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RESUMO

TATIANE Scarpari Conzatti. A CIENCIA DA MATEMATICA EM AMBIENTES
INFORMATIZADOS E SEM AMBIENTES INFORMATIZADOS. 2011. Numero de
folhas 37. Monografia (Especializacdo em Ensino de Ciéncias). Universidade
Tecnoldgica Federal do Parana, Medianeira, 2011.

Atualmente a informéatica se tornou um essencial para quem busca espaco na
sociedade. A introdugdo de computadores nas instituicbes de ensino faz com que
alunos e professores tenham em m&os uma poderosa ferramenta de ensino-
aprendizagem, pois podem criar novos experimentos praticos para as teorias
explicadas em diversas disciplinas. Este trabalho teve como temética o ensino da
matematica em conjunto com a informética, e tracou um paralelo de como o ensino-
aprendizagem melhorou com o uso das novas tecnologias em rela¢cdo ao ensino
tradicional (sem o uso dessas novas tecnologias). A metodologia utilizada foi uma
pesquisa deste uso nas escolas e uma discussdo de todo o processo, abordando
também o uso do computador em casa como auxilio & propria familia durante a
educacgéo da crianga.

Palavras-chave: Matemética. Informatica. Ensino aprendizagem.



ABSTRACT

TATIANE Scarpari Conzatti. THE SCIENCE OF MATHEMATICS IN COMPUTER
ENVIRONMENTS AND WITHOUT COMPUTER ENVIRONMENTS. 2011. Number of
leaves 37. Monograph (Specialization in Science Education). Federal Technological
University of Parana, Medianeira, 2011.

Currently the computer has become essential for anyone seeking a place in society.
The introduction of computers in educational institutions is that students and teachers
have at hand a powerful tool for teaching and learning because they can create new
theories to practical experiments explained in several disciplines. This work had as its
theme the teaching of mathematics in conjunction with information technology, and
drew a parallel to how teaching and learning improved with the use of new
technologies in relation to traditional teaching (without the use of these new
technologies). The methodology used was a survey of use in schools and a
discussion of the process while also addressing the use of home computer as an aid
to his family during the child's education.

Keywords: Math. Informatics. Teaching and learning.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo de computadores em sala de aula ndo é uma novidade em termos
pedagogicos. Vencer a barreira do medo que o professor tem em relagdo a sua
substituicdo em sala de aula pela informatica atrasou, e muito, este processo. Silva
(2010) destaca estudos realizados desde 1996, e ressalta que a utilizacdo de
softwares educacionais em sala de aula melhora o processo de ensino-aprendizado.

Em seu artigo, Silva (2010) destaca que em avaliacdo qualitativa, os
professores em outras oportunidades revelam que os alunos estavam apresentando
melhores resultados de aprendizagem, trazendo para a sala de aula presencial
conceitos mais profundos, demonstrando comportamento mais autbnomo depois da
utilizac&o de softwares educacionais.

A disciplina de matemética € tida como um verdadeiro “calo” para muitos
alunos desde as séries iniciais na escola.

A juncdo da matemdtica com a informatica tem o objetivo de tornar a
disciplina de matemética mais dindmica e atrativa para os alunos, buscando ensinar
0 mesmo conteudo de maneira e forma diferente, fazendo com que o aluno deixe de
ser um mero espectador da aula e passe a ser o desenvolvedor der seu
conhecimento.

Um exemplo disso é a ferramenta LOGO, que é uma linguagem de
programacao interpretada, utilizada com grande sucesso como ferramenta de apoio
ao ensino regular e por aprendizes em programacado de computadores, mas também
€ muito utilizada em aulas de matematica, pois auxilia na constru¢cao do pensamento
l6gico. Ela implementa, em certos aspectos, a filosofia construtivista. (FMSLogo...,
2011, p. 1).

Assim, é importante que a informética e a matematica estejam cada vez mais
ligadas dentro e fora da escola, para que o aluno e o professor possam interagir com
essa poderosa ferramenta de experimentagcdo, mas também os pais e responsaveis

possam continuar com estes processos em casa.
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1.10BJETIVO GERAL

Demonstrar através de estudo experimental, qual a influencia que o
computador tem em relacdo ao ensino aprendizagem em matemdtica, auxiliando a
aula de matematica assim diferenciando o ensino aprendizagem da matemética

como a informética e sem a informatica.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Esse trabalho de concluséo de curso apresenta como objetivos especificos:

- Demonstrar, através de relatos bibliograficos, a relacdo da juncdo da

matematica com a informatica;

- Apontar fatos que desvendem se a escola de hoje esta conseguindo colocar
em seu ensino aprendizagem as novas tecnologias de informag&o e principalmente

esta se adequando a esse novo mundo informatizado;

- Apresentar as mudancas estruturais e funcionais que a escola esta
passando e com isso 0 ensino aprendizagem também se transforma saindo daquele
mundo tradicional de ler, decorar e entrando na era da computacdo, iSso € 0
principal objetivo dessa monografia mostrar os dois lados a matematica tradicional e

a matematica informatizada.

1.3 JUSTIFICATIVA

A &rea de Informética vem adquirindo cada vez mais relevancia no cenario
educacional. Sua utilizagdo como instrumento de aprendizagem e sua agao no meio

social vém aumentando de forma rapida. Nesse sentido, a educacdo tem passado
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por mudancas estruturais e funcionais frentes a essa nova tecnologia e a
matematica foi a disciplina que mais ficou envolvida com essa evolugdo, essa
monografia vai tratar da juncdo da matematica com a informatica, a matemética de
antigamente sem os ambientes informatizados e a matemética de hoje com varios

recursos tecnolégicos disponiveis.

1.4 DIVISAO DO TRABALHO

O trabalho esta divido em cinco capitulos sendo que o primeiro capitulo é a
introducdo onde esta descrito o que o trabalho de concluséo de curso vai abordar
como a area de informatica pode auxiliar o ensino — aprendizagem da matematica. O
capitulo dois trata da juncéo dessas duas disciplinas extremamente importantes para
o cotidiano do estudando, através de uma breve historia da matematica e da
informética individualmente e a juncéo das duas. O capitulo trés aborda a coleta de
dados e o modo que essa monografia foi desenvolvida e onde foi pesquisada. O
capitulo quatro apresenta os resultados e discussdes do processo, e o capitulo cinco

é a conclusao do trabalho como um todo.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Segundo Tassio Revelat (2009), “A escola surgiu nas civilizagbes da
Mesopotamia e do Egito e desde o0 seu génesis, ela foi um estabelecimento restrito
as elites”, primeiramente tinha que atender os filhos dos grandes senhores, com o
passar dos anos a escola deixou de ser um lugar onde os alunos iam passar o
tempo e se tornou um lugar onde todos buscavam novas informagdes, assim o
ambiente satisfazia o aluno e o professor que trocavam suas culturas e
conhecimentos.

Com o crescimento da era digital os meios de comunicagdo de informagao
muda de vez o papel do professor deixando de ser aquele ditador de regras, onde
passava o conteudo e as formulas para os alunos e passa a ser o mediador da
informagé&o, onde cria possibilidades para que os alunos construam e reontruam seu
proprio conhecimento, buscando cada vez mais qualidade em seu ensino-
aprendizagem.

O professor busca novas praticas padagogicas e assume um papel
diferenciado na escola. Diante dessas mudangas, pode se fundamentar e se avaliar
um aprendiz e principalmente mudar seus esquemas de aprendizagem para poder
posicionar de outra forma e acompanhar em sua praxis os desafios e a
complexidade que o seu ambiente exige.

Nos dias atuais os professores precisam estar a par das constantes
mudancgas e devem estar preocupados com a importancia do seu papel na escola
atual onde esta deixando de ser um transmissor de informacdo e conhecimento,
pois, tém investido no sentido de propiciar variedade de recursos externos como 0s
recursos tecnoldgicos para que com isso 0 aluno busque motivacées internas.

Sendo assim a escola passa a ser um lugar gostoso onde aluno e professor €
satisfeito com o ensino aprendizagem. A escola hoje em dia precisa estar conectada
de forma autbnoma com o mundo através das tecnologias para se transformar em
um local de producéo de cultura e construgdo de conhecimento, articular com o que
vem acontecendo ao seu redor, e fazer parte dessa nova realidade, transformando

seu ambiente escolar.
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Segundo Freire, ensinar:

“Nédo é transferir conhecimentos, mas criar as possibilidades para a sua
producdo ou a sua construgdo. [...] quem forma se forma e re-forma ao
formar e quem é formado forma-se e forma ao ser formado. [...] Quem ensina
aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender.” (1996, p. 25).

E diante disso o papel do professor tornou-se de suma importancia, pois ele é
o mediador na aquisicdo de novos conhecimentos. Para que essa construgdo do
conhecimento seja elaborada com qualidade, a juncdo da matematica com a
informética tras mais esse novo desafio para os educadores, mostrando que a
matematica ndo sdo numeros e regras, mas também uma aula cheia de interacéo e
comunicacao isso feita através de midias computacionais, como jogos e problemas
elaborados para que os alunos possam resolver e buscar as solugdes.

Os recursos tecnoldgicos estdo ocupando 0s espacos na nova era da
globalizada e a comunidade escolar esta se adequando dessas novas midias
digitais, disponibilizado espagos fisicos e profissionais qualificados para promover
um censo de coletividade na aprendizagem tornando ela mais prazerosas e de

qualidade tanto para o aluno como para o professor.

2.1 APRENDIZAGEM E CONHECIMENTO

A aprendizagem acontece quando o ambiente é estruturado, afetivo e
estimulante mesmo em ambiente informatizado, é preciso incentivar o aluno a
aprender, fazer com que ele busque sozinho solucionar os exercicios, com
dedicacgéo e coletividade com seus colegas e professores.

Nos dias atuais tem que considerar todas as pessoas como uma sociedade
de informacdo e, obviamente como uma sociedade da aprendizagem, pois, O
processo de aprender ndo se rodeia somente ao perimetro escolar, mas muito
depende da aprendizagem vinda de casa, e principalmente acompanhada em casa,
pois a escola n&do ensina sozinha e o processo de aprender precisa ser

acompanhado de muita informacéao.



16

A aprendizagem € provocada por alguém como nos diz Piaget:

. a aprendizagem é provocada por situacbes -- provocada por um
experimentador psicoldgico; ou por um professor, com referéncia a algum
ponto didatico; ou por uma situacdo externa. Ela é provocada, em geral,
como oposta ao que é espontaneo. Além disso, € um processo limitado a
um problema simples ou uma estrutura simples.” (Lavattelly, c. S. E
stendler, 1964.p. 8).

Piaget, também diz que o desenvolvimento do conhecimento € um processo
espontaneo, ligado as caracteristicas do processo global da embriogénese humana
e que se relaciona com a totalidade de estruturas do conhecimento. Considera,
ainda, que o processo de desenvolvimento € influenciado por fatores como:
maturagcdo (crescimento biolégico dos o0rgaos), exercitagdo (funcionamento dos
esquemas e 6rgdos que implica na formacdo de habitos. Pautada na experiéncia),
aprendizagem social (aquisi¢éo de valores, linguagem, costumes e padrdes culturais
e sociais através da transmisséo social) e equilibracdo (processo de auto regulacdo
interna do organismo, que se constitui na busca sucessiva de reequilibrio apés cada
desequilibrio sofrido).

A aprendizagem e o conhecimento sdo dois fatores importantes para o
ensino, pois o conhecimento € um processo continuo e dificil que depende da
aprendizagem, mas o conhecimento demora tempo para ser adquirido, pois quando

mais aprendemos um determinado contetdo mais o conhecemos.

2.2 TECNOLOGIAS DE INFORMACAO NA APRENDIZAGEM: A ESCOLA E O
PAPEL DO PROFESSOR

As novas tecnologias de informagéo estabelecem para o aluno um ensino-
aprendizagem diferenciado, buscando sempre vincular as necessidades do mundo
atual tecnolégico com o ensino- aprendizagem com objetivo de fazer com que o
aluno cada vez mais fique interessado pela escola. Essas novas tecnologias de
comunicagao e informagédo podem ser ditas como um processo de desenvolvimento
de um conjunto de tecnologias convergentes que s&o: microeletrénica, computagéo,

telecomunicagdo e eletrbnica, que proporcionam ferramentas para aquisigao,
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producgéo “on” e “off line”, armazenamento, processamento e transmisséo de dados
na forma de imagem, video, texto ou audio.

Nos dias atuais os profissionais da educacdo tém que estar sempre em
constante atualizacdo, diferenciando seus métodos de ensino e buscando sempre
novas praticas pedagogicas para a exposi¢cdo de suas aulas, tornando elas mais
dindmicas e interessando mediando as informagfes aprendidas. Isso mostra que a
figura ou papel do professor como as metodologias de ensino passam por
transformagbes dentro de um processo educativo e por o desenvolvimento
informacional e tecnolégico estar modificando a sociedade sob diversos angulos, a
educagéo nao pode ficar alienada neste processo.

Segundo Levy (1996):

“a virtualizacdo de um processo de ensino — aprendizagem é um dos mais
importantes vetores da criacdo da realidade, pois ndo é simplesmente uma
passagem de uma realidade a um conjunto de possiveis aleatérios, contudo

envolve um processo de re-significacdo na qual a escola esta incluida”.

Diante desses novos processos de mudancas pedagogicas os professores
devem assumir posturas diferenciadas, seguindo as modificagbes e mudando
também, transformando a aprendizagem em um ensino colaborativo, fazendo
investigacdo e pesquisando informagdes em rede, sendo que essa busca tem a
internet como instrumento para poder promover a educagdo. Projetos de
aprendizagem por redes de informac¢des inserem o aluno e professor a infinitos
saberes, ndo totalizaveis e ricos em possibilidades que propiciam uma visdo mais
ampla do objeto de estudo, valorizando assim a aprendizagem individual de cada ser
e inserindo os alunos ao novo mundo virtual.

O mundo virtual desse modo passa ser um novo meio no qual apresenta ao
aluno um ambiente diferenciado onde possibilita a ele a constru¢cdo de seu préprio
conhecimento, através das interacdes na resolucdo de atividades. Segundo
Fagundes (1997) em ambientes de aprendizagens informatizados, muitas
dimensbes de interacdo sdo acrescentadas. E é nesta interacdo com o meio que
ocorrem aprendizagens e ainda de maneira prazerosa pela permissdo que
ambientes de rede (internet) possibilitam, como por exemplo, novos mundos
surgem, sdo abertos e descobertos, abrem-se e fecham-se janelas, surgem novos
conceitos, novas informagdes, novos conhecimentos, novos hipertextos, novas

hipermidia.
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A escola passa diversos desafios, cada vez mais o mundo moderno exige
abordagens pedagdgicas que sejam capazes de desenvolver competéncia e
habilidade dos alunos isso para que eles sejam capazes de poder resolver
problemas diérios. O sistema de ensino deve estar atento as transformacdes do
meio social para incorporavel a uma préatica pedagogica transformadora e inclusiva.

A era digital no processo de ensino aprendizagem proporcionar aos alunos
elementos com 0s quais possam atuar como sujeitos ativos e criadores desse novo
processo de aprendizagem na disciplina de matematica. O projeto de aprendizagem
com o uso das novas tecnologias trés para as escolas um ambiente informatizado
possibilitando aos professores e alunos a serem eternos aprendizes. Para Freire, “...
nas condi¢des da verdadeira aprendizagem os educandos vao se transformando em
reais sujeitos da construcdo e da reconstru¢cdo do saber ensinando, ao lado do
educador, igualmente sujeito deste processo.” (1996, p. 29), nas quais a
aprendizagem passa a ser uma construgao coletiva na relagdo com o outro e as
coisas.

Com a incluséo das novas tecnologias nas praticas pedagdgicas o professor
deixa de ser aquele ser que transmitia a informagé&o para o aluno e passa a ser um
mediador da informacgdo e o aluno também assumi um papel diferenciado deixado
de ser um receptor de informacdo e passa a ser um construtor de seu préprio
conhecimento, interagindo para poder aprender, nessa nova era professores e

alunos séo aprendizes de novos conhecimentos.

2.2.1 A Matematica e a Informéatica

A informatica sempre teve um elo com a matemética, pois sdo a partir de
cadigos binarios que sdo desenvolvidos aparelhos eletrdnicos. Hoje a sociedade
exige das pessoas serem um ser veloz, 4gil que nédo figue parado no tempo e para
que isso ocorra as instituicdes de ensino tem o objetivo de formar um profissional
criativo, reflexivo, com capacidade de aprender e aprender, sempre estar buscando

uma nova pratica pedagogica.
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A aprendizagem admite diversas conceituagfes, e uma delas é vista como
uma transformagéo ou operacéo inferida de mudancgas referentes ao comportamento
resultantes de uma prética. Neste contexto, é necessario mudar o modo de pensar
dos professores de Matematica, fazendo com que cada um busque urgentemente
uma atualizacdo necesséria para essa nova era. Mas, mudar um comportamento
ndo é féacil, principalmente, quando a pessoa ja tem habitos arraigados. Toda
mudanca de comportamento gera inseguranca, e por isso, inovagfes pedagdgicas
criam inquietagdes e confusGes para os professores de Matemética, sobretudo

naqueles que gostam de realizar seu trabalho com eficécia.

Os professores de Matematica precisam perceber que a introducdo de
computadores implica em mudangas e que ocorrem alteracbes tanto no
relacionamento professor-aluno, quanto nos objetivos e métodos de ensino e no
processo de transformacéo. Cabe ao professor buscar saber qual € o seu papel, de

forma critica e participativa, perante essa rapida evolucdo tecnolégica.

2.2.2 A Matematica em Ambientes Informatizados e Sem os Ambientes

Informatizados

Os ambientes informatizados séo ferramentas potentes nos dias atuais, mas
precisa saber lider com tanta inovacdo, pois qualquer modificacdo se transforma
total mudanca no ambito escolar, tanto no ensino-aprendizagem como no ambiente
de estudo e a principal componente dessa mudanca € o computador.

E segundo Hebenstreint (1987):

“o computador permite criar um novo tipo de objeto - os objetos ‘concreto-
abstratos’. Concretos porque existem na tela do computador e podem ser
manipulados; abstratos por se tratarem de realizagdes feitas a partir de
construgdes mentais.”

Apesar da grande importancia que a matematica exerce na vida do aluno,
seja no desenvolvimento de seu raciocinio ou na resolucdo de problemas diarios, em
geral os alunos ndo gostam dessa matéria. A matematica ainda € considerada como

z

a maior vila, dentre todas as disciplinas escolares. Esta visdo é reflexo do nao
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entendimento dos conceitos transmitidos no processo ensino-aprendizagem.
Considerando entdo, essa idéia tdo negativa em relacdo a disciplina, seria
importante salientar que, cabe ao professor despertar no educando o interesse pela
matemdtica, utilizando para isso um processo mais dindmico e criativo, desta
maneira a aprendizagem, tornar-se, satisfatéria para ambas as partes. Assim para
desenvolver conceitos l6gicos matematicos nos alunos os professores podem utilizar
jogos mateméticas e brincadeiras, tanto em um ambiente ndo informatizado como
em ambiente informatizado buscando uma nova pratica pedagdgica.

Destacar a grande importancia dos jogos nas aulas de matematica, ja que ele
vem para estimular o interesse dos alunos pela matéria torna as aulas mais
interessantes, possibilitam o desenvolvimento do raciocinio l6égico e ajudam no
convivio social, devido uma maior interacdo que esses jogos proporcionam entre 0s

alunos.

2.2.3 Programas Educacionais Existentes na Disciplina de Matematica

O computador, tecnologia presente no cotidiano, passa a ser uma ferramenta
a mais, utilizada pelo professor para que sua aula seja mais atrativa e eficaz, por
isso, € um campo bastante rico para ser explorado nas escolas. Hoje, mais do que
nunca, € preciso desenvolver no aluno - agente ativo do processo ensino-
aprendizagem - a competéncia de obter e utilizar informagdes por meio do
computador, contribuindo para a sua formagdo consciente e capacitando-o a
entender e atuar melhor na sociedade em que vive.

Existem muitos softwares pedagogicos a venda no mercado, no entanto, nem
sempre estes satisfazem o momento que o professor esta vivendo em sala de aula.
Surgiu entéo, a idéia de preparar o professor para realizagdo dessa tarefa igual, ou
seja, trazer para o laboratorio de informatica exatamente aquilo que ele precisa num
dado momento. Aqui tem uma lista dos programas mais utilizados pelos professores
em sala de aula e também de jogos, alguns jogos podem ser consultados nos
anexos pagina 33:

- Optica geométrica;

- Funcéo do 1° grau;
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- Geogebra;

- Ferramenta igraf;

- Entre outros programas;

A Figura 1 mostra as principais ferramentas computacionais gratuitas

disponibilizadas para as escolas nos dias atuais.

A : B

Figura 1. A) Imagem da aplicacdo Geogebra, apresentando uma funcdo do segundo grau.
B) Imagem da ferramenta igraf. Fonte: X Jornada de Ensino, pesquisa e extensao, JEPEX 2010,
UFRPE: Recife, de 18 a 22 de outubro.

- Jogos on-line;

- Tangran;

- Aritmética com Cartas;

- Calculadora quebrada;

- Balanca légica;

-Entre outros jogos on-line que podem ser utilizado pelos professores,
conforme o contetdo sendo trabalhado.

A Tabela 1 mostra as principais ferramentas gratuitas, encontradas no ensino

da matematica.



Tabela 1: Principais ferramentas gratuitas, encontradas no ensino da matematica.

Topicos de
Programas - Plataforma
Matematica
Geometria,
Geogebra funcbes, algebra, .
) Portatil
matrizes
Igraf Funcbes Portatil
Igeom Geometria Portatil
) _ Portatil
Régua e Compasso Geometria

Fonte: Adaptado de SANTANA (2010).
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DA PESQUISA

A investigacdo cientifica depende de um “conjunto de procedimentos
intelectuais e técnicos” (GIL, 1999) para que seus objetivos sejam atingidos: os
métodos cientificos, definidos como o conjunto de processos ou operacdes mentais
gque se devem empregar na investigagao.

A metodologia a ser utilizada vai ser a metodologia cientifica, os dados
coletados serdo analisados com objetivo de melhorar o ensino fundamental e médio
das escolas, como a informéatica e a matematica unidas podem fazer a diferenca.

A pesquisa sera bibliografica sera realizada através de livros, documentos

impressos, a discussao das teorias dados, discutindo-os e colocando no trabalho.

3.1 LOCAIS DA PESQUISA OU LOCAL DO ESTUDO

A pesquisa foi realizada na biblioteca da UTFPR de Medianeira e na
biblioteca da FAESI de Sao Miguel Do Iguagu, buscando obras de autores para
desenvolvimento do trabalho. Essa monografia vai mostrar como a informética pode

ajudar as disciplinas em geral, principalmente a matemética.

O municipio de Medianeira esta localizado no extremo oeste do Parana
latitude sul 25° 17’ 43” e longitude oeste 54° 05’ 38”. A Figura 2 ilustra a localizag&o

do Municipio de Medianeira dentro do estado do Parana.
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[

Figura 2 — Localizagdo Geogréfica do Municipio de
Medianeira. Fonte: UTFPR Medianeira.

O municipio de Sdo Miguel do Iguacgu esta localizado no extremo oeste do
Parand latitude sul 25° 20’ 52” e longitude oeste 54° 14’ 16”. A Figura 3 ilustra a

localizagéo do Municipio de Sao Miguel do Iguacgu dentro do estado do Parana.

Figura 3 — Localizacdo Geogréfica do Municipio de S&o
Miguel do Iguagu. Fonte: Prefeitura de Sdo Miguel do
Iguacu.

3.2 TIPO DE PESQUISA OU TECNICAS DE PESQUISA

Segundo LUDKE e ANDRE (1986), para realizar uma pesquisa é preciso
promover um confronto entre os dados, as evidéncias, as informagdes coletadas
sobre determinado assunto e o conhecimento tedrico acumulado a respeito dele.
Trata-se de construir uma por¢do do saber. Esse conhecimento é nao sé fruto da

curiosidade, da inquietacdo, da inteligencia e da atividade investigativa do
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pesquisador, mas também da continuacdo do que foi elaborado e sistematizado
pelos que ja trabalharam o assunto anteriormente.

A pesquisa cientifica é a realizacdo de um estudo planejado, sendo o método
de abordagem do problema o que caracteriza 0 aspecto cientifico da investigacéo.
Sua finalidade é descobrir resposta para questdes mediante a aplicacdo do método
cientifico. A pesquisa sempre parte de um problema, de uma interroga¢do, uma
situagdo para a qual o repertério de conhecimento disponivel ndo gera resposta
adequada. Para solucionar esse problema sao levantadas hipéteses que podem ser
confirmadas ou refutadas pela pesquisa.

Para a realiza¢@o desse trabalho foi usado a pesquisa bibliografica que tem
como objetivo explicitar e construir hipbteses acerca do problema evidenciado,
aprimorando as ideias, fundamentando o assunto em questdo abordado na
pesquisa. Para tanto, esse tipo de pesquisa envolve um levantamento bibliogréfico,
o qual devera ser feito em diversas fontes, buscando consultar obras respeitaveis e
atualizadas. A pesquisa bibliografica € desenvolvida através de livros, publicacdes
em periddicos e artigos cientificos. Nesta pesquisa é importante que o pesquisador
verifique a veracidade dos dados obtidos, observando as possiveis incoeréncias ou

contradicOes que as obras possam apresentar.

3.3 COLETA DOS DADOS

Os dados foram coletados através de pesquisas em livros e formulados
textos, nas bibliotecas das duas faculdades, foram selecionados o0s assuntos
conforme o tema da monografia que é a ciéncia da matemética em ambiente
informatizados e sem ambientes informatizados, também foi feita leitura em revistas
e jornais e coletado dados recentes, além de pesquisas na internet. E através de
experiéncia vivenciadas em sala de aula, pois as aulas de matematicas ficam mais
interessantes para os alunos quando tem auxilio da novas ferramentas de

comunicagao principalmente o computador.
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3.4 ANALISES DOS DADOS

Analise dos dados foram feitas através de pesquisa bibliografica, coleta
atraves de citages, leitura em revistas e publicacdes de autores, em outras palavras

os dados foram coletados, tabulados e depois organizados na monografia.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O resultado da avaliagcdo do ensino aprendizagem matematica juncdo com a
informatica precisa ser caracterizado pela construcdo do senso de coletividade, de
aprender a aprender, por parte do professor, sendo uma proposta de acao
interdisciplinar. Entdo, avaliar € educar e "educar € antes de tudo, mobilizar o aluno
para que se torne um aprendiz". (Perrenoud, 2000, p. 75). Diferenciar a avaliagédo é
fazer com que cada aluno vivencie situagOes fecundadas de aprendizagem. Ao se
referir & questao esta direcionando também caminhos que devem ser percorridos
pela avaliacdo, ferramentas que compdem 0 processo ensino-aprendizagem, cuja
finalidade primeira € a de uma aprendizagem maior, que aponte caminhos na

solugéo de problemas.

No inicio do terceiro milénio é constante a presenca macica das tecnologias
de comunicacdo e informac&o que possibilitam a inovacgéo, a interacdo, a troca e a
pesquisa em inuUmeros segmentos da sociedade e do conhecimento humano.
Entretanto, as tecnologias trazem consigo novas exigéncias e competéncias no
paradigma educacional, impondo adaptacfes dificeis de superar, se na formacgéo
inicial ou continuada do professor. Hoje no Brasil 55% da populagdo possuem
computadores em casa e quase todas elas possuem internet. A Figura 4 mostra a
guantidade de casas com acesso a internet.

Porcentagem de casas com computador e acesso a Intemnet

&r.00-

B Computador e casa
Computador com intemet

2001 62 2003 2004 2005 2006 007

Figura 4 — Porcentagem de casas com acesso a internet.
Fonte: Segundo o instituto Ibope Nielsen Online.
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Rolddo (1999) enfatiza que essas mudancas rpidas que ocorrem na
sociedade em funcdo das tecnologias da informagcdo e comunicagdo exige do
professor sua capacitacdo para o uso das tecnologias cada vez mais sofisticadas.

Essa capacitacdo esta ligada a natureza de sua formacao inicial e continuada.

A Matemética permeia muitos ramos de atividade e constitui a linguagem
natural da ciéncia e da tecnologia, continua a ser de grande relevancia educacional.
Contudo, cada vez mais se torna evidente que o seu papel educativo essencial ndo
é formar novos mateméaticos, segundo Maria Madalena Dullius e Claus Haetinger
(2008) "contribuir de forma positiva para a formac&o educacional global dos

cidadéos em geral”.

O objetivo de ministrar conhecimentos e técnicas mais ou menos avulsas,
apelando a memorizacdo e a pratica repetitiva passa, assim, naturalmente, para
segundo plano. A Matemética é agora chamada a dar uma contribuicdo essencial
para aprender a interrogar, conjecturar, descobrir e argumentar, raciocinando sobre

objetos abstratos e relacionando-os com a realidade fisica e social.

A Matemética, como ciéncia, sempre teve uma relagdo muito especial com
as tecnologias, desde as calculadoras e os computadores, aos sistemas multimidia e
a internet. No entanto, os professores (como, de resto, 0s proprios matematicos)
tém demorado a perceber como tirar partido destas tecnologias como ferramenta de
trabalho. O grande desafio que elas p6em hoje em dia a disciplina de Matemética é
saber se esta conseguird dar uma contribuicdo significativa para a emergéncia de
um novo papel da escola ou se continuara a ser a parte mais odiosa do percurso

escolar da grande maioria dos alunos.

Os objetivos obtidos com a introdu¢cdo da informética nas aulas de
matematica foram alcancados positivamente com o ensino- aprendizagem, pois
transformar a sala de aula em um ambiente dindmico e interativo onde o aluno
busca solucionar os exercicios de matematica sozinhos e com isso tornou-se o

construtor de seu proprio conhecimento, pois busca solugdes.
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5 CONCLUSAO

O presente trabalho mostrou e analisou a centralidade da informagéo para a
constituicdo da cidadania no mundo. O ponto de partida € a reflexdo sobre a
sociedade da informagcdo como elemento de transformagédo social e a natureza
reciproca do processo educativo, elemento fundamental para a realizagdo de
incluséo digital.

Pode-se concluir que a forma de integrag@o entre Informética e Matematica
possui inimeras vertentes, ficando a critério do profissional da educacdo escolher
qual delas ir4 seguir, mas uma boa opinido engloba os softwares matematicos e os
jogos computacionais que envolvem situagbes matematicas concretas. Os jogos
computadorizados sdo elaborados para o entretenimento dos alunos e com isso
prender sua atencdo, o que contribui no aprendizado de conceitos, conteddos e
habilidades, pois estimulam a auto-aprendizagem, a descoberta, provoca a
curiosidade, agrupando a fantasia e o desafio.

A utilizacdo das Tecnologias da Informagéo e Comunicagao requer alteracoes
nas metodologias de trabalho adotadas pelos educadores, ocasionando
modificagdes no funcionamento das instituicdes e no sistema educativo.

Segundo FONSECA e FERREIRA:

“Novas formas coletivas de aprendizagens precisam ser pensadas a partir
da construcdo de outros papéis para o professor, 0s quais possam romper
com o paradigma linear e cartesiano de transmissao de conhecimentos. Em
tal perspectiva, sera importante pensar também na utilizacdo de outras
aprendizagens nao-escolares, que possam ser oferecidas aos alunos em
espacos, tempos e lugares diferenciados (presencial e a distancia),
possibilitando ainda a construcao individual e/ou coletiva dos
conhecimentos.” (FONSECA e FERREIRA, 2006, pag. 68).

A informatica vem para estimular mudancas pedagdgicas e ndo para
automatizar o ensino. O papel do professor continua sendo essencial no processo
de aprendizagem. O desafio de mudanc¢a no &mbito educacional é o de transformar
uma educacéo focada apenas na transmissédo de informac¢des para uma educagéo
que leve o educando a praticar e utilizar o que aprende em sala de aula, através do
uso da informética, entre outros meios, desenvolvendo diferentes habilidades
exigidas atualmente no mercado de trabalho. Dessa forma, contribui tanto para o
enriguecimento, ampliagdo e solidificagdo do ensino quanto para o acesso dos

alunos ao conhecimento da matematica.
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A informatica, se usada corretamente no espaco escolar, tem muito a
colaborar enriquecer os estudos, mas nota-se que apesar desse conceito ser de
conhecimento de muitos educadores, ainda ha o desuso desse recurso didatico pela

maioria deles, estejam em formacé&o inicial ou n&o.
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ANEXO A
Jogo on-line Matemético Tangram:

E um puzzle chinés muito antigo, o nome significa “Tabua das 7 sabedorias”.
Ele é composto de sete pecas (chamadas de tans) que podem ser posicionadas de
maneira a formar m quadrado: 5 triangulos de varios tamanhos, 1 quadrado e 1
paralelograma. Neste puzzle devem-se seguir duas regras: usar todas as pecas e
nao sobrepor as pecas.

Escolha um niveis para jogar "Tangram".

Tangram #1 Tangram #8

Tangram #2 Tangram #9

Tangram #3 Tangram #10

Tangram #4 Tangram #11

Tangram #5 Tangram #12

Tangram #6 ‘

Tangram #13

Tangram #7 I Tangram #14

Fonte: http://rachacuca.com.br/jogos/tangram
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ANEXO B

Jogo on-line Matematico Aritmética com Cartas:

Vocé tem 1 minuto para usar as 4 cartas disponiveis e os sinais da
matemadtica para criar uma férmula que apresente o nUmero 24 como resposta.

Instrucoes

Aritmetica com Cartas

Use as cartas e os sinais para criar uma
formula que dé 24.

Aéi Jén,Qé1zeXéis

‘Use o mouse para posicionar as cartas e os
sinais. Clique no botdo enviar para conferir o
resultado.

Comecar

Pontos: o

Racha Cuca

Tempo restante: 56

Fonte: http://rachacuca.com.br/jogos/aritmetica-com-cartas/
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ANEXO C

Jogo on-line Calculadora quebrada:

Neste puzzle vocé deverd fazer os nuameros pedidos utilizando uma
calculadora quebrada.

Level 1

Broken Calculator ~ Amaioria das tecias g =

calculadora. Vocé
tem 4 minutos para AC
fazer estes nlime-

ros.
12 g g

Eric quebrou a sua
calculadora, mas ela
ainda pode ser util...

6
Lot [ 7 15 ne
o 2
0 5

Tempo restante: 4 : 00

Fonte: http://rachacuca.com.br/jogos/calculadora-quebrada/
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ANEXO D
Jogo on-line Balanca Légica:

A partir das posi¢cdes das balancas € possivel determinar, logicamente, qual é
0 objeto com maior massa ("mais pesado”).

N

U6gica®

Sr S

Eccolhalolobjefoimais’ pesado
bacoado” na = analicol " dac

balancac.

e
RachaCuea 0
Comegar

Fonte: http://frachacuca.com.br/jogos/balanca-logica/



