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RESUMO

Este artigo apresenta uma investigagéo realizada junto aos professores de Matematica do
Ensino Fundamental e Médio das redes particular, municipal e estadual da cidade de Canoas/RS,
objetivando identificar as condi¢oes de utilizagao da informatica como recurso nas aulas de Matema-
tica, bem como seus efeitos sobre 0s alunos e suas aprendizagens. Foram pesquisados aspectos
relativos as condicoes de acesso ao computador e a softwares educativos pelos professores, dificul-
dades e expectativas em relagao ao uso de tais midias e aspectos referentes a influéncia sobre os
alunos segundo a otica docente. Acredita-se que a informatica é um recurso que tem muito a contri-
buir para uma melhoria no processo de ensino e aprendizagem da Matematica, proporcionando aos
professores e alunos a oportunidade de um trabalho atual, inovador e rico em possibilidades.
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ABSTRACT

This article presents an investigation done with Mathematics teachers working in Elementary
and High schools in private, state, and municipal nets from Canoas city/RG, and it has as objective to
identify the condition of using of computer science as resource in Math classes, as well the effects of
this utilization in students and their leanings. It was researched aspects relative to the conditions of
access to the computer and educational softwares by teachers, difficulties and expectations directed
to the use of such medias, as also, referring aspects the influence of this use on the pupils under the
optics of the teachers. It is given credit that the computer science is a resource that has much to
contribute to the improvement of the Mathematics process of education and learning, providing to the
professor and pupils the chance of a current work, innovator and rich in possibilities.

Key words: educative computer science, educative softwares, teach-learning.
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informatica educativa vem sendo inserida
nas aulas de Matemitica.

O uso do computador no ensino da
Matematica é uma necessidade atual e
deve, cada vez mais, ligar-se a rotina dida-
tica dos professores e a escola em geral. Em
decorréncia disso, a utilizagio crescente da
informatica tem gerado discussoes e refle-
xbes acerca de como vem ocorrendo no
ensino e aprendizagem de Matematica.

Segundo Moreira (2000, p.2), hd uma
necessidade crescente de conhecimento de
informatica e novas tecnologias, porém,
grande parte das escolas ndo propicia um
ensino voltado a viabilizar, através desse
conhecimento, a inserc¢ao social plena dos
estudantes. Assim, a necessidade de tra-
¢ar politicas educacionais que integrem as
novas tecnologias no curriculo escolar deve
ser preocupacao de todos os envolvidos no
processo educativo.

Groenwald, Silva e Mora (2004, p.45)
consideram que as tecnologias devem ser
incorporadas como ferramentas cotidianas
integradas aos demais recursos didaticos e
estratégias de ensino que tenham como
objetivo melhorar consideravelmente o tra-
balho escolar, tanto dos estudantes como
dos professores.

Nesse contexto, este artigo apresenta
reflexdes a respeito da inserciao da
informatica nas aulas de Matematica base-
adas em uma pesquisa junto aos professo-
res de Matemaitica da educaciao basica da
cidade de Canoas. A investigacdo buscou
apontar as condi¢oes de utilizacdo da
informatica como recurso didatico nas au-
las de Matematica, seus efeitos dessa utili-
zagao sobre os alunos e suas aprendizagens,
bem como dificuldades e perspectivas.

Entende-se que incluir o computador
como recurso didatico nas aulas de Mate-
matica é um desafio para professores e alu-
nos. Ao professor cabe a tarefa de utiliza-
lo de forma criativa e inovadora de tal for-
ma que potencialize as aprendizagens dos
alunos. Para o aluno a utilizagio da
informdtica surge como um estimulador
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de inferéncias sobre o que observa e um
facilitador na construcao de hipéteses que
colocam a prova seu intelecto, auxiliando-
o a consolidar idéias, conceitos e esquemas.

2 Tendéncias atuais da
informatica educativa

A inclusdo da informatica na educa-
¢ao tem ocorrido de modo muito acentua-
do através da utilizagdo de softwares
educativos. Os softwares podem ser classifi-
cados conforme o enfoque educacional a ser
seguido, ou seja, agregados a métodos ali-
nhados a uma postura tradicional em edu-
cacao ou a posturas que privilegiem o de-
senvolvimento de habilidades de pensamen-
to, manipulacdo de informacao e constru-
¢ao do conhecimento. Assim, é necessario
propor uma discussdo sobre os diferentes
paradigmas educacionais que norteiam o
uso da informadtica no processo educativo,
bem como uma apresentagiao dos diferen-
tes tipos de softwares educacionais que es-
tao a disposi¢io dos educadores.

Os softwares que vém sendo incluidos
na sala de aula possuem caracteristicas as
quais os situam em dois paradigmas, no que
se refere a sua utilizagdo no processo
educativo: o paradigma algoritmo-
instrucionista e o heuristico-construcionista.

O paradigma algoritmo-instrucionista
¢ aquele em que o computador € visto como
uma maquina de ensinar e o aluno como
receptor de informagdo. No paradigma
heuristico-construcionista, o computador
é utilizado como uma ferramenta, um meio
para aprender em um ambiente aberto, ten-
do como principal finalidade a exploragao,
a construcao de significados e conceitos.

Os softwares ligados a corrente
instrucionista sao utilizados para instruir
os alunos de maneira individualizada,
algoritmica e programada. Sdo desenvol-
vidos parauma drea e nivel especifico, sen-
do que os contetidos referem-se aos con-
ceitos trabalhados em uma disciplina e em
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um determinado momento, nio alteran-
do ou interferindo na metodologia de en-
sino que estd sendo desenvolvida. Nesse
contexto, o professor é treinado para usar
um software, mantendo a sua atuagao em
sala de aula praticamente a mesma. As
mudangas sio minimas, o que minimiza
custo e Tiscos.

Na corrente construcionista, os estu-
dantes sdo incentivados a tomarem inicia-
tivas tornando o aprendizado uma evolu-
¢do e nao uma mera aquisicao, onde fazer,
refazer, repetir e refletir sio componentes
do ciclo interativo de aprender. Os
softwares, sob essa 6ptica, vao além da trans-
missao dos contetidos, visando a explora-
¢do e construcao de conceitos significati-
vos, desenvolvimento de habilidades
cognitivas como estratégias de solugao de
problemas, criatividade, manipulagao de
informacoes em ambientes ricos e situagoes
que permitam aos alunos conjecturar; com-
provar suas hipéteses, chegando a sinte-
ses e conclusoes.

Segundo Papert (1993, p.125), o
construcionismo ¢é gerado pressupondo que
as criangas farao melhor descobrindo por
si mesmas o conhecimento especifico de
que necessitam. A atitude construcionista
tem por meta ensinar de forma a produzir
uma aprendizagem maior a partir do mini-
mo de ensino.

Segundo Valente (2002, p.51), os
softwares relacionados ao paradigma
instrucionista podem ser divididos nas ca-
tegorias tutorial , exercicio- e- pratica, jo-
gos e simulacao.

Para Litwin (1997, p.86), essas cate-
gorias sao chamadas de modalidades as
quais acrescenta a linha instrucionista, os
softwares de demonstracao. Salienta, ainda,
que essas classificacoes podem assumir
outras, pois um mesmo programa, por sua
natureza, pode estar inserido em outras
modalidades. Por exemplo: um software de
simulagdo ou um jogo pode ter caracterfis-
ticas tais que possa ser incluido no
paradigma construcionista.
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Essas categorias de soflwares atendem
a uma linha comportamentalista que tem
como chave a modificacio do comporta-
mento. Assim um software de tipo tutorial
apresentara informagdes ou conceitos no-
vos ao aluno, substituindo aulas e livros.
Serve de apoio ou refor¢o para as aulas,
para preparagao ou revisdo de atividades e
ainda pode ser usado pelo aluno com difi-
culdades ou que perdeu alguma aula e pre-
cisa alcancar o grupo (STAHL, 1990, p.38).

Esse tipo de programa atua como um
instrutor, da a informacéo e, a seguir, por
meio de pergunta, verifica se houve a com-
preensao. Em caso de acerto o processo
continua, do contrario, a li¢do pode ser
repetida. Oferece como recurso a avaliacao
quantitativa e acumulativa, sendo que cada
questio possui um peso. A medida que o
grau de dificuldades aumenta, o peso da
questdo também aumenta, mantendo um
escore na pontuagao.

Os softwares de exercicio ou pratica sao
programas que se restringem a uma area de-
terminada. Sdo utilizados para revisar contet-
do, possibilitando a memorizagao e repeti¢ao,
como aritmética e vocabulario. Tais progra-
mas verificam as respostas, oferecem exem-
plos de ajuda, registram as respostas corretas
e incorretas quantitativamente. Propiciam o
feedback imediato, explorando caracteristicas
graficas e sonoras do computador. O profes-
sor tem um aliado nesses programas, uma vez
que oferecem uma gama de exercicios, os quais
o aluno resolve conforme seu grau de conhe-
cimento e interesse.

Os softwares de jogos educativos sao
utilizados em qualquer area, dispondo de
estratégias e habilidades para alcangar um
objetivo. Neles, os conceitos e informagoes
sao pouco utilizados, sendo necesséarias
habilidades como motricidade, atencido e
criatividade. Seu objetivo é que o aluno
aprenda se divertindo.

Segundo Stahl (1990, p.40), um jogo
educativo por computador é uma ativida-
de de aprendizagem inovadora na qual as
caracteristicas do ensino apoiado em com-
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putador e as estratégias de jogo sao inte-
gradas para alcangar um objetivo educaci-
onal especifico. Os jogos educativos podem
ser altamente abstratos, ou mais concretos,
representando situagdes de vida.

Para Valente (2002, p.104), os jogos
educativos por computador respeitam um
ciclo descrigdo-execucao-reflexao-depura-
¢ao-descrigao, caracteristica herdada dos
softwares do tipo tutorial. Como possuem
esse perfil a categoria jogos educacionais
esta vinculada ao paradigma instrucionista.

Ja os softwares vinculados ao paradigma
construcionista tém por objetivo proporcio-
nar o aluno um aprendizado construido a
partir das situagdes propostas e de conheci-
mentos prévios. A construgio se da de ma-
neira individual, explorando atividades, in-
vestigando até que o aluno chegue a desco-
berta. As categorias de software vinculadas
ao paradigma construcionista possuem al-
guns principios: a construcao do conheci-
mento, o controle pelo préprio estudante, a
individualizagao determinada pelo estudante,
um “feedback” rico, gerando aprendizagens
a partir da intera¢do com o ambiente de
aprendizagem e nao pelo sistema. Os softwares
na abordagem construcionistas estao dispos-
tos em linguagem computacional ou de pro-
gramacao, sistemas de modelagem, simula-
¢oes e sistemas de autorias.

A categoria linguagem de programa-
¢ao utiliza o computador como uma ferra-
menta cujo ambiente é aberto, propician-
do a construgao de projetos. Nao hd uma
seqiiéncia a seguir, pois o aprendizado
ocorre a medida que o aluno utiliza a lin-
guagem para desenvolver algo.

Conforme Litwin (1997, p.89), as lin-
guagens de programagdo constituem uma
ferramenta que permite melhorar o pen-
samento e acelerar seu desenvolvimento
cognitivo. Essa modalidade é constituida
de ferramentas de uso polivalente que séo,
geralmente, contetidos de ensino nas au-
las de computagdo. As linguagens de pro-
gramagao mais ensinadas como contetido
de ensino no laboratério de informética
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sao PASCAL, BASIC, DBASE e, na educa-
¢do, a linguagem LOGO.

Os simuladores apresentam situagoes
reais e condizem, didaticamente, com a
impossibilidade da experiéncia real. Exis-
tem programas que simulam, de maneira
estdtica, e o aluno apenas assiste. Nas si-
mulacoes interativas, o aluno participa ,
estabelecendo hipéteses, realizando expe-
rimentos, aprovando ou reconsiderando
suas suposigoes.

De acordo com Valente (2002, p.102),
os simuladores envolvem a criagao de mo-
delos dinamicos e simplificados do mun-
do real. Esses modelos permitem: a explo-
racao de situagoes ficticias, de situacoes
com risco, como manipula¢io de substan-
cia quimica ou objetos perigosos; experi-
mentos que sio muitos complicados, ca-
ros ou que levam muito tempo para se pro-
cessarem, como crescimento de plantas;
situagdes impossiveis de serem obtidas,
como um desastre ecolégico.

Para Litwin (1997, p.88), os simula-
dores permitem confrontar um modelo sin-
tetizado mediante simulagio com outro
modelo real associado, analisando-o ou
controlando-o.

Os softwares de simulagdo tém a pos-
sibilidade de desenvolver hipéteses, testar
e analisar resultados, chegando a um con-
ceito hipotético. Podem trabalhar em gru-
po, confrontando e explorando seus acha-
dos, explorando textos, imagens de video,
som, animacao e graficos, e, nesse caso, o
computador passa a ser usado como uma
ferramenta que promove aprendizagem.

Litwin (1997, p.89) destaca, ainda, as
ferramentas , que podem ser processadores
ou editores de texto, banco de dados, fo-
lhas ou planilhas de célculo, programas de
graficos, sistemas especializados, progra-
mas de estatisticas e telemdtica. Essas fer-
ramentas, bem como as diversas categori-
as ou modalidades de softwares, podem ser
utilizadas no processo de ensino e apren-
dizagem das mais diversas areas do conhe-
cimento.
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Quando o professor de Matemitica
conhece e reconhece, em um determina-
do software, o paradigma em que o mes-
mo se encontra, fica segura acerca dos ob-
jetivos as quais quer alcangar, ndo se frusta
diante do trabalho desenvolvido com o
software e nao espera nada além do que
ele pode oferecer.

3 Professores e as
tecnologias em busca
de novas metodologias
de ensino para a
Matematica

O professor de Matematica langou-se
a uma trajetéria sem volta. Influenciado
pelas dificuldades dos alunos em apren-
der os conceitos matematicos, em perce-
ber a utilidade e aplicagdo do que apren-
dem , além de cansado de procurar um
culpado, busca métodos de ensino que
supram as necessidades do aluno e dele .

Segundo Borba (2004, p. 261), ao pro-
fessor de Matematica cabe o papel de va-
lorizar essa disciplina, tornando-a
prazerosa, criativa e til, garantindo a par-
ticipago e o interesse dos alunos, a fim de
proporcionar um aprendizado eficiente e
de qualidade.

As crescentes pesquisas em
metodologias na area da Matematica mos-
tram a possibilidade de obter a modifica-
¢ao das préticas pedagoégicas nas aulas des-
sa disciplina. As modificacbes podem ser
produzidas a partir da metodologia de en-
sino e sua associacao a informatica. Dentre
essas metodologias pode-se destacar a mo-
delagem matemdtica e a resolugdo de problemas.

Neste sentindo Borba, (2001, p.39)
destaca que busca integrar a experimenta-
¢ao com tecnologia ao trabalho de modela-
gem nas aulas de Matematica como meio
de expandir a investigacao em sala de aula
em direcdo a temas mais gerais, para que o
trabalho se desenvolva numa perspectiva
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que va muito além dos aspectos
internalistas da Matemitica.

A modelagem matemdtica, segundo
Bassanezi (2002, p.16) pode ser uma es-
tratégia de ensino-aprendizagem, que con-
siste na arte de transformar problemas da
realidade em problemas matematicos e
resolvé-los interpretando suas solugdes na
linguagem do mundo real.

Outra metodologia que pode utilizar
recursos tecnolégicos € a resolugdo de pro-
blemas. Para Groenwald, Silva e Mora (2004,
p-40), a resolugdo de problemas possibilita ao
aluno dedicacao de maneira independen-
te e autébnoma, buscando as melhores idéi-
as e estratégias para alcanc¢ar uma solugao
adequada a um problema originalmente
proposto, atingindo, dessa maneira, um
valor didatico e pedagégico importante.

De acordo com Borba (2004, p. 225),
ao utilizar o computador na resolugdo de
problemas que visam a introducdo de um
novo conceito, o processo subseqiiente de
formalizacdo dos contetidos matematicos
apresenta-se amplamente facilitado, devi-
do a essa abordagem empirica e experimen-
tal que o computador possibilita.

Os trabalhos desenvolvidos e que uti-
lizam informatica como recurso o fazem,
em grande parte, através do uso de softwares
educativos.

Nesse contexto, os softwares sao incor-
porados ao trabalho por proporcionarem
uma interatividade, bem como a consecu-
¢ao de objetivos de natureza matematica e
educacional. Utilizando-os, os alunos
vivenciam situagoes de aprendizagem qua-
se reais, pois jogam, simulam, criam mo-
delos, confrontam resultados, apresentam
solugdes e as interpretam.

Algumas das principais conclusoes
estabelecidas a partir desse trabalho dizem
respeito ao fato de que as novas tecnologias
podem transformar a Matemdtica que é
abordada em sala de aula, pois ampliam as
possibilidades de mudancas na forma de
desenvolver, organizar e aplicar o conheci-
mento. Assim ha possibilidades harmoni-
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cas entre a pratica pedagégica e a utiliza-
¢ao de novas tecnologias, porque o com-
putador pode auxiliar no desenvolvimen-
to cognitivo dos alunos, viabilizando a rea-
lizacao de novos tipos de atividade e de
novas formas de pensar e agir.

4 A pesquisa realizada

As escolas estaduais, municipais e
particulares de Ensino Fundamental e
Médio do municipio de Canoas que pos-
suem Laboratério de Informética foram
escolhidas como populagao para esta pes-
quisa. Salienta-se que, nesta regido, as es-
colas municipais estdo sendo beneficiadas
por uma ampla implementagido de Labo-
ratérios de Informatica, uma vez que das
40 escolas municipais, 32 possuem Labo-
ratério de Informatica e todas as escolas
da rede particular também o possuem.
Durante o levantamento realizado com a
colaboracao da 27* Coordenadoria Regio-
nal de Educagio do Rio Grande do Sul,
foram encontradas, em Canoas, apenas
duas escolas da rede puablica estadual com
Laboratério de Informética em funciona-
mento. Para a realizacdo da pesquisa, fo-
ram selecionadas 15 escolas e uma amos-
tra de 43 professores.

Buscando realizar uma leitura da rea-
lidade no que se refere a utilizagdo da
informatica nas aulas de Matemdtica,
metodologicamente, prevaleceu o enfoque
quantitativo, coletando-se os dados atra-
vés de um questionario. O questionario
aplicado é composto de um total de 32
questdes que estao agrupadas consideran-
do os objetivos especificos propostos. O
referido instrumento de pesquisa consta de
vinte (20) questoes fechadas de escolha sim-
ples e multipla, dez (10) questoes compos-
tas de uma escala de freqiiéncia do tipo
Lickert (intervalo de cinco pontos, organi-
zados em ordem crescente nas afirmacoes
positivas) e duas (2) questdes de escolha
multipla com ordem de prioridade.
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Aorganizacao, analise e interpretagao das
informacdes obtidas com a aplicagio do ques-
tiondrio permitiram um aprofundamento sig-
nificativo em relacio as questoes investigadas.
O software utilizado para a analise estatistica
foi o SPSS (Statistical Package for The Social
Saence), versao 10.0.

5 Apresentacgao e
analise dos dados

5.1 A formagao do professor
em relagao a informatica

A pesquisa apontou aspectos signifi-
cativos do perfil dos professores na sua re-
lacdo com informética educativa. Um des-
ses aspectos refere-se a formacao dos pro-
fessores. Constatou-se que 95% dos entre-
vistados possuem curso superior, sendo
que 65% possui, como formacao especifi-
ca, Licenciatura Plena em Matemaitica, o
que evidencia o nivel de capacitacdao dos
professores de Canoas. Os dados revelam
que 63% dos professores entrevistados par-
ticiparam de cursos de atualizacdo e
capacitacdo na area de informética nos ul-
timos 3 anos, expressando, também, o de-
sejo de realizar cursos de especializagdo na
area de Matematica, sendo que dos 43 pro-
fessores entrevistados 6 possuem especia-
lizagdo na area de informatica.

Quando questionados sobre os meios
mais utilizados para informar-se sobre as
novidades da informdtica, apontaram os
jornais (69%), seguidos de revistas e perio-
dicos (61%), Internet (39%) e troca de in-
formacgbes na escola (30%).

Dos meios apontados, o jornal possui
algumas caracteristicas que o diferenciam,
atingindo um grande nimero de leitores,
ja que possui grande circulacao, sendo eco-
nomicamente mais viavel, o que o torna o
meio mais informativo para os professores.

Os professores também foram solici-
tados a citar o nome da revista ou periodi-
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co mais consultado em relacao a
informdtica educativa. Nesse aspecto, a
revista Nova Escola é a mais citada, segui-
da da revista da SBEM e a Revista do Pro-
fessor de Matematica.

Os dados apontam para um crescen-
te interesse dos professores pela atualiza-
¢do, na area de informdtica, o que certa-
mente estd relacionado a implantacdo de
Laboratérios de Informatica nas escolas da
rede municipal.

5.2 Tecnologia Educativa:
condigoes de acesso e utili-
zacao pelo professor

Com relacao ao acesso, os dados
coletados mostraram que os professores
tém acesso ao computador em varios lo-
cais, tais como, em casa (91%), na escola
(91%) e nas Universidades (23%). Dos en-
trevistados, todos apontaram pelo menos
um local de acesso, sendo que 91% apon-
taram a escola como local. Esses dados in-
dicam que a questdo de acesso esta sendo
vencida e que os esfor¢os devem estar vol-
tados para as formas de utilizacdo da
tecnologia.

Segundo declaragoes dos professores,
foi possivel constatar que a utilizagio do
computador nas aulas de Matematica,
quando é feita, ocorre de maneira a explo-
rar softwares educativos, pesquisas de con-
tetido, explorar jogos, digitagao de texto e
navegacdo na Internet.

Quando questionados sobre a fre-
quiéncia com que utilizam o computador
nas aulas de Matematica, 30% dos entre-
vistados declararam que ndo utilizam o
computador em suas aulas e 30% utilizam
outra freqiiéncia que difere das sugeridas
(Tabela 1). Esses dados mostram que , ape-
sar de haver Laboratério de Informatica
nas escolas, ha professores que ainda nao
o utilizam de forma sistematizada, a qual
indique uma efetiva incorporacao as aulas
de Matematica.
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Tubela 1 - Fregiiéncia com que utiliza o computador nas
suas aulas de Matemdtica

Resposta N° Professores %
N&o utiliza 13 30
1 vez a cada 2 meses 5 12
1 vez por més 5 12
2 vezes por més 1 2
1 vez por semana 2 5
Outros 13 30
N&o respondeu 4 9

Total 43 100
Fonte: Pesquisa.

Mesmo nao utilizando a informatica
nas aulas de Matematica ou fazendo-o
eventualmente, os professores responde-
ram as questoes relativas a preferéncia e
categorias recomendadas de softwares.

A quase totalidade dos professores
entrevistados declararam que nao investem
pessoalmente em softwares, ficando a car-
go da escola o fornecimento dos mesmos.
Declararam, também, que em suas insti-
tui¢des nio participam na escolha dos
softwares matematicos a serem adquiridos.

Quando solicitados a indicar como é
utilizado o computador nas aulas de Ma-
tematica, percebeu-se que essa utilizagao
ocorre de diversas maneiras, como explo-
racao de softwares educativos, realizagao de
pesquisas educacionais e a exploragao jo-
gos educativos .

Neste sentido, Borba (2004, p. 205)
considera que os softwares especificos me-
lhoram e favorecem o processo de ensi-
no-aprendizagem, dai a importancia dos
professores conhecerem e se posicionarem
frente a categorias para a melhoria do en-
sino e aprendizagem nas aulas de Mate-
matica.

Quando interrogados sobre a catego-
ria de software de sua preferéncia, demons-
traram uma diversificacao, pois as catego-
rias que se acentuaram foram os jogos
educativos , programas de exercicio-e-pra-
tica , tutorais , simulagdo e modelagem
(Tabela 2).
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Tubela 2- Categoria de Software de preferéncia do professor

N° Professores

Categoria de software indicaram o item %

Jogos educativos 16 37
Programas de exercicios-e- 23
pratica 10

Aplicativos 8 19
Programas ( tipo Linguagem 16
LOGO) 7

Programas Tutorais 5 12
Simulagéo e Modelagem 5 12
Uso de multimidia na Internet 4 °

Base 43
Questéo de escolha mdltipla. Fonte: Pesquisa.

Os jogos educativos, que figuram como
os preferidos pelos professores, na visao de
Valente (2002, p.104) respeitam um ciclo
descri¢ao-execucao-reflexdo-depuracao-des-
cri¢ao, caracteristica herdada dos softwares do
tipo tutorial. Como possuem esse perfil, as
categorias jogos educacionais estao vincula-
das ao paradigma instrucionista.

A segunda categoria de software em
referéncia, os programas de exercicios-e-
pratica, aliada a utilizacao e jogos educativos,
evidenciam uma postura dos professores
alinhada com o paradigma instrucionista.
Isso porque utilizar jogos e exercicios-e-pra-
tica permite fazer uso da informdtica sem
que sejam necessarias modificagoes signifi-
cativas no curriculo estabelecido. O traba-
lho no Laboratério, via de regra, nao esta
articulado as demais atividades desenvolvi-
das, sendo visto como um complemento,
uma atividade diferenciada ou de lazer.

Quando solicitados a recomendar soffwares
educativos especificos para utilizacdo nas au-
las de Matemdtica, os professores indicaram o
Cabri-Géometre, o LOGO, o Graphmath, o
Winplot, entre outros (Tabela 3).

Tabela 3 — Softwares mais recomendados pelos professores

Softwares Recomendados N° Professores %
Cabri-Géométre 7 27
LOGO 3 12
Graphmath 2 8
Winplot 2 8
Outros 12 46
Total 26 100

O total refere-se ao nimero de professores que
recomendaram algum software. Fonte: Pesquisa.
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Salienta-se que o software mais reco-
mendado, o Gabri- Géometre, é um
software de geometria dinamica que per-
mite a simulagdo em Geometria Plana e o
software LOGO, um software de linguagem
de programacao na educagio, ambos in-
clusos na corrente construcionista.

Essa indicacoes, provavelmente, estao
ligadas ao fato de que os softwares mencio-
nados sdo mais conhecidos do que propri-
amente utilizados. O fato dos professores
terem indicado jogos e exercico-e-pratica
como categoria de softwares de sua prefe-
réncia e em seguida terem recomendado o
Cabri-Géometre e o LOGO permitem con-
siderar uma certa incoeréncia que pode ser
conseqiiéncia do fato de nao trabalharem
ou trabalharem muito pouco com
informatica educativa.

Referente ao item outros (46%) , for-
mam uma variedade de softwares que nao
caracterizam sozinhos um percentual ex-
pressivo, alguns deles sao: Adoro Matema-
tica, Matemagica, Geospace, Derive, Posi-
tivo, Descobrindo a trigonometria, Tom e
a trigonometria, Despertar, Semear, Guia
do estudante, Cidade Matematica,
Fracionando e Geometrando.

Para Sandholtz (1997, p.49), utilizar
novas tecnologias como uma abordagem a
mais é poder substituir antigos habitos,
pois essa substituicao leva a estagios de
exposi¢ao, ado¢ao, adaptagao, apropriacao
e inovacdo . Na opinido do autor,

os alunos que se formam no ensino médio de-
vem ter o dominio de habilidades de: organi-
zar recursos, trabalhar com outras pessoas,
localizay, avaliar e utilizar informagoes; en-
tender sistemas complexos de trabalhar com
uma série de diferentes tecnologias. Ao intro-
duzir as tecnologias como wma abordagem em
sala de aula, as interagoes dos alunos possibi-
litam wm melhor aproveitamento escolar, au-
mentando a auto-estima, motivacdo e auto-
orientagao. (SANDHOLTZ, 1997, p.58)

Nesse sentido, surge uma necessidade
social de incluir as tecnologias em sala de
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aula, nio como um instrumento a mais, e
sim como um recurso didatico e
metodoldgico necessario e significativo para
auxiliar a desenvolver habilidades pessoais
e competéncias a serem utilizadas na vida.

Verificou-se, através da pesquisa, que
nao ha evidéncias de utilizacio sistemati-
ca, as quais indiquem uma incorporagao
da informatica a pratica pedagégica, mas
sim uma utilizacdo eventual. O significa-
do do uso da tecnologia nas aulas de Ma-
tematica nao se restringe a troca de ambi-
ente informatizado pelo da sala de aula. O
professor que leva o aluno ao Laboratério
de Informatica com o simples objetivo de
trocar de ambiente, sem um planejamento
prévio especifico, acaba niao gerando con-
tribuicoes significativas a aprendizagem
Matematica.

5.3 Visao do professor sobre
a utilizagcao da informatica
nas aulas de Matematica

Investigar a visdo do professor sobre
a utilizacio da informatica nas aulas de
Matemadtica é fundamental, pois a ele cabe
a tarefa de realmente observar os efeitos
dessa utilizacdo, que sdo significativos a
medida que alteram ou causam modifica-
¢oes as quais favorecam a aprendizagem.

Segundo Brandao apud Lollini
(1991), o uso da informdtica gera alguns
aspectos considerdveis como instrumento
de ensino e aprendizagem. Isso porque o
computador estimula os alunos a desen-
volverem habilidades intelectuais, concen-
trando-se mais, promove cooperacao e
ambos, professor e aluno, passam a
interagir melhor na busca do conhecimen-
to continuo alicercado na pesquisa.

Nesse sentido, buscando identificar,
junto aos professores, os aspectos que con-
sideram significativos no que se refere aos
efeitos da utilizagao da tecnologia sobre as
aprendizagens dos alunos, foram apresen-
tadas dez questoes (Tabela 4), que deveri-
am ser respondidas seguindo uma Escala
Lickert de concordancia. Na escala, o 5 esta
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relacionado com a concordincia maxima,
fazendo com que as médias apresentadas
sejam satisfatérias, quanto mais préoximas
de 5 estiverem.

Assim, foli estabelecido o seguinte cri-
tério para analise dos dados apresentados
na tabela 4:

- médias superiores a 3,5 indicam que

o professor concorda com a questio;

- médias entre 2,6 e 3,5 mostram uma
indiferenca ou indecisao do professor
com relacdo a questao;

- médias inferiores a 2,6 indicam que o
professor discorda da afirmagao apre-
sentada.

Tabela 4 — Quadro da visdo do professor sobre a
utilizagdo da informatica nas aulas de Matemdtica

L Desvio-
Pergunta Média padrao
Os alunos ficam estimulados
diante do computador. 4.4 0,7
Os alunos pedem para irem ao
laboratoério de informatica. 3,8 1,3

O computador ajuda o aluno a

compreender melhor a

realidade e o futuro. 3,7 1,2
O computador ajuda o aluno a

se comunicar e expressar

melhor. 3,6 1,1
Os softwares ajudam nos

problemas de aprendizagem. 3.4 1,0
Os alunos aprendem "mais"

com software. 3,2 1,0

Consigo dar sentido aos

conteudos com a ajuda da

informatica. 3,2 1,1
Os softwares resolvem

dificuldades matematicas do

aluno. 3.1 1,1
A escola me cobra idas ao
laboratoério de informatica. 21 1,4

O computador é um

instrumento de fuga e

alienagao. 1,8 0,6
Fonte: Pesquisa.

Identificou-se como significativo para
os professores o fato dos alunos ficarem
estimulados diante do computador (mé-
dia 4,4), solicitagao de idas ao Laboratério
de Informatica (média 3,8), melhor com-
preensao da realidade por parte do aluno
(média 3,7) e uma melhoria na comunica-
¢do e expressdo (média 3,6).

Considera-se que o entusiasmo dos
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alunos possa estar relacionado, muitas ve-
zes, ao fato de que o contato com a maqui-
na lhes da sensacao de poder. Relacionam
as idas ao Laboratério de Informdtica ao
seu envolvimento com as atividades e cre-
ditam a ele o sucesso de terem criado e pro-
duzido com pouca ajuda do professor, o que
lhes d4 a sensacao de independéncia e com-
peténcia. Nesse sentido, Sandholtz afirma:

Os alunos reagem bem diante de trabalhos
no computador, pois o mesmo se constitui em
poderosa fonte de informagdo, o que gera
uma sensagao de dominio das situagoes pelo
aluno. (SANDHOLTZ,1997, p.169)

As respostas as questoes relacionadas
especificamente as aprendizagens dos alu-
nos mostram uma postura de indecisdo do
professor, indicada por médias entre 3,1 e
3,4. Tais indicativos mostram que os profes-
sores nao possuem uma opinido formada
sobre os efeitos da utilizacio da informatica
sobre as aprendizagens dos alunos, o que
demonstra mostra coeréncia com os demais
posicionamentos que a investigacao reflete.
Realmente, se o professor nao utiliza a
informética como recurso aliado as demais
estratégias de ensino , realmente nao pode
avaliar a influéncia sobre as aprendizagens.

A pesquisa oportunizou, também,
analisar as médias mais baixas (menores que
2,6). A maioria dos professores admitem
que a escola nao cobra idas ao Laboratério
de Informatica (média 2,1) e entende que
o computador ndo é um instrumento de
fuga e alienacdo (média 1,8). Considerar
que a utilizagdo de tecnologias nao se cons-
titui em atividades que tornem um aluno
um robd que tem apenas o ato de apertar
botbes ja significa um avanco em relagio a
questdo. Até bem pouco tempo, a grande
maioria dos professores considerava o uso
da tecnologia, especialmente calculadoras
e computadores, como instrumento de ali-
enagdo, que possibilitava ao aluno resolver
situagdes sem ter que pensar.

Ao ndo utilizar, ou utilizar muito pouco
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as novas tecnologias como um recurso didé-
tico efetivo, articulado as demais estratégias
de ensino, o professor perde a oportunidade
de levar ao seu aluno um trabalho atual, ino-
vador, potencialmente criativo e rico em pos-
sibilidades de desenvolvimento de compe-
téncias e habilidades que a sociedade atual
necessita. Para Sandholtz,

a tecnologia fornece uma excelente platafor-
ma, wm ambiente conceitual, no qual os estu-
danles podem coletar informagoes em vdrios
[formatos e, entdo, organizay;, ligar e descobrir
relagoes entre os fatos e eventos. Os alunos po-
dem usar as mesmas tecnologias para comuni-
car suasidéias a outras pessoas, para discutir e
eniticar suas perspectivas, para persuadir e en-
sinar outras pessoas e para a acrescentar niveis
maiores de compreensao a seu conhecimento em
expansao. (SANDHOLTZ, 1997, P168)

5.4 Dificuldades encontradas
pelos professores de Mate-
matica quanto ao uso do
computador na suas aulas

Os professores influenciados pelas
dificuldades dos alunos em aprender bus-
cam, em metodologias diversas, oportuni-
dades de gerar conhecimento. A
informatica é um recurso que pode gerar
aprendizagens, mas também algumas difi-
culdades, tanto no ambito pedagdgico
como técnico. Ao professor de Matemati-
ca cabe conhecer essas dificuldades, para
que consiga solucdes ou até mesmo saiba
lidar com as surpresas.

A pesquisa aponta algumas das difi-
culdades enfrentadas pelo professor duran-
te a utilizagdo da informatica como estra-
tégia de ensino nas aulas de Matematica.
As principais dificuldades do uso do com-
putador referem-se ao fato de que as tur-
mas, geralmente, sio numerosas, existem
poucos equipamentos disponiveis, pouca
motivagdo dos professores e a estrutura
curricular é rigida, havendo necessidade
de apoio de um especialista e acesso aos
softwares (Tabela b5).
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Tubela 5 - Dificuldades encontradas pelos Professores de
Matemdtica quanto ao uso do computador nas suas aulas

Numeros de
Dificuldade quanto ao uso do professores o
computador que indicaram °
o item

54
Turmas grandes 23
Pouco equipamento 15 35
Curriculo 13 31
Compreender o software 8 18
Necessidade de apoio de um 23
especialista 10
Acesso ao software 10 23
Despreparo na utilizagao do 21
equipamento 9
Pouco tempo de permanéncia 16
no laboratério
Material ultrapassado 7 16
Desmotivacao 14 33
Inseguranga 3 7

14

Desinteresse dos alunos

Base 43
Questéo de escolha multipla. Fonte: Pesquisa.

Fica evidente a conexao entre turmas
Numerosas € pouco equipamento, ja que
ambas possuem como caracteristica a de-
pendéncia econdmica.

A desmotivagdo dos professores esta
ligada, muitas vezes, ao fato de que os
mesmos nao se encontram preparados para
fazer uso dos equipamentos em suas aulas
de forma significativa. A utilizagdo da
informatica traz consigo uma possibilida-
de de risco, de se deparar com algo novo
que o professor nao domina.

Outra dificuldade apontada refere-se
a problemas técnicos que interferem no tra-
balho, gerando desconforto para o profes-
sor e desapontamento par os alunos. Esses
problemas fazem com que os professores de-
sistam da utilizagdo dos equipamentos e
softwares e, por isso, muitas vezes julguem a
necessidade de um especialista para apoio.

Outro fator a ser considerado é o cur-
riculo. Em fung¢ao do curriculo de Mate-
matica, e os professores ndo estao devida-
mente preparados para introduzir e inte-
grar as novas tecnologias ao curriculo, o
que gera preocupagao e desafio para os
professores.
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O curriculo de Matematica é orga-
nizado, via de regra, de uma forma mui-
to conservadora, mantendo a estrutura
linear dos contetdos, a aula expositiva e
dialogada, como procedimento basico e
a avaliacio como medida. Integrar no-
vas tecnologias a essa estrutura é um
grande desafio para os professores que,
como foi possivel perceber, tém feito ten-
tativas, que nao se traduzem, ainda, em
acoes efetivas.

Mesmo estando atualizados na area de
informitica através da realizacao de cursos
especificos, as dificuldades quanto a utiliza-
¢do se mantém, o que pode estar ligado ao
fato de que, geralmente, os cursos sdo cur-
tos. Nos cursos de curta duracao, nem sem-
pre se trabalha com profundidade e muitos
professores retornam para sua pratica com
algumas dificuldades, que com o passar do
tempo, se acentuam pela falta de reflexdo e
discussao dos problemas encontrados.

Algumas dificuldades foram menos
apontadas, considerando-se que inseguran-
ca e desinteresse dos alunos nao caracterizam
problemas para os professores entrevistados.

De modo geral, as dificuldades
apontadas sdo de carater estrutural , da
organizacao do ensino , como nimero de
alunos por turma, apoio técnico e liga-
das a pouca intimidade que o professor
tem com o uso da tecnologia. O profes-
sor, aliado aos demais segmentos do pro-
cesso educativo, tem condi¢oes de encon-
trar meios para a superagao das dificul-
dades e o desenvolvimento de agoes efe-
tivas que integrem as novas tecnologias
as aulas de Matematica.

5.5 Perspectiva quanto a uti-
lizagao do computador como
metodologia nas aulas de
Matematica
Os computadores geram perspectivas
acerca de sua utilizacdo. Ao utiliza-los, em
sala de aula, o professor procura tirar todo
proveito em beneficio da aprendizagem,
podendo os mesmos substituir antigos
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habitos, pondera Sandholtz (1997, p.49).

Nesse sentido, a pesquisa permitiu
conhecer as principais perspectivas dos pro-
fessores de Matemdtica em relagao a utili-
zac¢ao da informatica em suas aulas. As mais
consideradas sio mudanga na rotina, apren-
dizagem, avanco, interesse e informacao.

A mudangca na rotina € a principal ra-
zao para a busca de novas metodologias para
o ensino, pois as tecnologias alteram
significamente o trabalho de giz e caderno,
propiciando o ludico, o novo, a ruptura com
o tradicional e favorecendo, dessa forma, a
aprendizagem. Os professores acreditam que
as maquinas geram interesses e que, NO
mundo atual, estar bem informado gera
perspectiva de novas formas de obter infor-
magcao e gerar conhecimento.

Apesar de, no momento, ndo utilizarem
a informatica de forma sistematica como re-
curso ou um caminho metodolégico, os pro-
fessores entrevistados admitem que é uma
necessidade e véem na utilizacdo possibili-
dades de melhoria no processo de ensino e
aprendizagem.

Tubela 6- Perspectivas dos Professores tendo em vista a
utilizagdo da Informdtica como wma metodologia de
ensino nas aulas de Matemdtica

Perspectivas N° Professores %

©
N
-

Aprendizagem

-
N

Interesse
Aprender

Novas experiéncias
Internet

Ensino
Informacgao
Mudanga na rotina
Agilidade

Avancgo

Novos recursos
Novos rumos
Trabalho

Jogos

Futuro
Desenvolvimento
Moderno

O O O O O = =2 NNNWWWW-M™MDMOOM

O O O OO NDNOG OO O NSNSN SN O ©

Independéncia

Base 43 -
Questao de escolha multipla. Fonte: Pesquisa.
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6 Consideracodes finais

A pesquisa realizada demonstrou a
possibilidade de continuar caminhando no
sentido de uma formacgio continuada, res-
paldada pela procura pessoal e espirito
investigativo de todo professor em atuacao.

Percebeu-se que os professores possu-
em um bom nivel de capacitacdo, pois a
maioria tem formacéo especifica em Licen-
ciatura Plena em Matematica. Logo a edu-
cacdo nao se faz mais com profissionais de
areas diversas. E importante observar que
esses mesmos professores demonstram in-
teresse em continuar se aperfeicoando.

A pesquisa, também mostrou que os
professores ja dominam o equipamento
computacional, pois muitos ja o utilizam
no seu dia-a-dia, diante das necessidades
atuais. Assim, atitudes planejadas fardo
com que os mesmos passem a utilizar os
computadores como um recurso didatico,
de apoio ao seu trabalho.

Evidenciou-se que o principal proble-
ma dos professores é, hoje, o principal ob-
jetivo do professor pesquisador: os profes-
sores nao véem em sofiwares um caminho
metodolégico para introduzir os equipa-
mentos a aula de Matematica. Eles reque-
rem tempo, planejamento para o trabalho.
Conhecé-los em todo o seu aspecto é re-
quisito principal para a sua utilizagao, do
contrario , gera davidas e decepcdes para
o professor e aluno. Dessa forma, conhe-
cer os softwares em toda a sua potencialidade
¢ sindbnimo de muito trabalho e de mudan-
cas de habitos.

Muitos softwares de boa qualidade cir-
culam no meio educacional, e a maioria dos
professores ja os conhecem. Diante desse
dado é que se evidencia a necessidade de
um trabalho que legitime o uso da
informatica através de softwares para o en-
sino e aprendizagem da Matematica.

As opinibes sdo positivas frente aos
efeitos que o computador produz no alu-
no. Logo, oportunizar opg¢oes para que o
aluno busque alternativas conceituais em
outras formas de fazer e aprender é uma
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saida educacional frente as crises que a edu-
cacdo enfrenta para se ensinar a aprender.

Espera-se que essa investigacao pos-
sa contribuir para um repensar e um pla-
nejamento de introdugdo das tecnologias
como um recurso que produza conheci-
mento e torne as aulas de Matematica mais
significativas, respaldadas por um conteu-
do compreensivel e construido pelo pro-
prio aluno.
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