

Figura 15: Grafico sobre o planejamento das aulas para o uso do
laboratério de informética.

Uma das professoras entrevistadas relata que primeiro traga seus
objetivos para depois organizar as orientagdes para seus alunos. E a outra faz
seu planejamento de acordo com o conteudo trabalhado, tentando elaborar

atividades no laboratério de informatica.

Softwares ulitizados pelos professores

@ Cabri
m Nenhum
especifico

O Logo

0O Geogebra

Figura 16: Grafico dos softwares utilizados pelos professores.
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Os softwares utilizados pelos professores sdo Cabri, Logo e Geogebra.
Mas sera que utilizam mais estes por ndo conhecerem outros objetos de

aprendizagem e softwares livres, que podem ser utilizados sem custo algum?

Pontos positivos de abordar o contetdo no
laboratério de informatica

@ Aulas diferentes

50% m Ambiente

diferente

O Alunos
participativos

Figura 17: Grafico sobre pontos positivos de abordar o conteudo no
laboratério de informatica.

Verificou-se que o ponto positivo mais indicado pelos professores,
sobre 0 uso do computador na sala de aula foi que os alunos ficam mais
participativos, pois estdo realizando algo diferente do tradicional, sendo uma

ferramenta atrativa.

Pontos negativos de abordar o contetdo no
laboratério de informatica

O Falta de tempo para

11% 11% planejar

W Falta de

o computadores

1% O Computadores
sucateados

O Entrada indevida nos
sites

1% B Muitos alunos na
turma

O Falta de dominio da
ferramenta

M Falta de preparacéo

11%

11%

23%

O Computadores que
nao funcionam

Figura 18: Grafico sobre pontos negativos de abordar o conteudo no
laboratorio de informatica.
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E possivel constatar que o ponto negativo mais indicado pelos
professores sobre o uso do computador na sala de aula foi a entrada indevida
nos sites. Isto acontece, porque tem muitos alunos que ndo tem acesso a
Internet, entdo procuram fazer rapido as atividades para terem tempo livre para
procurar outras “coisas”. Mas sera que o desenvolvimento de uma pratica
pedagogica diferenciada ndo evitaria esse acesso indevido? N&o seria
interessante trabalhar com os alunos esses acessos, o conteudo desses sites?

A conscientizagao?

Comparagao da aula realizada no laboratoério de
informatica e na sala de aula tradicional

O Obseno maior
desempenho nas aulas
em sala de aula, com
atividades construtivas,

50% 50% embora gem o uso da

tecnologia

m As duas sao
importantes, mas os
alunos preferem as aulas
diferentes. O recurso
permite ao aluno um
maior entendimento do
conteudo.

Figura 19: Grafico sobre a comparacao da aula realizada no
laboratério de informatica e na sala de aula tradicional.

Pode-se perceber que a metade observa maior desempenho na aula
tradicional, mas com atividades construtivas. Ja a outra metade acha que as

duas sao importantes e que os alunos preferem aulas diferentes.



50%

Aspectos relevantes para aplicar a informatica no

Ensino de Matematica

50%

@ Sim, pois a
informatica tem
recursos 6timos para
desenwvolver temas de
matematica como
geometria e graficos.

m Sim.Por que devemos
fazer uso de todos os
recursos favoraveis
para haver
aprendizagem.

Figura 20: Grafico sobre aspectos relevantes para aplicar a informatica
no Ensino de Matemaética.
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Verificou-se que uma das professoras relata que o aspecto relevante é

que a informatica tem recursos 6timos para desenvolver temas de matematica

como geometria e graficos. E a outra professora afirma que devemos utilizar

todos os recursos possiveis para alcangar nosso objetivo: que é fazer com que

ocorra a aprendizagem dos alunos.

50%

50%

Obstaculos encontrado pelos professores para
incluir ferramentas de informaticas em suas aulas

@ Sim, devido as
condigdes precarias do
laboratorio de
informatica

B Sim, a dificuldade em
usar o computador
atrapalha e tira o foco da
atividade e o fato de
alguns néao terem
acesso fora da escola.

Figura 21: Gréfico sobre os obstaculos encontrados pelos professores
para incluir ferramentas informaticas em suas aulas.
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Os obstaculos que mais apareceram foi as condigdes precarias do
laboratério de informatica e os alunos que nao sabem usar o computador,
sendo assim, o professor primeiro tem que ensinar a usar o computador para

depois apresentar a atividade proposta.

Rede Estadual —

Escolas: Escola Estadual Sdo Sebastido, Escola Municipal Manoel
Fausto Pereira Fortes, Instituto Estadual de Educac¢do Paulo Freire, Escola
Estadual Thomé Anténio de Azevedo, Escola Estadual de Ensino Médio Felipe
Camarao, Escola Estadual Josefina Jacques Noronha e Escola Estadual José

Bennemann.

Perfil dos participantes: Licenciados em Matematica, um tem
Especializagdo em Metodologia do Ensino e Pesquisa em Educagdo Ambiental
e Sanitaria e outro professor tem Especializacdo em Educagdo Matematica e é
Mestrando em Ciéncias Exatas. A faixa etaria dos professores € de 25 a 55

anos, dez mulheres e trés homens.

Quantidade de computadores: na Escola Estadual Sdo Sebastidao
tem um laboratério de informatica com 10 computadores novos, a Escola
Estadual Manoel Fausto Pereira Fortes tem 8 computadores em uso, o Instituto
Estadual de Educacao Paulo Freire tem 15 computadores funcionando, Escola
Estadual Thomé Anténio de Azevedo conta aproximadamente dom 10
computadores, a Escola Estadual de Ensino Médio Felipe Camarédo tem
aproximadamente 10 computadores em uso, a Escola Estadual Josefina
Jacques Noronha tem também aproximadamente 10 computadores
funcionando e na Escola Estadual José Bennemann tem em torno de 10

computadores.

Questionarios enviados/tipo de questionario: 13 questionarios com

perguntas objetivas.
Questionarios respondidos: nove foram respondidos.

Tempo até a devolugao do questionario: os questionarios foram

entregues aos professores para responderem em casa, alguns professores
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devolveram uma semana depois e os outros demoraram umas quatro semanas

para devolver.
Periodo: outubro e novembro de 2010.
Pesquisador: Patricia Kaspary Nunes.

Dados coletados

Professores que receberam o questionario

@ responderam

@ n&o responderam

69%

Figura 22: Grafico dos professores que receberam o questionario.

A maioria dos professores respondeu o questionario, contribuindo para
este trabalho. Sera que os outros professores nao responderam, pois nao
utilizam a ferramenta e ndo quiseram se expor, ou nao tiveram tempo para

responder?



46

Frequéncia do uso do laboratério de informatica

11%

o
1% I sempre

E nunca

O as vezes

78%

Figura 23: Grafico da frequéncia do uso do laboratério de informatica

A maioria dos professores da rede estadual utiliza as vezes o
laboratério de informatica, pois possuem poucos computadores e as turmas
possuem muitos alunos, tendo que realizar as atividades muitas vezes em

duplas.

Faixa etaria dos alunos

14%

43% mde 11 a 12 anos

29% mde 11 a 16 anos

Ode 13 a 14 anos

14% Ode 14 a 19 anos

Figura 24: Grafico da faixa etaria dos alunos.

E possivel constatar que a maioria dos professores trabalha com

alunos de 14 a 19 anos e o restante para os alunos de 11 a 16 anos.
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Como o laboratoério é utilizado

20%

@ Utilizado para
pesquisa
40%

m Jogos online
COmo exercicio

O Atividades de
construgao do
conhecimento

Figura 25: Grafico de como o laboratério é utilizado

Verificou-se que o laboratoério de informatica é mais utilizado para jogos
como exercicio, depois para realizarem pesquisa e por ultimo para atividades
de construgcdo. Mas porque os professores nao utilizam mais esta ferramenta

para a constru¢cao? Sera que é mais pratico utilizar para pesquisa e jogos?

Momento de abordar o contetido no laboratério
de informatica

@ Na introducéo de contetdos
11%

W Jogos como exericio de
aprendizagem difrentes

22% 45%

O Para reforgo

O Apartir da pratica de
visualizagdo do material
11% estudado

11%

m Conforme os jogos
disponiveis, quando eles se
enquadrarem no conteudo

Figura 26: Grafico sobre o momento de abordar o conteddo no
laboratério de informatica
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Verificou-se que os professores utilizam mais o laboratério para
introduzir os conteudos e visualizar a pratica realizada. Também para

realizarem atividades através de jogos, para reforgar o conteudo aprendido.

Planejamento das aulas para o uso do laboratério
de informatica

O Pesquisando anteriormente

11%
B Programa adequado ao
1% conteudo

(o)
0O Geralmente para introduzir a
45% matéria

o 0O Primeiro devo conhecer o
1% programa e depois

Blgnejando as aulas
B Dentro do planejamento

11%

O Nao respondeu

1%

Figura 27: Grafico sobre o planejamento das aulas para o uso do
laboratério de informatica.
E possivel constatar que a maioria dos professores ndo respondeu esta
pergunta. Sera porque nao fazem planejamento? O planejamento é realizado
pesquisando anteriormente, procurando programa adequado, conhecendo o

programa para depois planejar as aulas.

Softwares utilizados pelos professores

@ Cabri

15%

® Nenhum
especifico

31%

O Réguae
Compasso

O Graphmatica

30% B Excel

8%

8% O Jogos

A i
8% matematicos

Figura 28: Grafico dos softwares utilizados pelos professores.
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Os softwares mais utilizados pelos professores sdo os objetos de

aprendizagem que neste caso sdo todos os recursos digitais, como os jogos

matematicos, Excel e o Cabri. Mas sera que utilizam mais estes por nao

conhecerem outros softwares livres?

7%

20%

7%
7%

13%

13%

33%

Pontos positivos de abordar o conteudo no
laboratério de informatica

O Aulas diferentes

m Ambiente diferente

0O Alunos participativos

0O Abordagem diferenciada

B A interatividade do aluno coma
construgao do conhecimento

O Rapidez para fazer analises

B Estimulo que a informatizagéo
desperta

Figura 29: Gréfico sobre pontos positivos de abordar o contetdo no
laboratorio de informatica

O ponto positivo mais indicado pelos professores, sobre o uso do

computador na sala de aula, foi que os alunos ficam mais participativos, pois

estdo em lugar diferente, realizando algo diferente do tradicional e € uma

ferramenta atrativa para eles.



6%

17%

12%

6%

Pontos negativos de abordar o conteudo no
laboratério de informatica

O Falta de tempo

| Falta de computadores

17% 0O Computadores
sucateados

O Entrada indevida nos
sites

B Muitos alunos na turma

12% @ Falta de dominio da
ferramenta
W Falta de preparacéo

O Falta de interesse de
alguns

M Alunos nao levama
sério

Figura 30: Grafico sobre pontos negativos de abordar o conteudo no
laboratorio de informatica.
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O ponto negativo mais indicado pelos professores, sobre o uso do

computador na sala de aula foi a falta de computadores e falta de preparacao.

Mas a falta de preparacédo seria pela falta de interesse do professor, pois o

laboratério ndo tem computadores suficientes para cada um dos seus alunos?

13%

12% 12%

37%

Comparacao da aula realizada no laboratério de
informatica e na sala de aula tradicional

O As duas s&o importantes,
complementares e validas

W Aula na sala é tradicional na visdo do
aluno, no laboratério para os

E(renquenps é algo novo.
O particular concentro mais eles em

sala de aula, pois tenho em média 35

alunos e 10 computadores.
O Notei maior interesse, mas perdemo

interesse com facilidade

W Aula no laboratério é mais
interessante, divertida.

O A maior diferencga é o estimulo que a
informatizag&o desperta.

Figura 31: Gréfico sobre a comparagao entre a aula realizada no
laboratério de informatica e na sala de aula tradicional.

Pode-se perceber que a maioria destaca que as duas s&o importantes.

Mas nota-se que os alunos se concentram mais nas aulas tradicionais. A falta
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de computadores em relagdo ao numero de alunos € um aspecto negativo, mas

acham as aulas no laboratério mais interessantes.

Aspectos relevantes para aplicar a informatica
no Ensino de Matematica

@ Sim.Por que devemos fazer uso de
todos os recursos favoravéis para
haver aprendizagem

13%

B Sim. A interatividade do aluno com
o a construgéo do conhecimento é
37% imprescindivel

13%

O Acredito que sim, desde que os
docentes sejam instruidos
0
13% O Sim, quando se temum
computador para cada aluno.

24% B Sim, hoje ha programas praticos,
até para a construcao de graficos

Figura 32: Grafico sobre aspectos relevantes para aplicar a informatica
no Ensino de Matematica.
O aspecto mais relevante é fazer o uso de todos os recursos favoraveis
para haver aprendizagem e também se ressalta a interatividade do aluno com a

constru¢cdo do conhecimento.

Obstaculos encontrados pelos professores para incluir
ferramentas de informaticas em suas aulas

O Sim, devido as condigbes precarias do
laboratério de informatica

B Sim, a dificuldade em usar o computador
atrapalha e tira o foco da atividade e o fato de

alguns ndo teremacesso fora da escola.
O Nao evidenciei nenhum obstaculo

1% 0O Sim, minha formagao me da limitagbes

W Sim, muitos aluno e poucos computadores

11%

O Nao responderam

Figura 33: Grafico sobre os obstaculos encontrados pelos professores
para incluir ferramentas informaticas em suas aulas.
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A maioria dos professores ndo respondeu a pergunta. Os obstaculos
que mais apareceram foi as condi¢des precarias do laboratoério de informatica e
os alunos que nao sabem usar o computador, sendo assim o professor primeiro
tem que ensinar a usar o computador para depois apresentar a atividade

proposta.

Podemos fazer uma comparacao entre a rede municipal e estadual do
municipio de Sao Sebastido do Cai, referente as perguntas feitas aos

professores, a partir das tabelas abaixo:

1. Quanto a utilizagao do Laboratério de Informatica:

c) Com que frequéncia?

Rede Municipal Rede Estadual
Frequéncia do uso do laboratério de Frequéncia do uso do laboratoério de
informatica informatica

0%

11%

11%
50% 50% °| msempre

O sempre @ nunca

® nunca 0 as vezes

0,
0 as vezes 78%

Tabela 1: Comparagao da rede municipal e estadual com relagao a frequéncia do uso do
laboratdrio informatica.

Verificou-se que a maioria dos professores da rede municipal e
estadual utiliza o laboratério de informatica as vezes, sendo que 11% da rede
estadual utilizam sempre o laboratério e a metade dos professores da rede

municipal ndo utilizam o laboratério.

d) Qual a faixa etaria dos alunos?
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Rede Municipal Rede Estadual

Faixa etaria dos alunos Faixa etaria dos alunos

14%

mde 11 a12 anos

50% 50%

43% mde 11 a 16 anos

29%
Ode 13 a 14 anos

@O de 11 a 15 anos

14% Ode 14 a 19 anos

W de 15 a 40 anos

Tabela 2: Comparagao da rede municipal e estadual com relagao a faixa etaria dos alunos

E possivel constatar que a faixa etaria das duas redes é de 11 a 15
anos, sendo que na ultima se concentra maior numero. Pode-se perceber que
na rede municipal tem alunos com mais idade, pois uma das escolas tem

Educacao de Jovens e Adultos.

e) De que forma o laboratério foi utilizado? Com que tipo de atividade?

Rede Municipal Rede Estadual

Como o laboratério é utilizado Como o laboratoério é utilizado

O Utilizado para
pesquisa @ Utilizado para
20% pesquisa

m jogos online

40%
como . W Jogos online
exercicio CoMmo exercicio
O Aulas
33% utilizando o N
Geogebra, O AtIVIdadeNS de
Logo e Cabri construgéo do

conhecimento

Tabela 3: Comparacgao da rede municipal e estadual com relagao de como o laboratério é
utilizado.

Verificou-se que as duas redes utilizam mais o laboratério para jogos

online, para pesquisas e atividades de construcdo do conhecimento.
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2. Quanto as aulas ministradas no Laboratdério de Informatica:

a) Como vocé escolhe o momento de abordar o conteudo no

laboratério de informatica?

Rede Municipal

Rede Estadual

25%

25%

Momento de abordar o contetido no
laboratério de informatica

O Na introdugao de
conteudos

50%
m Jogos como

exericio de
aprendizagem

difrentes
O Para reforgo

Momento de abordar o conteudo no
laboratério de informatica

O Na introdugéo de
conteudos

11% ]
| Jogos como exericio

de aprendizagem
difrentes

22% 459
0O Para reforgo

11% O A partir da pratica de
1% visualizagdo do
material estudado

B Conforme os jogos
disponiveis, quando
eles se enquadrarem
no conteudo

Tabela 4: Comparagao da rede municipal e estadual com relagdo ao momento de abordar o
conteudo no laboratério de informatica.

Verificou-se que a maioria dos professores adota o laboratério na

introdugdo de conteudo, utiizam também para jogos como exercicio de

aprendizagem e para visualizar a pratica realizada.

b) Como vocé planeja suas aulas para o uso do Laboratério de

Informatica?
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Rede Municipal Rede Estadual

Planejamento das aulas para o uso Planejamento das aulas para o uso do

do laboratério de informatica

laboratorio de informatica

O Pesquisando
I Primeiro trago anteriormente
0s objetivos
para depois 11% B Programa adequado
or.garllzaj’ as ao conteddo
orientagdes 1%
para os
alunos 45% O Geralmente para
50% 50% introduzir a matéria
11%
m De acordo O Primeiro devo
com o' 11% conhecer o
contetdo 1% programa e depois
trabalhado Blgnejando as aulas
tento elaborar [ ] ntrp do
atividades no planejamento
laboratério
@ Nao respondeu

Tabela 5: Comparagao da rede municipal e estadual com relagédo ao planejamento das aulas
para o uso do laboratério de informatica.

E possivel constatar nas duas redes que cada professor tem um jeito

de planejar e também que 45% dos professores da rede estadual néo

responderam. Sera que eles ndao fazem planejamento ou nao utilizam o

laboratdrio de informatica?

c) Vocé utiliza algum programa?Quais?
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Rede Municipal

Rede Estadual

Softwares ulitizados pelos
professores
25% 25%
@ Cabri
® Nenhum
especifico
25% 25% | OLogo
O Geogebra

8%

Softwares utilizados pelos

professores
@ Cabri
0,
15% ® Nenhum
especifico
0O Régua e
Compasso

O Graphmatica
30%

H Excel

8%

O Jogos
matematicos

Tabela 6: Comparagao da rede municipal e estadual com relagao aos softwares utilizados
pelos professores.

Verificou-se que os professores da rede estadual utilizam mais jogos

matematicos. Também pode-se observar que muitos ndo tém nenhum software

especifico e que o software em comum a eles é o Cabiri.

d) Quais os pontos positivos e negativos de abordar o conteudo no

laboratério de informatica?
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Rede Municipal

Rede Estadual

50%

Pontos positivos de abordar o
conteudo no laboratério de

informatica

25%

25%

O Aulas
diferentes

B Ambiente
diferente

0O Alunos
participativos

Pontos positivo
conteudo no laborat

s de abordar o
orio de informatica

7%

13%

20%
13%

7%
7%

33%

O Aulas diferentes

m Ambiente diferente

O Alunos participativos

0O Abordagem diferenciada

B A interatividade do aluno
coma construgéo do

conhecimento
O Rapidez para fazer

analises

| Estimulo que a
informatizagao desperta

11%

11%

Pontos negativos de abordar o
contetdo no laboratério de informatica

1% 1%

11%

1%

23%

O Falta de tempo para

planejar

| Falta de

computadores

0O Computadores

sucateados

O Entrada indevida

nos sites

W Muitos alunos na

turma

O Falta de dominio da

ferramenta

| Falta de preparagao

0O Computadores que

nao funcionam

Pontos negativos de abordar o
conteudo no laboratério de informatica

6% 6%
12%
17%

17%

12%

12%

129

O Falta de tempo
| Falta de computadores

0O Computadores
sucateados

O Entrada indevida nos
sites

B Muitos alunos na turma

O Falta de dominio da
ferramenta
W Falta de preparacéo

O Falta de interesse de
alguns

M Alunos nédo levama
sério

Tabela 7: Comparagao da rede municipal e estadual com relagao aos pontos positivos e
negativos de abordar o conteddo no laboratério de informatica.

Verificou-se 0 maior indice dos pontos positivos € que os alunos séo

mais participativos, também que as aulas sdo diferentes e em ambientes

diferentes. Ja os pontos negativos que os professores mais indicam € a falta de

computadores e a entrada indevida nos sites.
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3. Realizando um comparativo entre as aulas ministradas na sala

de aula tradicional (livros, cadernos, quadro-negro) e no laboratério de

informatica:

b) Que comparagdo vocé poderia fazer entre a aula realizada no

laboratério de informatica e na sala de aula tradicional (sem recursos

informaticos)?

Rede Municipal

Rede Estadual

Comparagao da aula realizada no
laboratoério de informatica e na sala
de aula tradicional

@ Observo maior
desempenho nas

com atividades
construtivas, embora
semo uso da

50% 50%| tecnologia

H As duas séo
importantes, mas os
alunos preferemas
aulas diferentes. O
recurso permite ao
aluno um maior
entendimento do
conteudo.

aulas em sala de aula,

Comparagao da aula realizada no
laboratério de informatica e na sala de
aula tradicional

O As duas sdo importantes,
complementares e validas

W Aula na sala é tradicional na
visdo do aluno, no
laboratério para os

Eﬁqquen.os é algo novo. )
m] particular concentro mais

eles em sala de aula, pois
13% 37% tenho em média 35 alunos e

10 computadores.
O Notei maior interesse, mas

13% perdem o interesse com
facilidade

13%

12% 12%
MW Aula no laboratério é mais
interessante, divertida.

O A maior diferencga é o
estimulo que a
informatizagao desperta.

Tabela 8: Comparagao da rede municipal e estadual com relagao a comparagao da aula
realizada no laboratério de informatica e na sala de aula tradicional.

E possivel constatar que ao professores das duas redes destacam a

importancia das duas aulas (analégica/computador), uma complementando a

outra. Os alunos também preferem aulas diferentes e mais interessantes. Nota-

se que se concentram mais nas aulas tradicionais, pela falta de computadores,

mas acham as aulas no laboratério mais interessantes.

4. Com relagao a aplicagao da informatica na sala de aula:
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a) Vocé acha relevante aplicar a informatica no Ensino de Matematica?

Por qué?

Rede Municipal

Rede Estadual

Aspectos relevantes para aplicar a
inform atica no Ensino de Matematica

@ Sim, pois a
informatica tem
recursos 6timos
para desenvolver
temas de
matematica como

50% 50% geometria e
graficos.

| Sim.Por que
devemos fazer uso
de todos os
recursos
favoravéis para
haver
aprendizagem

Aspectos relevantes para aplicar a
informatica no Ensino de Matematica

@ Sim.Por que devemos
fazer uso de todos os
recursos favoravéis para
haver aprendizagem

W Sim. A interatividade do
aluno com a construgao
do conhecimento é
imprescindivel

13%

13% 379 O Acredito que sim, desde

que os docentes sejam
instruidos

13%
O Sim, quando se temum
24% computador para cada
aluno.

B Sim, hoje ha programas
praticos, até para a
construgdo de graficos

Tabela 9: Comparagao da rede municipal e estadual com relagao aos aspectos relevantes
para aplicar a informatica no Ensino da Matematica.

Verificou-se que o aspecto mais relevante é uso de todos os recursos

favoraveis para haver aprendizagem e também se ressalta a interatividade do

aluno com a constru¢ao do conhecimento.

b) Ao incluir ferramentas informaticas nas suas aulas ministradas, vocé

enfrenta ou ja enfrentou algum tipo de obstaculo? Se enfrenta ou enfrentou,

quais foram? Como vocé reagiu? O que vocé entende que poderia ocorrer para

amenizar esses obstaculos?
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Rede Municipal Rede Estadual

Obstaculos encontrados pelos
professores para incluir ferramentas de
informaticas em suas aulas

Obstaculos encontrado pelos
professores para incluir
ferramentas de informaticas em

suas aulas @ Sim, devido as condigées
precarias do laboratério de
informatica
@ Sim, devido as B Sim, a dificuldade em usar o
condigdes 34% 22% computador atrapalha e tira o foco
precarias do da atividade e o fato de alguns nad
laboratério de terem acesso fora da escola.
informatica O Nao evidenciei nenhum obstaculo
11%
50% 50%
11% 11% |0 Sim, minha formagdo me da
m Sim, a dificuldade 11% limitagcoes
emusar o
computador
atrapalha e tira o W Sim, rr:uiéos aluno e poucos
foco da atividade € computadores
o fato de alguns
ndo terem acesso O Nao responderam
fora da escola.

Tabela 10: Comparagdo da rede municipal e estadual com relagédo aos obstaculos
encontrados pelos professores para incluir ferramentas informaticas em suas aula.

Constatou-se que os educadores desse municipio usam pouco a
informatica em sua pratica docente, pois, mesmo que acreditem na importancia
deste recurso, a falta de computadores e a sua proépria falta de conhecimento
sobre informatica dificutam o uso do computador em suas praticas

pedagogicas.

3.5 Analise sobre a aplicacao da informatica na Educacgao
Matematica das escolas municipais e estaduais do municipio
de Sao Sebastiao do Cai

O levantamento bibliografico forneceu subsidios tedricos para a
pesquisa e permitiu analisar o quanto é importante o uso da informatica na

Educacao Matematica, conforme j4 mencionamos acima.

A pesquisa foi realizada com professores de Matematica que atuam na
rede municipal e estadual de Sdo Sebastido do Cai, no Ensino Fundamental,
com as turmas de 5% a 82 série e turmas do EJA. As escolas tém um total de
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quinze professores de Matematica no Ensino Fundamental, sendo que alguns
lecionam nas duas redes. Foi entregue a todos os professores um questionario
para eles responderem algumas questdes sobre a utilizagdo da informatica em
suas aulas, que aconteceu nos meses de outubro e novembro de 2010, sendo

que retornaram somente onze questionarios respondidos.

A partir dai, verificou-se que os professores do municipio utilizam
pouco a informatica em suas aulas. Um dos motivos € a falta de computadores
nos laboratérios de informatica e numero elevado de alunos. Utilizam esta
ferramenta para introduzir conteudos, realizar pesquisas, atividades de
construgdo em softwares especificos, jogos estratégicos e de refor¢co. S&o
poucos professores que utilizam algum tipo de software educativo para
construgéo, sendo que a maioria usa para jogos de reforgo. Dois educadores ja
usaram o Geogebra, o Cabri, 0 Gramphmatic, o Logo e o Régua e Compasso.
Pensam como pontos positivos que as aulas no laboratério de informatica séo
mais atrativos, diferentes, que o aluno participa mais para a construcdo do
conhecimento e podem analisar com rapidez suas constru¢des. Ja os pontos
negativos seria a distracdo, desinteresse de alguns alunos, educandos com
pouco dominio sobre o computador, sendo que o professor primeiro tem que

explicar como se usa o computador para depois explicar a atividade proposta.

Os professores, quando fazem um comparativo do comportamento
entre as aulas ministradas na sala de aula tradicional e no laboratério de
informatica, citam como os alunos ficam mais comprometidos e responsaveis

com a proposta da aula no laboratério de informatica.
RP (relato dos participantes)

“‘Os alunos vao mais motivados para a aula. Normalmente
trabalham em grupo, ja que ndo tem um computador para cada aluno. Mas
a aula deve ser muito bem planejada, pois € muito facil ocorrer de os alunos
ficarem fazendo outras atividades (internet) e deixarem a atividade de lado

ou fazer de qualquer jeito.”
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“‘Os alunos mostram bastante interesse em participar das aulas,
aprendem a trabalhar em grupo e a “respeitar os colegas e professores”,
pois nao ha computadores suficientes para eles trabalharem

individualmente".

“Sao comprometidos e responsaveis com a proposta da aula,
portanto até a disciplina melhora e o interesse pelos conteudos aumenta.”

Deste modo até a disciplina melhora e o interesse pelos conteudos
aumenta, em alguns casos os alunos se interessam no comego, mas logo
querem mexer em outros programas. Os professores citaram algumas

comparacgoes entre as aulas tradicionais e do laboratorio:

“Considero as duas aulas importantes. Mas os alunos preferem as
aulas diferentes. O recurso (informatica) permite ao aluno um maior

entendimento do conteudo ou um aprofundamento.”

“Acredito que uma aula bastante dialogada, desafiadora, participativa
com momentos de descontragdo (conversagao professor/alunos) e muito
respeito nem ha necessidade de comparacio, pois ambas sao importantes,

complementares e validas.”

“Precisa-se dos dois momentos, aulas diferenciadas com recursos

variados e aulas com quadro e giz.”

“A maior diferenca é o estimulo que a informatizacdo desperta.”
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‘Podemos também realizar aulas maravilhosas sem recursos da
informatica, ou seja, utilizando outros recursos como jogos, desafios,
dobraduras,..., mas utilizar os recursos da informatica para que conseguimos

mais atencgao e atraimos mais os alunos.”

Ao ministrar as aulas de Matematica devemos utilizar todos os recursos
possiveis para tornar nossas aulas mais atrativas, podendo incluir aquele aluno
que nao se interessa na sala. A informatica tem varios programas para
desenvolver diversos temas no conteudo matematico. Os professores relatam
que encontram algumas dificuldades ao usarem o laboratério de informatica,
devido a falta de equipamentos, computadores muito velhos que muitas vezes
nem ligam mais, alunos que ndo sabem manusear o computador faz com que o
professor ao invés de explicar a atividade proposta tem que explicar como se
usa esta ferramenta e a formagéo lhe da muitas limitagbes, pois ndo tiveram
nenhuma pratica neste sentido. Para alguns educadores planejar para dar aula
em sala ou no laboratério € a mesma coisa, mas para outros precisam de mais
tempo para planejar sua aula, conhecer e saber usar os softwares que vao

utilizar.
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar a realidade dos
professores de Matematica da rede municipal e estadual de Sdo Sebastido do
Cai em relagcdo ao uso da Informatica na aula de Matematica no Ensino
Fundamental. Como apoio a referida pesquisa, realizou-se um levantamento
bibliografico sobre informatica na educagéo, educagdo matematica e aplicagéo
da informatica na educacdo matematica, principalmente através do uso de
objetos de aprendizagem e softwares educativos, de modo a refletir sobre a
aplicacao da informatica na educagédo matematica. Nesta perspectiva, analisou-
se a aplicabilidade dos softwares Geogebra, Régua e Compasso, Winplot e o
Wingeom, e dos objetos de aprendizagem Gangorra Interativa, o Labirinto e o

Expressdes Numéricas.

Através da aplicagdo de questionario a professores e observagdes
realizadas em sala de aula, foi realizada uma analise sobre como atualmente a
informatica esta sendo (ou ndo) aplicada na rede municipal e estadual do
municipio de Sdo Sebastido do Cai. Foi possivel, portanto, constatar que a
maioria dos professores utiliza as vezes o laboratério de informatica e uma
pequena parte nunca utilizou o laboratorio. Do grupo que utiliza, a maioria faz
uso para atividades como pesquisa e jogos educativos. Poucas dinamicas
abordam softwares especificos de matematica, que possibilitam a realizagao de
construgdes de graficos e desenhos geométricos com mais rapidez e precisao,
tornando mais facil a sua visualizagao para interpretar os dados e colaborando

para um aprendizado mais contextualizado e divertido.

Embora os professores destaquem como ponto positivo da aplicacao
de softwares educativos na sala de aula o fato dos alunos serem mais

participativos; por outro lado salientam como ponto negativo o acesso a sites
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indevidos. Mas sera que esse fato, na realidade, ndo estaria demonstrando a
necessidade de ser trabalhado nas escolas questdes referentes a acessos
seguros, confiabilidade nos dados da internet, leitura critica? Outro ponto
negativo destacado pelos docentes € que as turmas tém muitos alunos para
poucos computadores, turmas com 35 alunos para 10 computadores, o que

tornaria, segundo os entrevistados, inviavel o uso do laboratério.

Um fator importante constatado e que apdia a aplicagao dos softwares
educativos na educacdo matematica, foi verificar que os professores trabalham
com alunos entre 11 e 15 anos e que esses jovens nasceram na era da
informatica, o que torna mais facil o manuseio do computador, assim como
mais atraente o estudo através dessas ferramentas digitais, ja que a maioria

esta acostumada a utiliza-las fora do ambiente escolar.

Portanto, este estudo conclui que os professores desse municipio
utilizam pouco a informatica em sua pratica docente, pois, embora acreditem
na importancia deste recurso, ha falta de computadores e a sua propria falta de
conhecimento sobre informatica dificultam o uso do computador em suas

praticas pedagogicas.

Espera-se que este material possa auxiliar os professores a utilizar
softwares educacionais e objetos virtuais de aprendizagem, fazendo com que
suas aulas figuem mais atrativas, motivadoras e contextualizadas, pois a
Matematica ja € um conteudo normalmente mais dificil de ser trabalhado.
Contudo, este trabalho atua na perspectiva de estar constantemente
procurando alternativas diversas para melhorar o processo de ensino-
aprendizagem da Matematica. Aimeja-se que o computador seja adotado como
mais uma possibilidade de apoiar a construgdo do conhecimento e trazer novas
alternativas e estratégias, inventando e reinventando diferentes formas de
aprendizagem e de ensino com a ajuda da tecnologia, numa proposta
pedagogica que tenha como centro o aluno e suas necessidades de
aprendizado. O intuito € que este trabalho possa colaborar com a criacdo de
uma educacdo matematica mais consciente, participativa, contextualizada e

atraente.
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacgao
Curso de Especializagao em Midias na Educagao — Pés-graduagao Lato
Sensu
Coleta de Dados para Pesquisa

Dados Pessoais

1. Nome:

2. Formacéao:

3. Ministra aula atualmente (escola/disciplina/turma):
Questionario

1. Quanto a utilizagao do Laboratério de Informatica:

a) Vocé ja o utilizou alguma vez em alguma aula ministrada?
Costuma utiliza-lo nas aulas que ministra atualmente?

b) Em quais turmas?
c) Com que frequéncia?
d) Qual a faixa-etaria dos alunos?

e) De que forma o laboratorio foi utilizado? Com que tipo de
atividade?

2. Quanto as aulas ministradas no laboratorio de informatica:

a) Como vocé escolhe o momento de abordar o conteudo no
laboratério de informatica?

b) Como vocé planeja suas aulas para o uso do Laboratério de
Informatica?

c) vocé utiliza algum programa?Quais?
d) Quais os pontos positivos e negativos de abordar o conteudo no
laboratério de informatica?

3. Realizando um comparativo entre as aulas ministradas na sala
de aula tradicional (livros, cadernos, quadro-negro) e no laboratério de
informatica:

a) Vocé verifica alguma diferengca no comportamento dos alunos
(relacdo aluno-aluno, aluno-professor, aluno-conteudo) entre as aulas
ministradas na sala de aula tradicional e no laboratério de informatica?

b) Que comparagcdo vocé poderia fazer entre a aula realizada no
laboratério de informatica e na sala de aula tradicional (sem recursos
informaticos)?

4. Com relagao a aplicagao da informatica na sala de aula:

a) Vocé acha relevante aplicar a informatica no ensino de Matematica?
Por qué?
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b) Ao incluir ferramentas informaticas nas suas aulas ministradas, vocé
enfrenta ou ja enfrentou algum tipo de obstaculo? Se enfrenta ou enfrentou,
quais foram? Como vocé reagiu? O que vocé entende que poderia ocorrer para
amenizar esses obstaculos?

c) Vocé verifica alguma diferenca entre o planejamento da aula de
matematica na sala de aula tradicional (caderno, livros, quadro negro) e no
laboratério de informatica? Sim, ndo, por qué?
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacgao

Curso de Especializagao em Midias na Educagao — Pés-graduacgao Lato
Sensu

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

O(A) pesquisador(a) Patricia Kaspary Nunes, aluno(a) regular do curso de
Especializagdao em Midias na Educacao — Pdés-Graduagao /ato sensu promovido
pelo Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educagdo da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul — CINTED/UFRGS, sob orientagcdo do(a) Professor(a)
Cristina Alba Wildt Torrezzan realizara a investigagcdo Midias: o uso da Informatica na
Educagdo Matematica, junto aos professores da rede municipal e estadual de Sao
Sebastido do Cai nos meses de setembro, outubro, novembro e dezembro. O objetivo
desta pesquisa é analisar a realidade dos professores de Matematica da rede
municipal e estadual de Sdo Sebastido do Cai em relagdo ao uso da Informatica na
aula de Matematica no Ensino Fundamental.

Os (As) participantes desta pesquisa serao convidados(as) a tomar parte da
realizagdo de uma abordagem qualitativa, concretizando num estudo de caso. A
técnica de coleta de dados sera feita através de questionarios e observacéo de aula. A
partir da analise das entrevistas e observacgdes, sera identificado se os professores
utilizam a informatica na sua pratica docente.

Os dados desta pesquisa estardo sempre sob sigilo ético. Nao seréo
mencionados nomes de participantes e/ou instituicdes em nenhuma apresentacgao oral
ou trabalho académico que venha a ser publicado. E de responsabilidade do(a)
pesquisador(a) a confidencialidade dos dados.

A participacado nao oferece risco ou prejuizo ao participante. Se, a qualquer
momento, o(a) participante resolver encerrar sua participacdo na pesquisa, tera toda a
liberdade de fazé-lo, sem que isso Ihe acarrete qualquer prejuizo ou constrangimento.

O(A) pesquisador(a) compromete-se a esclarecer qualquer duvida ou
questionamento que eventualmente os participantes venham a ter no momento da
pesquisa ou posteriormente através do telefone (51) 96437828 ou por e-mail -
patyknunes@gmail.com

Apos ter sido devidamente informado/a de todos os aspectos desta pesquisa e
ter esclarecido todas as minhas duvidas:

EU , inscrito sob o no. de
R.G. ,

Concordo em participar esta pesquisa.

Assinatura do(a) participante

Assinatura do(a) pesquisador(a)
Porto Alegre, de de 2010.




