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Introdugao

O presente artigo tem como objetivo mostrar a
importancia do computador como ferramenta de
apoio no processo ensino-aprendizagem da
Matematica. O uso de tal ferramenta demanda
uma transformagdo didatico-pedagdgica do
professor, devido ao desafio com que ele se
defronta em redimensionar o uso desse recurso
no ensino, incorporando-o a atividade pratica em
sua sala de aula.

O ensino da Matematica, como o de qualquer
outra ciéncia, exige uma visdo critica,
epistemoldgica. Nao basta o professor dominar o
conteudo programatico e algumas técnicas
didaticas, sendo necessario um equilibrio entre
tudo isso (BORGES, 1995).

Para alguns professores, a Matematica tem sido
considerada como uma ciéncia sem capacidade
de renovagdo e com pouca utilidade dentro do
mundo do trabalho, a ndo ser quando se trata de
conhecimento basico de aritmética, onde
encontramos uma unanimidade no que diz
respeito ao seu aprendizado.

A educacido tem se distanciado dos novos
problemas colocados a humanidade em face da
rapida evolugdo tecnolégica. A pratica nas
escolas tem se distanciado em relagao as outros
processos que ocorrem na sociedade. No campo
da realidade virtual, perante uma tecnologia que
prevé a criagdo de um mundo imaginario na tela
de computador, comegam a se estabelecer novas
possibilidades de uso que nado apenas o lazer:
vérias operagdes nos ramos do conhecimento.
Percebe-se que um grande interesse tem sido
despertado para o desenvolvimento de
ferramentas que apdiem a pratica educacional
efetiva utilizando esses novos meios. Foram
criados varios softwares educativos para apoio ao
professor em sala de aula. Deseja-se, a
combinagcdo das técnicas de construcdo de
material multimidia com teorias de aprendizagens
atuais consolidadas na construcido de ambientes
de aprendizagem.

Alguns dos resultados importantes dos ambientes
informaticos € a maneira com que o professor
interage com seus alunos. E possivel considerar
alguns resultados obtidos em educagdo, com o
uso da tecnologia nas escolas, dependendo do
tipo de equipamento usado, e de como é usado
pelos educadores no seu trabalho com os alunos.
No entanto, para que o professor modifique sua
postura pedagdgica é necessario que se envolva
profundamente em processos de reflexdo sobre a
sua pratica. Dai, podera compartilhar suas idéias
e experiéncias com colegas e especialistas, e
aprendera a reconhecer e procurar
conhecimentos que lhe faltam, a fim de melhorar,
continuamente, sua atuagao.

O uso da informatica contribui como elemento
motivador de aprendizagem. Com o computador,
pode-se pensar em ambientes interativos, onde
calcular e argumentar sejam ferramentas de
interagdo ludica entre os estudantes e seus
objetos de reflexao e pesquisa. Pode-se trabalhar
com a escrita, com 0s numeros, com imagens e
sons, simular fendbmenos e brincar com jogos.
Introdugéao da Informatica na Escola

A informatica deve ser introduzida na escola a
partir de uma mudanga de postura didatico-
pedagogica do professor. Esta mudanga deve ser
vista como um fator primordial para que a
informatica promova uma transformacdo nos
processos de ensino-aprendizagem.

Se as metodologias e as praticas docentes nao
forem revistas, a informatica continuara sendo
introduzida nas escolas, mais uma vez, como
mero recurso técnico, subaproveitado, e sem
qualquer contribuicdo ao aperfeicoamento dos
processos de ensino-aprendizagem.

Quando se introduz a informatica nos processos
de ensino-aprendizagem apenas na forma de
carater transmissivo, ndo se alteram as maneiras
pelas quais as informagdes sao transmitidas - ao
invés de uma aula usando quadro-negro, usa-se
uma apresentagao produzida no computador, ao
invés de uma pesquisa na biblioteca, usa-se uma
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enciclopédia eletrbnica, mudando-se apenas a
aparéncia.

A introdugdo da informatica na escola pode ser
aproveitada para que se aprofundem ou mesmo
se iniciem os esforcos no sentido de transformar
os modos de operar os processos de ensino-
aprendizagem. Alguns autores que se
debrucaram sobre o tema assim se manifestam:
O computador servira como instrumento para que
o professor possa repensar a sua pratica,
tomando consciéncia de seu papel na sala de
aula e o papel do aluno (FRANT, 1994).

A introdugdo da informatica nos processos de
ensino-aprendizagem de carater construtivo
ressalta o fato de que a informagdo e o
conhecimento ndo sdo a mesma coisa, pois a
informética é inserida no conjunto de estratégias
definidas anteriormente, de forma a garantir um
acesso mais amplo (CARVALHAIS, 1998).
Construgao do conhecimento com auxilio da
Informatica

Segundo Carvalhais (1998), a escola ndo pode
ser vista como uma fonte de saber pronto e
acabado, desligado de suas origens,
descontextualizados, desatualizados e sem
sentido, mas como o lugar onde alunos e
professores produzem conhecimento proéprio,
contemporédneo ao mundo em que vivem.

A informatica deve ser introduzida na escola a
partir de uma perspectiva metodoldgica definida,
onde os processos de ensino-aprendizagem s&o
concebidos como fruto de um trabalho interativo,
no qual alunos e professores constroem seu
conhecimento.

Partindo-se do pressuposto de que o
conhecimento € um mero contetido a ser dado,
ou seja, algo ja pronto e acabado, o ensino-
aprendizagem deve se resumir apenas a
transmissdo destes conteudos e a sua
assimilagao pelos alunos. A contribuicdo da
informética para a aprendizagem deve ser numa
perspectiva que se oponha a mera transmissao
de conhecimentos, ainda predominante em
grande parte das escolas do Brasil, onde o
professor & visto como o detentor do saber.

Com base na teoria do desenvolvimento cognitivo
de Jean Piaget, o conhecimento resulta da agao
individual sobre a realidade; sem agdo nao ha
condi¢cdes de assimilar nada e, portanto, ndo ha
aprendizagem. E a agdo que emerge das
perguntas, que provoca reflexdes e
desequilibrios. A agao que é s6 do exterior, do
outro, e que é apenas observada, mesmo que
seja sem atencgdo, nao frutifica. O conhecimento
nasce toda vez que o ser humano se apropria do
seu pensar (BECKER, 2000).

Portanto, ndo é mais suficiente que o professor se
dé por satisfeito e cumprida a sua missao por dar
boas aulas, pois, somente a aprendizagem efetiva
decreta o éxito da missdo do professor. Para
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tanto, & necessario que o professor esteja
envolvido em processos de aperfeicoamento e
atualizacao, tanto em sua area de atuacao, como
em questdes relacionadas ao desenvolvimento
cognitivo, para que se adquira uma postura de
professor-pesquisador, que ndo €& mero
transmissor, mas que procura e experimenta
diferentes modos de inovar e criar situagdes de
construgéo do conhecimento (LIMA, 2002).

A aplicagdo da tecnologia (informatica) tem dado
mostra de poder proporcionar mudangas de
paradigmas em educagdo. Porém, o simples fato
de usarmos o computador, em nossos ambientes,
ndo garante a aprendizagem. E preciso analisar
como o0s recursos podem promover estratégias
metodoldgicas que utilizam o computador, nao
como formas de “automatizar a instrugao” mas,
para implementar atividades colaborativas e
auxiliares no desenvolvimento de projetos
baseados na explicagdo (VALENTE, 2000).

O professor deve orientar seus alunos sobre onde
buscar a informagdo e como tratar a informacao.
O uso da informatica na sala de aula deve
favorecer aspectos de interacao,
colaboragao/cooperacdo, pesquisa, servindo
como ferramenta didatica para que leve o aluno a
construcao do conhecimento.

O papel do professor frente ao processo
ensino-aprendizagem com auxilio da
informatica

A tendéncia do professor é se colocar como
mediador do processo de aprendizagem, o aluno
como agente e o conhecimento como resultado
da agao e das interagdes.

Acredita-se que a apropriagdo de novos recursos
atualmente disponiveis (computador) implicara no
redimensionamento dos papéis de professores e
alunos, com a conseqiente adog¢do de novas
posturas diante das dificuldades e possibilidades
de solugdo (LIMA & SAUER, 2002). O professor
que procura agir no sentido de promover
aprendizagem significativa, deve desempenhar
diferentes papéis, tais como:

- ser observador e mediador ao invés de
transmissor;

- procurar desenvolver ambientes que
favorecam relagdes de afetividades e a
confianga do aluno;

- ser orientador do trabalho conjunto,
coletivo e individual, acompanhando e
incentivando a participagéo de todos os
alunos, de modo que possam trabalhar
em grupos e atingir objetivos comuns;

- utilizar os erros como elementos
desencadeadores de reflexdo e
reconstrugao.

O professor deve ver o computador como um
instrumento  poderoso que favorece a
investigagdo, pois € uma maquina capaz de
simular e de apresentar resposta imediata na
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tela, mostrando coisas dinamicamente. Através
dessa dindmica o aluno percebe seus erros,
facilitando, dessa forma, a aprendizagem.

E necessario buscar proporcionar mudangas que
redirecione a pratica pedagdgica para o
desenvolvimento da aprendizagem através da
participagdo ativa e da construgdo do
conhecimento, enfatizando a importancia da
contextualizacdo do que & aprendido e de como
pode ser aplicado o que se pretende (COSTA e
outros 1998 apud LIMA & SAUER).

Tais ambientes de apoio permitem que os
professores utilizem este instrumento como
complemento de suas aulas, possibilitando com
isto um incremento no processo de ensino e
aprendizagem, organizados seguindo
pressupostos do construtivismo e do soécio-
interacionismo, com o objetivo de que o aluno
possa, efetivamente, ter um ganho significativo
em seu aprendizado.

O ensino da Matematica utilizando o
computador como ferramenta de
aprendizagem

O ensino da matematica, geralmente, &
ministrado de uma forma “tradicional”’, nele, o
professor atua como expositor, sendo ele o
principal ator no processo de ensino e
aprendizagem. Mesmo utilizando recursos
audiovisuais e experimentos, o professor
permanece como elemento ativo do curso:
ministrar aulas expositivas e resolver no quadro
problemas propostos por ele mesmo, enquanto o
aluno mantém-se numa atitude passiva.

O conhecimento matematico €&, por natureza,
encadeado e cumulativo. Com relagdo a
construgdo de conceitos matematicos, sabemos
que muitos fatores afetam diretamente este
processo.

A realizacdo de experiéncias, a utilizagdo de
meios audiovisuais e o0 aproveitamento de
software adequado podem, ndo sendo a razao
Unica para o sucesso, facilitar o processo de
ensino. Enfim, no momento em que conteudos
matematicos forem mostrados na pratica, e
devidamente explicados, o aluno construira a sua
aprendizagem avangando e resolvendo os
problemas propostos. Essas visbes de ensino
experimental ampliam as possibilidades de
interacdo professor-aluno e aluno-objeto, na
perspectiva de se obter eficiéncia no processo
ensino-aprendizagem.
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O uso da informatica contribui como elemento
motivador de aprendizagem. Com o computador,
pode-se pensar em ambientes interativos, onde
calcular e argumentar sejam ferramentas de
interagdo ludica entre os estudantes e seus
objetos de reflexdo e pesquisa. Pode-se trabalhar
com a escrita, com 0s numeros, com as imagens
e sons, simular fendmenos e brincar com jogos
(LIMA & SAUER, 2002).

Na matematica, as agbes sdo as expressdes dos
atos proprios do “fazer matematica” como
experimentar, visualizar, interpretar, prever,
induzir, generalizar, abstrair e demonstrar. A
apresentagao discursiva em linguagem simbdlica
formal, que é tdo comum no trato didatico da
Matematica, ndo permite que o aluno se envolva
em atividades reflexivas que o desafiem
intelectualmente. Ao contrario, remete-o a
condigdo de receptor passivo de um
conhecimento que esta de posse do professor,
que entende poder transmitir-lhe através de
explicagdes como ele esta pensando e de como
ele organiza as operagbes mentais, enfim, ou
como “ele esta aprendendo”.

Os ambientes informatizados podem ser
pensados de modo a se tornarem grandes
auxiliares de propostas que pretendam diminuir
dificuldades relacionadas com a aprendizagem. O
computador permite que alguns objetos
matematicos, entendidos como abstratos (como,
por exemplo, uma equacgao), podem deixar de ser
um conjunto organizado de simbolos e passarem
a ser caracterizados como concretos, pois eles
podem estar na tela do computador, por suas
representacbes geométricas. E sobre essas
representacdes podemos explicar outras formas e
refletir sobre o0s significados através de
problematizagbes como contribuicbes para a
construcao dos conceitos.

E imprescindivel que [se] reconhega que os
conceitos matematicos sdo os objetos sobre os
quais os estudantes devem agir reflexivamente, a
fim de que cada um prove sua propria
aprendizagem e o desenvolvimento de sua
estrutura cognitiva. De pouca valia é tratar dos
conceitos e nivel informal, pois ndo basta a um
individuo  simplesmente se lembrar de
informacgdes: ele precisa ter a habilidade de saber
relaciona-las, sintetiza-las e analisa-las
(SEABRA, 2000 apud LIMA & SAUER). E preciso
levar em consideragao que os conceitos abstratos
da Matematica servem de modelos para
situagdes concretas, permitindo analisar, prever e
tirar conclusdes em circunstancias da vida
cotidiana (LIMA et al., 1999).

Experiéncia utilizando o computador como
ferramenta no processo ensino aprendizagem
da Matematica

Na Espanha, em 2001, ARAUJO et al ,
entrevistou e gravou uma aula de geometria de
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um professor da rede publica. Os professores
haviam elaborado um material que consistia em
um modulo de geometria com o CABRI, em que o
computador seria utilizado como ferramenta para
levar o aluno a pensar sobre situagdes
matematicas.

O professor utilizou nas seis primeiras aulas com
CABRI problemas dirigidos como atividades em
geometrias para facilitar o trabalho do aluno com
o software. A pesquisa foi realizada na aula que o
professor considerava “a primeira aula com
planejamento aberto com CABRI”, devido aos
problemas que seriam propostos aos alunos. Ele
conhecia o software, mas nao tinha clareza do
potencial cognitivo da atividade utilizada.

A atividade realizada seria a seguinte:

(1) Estudar a menor distdncia de um jogador que
sai (em linha reta) de um dos cantos do campo de
futebol ao ponto central da linha do gol e, (2)
encontrar a melhor posicdo na linha, para o
melhor angulo de tiro para fazer o gol.

Através da estrutura das perguntas propostas
pelo professor mostrou que ele nao tinha
consciéncia da real potencialidade da atividade.
Os pesquisadores puderam constatar que a
atividade considerada como aberta, nédo se
constituiu como tal no decorrer do processo, visto
que o desafio nado possibilitou ao aluno
descobertas geométricas interessantes.

Para resolver o problema (1) o professor néo
valorizou a propriedade geométrica “a distancia
menor de um ponto a uma reta exterior € a
perpendicular”. O professor priorizou as
verificagbes empiricas com medidas.

No inicio da aula o professor contou aos alunos
que o problema é aberto e leu o problema. Apés a
leitura fez um comentario acerca das implicagdes
da simplificagdo do contexto real para um
contexto matematico e como essa adocao
interfere nesse problema especifico. No decorrer
da aula o professor estimulou a conversacgao
colaborativa entre os alunos, levantou
questionamentos e deu autonomia para os alunos
pensarem sobre o problema, mas nao valorizou
os elementos cognitivos da  atividade
aproveitando as duvidas dos alunos.

O professor se preocupou mais com a execugao
do trabalho do que com o desenvolvimento do
raciocinio e da construcdo de conceitos
geométricos, rompendo com a idéia do que
significa uma atividade aberta. @ Os alunos
seguiram as orientagdes do professor (ler o
problema, construir uma tabela, fazer um grafico,
reconhecer a perpendicularidade como lugar da
distdncia minima) para atingir o objetivo. Os
alunos aceitam as regras pré-estabelecidas pelo
professor, mesmo sem ter compreendido o
assunto.

O estudo mostrou que so no final do processo de
pesquisa-agdo o professor se faz consciente de
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algumas dificuldades envolvidas no processo,
mas a crenca de que o software era o Unico
facilitador, e faz com que nao centrasse atengéo
no potencial da atividade.

Conclusao

As atuais Tecnologias de Informagdo e
Comunicagdo nos leva a repensar os paradigmas
educacionais que vém sendo utilizados na
educacgéao formal convencional, questao
fundamental de qualquer projeto pedagdgico que
conta com inovagdes tecnoldgicas.

O professor é visto como mediador e orientador
dos processos que permitirdo a construgdo dos
significados € n&o como simples reparador de
informacgdes, pois estas, ha em toda parte.

O conhecimento deve ser concebido como algo
inacabado resultado do trabalho interativo dos
alunos e professores, tendo como ponto de
partida as informacgbes socialmente disponiveis
na sala de aula.

No entanto, é necessario proceder as alteragdes
significativas nos processos de ensino-
aprendizagem para que a introdugdo da
informatica na escola néo seja apenas um reforgo
dos métodos tradicionais, que confundem
informagdo com conhecimento, além de provocar
uma subutilizagdo dos recursos técnicos ja que
apenas se fara a substituicao do quadro-negro.

A aplicagdo da tecnologia tem dado mostra de
poder proporcionar mudancas de posturas dos
professores para repensarem as suas praticas.
Porém, o simples fato de usarmos o computador,
em nossos ambientes, ndo garante a
aprendizagem. E preciso analisar como os
recursos podem promover estratégias
metodoldgicas que utilizem o computador, nao
como forma de “automatizar a instru¢ao” mas,
para implementar atividades colaborativas e
auxiliares no desenvolvimento de projetos
baseados na explicagéo.

A introducdo da informatica na escola deve
favorecer a participagao ativa dos alunos no seu
processo de aprendizagem, troca de idéias e
experiéncias entre os participantes, torna possivel
a discussdo em grupo e o trabalho cooperativo, e
desse modo, pode reverter as tradi¢gdes
condutivistas do ensino “livresco”, autoritario,
expositivo.

O computador tem sido utilizado para resolugéo
de problemas em diferentes situagdes da
Matematica. Os soffwares educativos sao vistos
como auxiliares do processo de conhecimento,
porque oferecem aos alunos condigdes de
resolver problemas e realizar tarefas tais como:
representar graficamente, desenhar, escrever,
dando destaque a importancia da descrigao,
execugao, reflexao e verificagao.

Portanto, tais reflexdes corroboram que trabalhar
em sala de aula com a diversidade proporcionada
pelas tecnologias, aquecidas pelas discussées,
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debates e conflitos gerados, parece ser um
desafio para os professores que fardo uso de
tecnologias, as quais, além de proporcionarem a
interacao, realgam aspectos visuais e graficos na
abordagem do tema em movimento.
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