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RESUMO

Procurou-se neste trabalho realizar uma pesquisa bibliografica e uma pesquisa de
campo junto a vinte e cinco professores da rede publica estadual de educacao que
atuam no ensino médio, dos municipios de lIbaiti, Siqueira Campos e Tomazina
jurisdicionados ao 32° Nucleo Regional de Educacao de Ibaiti, todos da disciplina de
Matematica, onde objetivou-se analisar a pratica pedagdgica dos mesmos, utilizando
o0 computador e de softwares educativos para a fomentagdo da disciplina de
Matematica. Levantou-se também os problemas enfrentados pelos professores que
ocorrem no cotidiano escolar em relagao a utilizagdo do computador, da Internet e
de outras midias que estdo a disposi¢cao das instituicdes escolares. Evidenciou-se
também alguns pontos importantes sobre a necessidade de capacitagao na area de
informatica de professores para que possam desenvolver de forma mais dindmica
sua proposta pedagogica, proporcionando inovagdes em sua aulas, tornando o
estudo da Matematica mais motivante, mais dindmica, quebrando tabus e, fazendo
com que os educandos tenham nas ferramentas tecnolégicas acompanhando a
evolucdo social e a necessidade de estar mais proximo da realidade virtual que esta
inserida no contexto escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Informatica na escola; computador; tecnologia, softwares
educacionais.



ABSTRACT

It was looked in this work to carry through a bibliographical research and a research
of field next to twenty and five professors of the state net public of education who act
in average education, of the cities of Ibaiti, Siqueira jurisdicionados Fields and
Tomazina to 32° Regional Nucleus of Education of Ibaiti, all of disciplines of
Mathematics, where it was objectified to analyze practical the pedagogical one of the
same ones, using the educative computer and of softwares for the fomentagao of it
disciplines of Mathematics. One also arose the problems faced for the professors
who occur in the daily pertaining to school in relation to the use of the computer, of
the Internet and of other medias that are to the disposal of the pertaining to school
institutions. One also proved some important points on the necessity of qualification
in the area of computer science of professors so that they can develop of more
dynamic form its proposal pedagogical, providing to innovations in its lessons,
becoming the study of the Mathematics motivante, more dynamic, breaking taboos
and, making with that the educandos have in the technological tools following the
social evolution and the necessity to be next to the virtual reality that is inserted in the
pertaining to school context.

KEY WORDS: Computer science in the school; computer; technology, softwares
educational.
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1 INTRODUGAO

Através das inovacdes nos espacgos de producao de conhecimento e maior
facilidade de acesso a ele por meio dos recursos apresentados pela informatica e da
telematica, com o avango tecnoldgico em velocidade n&o vista anteriormente, com a
atual sensibilizacdo da sociedade pelos valores éticos, sociais e politicos, todas as
profissbes se véem numa sensagdo de obrigatoriedade de repensar suas
caracteristicas basicas de seus profissionais, bem como sua formagéo.

E ainda, ndo podemos deixar de fazer referéncias na questdo onde o ensino
tradicional da Matematica é tido e responsabilizado por muitas dificuldades e
embates entre a escola e o aluno, e faz parte de nosso propésito tornar esta
disciplina mais prazerosa, com a utilizagado da tecnologia educacional com o auxilio
de fundamentos psicopedagdégicos e dinamizar a aprendizagem através do incentivo
ao aluno na busca de solugdes e resoluciao de problemas.

A introdugdo do computador nas escolas vem com o argumento de que o
computador aumenta a motivagao dos alunos por possibilitar a criagdo de atividades
que constituem opg¢des e oportunidades especiais no processo do aprendizado e
que seriam dificeis ou impossiveis de acontecer sem o uso destas ferramentas.
Os alunos de hoje nasceram na era digital, fazem parte dela. Antes mesmo de falar
a crianga ja sabe como funciona o controle remoto. Os professores desses alunos
tecnolégicos passaram por varias fases de transigcdes até chegar a alfabetizacao
digital e, muitos, ndo chegaram.

O jovem de hoje, que chega a escola ja cumplice das mais modernas
tecnologias, € dinamico, pratico e critico. Cabe a escola e ao educador assegurar-
Ihe um ambiente educativo prazeroso, coerente, atualizado, colaborativo e
interessante. Para isso, faz-se importante a utilizacdo de novas ferramentas
tecnoldgicas em sala de aula.

Pelo exposto, objetivamos neste trabalho realizar uma pesquisa bibliografica
juntamente com uma pesquisa de campo sobre a utilizagdo destes recursos
embutidos em nossas escolas com 25 (vinte e cinco) professores que atuam na rede
publica estadual, todos da disciplina de Matematica e que estdo atuando no
presente momento, no Ensino Médio, dando énfase a utilizacdo do computador e os

softwares educativos.
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Na primeira parte deste trabalho estaremos tratando sobre a delimitagdo do
problema de nosso tema, da problematizagdo, dos objetivos gerais e especificos, a
justificativa da apresentacéo deste trabalho e a estruturagéo de nosso projeto final.

No segundo momento vamos buscar na literatura as informagdes que
estruturam a fundamentacéo tedrica deste trabalho, onde trataremos de temas como
a Internet no Ensino da Matemética; a aula de Matematica e o Ludico; a Informatica
Educativa; a utilizacdo da Informatica na acao educativa; além das propriedades dos
softwares educativos.

No terceiro momento estaremos apresentando a metodologia utilizada, a
apresentacdo dos meios da pesquisa, o levantamento de dados e suas
caracteristicas fundamentais.

E por ultimo, faremos a explanacdo da analise dos dados observados na
pesquisa realizadas com 25 (vinte e cinco) professores da rede publica estadual das

cidades de Ibaiti, Siqueira Campos e Tomazina que atuam no Ensino Médio.

1.1 DELIMITAGAO DO PROBLEMA

O presente trabalho priorizou mostrar a visao intrinseca sobre as condicoes
da utilizagdo dos recursos das tecnologias presente nas instituicbes escolares como
o computador e da Internet, além de softwares educativos por professores da
disciplina de Matematica que atuam no Ensino Médio da rede publica estadual dos
municipios de Ibaiti, Siqueira Campos e Tomazina, jurisdicionados ao Nucleo

Regional de Educacéo de Ibaiti.

1.2 PROBLEMATIZAGCAO

Entende-se que nos dias atuais a disseminagdo em nos diversos segmentos
de nossa sociedade e mais precisamente dentro do contexto escolar onde a
tecnologia da informacao esta em ritmo acelerado e, consequentemente, exigindo de
nossos profissionais da educacdo um empenho macico das praticas virtuais.

E um certo privilégio de muitas de nossas escolas publicas estaduais,

através das politicas publicas recentemente implantadas, para melhorar as
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condigcbes de acesso as tecnologias como a TV Multimidia, a organizagdo de
laboratorios de informaticos e outros coadjuvantes para a interacdo de alunos e
professores com acesso livre para o mundo da tecnologia para ampliar o rol de
motivagdo no processo do ensino e da aprendizagem, além da dinédmica na pratica
pedagdgica de nossos professores.

Fica evidente que a tecnologia da informacdo esta tendo um crescimento
muito acelerado. Consequentemente, a variedade e quantidade de produtos ligados
a educagao, como os softwares educativos, também tém aumentado em grandes
proporgdes.

Entdo mediante esta questao, destacamos como problematica desta nossa
pesquisa a atuacao e o enfrentamento do professor em relagao as “ferramentas” que
estdo disponibilizadas no mercado e a influéncia virtual que esta imperando na
comunicacao de nossos jovens. Entdo, questiona-se: sera que os professores tém o

dominio necessario para enfrentar este nosso processo e paradigma social?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GERAL

* Pesquisar as condi¢cdes de utilizacdo dos professores em suas praticas
pedagdgicas do computador, da Internet no processo de ensino
aprendizagem na disciplina de Matematica e ainda, verificar o nivel de
conhecimento destes professores na utilizacdo de softwares dentro das

novas tecnologias para a transferéncia de conhecimentos.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS:

&« Conhecer as praticas atuais de utilizagcdo da Informatica nas salas de aula
dentro da disciplina de Matematica;
& Perceber as relagdes convencionais entre professores e alunos com o

advento das novas tecnologias inseridas em sala de aula;
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& Coletar dados dos programadas utilizados pelos professores no ensino da
matematica no cotidiano escolar;

&« Observar as atividades que sao aplicadas juntamente com outros
softwares, principalmente os “livres” selecionado pelos referidos docentes;

« ldentificar como estdo sendo feitas a integragdo e a participagao entre
professor X aluno X equipe pedagogica no processo educacional e as novas

tecnologias.

1.4 JUSTIFICATIVA

Sabemos que a utilizagao dos laboratérios de Informatica vem sendo uma
constante para melhoria do processo ensino-aprendizagem, isto se justifica uma
vez que a grande maioria dos alunos ja conhecem e/ou utilizam em casa ou em lang
house os computadores.

Ainda no contexto escolar, especificamente na Educacdo Matematica,
outros fatores também vém se aliar e contribuir de forma “negativa” para se perceber
um distanciamento do aluno em relagéo a esta disciplina.

Inicialmente verifica-se que muitos professores ndo tém ou ainda nao
tiveram acesso a conhecimentos especificos de informatica necessarios para
realizacdo de inovagdes nas suas praticas pedagodgicas, de forma tal que, para
muitos professores, 0 maior problema é tentar ensinar os conteudos da Matematica
proposta no curriculo basico escolar dentro destas novas ferramentas disponiveis.

Observa-se que um dos grandes desafios € que através da insergdo da
sociedade da informagao implica também em uma nova missao para a escola. Sua
incumbéncia fundamental ja ndo é preparar grupos especificos da elite para um
preparo melhor para proporcionar acesso ao ensino superior e por outro lado, dar a
grande massa da populagdo apenas 0s requisitos minimos para que possam ter
acesso rapido no mercado de trabalho. Mas de proporcionar para a maioria dos
estudantes um acesso critico, criativo e que possa ser incluido numa sociedade
cada vez mais complexa.

A matematica continua sendo de grande relevancia educacional constituindo
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a linguagem natural da ciéncia e da tecnologia. Seu papel ndo é formar talentos
matematicos, ou promover novos adeptos da matematica, mas, na esséncia,
contribuir positivamente para a formagao educacional.

O Matematico deve estimular os alunos a consultar e buscar as mais
variadas fontes de informacao, nao se limitando ao livro texto, quadro e giz. Deve-se
tirar partido de novas tecnologias, sejam elas calculadoras, computadores ou a
Internet.

Os estudantes devem ser encorajados a questionar, experimentar, estimar,
explorar e sugerir explicagdes. Pois, a resolucéo e respostas de problemas, que é na
sua esséncia uma atividade criativa, ndo pode ser manipulada apenas a partir de
atividades rotineiras, receitas ou formulas.

Dessa forma, considerando que a maioria das escolas do NRE de Ibaiti
possui instalagdes de um laboratério de informatica, este trabalho se propde entéo, a
diagnosticar a aplicabilidade dos softwares pelos docentes na disciplina de

Matematica.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 AINTERNET NO ENSINO DA MATEMATICA

O uso do computador e da Internet na educacdo da Matematica por parte do
professor esta implicito no conhecimento em que este professor disponibiliza junto
aos recursos oferecidos por estas ferramentas tecnoldgicas e é claro, no principio de
seu conhecimento especifico do saber matematico.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), ao tratar do uso do

computador na disciplina de Matematica, destaca que:

“[...] tudo indica que pode ser um grande aliado do desenvolvimento
cognitivo dos alunos, principalmente na medida em que possibilita o
desenvolvimento de um trabalho que se adapta a distintos ritmos de
aprendizagem e permite que o aluno aprenda com seus erros”. (BRASIL,
1998, p. 44).

Ainda nos PCNs, encontra-se que os computadores podem ser usados nas

aulas de matematica com varias finalidades a saber:

- Como fonte de informagao, poderoso recurso para alimentar o processo
de ensino aprendizagem;

- Como auxiliar no processo de construgao do conhecimento;

- Como meio para desenvolver autonomia pelo uso de softwares que
possibilitem pensar, refletir e criar solugdes;

- Como ferramenta para realizar determinadas atividades como uso de
planilhas eletrénicas, processadores de texto, banco de dados, etfc. (Id. p.
44).

Com o surgimento da Internet, se tornou entdo uma, sendo, a mais
importante fonte de pesquisa para alunos e professores. Com ela nos defrontamos
com novas possibilidades, novos desafios, uma nova visdo de mundo e também de
incertezas em relagao ao processo de ensino-aprendizagem, em especificamente ao
que se refere a Matematica.

Um dos principais recursos que a Internet disponibiliza e que tém sido cada

vez mais explorados sao:

Acesso a informagao: Uma das mais importantes contribuigdo da rede
Internet ao processo ensino-aprendizado certamente € o acesso a
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informacao . O aluno tem atualmente condi¢des de verificar e procurar nesta
rede por material e informagbes a respeito de qualquer assunto de forma
muito facil. A utilizagdo da Internet como repositério de conhecimento
incentiva o aluno a aprender e apreciar o exercicio da investigagdo e
pesquisa.

IntercAmbio de idéias entre pessoas: Também fundamental é a
possibilidade de se trocar informagbes com pessoas que estejam
trabalhando na mesma area de interesse em outras partes do pais ou do
mundo. Este tipo de intercambio é bastante salutar por fomentar
discussoes, por permitir ao aluno obter respostas de formas alternativas a
simples leitura de um livro e, consequentemente, por torna-lo um agente
ativo na busca pela informagéo. (BARRON RUIZ, 1991, p. 24).

Ensinar utilizando a Internet implica uma ampliacao da atitude do professor
diferentemente do convencional, do tradicional. O educador ja ndo € mais somente o
elemento que informa, que tem a centralizacdo da informacéo. As informacgdes estao
distribuidas em bancos de dados, em livros, revistas, links, textos e enderecos
eletrdnicos de todas as partes do mundo.

Na realidade, o professor deve ser o coordenador, um elemento de
interacdo, o responsavel de estimular seus alunos em sala de aula. Uma das
principais tarefas é sensibilizar o aluno, motiva-los para o novo, para uma nova visao
da disciplina de Matematica, novas formas de buscar conhecimento, mostrando e
demonstrando entusiasmo e ligando sua disciplina as necessidades do aluno.

As novas tecnologias de informagdo e comunicagédo estdo sendo um fator
chave para novos processos, ja que as tecnologias ditam as nossas acbes e
atividades cotidianas, o modo de viver, de se relacionar, de aprender e de ensinar.
E os ambientes universitarios e nas instituicbes escolares naturalmente estao

acompanhando estas evolugcdes e mudancas.

O processo de ensino e aprendizagem passa por um grande processo de
renovagao, ndo apenas em relagdo ao seu conteudo, mas, sobretudo seus
objetivos e de suas metodologias. A aprendizagem ja néo é entendida como
processo de transmissao-recepgao de informagao, mas sim como processo
de construcdo cognitiva que se favorece mediante a estimulacdo dos
processos de investigagdo dos alunos. (BARRON RUIZ, 1991, p. 66).

Com a utilizagcao desta nova tecnologia, pode-se despertar novos métodos,
materiais, estratégias no ensinar e uma renovagdo em alguns processos que a
escola utiliza, que das muitas vezes vao se tornando ultrapassados, como quadro e
giz.

Esta ferramenta, Internet, pode e muito auxiliar o educador a uma melhor
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preparagao na sua pratica pedagogica, na sua aula, e dinamizar sua forma de
lecionar, de proporcionar um novo procedimento na metodologia, na comunicagéao e,
consequentemente, na avaliacido de seu educando.

O professor podera ampliar a forma de preparar a sua aula, podera ter
acesso aos ultimos artigos publicados, pesquisas recentes e assuntos tematicos da
matematica, positivos ou ndo, é a informacgao.

A aula podera se converter num espaco real de interagdo, de troca de
resultados, variacdo de fontes alternativas, no enriquecimento de dados, na
discussdo das contradigdes encontradas e ainda na adaptagdo dos dados num
paralelo a realidade dos alunos.

O professor nao sera aquele que dara a informagao, mas sera o coordenador
de pesquisa, do debate dos resultados, da elaboracdo dos dados e do fechamento
do dialogo discorrido.

Ensinar utilizando a Internet requer uma dupla ateng¢ao e de preparacéo do
professor, pois diante de tantas possibilidades de busca, onde o computador por si
préprio ja € um objeto de consumo do aluno, e a havegagao em sites desconhecidos
torna mais sedutor o trabalho das atividades. Por outro lado, requer também um
cuidado especial do professor na questao da “dispersdo” dos alunos diante de tantas
conexdes e descobertas, de entrar em enderegos dentro de outros enderecos, a
quantidade enorme de figuras e imagens e ainda tantos textos que se sucedem
ininterruptamente. Tendem a acumular muitos textos, lugares, idéias, que ficam
gravados, tanto impressos, como em anotagdes, os dados s&o colocados em
sequéncia mais do que em confronto. Os alunos copiam um dos outros, alguns tem
mais habilidade, outros ndo, alguns copiam enderecgos errados, entram em site sem
o devido cuidado, enfim, todo cuidado é pouco.

Neste caso, se faz necessario o educador escolar leve o aluno a investigar,
dominar diferentes formas de acesso a informacgao, desenvolver a capacidade critica
de avaliar, reunir e organizar informagdes mais relevantes. (MORAES, 2001, p. 45).

Nesse sentido, o Ministério da Educacdo vem propondo, nos ultimos anos,
mudangas para o sistema educacional, em particular, com relagdo ao Ensino Médio,

propoe-se:

[...] o desenvolvimento de capacidades de pesquisar, buscar informagoes,
analisa-las e seleciona-las; a capacidade de aprender, criar, formular, ao
invés do simples exercicio de memorizagcao (BRASIL/MEC/SEMTEC, 1999,
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p. 14).

Os enfoques meramente disciplinares devem ser superados por enfoques
multidisciplinares e interdisciplinares. Nesse sentido, a “Matematica”, por sua
universalidade de quantificagao e expresséo, como linguagem, portanto, ocupa uma
posicao singular. (BRASIL/MEC/SEMTEC, 1999, p. 21).

2.2 A AULA DE MATEMATICA E O LUDICO

A Matematica é vista de forma distorcida em nossa sociedade. Criou-se uma
imagem no minimo tendente a ressaltar apenas determinados aspectos dessa
matéria. Muitas pessoas pensam que ela constitui um conjunto de regras que é
preciso recordar, de numeros que € preciso manipular, porém essa € apenas uma
pequena parte do que é a Matematica.

Ha que citar também que entre os obstaculos que se tem enfrentado em
relacdo ao ensino da Matematica, é a falta de uma formacao profissional qualificada,
as restri¢cdes ligadas as condigbes de trabalho, a auséncia de politicas educacionais
efetivas e as interpretagbes equivocadas de concepgdes pedagdgicas. (GOMES-
CHACON, (2004, p. 52).

Sabe-se que a crianga que tem seus primeiros contatos com a aprendizagem
de forma ludica, provavelmente vai ter a chance de desenvolver um vinculo mais
positivo com a educacao formal, vai estar mais fortalecida para lidar com os medos e
frustragdes inerentes ao processo de aprender. Mas, para que 0s jogos cumpram
seu papel de dentro da escola, o professor deve realizar as intervengdes
necessarias para fazer deste jogo uma aprendizagem.

As Orientagbes Curriculares em Matematica (2006) nos orientam quanto a
formacdo de alunos aptos a lidar com diversas situagdes-problema em seu
cotidiano, ou seja, nas aulas de Matematica ndo basta simplesmente colocar na
lousa férmulas e lista de exercicios repetidos, mas sim se faz necessario dar
subsidios para que esses alunos possam refletir sobre o aprendizado e o que este
significa em suas vidas fora da escola.

Segundo Borin (2004, p. 8):
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Ao buscar subsidios para facilitar o processo de ensino e aprendizagem, o
professor vislumbra que seus alunos obtenham uma aprendizagem
significativa e esta se da quando eles se predispdem a aprender. Assim, o0s
jogos podem contribuir como agentes motivadores nesse processo, além de
atuarem como facilitadores no desenvolvimento da linguagem, criatividade e
raciocinio dedutivo, exigidos na escolha de uma jogada e na argumentacao
necessaria durante a troca de informagdes.

0 jogo exige o desenvolvimento da capacidade de atuar sozinho e em
grupo, criando e obedecendo a regras, agindo e reagindo a estimulos
préprios da agdo. Como o jogo implica em agdo, ao participar de um, a
crianga passa por uma etapa de envolvimento, adaptagdo e
reconhecimento, e de desenvolvimento paulatino da nocédo de trabalho
cooperativo — tdo importante para a acdo educativa na escola. Além disso, é
um tema que perpassa todo o programa de Matematica no nivel
fundamental de escolarizacdo. (MOURA, 1991, p. 390)

Porém, para que o jogo possa mediar 0 ensino e a aprendizagem, atingindo

as metas e objetivos propostos e esperadas, € necessario um estudo pelo docente
antes de sua aplicacdo. Esse estudo permitira que o professor questione-se sobre
qual a finalidade de utilizar determinado jogo, como utiliza-lo e quais as situacdes-
problema poderdo ser trabalhadas para que haja uma aprendizagem matematica,
possibilitando que os alunos ultrapassem “a fase da mera tentativa e erro, ou de

jogar pela diversao apenas”. (BORIN, 2004, p. 10).

A autora ressalta, ainda, a importancia de uma metodologia que permita o

estudo e a exploragado do potencial proporcionado pelos jogos e cita a resolugao de
problemas por dar condi¢gdes para que o aluno tenha as mesmas atitudes diante de

situacdes-problema propostos:

- leitura atenta das regras do jogo para compreender o que € permitido
e possivel,

- levantamento dos dados e formulagéo de hipoteses;

- execucgdo da estratégia escolhida a partir da hipé6tese inicial;

- avaliagdo da hipotese, isto é, a verificacdo da eficiéncia da jogada
para alcangar a vitoria. (BORIN, 2004, p. 11)

Ja Moura (1991, p. 64) observa que o uso de jogos no ensino da Matematica

com intencionalidade, pois “ao optar pelo jogo como estratégia de ensino, o
professor o faz com uma intengéo: propiciar a aprendizagem. E ao fazer isto tem

como propédsito o ensino de um conteudo ou de uma habilidade”.

Para Bertoldi (2005, p. 4) revela que os jogos:
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Possibilitam a crianga aprender de forma prazerosa, num contexto
desvinculado da situacdo de aprendizagem formal. Facilitam também o
vinculo terapéutico, fundamental para que qualquer processo tenha éxito.
Através da aprendizagem do préprio jogo, do dominio das habilidades e
raciocinios utilizados, a criangca tem a possibilidade de redimensionar sua
relagdo com as situagdes de aprendizagem, com seu desejo de buscar
novos conhecimentos. Tem também a oportunidade de lidar com a
frustragcdo do nao saber, com a alternancia entre vitérias e derrotas.

Observa-se os jogos de computador sdo um excelente coadjuvante, além de
diversidades de temas e inesgotaveis variacbes de dinédmicas, além de jogos de
linguagem, raciocinio, simulagdes da realidade. Entende-se também que n&o exista
uma area de dificuldade de aprendizagem para a qual ndo se possa utilizar o

recurso dos jogos.

2.3 A INFORMATICA EDUCATIVA

Hoje em dia, no Brasil, o uso da informatica no segmento da educacéao é
uma realidade que nao pode ser deixada de lado, pois como enfatiza PAPERT
(1994, p. 13).

[..] a Informatica, em todas as suas diversas manifestacbes, esta
oferecendo aos inovadores novas oportunidades para criarem alternativas.
O computador passa a ser uma ferramenta educacional, de
complementacéo, e de aperfeicoamento de possivel mudanga na qualidade
de ensino.

Cada vez mais deve-se aumentar o numero de instituicdes de ensino, nos
segmentos de ensino fundamental e médio, tanto da rede publica como particular,
que vém incluindo em suas praticas pedagodgicas atividades interligadas com a
informatica. Outra alternativa para a utilizacdo dos recursos da informatica na
educacao € o trabalho com softwares educativos, produzidos especialmente ou néo
para as atividades de ensino.

A variedade e quantidade de programas e softwares educativos e as
diferentes modalidades de uso do computador mostram que a tecnologia € uma
importante e util ferramenta no processo de ensino aprendizagem.

Vale dizer que a educagao nao esta presa ao computador, ao uso de
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softwares educativos; ndo se pode esquecer que a educacdo esta usando o
computador como ferramenta de ensino, que outros meios existem e que a maquina
€ apenas mais uma alternativa. Essa alternativa, se usada inadequadamente, pode
ser bem mais perigosa e destruidora do que os "velhos" e "ultrapassados" métodos
tdo discutidos, comprometendo seriamente a qualidade da educacgao.
Como uma ferramenta entre muitas, ndo se pode esperar que a tecnologia
transforme a pratica de ensino ruim em uma pratica boa. De fato, a tecnologia pode
melhorar o bom ensino ou piorar o ensino ruim.

A abordagem basica ao ensino e a aprendizagem que esta sendo
implementada na sala de aula tendo um carater de prioridade e importancia pelo fato
de a tecnologia estar sendo usada ou nado. “As praticas anteriores dos professores
tém mais influéncia sobre como a tecnologia sera utilizada do que a prépria
tecnologia". (FSF, 2000).

De acordo com Cox (2003, p. 30-31):

A Informatica Educativa é a area cientifica que tem como objetivo de estudo
0 uso de equilibrio e procedimentos da area de processamentos e
procedimentos da area de processamento de dados nos desenvolvimentos
das capacidades do ser humano visando a sua melhor integragéo individual
e social.

Para que o processo de informatica educativa cresga em uma escola, basta
que seu corpo docente deixe de ter medo de conviver com o novo e aprenda a lidar
com o computador como ele lida com um retroprojetor, um video, ou até mesmo o
quadro negro ou branco.

Como cita Tajra (2000, p. 32):

Quando isso acontece o professor atual vai ver que sobrara tempo para ele
elaborar as suas aulas, projetos com mais criatividade, com mais clareza e
de uma forma super agradavel. Seus trabalhos vao ter mais qualidade sem
contar com peso que ele vai deixar de carregar. Pois pode levar o conteudo
de sua aula ou projeto apenas num CD ou Pen Drive.

Ainda de acordo com Tajra (2000, p. 85):

A Informatica na Educagdo nesse momento apresenta grandes
contribuigdes para que a escola atinja seus objetivos, pois a sua utilizagao
adequada desenvolve as habilidades de pensamento, comunicagdo e
estrutura logica; estimula a criatividade, tornando-se um grande agente
motivador para o processo de ensino aprendizagem; estimula o
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aprendizado de novas linguas e atende ao mais novo pré requisito mundial,
a globalizacéo, por ser um poderoso meio de comunicagao.

Partindo dos pressupostos, entende-se que a escola ndo € apenas um lugar
aonde as criangas vdo para aprender a ler e escrever. E muito mais. Ela é um
espaco de saber, de participagao, de socializagdo e solidariedade, onde seja um
espaco de transformacido e de pessoas que evoluam e se insiram num mercado

deste mundo globalizado.

2.4 A UTILIZACAO DA INFORMATICA NA ACAO EDUCATIVA

O uso da informatica no aprendizado tem sido nos ultimos tempos o assunto
mais debatido entre os formuladores das politicas de ensino no pais. Todos os
projetos de implantacéo de tecnologias tém como fundamento basico a utilizacdo da
tecnologia para melhorar a pratica pedagogica.

Conforme afirma Ripper (apud Oliveira, 1999, p. 58):

[...] a escola, paralisada desde a revolugédo industrial, ndo estimula seus
interlocutores a se utilizarem de forma dinadmica, critica e criativa dos
conhecimentos por ela transmitidos. A formagado massificada se adapta bem
ao modelo produtivo industrial, que requer um grande numero de
trabalhadores para tarefas rotineiras a serem executadas sem
questionamentos e aos servigos feitos pessoa a pessoa. Com a globalizagéo
este modelo de producédo, baseado na linha de montagem, esta sendo
gradualmente abandonado. Um novo modelo de produgdo requer
trabalhadores mais flexiveis, que assumam responsabilidades ndo sé na
qualidade das tarefas que executam como no préprio desenvolvimento e
melhor do processo produtivo. Este modelo tem provocado uma demanda
radical na escola. A revolugao técnico-cientifica deste fim de século desloca o
locus do poder do capital financeiro para a informagéo; esta passa a ser o
capital mais importante, conhecer para ter poder.

Ao utilizarmos as inovagdes tecnoldgicas na aprendizagem, estaremos
formando e dotando os alunos de conhecimentos e praticas que serao uteis na sua
formacao escolar e social. No processo de ensino e aprendizagem o computador
deve, portanto, ser utilizado no sentido de se tirar o maximo proveito dessa sua
caracteristica.

O computador, sem duvida, é o grande instrumento que permitira

individualizar a aprendizagem, dando condi¢gdes ao mesmo tempo a massificagdo do
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conhecimento.

Alguns fatores precisam ser diagnosticados em consideragdo com o advento
das novas tecnologias no ambiente escolar. Trata-se de um problema social, como
afirma Coburn (1988, p. 73):

[...] a inovacgdo tecnoldgica pode acarretar problemas relacionados com as
relagdes sociais. Um dos problemas no campo educacional pode surgir da
disparidade de conhecimentos sobre o computador entre alguns alunos e
seus professores. Em quase todas as escolas (em todos os niveis), alguns
alunos conhecem mais o computador do que o professor. Isto pode criar
problemas para muitos professores, especialmente neste momento em que
os professores sentem que sua autoridade diminui; e na sociedade estas
disparidades tornar-se-do mais significativas.

Freqluentemente ouve-se dizer que os alunos aprendem rapidamente a usar
o computador, excedendo em muito o conhecimento de adultos ndo treinados. No
cenario escolar, onde o conhecimento superior do educador esta intensamente
ligado com sua autoridade sobre os alunos, este estado de coisas pode ameagar a
ordem social da sala de aula. Entende-se que muitos professores ndo conseguem
responder as questbes sobre computadores, levantadas pelos alunos, e assim
perdem o respeito dos estudantes aos quais eles devem instruir em outras areas do
conhecimento. Alguns educadores acham que este desconforto no manuseio dos
computadores cessara a medida que aumentar o conhecimento pelo professor e a
desmistificacdo das ferramentas. O interesse sera desenvolvido naturalmente. E
longo o caminho para sobrepujar o receio dos professores pelo computador.

Segundo Papert (1994, p. 87):

[...] € a presenga do computador que contribui para o processo da criagao
de um ambiente préprio a mudangas". Familiarizado com o pensamento
abstrato, o aluno vai atras dos dados, pergunta por que certos fatos estéo la
e por que devem ou nao ser considerados importantes. Nao acontece aqui
meramente a transmissdo do conhecimento, o aluno aprende a ser cético,
curioso e criativo, concentrando-se ndo na memorizacao de fatos, mas em
questdes de julgamento e interpretacao.

Segundo Fiorentini (2000, p. 57), o aluno aprende a colaborar: "Colaborar
significa poder trabalhar em equipe, comunicando conceitos em relatérios, desenhos
memorandos, apresentagdes orais, esbogos, roteiros, projecbes e buscando o
consenso do grupo".

A tecnologia em se tratando de metas educacionais, deve servir ndo ditar as

necessidades. A utilizagdo do computador na sala de aula deve facilitar o trabalho
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do professor e ndo torna-lo mais dificil, além de oferecer flexibilidade pedagdgica e
apoiar as varias formas que um professor usa para ensinar. Assim & possivel criar
apresentacbes animadas, conduzir discussdes entre os alunos, inspirar a
autodescoberta, levantar o uso social de equipamentos, preparando-os para o
mundo fora do ambiente escolar.

O professor, dentro desse ambiente, tera oportunidade de experimentar
novas relagdes, ndo s6 com seu aluno como também com a forma como ele esta
expressando seu pensamento. Podera identificar as dindmicas e as estratégias
utilizadas pelos alunos para a resolugao das questdes apresentadas e com esses
dados o professor podera fazer sua intervengao e colaboragao para o processo de
construgado do conhecimento.

Como cita Valente (1997, p. 21):

A interagao aluno-computador precisa ser mediada por um profissional que
tenha conhecimento do significado do processo de aprendizagem através
da construgdo do conhecimento, que entenda profundamente o conteldo
que esta sendo trabalhado pelo aluno e que compreenda os potenciais do
computador. Esses conhecimentos precisam ser utilizados pelo professor
para interpretar as idéias do aluno e para intervir apropriadamente na
situacdo de modo a contribuir no processo de construgcdo de conhecimento

E essencial a formacdo do professor, ou pelo menos, uma nogdo na
utilizacdo dessa nova ferramenta. S6 com o conhecimento do potencial deste
recurso o professor ird vislumbrar as possibilidades pedagdgicas que ira dispor. Ao
professor, ndo cabe mais o papel de “passador de conteudo”, pois ele ndo é mais o
unico detentor da informacéo, ela esta disponivel a todos. Cabe-lhe saber orientar e
desafiar, coordenar, sensibilizar.

Outro ponto importante a se ressaltar da informatica na agao educativa é
que numa escola que se encontra informatizada, em que seu corpo docente e
discente esta informatizado, todos seus funcionarios e diretores tém acesso a
Internet e sua administragao totalmente informatizada e com seus bancos de dados
organizados, pode-se dizer que essa escola ainda pode fazer uso de outra parte da
informatica educativa que é a educacgao on line.

Como cita Cox (2003, p. 59):

[...] sabendo se organizar e utilizar esse material, o corpo docente dessa
escola pode levar seu ensino ndao s6 para os alunos que por um motivo
qualquer nao foram a escola, aqueles que estdo doentes com doengas que
precisam de isolamento, aqueles alunos com necessidades especiais de
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deslocamento e também aqueles que ndo possuem escola por perto.

Com o computador nas escolas, professores e funcionarios capacitados e
disponibilizados a fazer juntos um bom trabalho colaborativo, critico, interdisciplinar
e criativo, poderao transformar ndo sé a forma de educar como também de formar

cidadaos.

2.5 AS PROPRIEDADES DOS SOFTWARES EDUCATIVOS

A definicdo de software na area educacional, na sua amplitude, é bem
genérica, pois de acordo com Giraffa (1999, p. 67) diz que “considera qualquer
programa que utilize uma metodologia que o contextualize no processo de ensino e
aprendizagem”.

Ramos e Mendonga (1991, p. 71) citam que:

Assim, sao softwares educacionais os construidos especificamente para
serem usados no ambito educacional e que, portanto, seguem uma
concepgao educacional e também os projetados para outros fins, mas que
podem vir a ser utilizados no processo educacional com sucesso, como por
exemplo, as planilhas eletrénicas e os processadores de textos.

Pode-se conceituar software educativo como o programa criado com a
finalidade especificamente educativa. E ainda, nas palavras de SANCHO (2001, p.
169), "[...] como um conjunto de recursos informaticos projetados com a intencao de
serem usados em contextos de ensino e de aprendizagem".

Segundo Alves (2002, p. 105):

Para que um software seja educativo € necessario que ele seja produzido
para atender a objetivos educacionais. As primeiras tentativas baseavam-se
no uso de programas voltados para temas especificos do curriculo; alguns
apresentavam o conteudo trabalhado (tutoriais) e exercicios de fixagéao,
porém nao passavam de verdadeiras "paginas de livro" na tela do monitor.
Outros apresentavam apenas exercicios e seguiam uma linha de
treinamento, criando habitos mecénicos e contribuindo pouco para a
construgdo do conhecimento e para o desenvolvimento do raciocinio e da
criatividade, os alunos podem se cansar tdo rapidamente da tecnologia
quanto da instrugdo tradicional. Os exercicios de repeticdo e pratica no
computador diferem pouco dos exercicios de repeticdo e pratica feitos no

papel.
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Hoje em dia, grande é a quantidade de softwares educativos que estdo no
mercado, através de firmas de producdo e comercializagdo, produzidos com
técnicas sofisticadas e alguns apresentados por pedagogos, psicopedagogos ou
professores regentes com experiéncia na educagdo. Ha alguns bons produtos,
softwares que enriqguecem o aprendizado do aluno e que vale a pena utilizar, mas ha
também muitos outros de origem estrangeira, desligados do contexto brasileiro da
nossa escola, que nem ao menos sao traduzidos para o portugués, dificultando as
possibilidades de seu uso integral e ainda diminuindo os ganhos de aprendizagem
do aluno.

Ressalta Borrées (1998, p. 41):

E papel do professor estar atento a estas questdes, pois a escolha de
softwares que atendam a suas necessidades pode, perfeitamente, se
adaptar aos curriculos que desenvolvem, passando a ser um problema, a
medida que as referéncias encontradas nas embalagens dos softwares nem
sempre sao verossimeis.

Deve o professor ampliar sua visdo e “testar” novos caminhos, pois €&
através dele que se explora o desconhecido. A cada nova descoberta de teste com
softwares, mesmo que nao seja inicialmente bem sucedido, agrega-se ao menos
novos elementos ao repertério e enriquece de certa formas novas vivéncias e
possibilita maior numero de opgdes para “simular o mundo” para nossos educandos.

Na atualidade ha uma grande gama de software educacionais que estdo no
mercado com ou sem licencas. Na maioria das escolas sao utilizados os softwares
livres que podem ser usados a qualquer momento e baixados pela Internet.

Segundo Cox, 2003, p. 55);

Existem também, os com licenga que sao encontrados nas boas livrarias e
casas de softwares e também comprados pela Internet, que na maioria
custam caros e sdo sempre pirateados. Esse € um ponto super importante
na Informatica Educativa, porque ndo se pode trabalhar nas escolas com
softwares piratas, pois se a escola for vistoriada, pode pagar pelo fato. E
melhor trabalhar com um software livre do que com um pirata e essa € mais
uma razéo do grande crescimento e aceitagdo dos softwares livres porque
além de ser gratuitos podem ser repassados junto com a criacado de seus
produtos.

Entende-se que ha necessidade de se cobrar mais de nossas autoridades e
das escolas sejam elas publicas ou nado, através de uma conscientizagdo da

importancia da Informatica Educativa e com isso ha que se promover palestras,



27

projetos participativos, workshops, foruns, debates, chats, enfim, usar todos os tipos
de midias existentes para mudar a realidade de nossas escolas. S6 dessa forma
podera mudar a realidade e transformar ndo sé as escolas, como também o mito da

tecnologia da informacao.

2.6 CLASSIFICACAO DE SOFTWARES EDUCATIVOS

Varias classificacbes sdo dadas aos softwares educativos. Algumas dessas
classificagdes confundem software educativo com jogo no computador e outras
simplesmente eliminam softwares que estdo um pouco fora da pedagogia desejavel
para o ensino. Mas, na sua grande parcela, pode-se classificar os softwares

educativos em cinco linhas, conforme alguns autores:

2.6.1 Programas Tutoriais ou Demonstrativos

Estes softwares sdo chamados tutoriais porque o autor ou programador se
transforma num docente-tutor, a partir do momento em que o aluno usa seu
programa nas atividades da aprendizagem. Em décadas anteriores esses softwares
se aproximaram dos trabalhos de instrugdo programada, pois apresentavam textos
em forma de questionarios para uma avaliagao progressiva. Hoje em dia, podemos
até encontrar alguns bons tutoriais, voltados principalmente para o ensino de
informatica, porém "[...] a forma mais eficaz de ensinar aos alunos a usar a
tecnologia esta no contexto das atividades do aprendizado significativamente” como
nos ensina KENSKI (1994, p. 79).

2.6.2 Programas de Reforgo (Exercicio e Pratica)

Os programas de atividades com exercicios e de atividades praticas sao
utilizados tipicamente para revisar, dar velocidade e dar precisdo as respostas de
conceitos que ja foram apresentados e constam de baterias de exercicios, que tém a

propriedade de criar algumas técnicas automaticamente, dispensando o raciocinio
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na resolucao e solugdo de problemas. Assim, desta forma, tém por objetivo a fixagao
de conceitos, enquadrando-se na linha de treinamento de Skinner, exigindo do aluno
uma aprendizagem passo a passo, dentro de seu ritmo e suas possibilidades,
permitindo a corregédo imediata dos erros e informando ao professor o progresso dos
alunos.

Observa-se como vantagens tipicas destes programas € a motivagao que o
computador enquanto equipamento pode vir a trazer. E também a grande
disponibilidade exercicios e outras atividades que o aluno podem resolver de acordo
com o seu grau de conhecimento e interesse. Porém a avaliagdo como determinado
assunto esta sendo assimilado vai exigir um aprofundamento no conhecimento do
somente o numero de acertos e erros dos alunos. Ter uma visdo mais clara da real
situacado de processamento dos temas vistos em sala, e exige ainda uma visao mais
profunda do desempenho do aluno.

Um professor criativo pode fazer um bom uso desse tipo de software,
deixando de lado as tarefas repetitivas e mondétonas, pois encontrara a mesma
variedade de exercicios que em um livro didatico.

Entretanto, SANDHOLTZ (1997, p. 105) advertem que [...] o fator
fundamental ndo é s6 a novidade do computador, mas a forma como a tecnologia
esta sendo utilizada na instrucdo em sala de aula. O professor é que decidira qual o
melhor instrumento para ser utilizado de acordo com seus objetivos, o computador

ou o livro didatico.

2.6.3 Programas de Simulagao

Os programas inseridos nos softwares de simulagdo envolvem a criagao de
modelos dindmicos e simplificados do mundo real, permitindo exploragdo de
processos reais ou ficticios e os conduzindo a uma situagao real de aprendizagem.

O computador ¢é transformado numa espécie de laboratério artificial.
SANDHOLTZ (1997, p. 107) explica:

As simulagbes tornaram classes inteiras de fendmenos naturais acessiveis,
abrindo-as a experimentagdo. Na industria, processos repetitivos e bem
especificados sugeriam solugdes computadorizadas e robotizadas,
eliminando erros e perigos que surgem com o enfado humano.
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A grande vantagem das simulacdes € a possibilidade de mudar e
acrescentar dados e variaveis, manipulando assim os elementos que irdo intervir na
experiéncia. A simulacdo motiva respostas, analisa os resultados e refina conceitos.

Esta ferramenta deve ser vista como um complemento das apresentagdes
formais, leitura e discussbes em sala de aula. Sem este complemento n&do nos
garante que o aprendizado acorra e que o aprendizado tenha possibilidade de ser

colocado em pratica na vida real.

2.6.4 Jogos ou Atividades Ludicas em Geral

Nesta modalidade encaixam-se todos os jogos de computador onde
podemos observar taticas ou estratégias de resolugdo de problemas, porém esta
classificagdo s6 se estende aos jogos que exijam raciocinio légico, mantendo
excluidos os jogos que trabalham com o fator sorte ou azar.
Além de ser um instrumento de socializagdo onde a matematica esta presente, o
ludico, o jogo é uma atividade natural inerente ao desenvolvimento dos processos
psicologicos basicos, supbe um fazer tarefas sem obrigacdo, sem imposicao,
embora requer exigéncias, normas e controle.

Para Macedo (200, p. 51):

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formagao de atitudes —
enfrentar desafios, langar-se a busca de solugbes, desenvolvimento da
critica, da instituicdo, da criagdo de estratégias e da possibilidade de altera-
las quando o resultado nao é satisfatério — necessarias para aprendizagem

da Matematica.

Segue ainda o0 mesmo autor, as atividades de jogos permitem ao professor

analisar e avaliar os seguintes aspectos:

- Compreenséo: facilidade para entender o processo do jogo assim como o
autocontrole e o respeito a si préprio;

- Facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora;

- Possibilidade de descrigdo: capacidade de comunicar o procedimento
seguido e da maneira de atuar:

- Estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsdes ou
hipoteses. (MACEDO, 2000, p. 52).
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Porém um grande problema é a que a competicdo pode desviar a atengéo
do aluno no conceito envolvido no jogo. E através disso a maioria dos jogos explora
conceitos triviais e ndo se tem a capacidade de diagnosticar as falhas do aprendiz.
Uma das formas de contornamos determinadas situagées € que apdés uma jogada
que nao deu certo, o aluno seja levado a refletir sobre a causa do erro envolvido na
jogada.

O professor deve usar a criatividade para o melhor proveito do software, néo
deixando que passe como 0 jogo pelo jogo, ou seja, como um videogame onde joga-
se pelo simples fato de vencer , deixando para segundo plano o lado pedagdgico.
(SANDHOLTZ, 1997, p. 109).

A tecnologia de jogos pode ser utilizada como um valioso meio educacional.

2.6.5 Utilitarios ou Aplicativos usados como Softwares Educativos

Aqui, enquadram-se os editores de texto, planilhas e os editores de desenho
que sao comumente usados em tarefas inseridas no processo de aprendizagem.
Onde na maioria das vezes, o uso dos computadores no processo educacional tem
como justificativa capacitar o aluno para que enfrente a necessidade do mercado de
trabalho dentro de nossa sociedade tecnolégica em que vivemos atualmente.

Alguns professores, partindo dessa idéia, procuram usar os aplicativos
classicos como softwares educativos, visando a habilitar o aluno para o trabalho com
o computador em sua vida cotidiana e também para desenvolver algum item do seu
programa de conteudos através desses softwares. Podemos encontrar professores
que conseguem fazer um o6timo trabalho com o auxilio dos aplicativos utilizando
muita criatividade.

Além disto, Sandholtz (1997, p. 168) assinala que:

[..] o software de ferramenta como o processamento de palavras, os
bancos de dados, as planilhas, as aplicagbes de hipermidia e multimidia
podem levar a oportunidades para a solugdo de problemas pelos alunos e
ao raciocinio critico.

Nos dias de hoje existem inUmeros softwares sobre os mais diversos campos

da matematica, esses sistemas educacionais sdo de grande valia para o ensino
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tanto da algebra como o da geometria. Um exemplo classico € a utilizagdo de slides
com movimentos que mesmo n&o sendo especificos da matematica, chamam a
atencdo e demonstram com maior facilidade algumas abstragbes existentes na
matematica.

Simoka (2008, p. 6) da um exemplo:

[...] utilizando o software Wimplot podemos estabelecer animagdes com os
parametros de uma fungdo mostrando diversas caracteristicas e
propriedades que somente com a utilizacdo de quadro negro e livros
dificilmente alcangariamos tal grau de entendimento por par te dos alunos.
Ou mesmo com outros varios titulos disponiveis como Cabri Géométre II,
Graphmatica, Matlab, Geogebra, Maple e Poly.

Outros dispositivos como a proépria calculadora, que hoje se tem acesso com
baixo custo relacionado com demais dispositivos de tecnologias de informatica,
pode ser utilizada de maneira a estimular o aluno para situagées onde ela os auxilie
no desenvolvimento de agdes e estratégias de resolucdo de problemas em que o
foco principal ndo seja as manipulagées numéricas.

Uma opcgao de aula extremamente atrativa para o aluno é a de utilizagdo de
slides com o uso de projetor ou mesmo televisores, ou seja, na TV Multimidia e onde
ha muitos recursos no site do governo estadual disponivel em
www.diaadiaeducacao.pr.gov.br., onde ha uma gama enorme de contribuicdes de
varios professores, estudiosos, especialistas, etc.

Assim através de animacdes e movimentos pode-se alcangar um dos
principais objetivos de todo esse estudo que € uma aprendizagem de maneira

prazerosa e efetiva por parte do aluno com relacdo a Matematica.


http://www.campoterritorio.ig.ufu.br/include/getdoc.php?id=172&article=93&mode=pdf
http://www.campoterritorio.ig.ufu.br/include/getdoc.php?id=172&article=93&mode=pdf
http://gamehall.uol.com.br/v10/a-historia-do-playstation/
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/
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3 METODOLOGIA, APRESENTACAO, LEVANTAMENTO DE DADOS

Neste capitulo faremos a apresentacao das informacdes obtidas através dos
dados coletados em pesquisa de campo na pratica escolar junto a professores da
rede publica de educagdo do Parana, onde foram indagados com perguntas
objetivas em relagdo a seu conhecimento, atuagdo e desempenho na dinamica da
utilizacdo do computador como elemento de seu recurso pedagogico.

Este estudo sobre a Informatica na Educagdo da Matematica foi
desenvolvido para apresentar conteudos sobre como a Informatica Escolar pode
auxiliar o desenvolvimento dos professores em suas dificuldades de aprendizagem
no computador.

A revisdo da literatura indica alguns caminhos e descaminhos que vem
sendo percorridos pela escola a respeito do assunto abordado, mas nesta pesquisa
nao se formularam, a principio, hipoteses a serem comprovadas, o que se quis foi
entender o como, o porqué e o para qué de se trabalhar a informatica na educacéo.

Para isto, entretanto, mostrou-se necessario também buscar uma técnica ou
uma forma de analise que aprofundasse a analise do conteudo das entrevistas
realizadas com professoras de Matematica. Revelou-se entdo, importante para
atingir-se os objetivos especificados, utilizar-se da analise de conteudo como técnica
de investigacao porque "enquanto esforco de interpretacdo, a analise de conteudo
oscila entre os dois polos do rigor da objetividade e da fecundidade da subjetividade"
(BARDIN, 2000, p. 9).

Para realizar um trabalho consciente e qualitativo com os alunos, os
professores tém a necessidade de adquirir 0 conhecimento tedrico que efetua a
pratica, pois estes necessitam de um atendimento mais especializado. A escolha
deste tema motivou-nos devido ao interesse pessoal e também a preocupacédo em
oferecer alguns subsidios, informag¢des para os profissionais de Matematica sobre a
Informatica na Educacao, que requer conhecimento elementar e de dedicacéo.

Observou-se que o grande problema da Informatica Educativa ainda esta na
base da concepcédo dos programas e das relagdes regulares do professor com as
ferramentas, pois estas n&o sao triviais. Surge dai a necessidade da realizagéo de
pesquisas mais especificas sobre os processos de aprendizagem, para que a

arquitetura computacional, possa atender as necessidades cognitivas do sujeito que
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ira usar o programa e, que o professor tenha um acesso mais qualificado nesta area
da informatica.

Pode-se dizer também que a informatica €& excelente enquanto recurso,
ferramenta para a educacgao global, muito embora ainda ndo podemos dispor de
softwares diversificados, feitos com carinho e atengdo, pensando justamente
naqueles que possuem uma certa dificuldade, ou mesmo outro tipo de problemas
como a falta de computador na sua casa, na sua familia, que € comum nas
pequenas cidades.

Deveriam desenvolver programas especificos para cada area e proporcionar
meios para que cada escola, que funcione com salas especiais de informatica
possam adquirir hardware suficiente para que os alunos consigam realmente “usar’
o0 computador, ndo s6 com jogos, mas com todos os programas que possam atingir
0 seu nivel de compreensao.

Dentro desta area especifica da educagao Matematica, procuramos valorizar
o conhecimento e a pratica profissional de educadores, respeitando sua
individualidade, principios, sua ideologia e demais componentes que formam o
carater do ser humano.

Aplicamos 25 (vinte e cinco) entrevistas com professores das Escolas
Estaduais do Parana, nos municipio de Ibaiti, Siqueira Campos e Tomazina,
contendo 10 (dez) perguntas, onde visualiza-se um panorama da vivéncia e da
pratica do professor em relagdo ao uso do computador e dos recursos que a
tecnologia dispée no mercado e, principalmente, dentro do estabelecimento de
ensino, principalmente na disciplina de Matematica.

Segundo Trivifios (1997, p. 23):

Os instrumentos utilizados para coletar os dados foram: questionario,
observagbes no estabelecimento escolar, conversagbes itinerantes e
entrevista semi-estruturada com perguntas abertas e fechadas para
investigar a visdo que os professores tém com relagdo as caracteristicas da
motivacao escolar.

Este tipo de entrevista, segundo Laville & Dione (1999, p. 158): “[...] permite
ao investigador reformular algumas questdes, se necessario, para atender as

necessidades do entrevistado”.
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3.1 APRESENTACAO

Os professores da rede publica estadual de ensino, em especial aqueles que
atuam no ensino médio, estdo tendo maior facilidade para se achegarem mais perto
do computador, porém, um elemento que impossibilita um maior engajamento para
este recurso é o principio da falta de tempo necessaria para que o professor possa
se capacitar de forma rapida e objetiva e a falta de conhecimento da maquina. Estao
sendo oferecidos varios cursos on-line, porém, devido a falta de destreza da maioria
dos professores com o computador, ja o impede de encarar essas propostas virtuais.

Porém, de outra forma, vimos também a ansiedade de nossos professores
em buscar os recursos da informatica, sabedores que estes recursos sado de
extrema importancia para aproxima-los da atualidade e também para haver maior

participacao dos alunos no cotidiano escolar.

3.2 LEVANTAMENTO DOS DADOS

A realidade presente na vida do cidaddo comum chegou nas escolas, e,
portanto, nossos professores, também sentem a necessidade e 0 momento ébvio da
utilizacdo do computador dentro das instituigdes escolas, entretanto, séao
transformacdes que precisam ser realizadas paulatinamente, devagar. Para que
ninguém fique assustado e principalmente, o professor que esta acostumado a um
ritmo lento dentro do sistema de paradigma tradicional.

Professores sabem que as criancas e jovens de hoje, uma vez colocados a
frente do computador, em poucos minutos comegcam a produzir € desenvolver
descobertas com agilidade e com facil desenvoltura, na verdade, o aluno esta a
frente do professor em termos de conhecimento sobre ferramentas que permitam a
interacao entre os mesmos.

Ha necessidade urgente de capacitacdo de nossos professores, tendo em
vista 0 narrado acima, e também de politicas voltadas para essas necessidades e

que esteja fortemente baseadas nas diversas realidades que se apresentam, senéo



35

nao havera éxito na utilizacdo do computador em sala de aula.

Outra percepgdo que se observou € que na pratica pedagégica dos
professores, € um trabalho de crescimento em conjunto, de idas e vindas, mas que,
se realizado com verdadeiro significado, construido conjuntamente, os resultados
passarao a fazer, de fato, parte dos conhecimentos do professor e contribuirdo com

a realizacao de sua tarefa pedagodgica.
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4 ANALISE DOS DADOS

O presente trabalho foi iniciado com a realizagdo da pesquisa bibliografica,
qualitativa e exploratéria que fornecera subsidios para melhor entender como deve
ser os parametros de abrangéncia do segmento do processo de aproximagéo,
trabalho e metodologias apropriadas com o uso das tecnologias dentro da escola,
segundo bibliografias.

Concomitantemente foi realizada uma observacao “in lécus” das atividades
praticadas por aproximadamente 25 (vinte e cinco) professores da Rede Publica das
cidades de Ibaiti, Siqueira Campos e Tomazina que ofertam a modalidade de Ensino
Médio.

Realizadas as 25 (vinte e cinco) entrevistas, passamos entdo para a
tabulacdo de resultados para chegarmos a uma analise final e obtivemos os

seguintes resultados:

QUESTIONARIO

1 POSSUI COMPUTADOR EM CASA?

NAO, PORQUE NAO SEI USAR A
MAQUINA

NAO, FILHOS NAO DEIXAM

SIM, USO DIARIAMENTE

SIM, MAS USO RARAMENTE

SIM, MAS NAO UTILIZO

Grafico 1 - Fonte: A autora (2010).

Neste primeiro questionamento, a intengcdo era observar a incidéncia de
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computadores a disposicdo dos professores em suas residéncias, para uma
utilizagéo regular. Mas, o que observamos é que 28% dos entrevistados que se
refere a sete professores, responderam que tém o computador, porém o tempo em
que esta em casa os filhos tomam espago e o professor com pouco tempo para
manusear o computador. Outros seis professores que corresponde a 24% tém seu
computador, mas nao usa regularmente e apenas cinco professores (20%) se

referiram respondendo que sim, possui computador e utilizam diariamente.

2 VOCE TEM ACESSO A INTERNET?

NAO, NAO TENHO
VONTADE

NAO, NAO SEI
NAVEGAR

SIM, UTILIZO
SEMPRE

SIM, COM AJUDA DE
ALGUEM

SIM, MAS NAO USO

Grafico 2 - Fonte: A autora (2010).

Nesta questdo verificamos que 25% dos entrevistados (sete professores)
responderam que sim, tem acesso a internet e utiliza sempre. Ja seis professores
(24%) disseram que navegam apenas com ajuda de alguém, pois ndo se sente
seguro na manipulagdo da maquina. E, achamos interessante que trés professores
disseram que nao tém acesso e nao sente vontade nenhuma de aprender, e isto é
um fato negativo perante as inovagdes tecnoldgicas colocadas a disposicao dos

mesmos.
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3 PARA QUAL FINALIDADE USA OU GOSTARIA DE USAR O
COMPUTADOR?

ESCUTAR MUSICA E
FILMES

JOGAR PACIENCIA

BUSCAR RECURSOS
P/AULAS

ACOMPANHAR
NOTICIAS

PARA PASSAR AS
HORAS

Grafico 3 - Fonte: A autora (2010).

Bastante interessante esta analise, pois ao se perguntar sobre a finalidade
de sua interagdo com o computador, 32%, ou seja, oito professores, se referiram
que buscam recursos para suas aulas, 24% (seis professores) acompanham noticias
0 que nos chama a atengao por ser um numero expressivo. E, para nossa surpresa
na sinceridade da resposta, cinco professores (20%) utilizam para jogar paciéncia.

Muito interessante mesmo.

4 JA FEZ CURSO DE INFORMATICA OU CAPACITACAO NESTA AREA?

NAO, POIS NAO SEI MEXER EM
COMPUTADOR

NAO, NAO TIVE OPORTUNIDADE

JA E ME AJUDOU MUITO

JA, APRENDI MUITO POUCO

JA, MAS NADA ENTENDI

Grafico 4 - Fonte: A autora (2010).
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Nesta questdo de n° 4, perguntados sobre capacitagdo, uma outra surpresa,
pois oito professores, ou seja, 32%, responderam que nao tiveram oportunidade de
realizar um curso completo, alguns até iniciaram, mas ndo conseguiram seguir
adiante.

Ja sete professores (28%) responderam que ja fizeram capacitagées, mas o
aprendizado nao foi nada significativo e somente cinco professores se referiram

dizendo que seus cursos foram correspondidos por suas expectativas.

5 VOCE JA UTILIZOU ALGUM SOFTWARE EDUCACIONAL DURANTE SUAS
AULAS?

SIM, SEMPRE QUE POSSO, USO
SIM, MAS E DIFICIL DE ENCONTRAR
NAO TENHO VONTADE DE USA-LOS

NAO, MAS JA VI ALGUNS

NAO CONHEGO NENHUM

Grafico 5 - Fonte: A autora (2010).

Nesta questdo n° 5, que € um dos momentos mais prezados neste nosso
trabalho, observamos que o resultado n&do foi muito acolhedor ou entusiasmador,
pois oito dos entrevistados (32%) disseram que nao utilizaram ainda, mesmo tendo
visto alguns, mas nao tiveram a coragem de buscar maior conhecimento, de se
aprofundar, e ainda, sete professores (28%) disseram que ndo conhecem nenhum
tipo de software educacional na area da Matematica.

E, somente cinco entrevistados (20%) informaram que sim, utilizam alguns
basicos ja instalados no computador da escola, mas declararam que acham dificil de

encontra-los pela dificuldade da maioria ja apresentada na questao n° 01.
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6 COM QUE FREQUENCIA VOCE UTILIZA A TV MULTIMIDIA EM SUAS
AULAS?

QDO. O ALUNO DEMONSTRA
INTERESSE

QDO. SOLICITADO POR PEDAGOGOS

NOS CASOS OPORTUNOS

SO QUANDO NECESSARIO

CONSTANTEMENTE

Grafico 6 - Fonte: A autora (2010).

Em relacdo a TV Multimidia, outro ponto importante em nossa pesquisa
bibliografica, ja percebe que ha uma maior utilizagdo deste recurso, pois 36% que
equivale a nove entrevistados, responderam que utilizam “constantemente” este
recurso, devido a sua praticidade de ter um aparelho em cada sala de aula (quando
néo tem defeito).

Mas, por outro lado, e para mais uma surpresa nossa, sete professores
(28%) disseram que so utilizam quando necessario, mas ndo souberam mensurar o
quanto que é este “necessario”.

E ainda, cinco professores (20%) utilizam somente nos casos oportunos.
Perguntados o que seria casos oportunos, disseram quando o tema de um filme era
interessante e encaixava bem na disciplina, outro disse que quando a tematica
indicava ou ja estava pronto um filme especial, outro disse em momentos de semana

de recuperagao ou em dias com problemas de chuva, ou coisa parecida.
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7 EXISTE ALGUM OUTRO TIPO DE MIiDIA QUE VOCE UTILIZA EM SUAS
PRATICA PEDAGOGICA?

DATASHOW

JORNAIS

INTERNET

RADIO

LABORATORIO DE
INFORMATICA

Grafico 7 - Fonte: A autora (2010).

Outra questdo bastante interessante, pois mesmo observando as
dificuldades do professor com o computador, oito professores (32%) responderam
que utilizam o “laboratério de informatica”.

Mas, muito realista nesta questédo é a de 36%, ou seja, nove entrevistados
usam o recurso do jornal, pois acreditam que tém mais facilidade de manuseio, e
porque a escola recebe diariamente algumas assinaturas e da um grande apoio na
conduta pedagdgica escolar.

E, seis professores que corresponde a 24% dos entrevistados, mesmo em
contradicdo com as respostas da questdo n° 03, onde o mesmo numero de
professores, ou seja, 06 entrevistados, responderam que utilizam o computador para
apenas “acompanhar noticias”.

Infelizmente, a utilizagdo do Datashow e do Radio ficaram em ultimo plano, e
a resposta dos entrevistados é pela dificuldade de se preparar “slides” e também
porque o radio tém pouco alcance, limitando-se apenas as radios regionais. Nao
tendo, por exemplo, acesso a Radio Cultura que tém uma programacgao apropriada

para a esfera educacional.



42

8 A EQUIPE PEDAGOGICA DE SUA ESCOLA LHE AUXILIA EM PROMOVER
INOVACOES UTILIZANDO RECURSOS DE MIDIAS?

SIM, ESTAO SEMPRE NOS MOTIVANDO

SIM, MAS ENTENDEM POUCO DE
COMPUTADOR

SIM, MAS DEIXA MUITO A DESEJAR

NAO, MAS FIZERAM PERGUNTAS
S/MIDIAS

NAO, NUNCA ME PROCURARAM

Grafico 8 - Fonte: A autora (2010).

Quando perguntados sobre a participagéo da equipe pedagdgica no auxilio
da utilizagdo dos recursos tecnolégicos, nove professores (36%) foram enfaticos em
afirmar que sim, recebe estimulos, mas a equipe pedagdgica também tem as
mesmas dificuldades da falta de conhecimento mais aprofundado sobre o
computador e outras midias.

Seis entrevistados (24%) também responderam que sempre sao “lembrados”
pela equipe pedagdgica sobre os recursos, mas deixam muito a desejar, pois sO
recebem “cobrancgas” e muito pouco apoio na busca de informacdes.

E cinco entrevistados (20%) assinalaram que sim, tem todo apoio dos

mesmos.
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9 A QUANTIDADE DE COMPUTADORES NA SUA ESCOLA E SUFICIENTE
PARA A DEMANDA DE ALUNOS?

SIM, ESTA OTIMO

SIM, DA PARA TRABALHAR

SIM, MAS MUITO POUCO

NAO, OS COMPUTADORES ESTAO
SEMPRE C/PROBLEMAS

NAO, E MUITO POUCO

Gréfico 9 - Fonte: A autora (2010).

Nesta questdo n° 09, representa um perfil das questdes respondidas
anteriormente pelos professores e a realidade que enfrentam no cotidiano escolar.

Pois, oito entrevistados que corresponde a 32% disseram que a quantidade
de computadores ndo é suficiente e ainda tem um coadjuvante que os mesmos
sempre estdo com problemas, quando o professor estimula e incentiva os alunos,
chega no laboratério ndo podem utilizar, causando uma frustragdo tanto em
professor como principalmente, para os alunos.

28% ou seja, sete entrevistados disseram que “ndo”, € poucas maquinas
para muitos alunos e somente cinco professores (20%) amenizaram dizendo que
sim, mas da para trabalhar muito pouco, pois sempre fica uma atividade ou aluno

sem completar atividades ou conhecer alguma novidade apresentada.
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10 QUAL A FREQUENCIA COM QUE OS ALUNOS E VOCE UTILIZAM O
LABORATORIO DE INFORMATICA?

UMA VEZ A CADA 15
DIAS

1 VEZ POR SEMANA

MAIS OU MENOS

MUITO POUCO

NENHUMA

Grafico 10 - Fonte: A autora (2010).

Deixamos esta pergunta por ultimo para podermos fazer uma analise melhor
sobre a coeréncia das respostas anteriores.

Se na questdo de n° 09, a grande maioria respondeu que “os computadores
estdo sempre com problemas”, ja nesta questdo n° 10, a maioria, ou seja, oito
entrevistados (32%) afirmaram que levam seus alunos pelo menos uma vez a cada
15 dias; cinco professores (20%) disseram que “1 vez por semana”’ e mais 20%
(cinco professores) “mais ou menos”, isto é, ndo informaram se € uma vez por
semana ou uma vez a cada quinze dias, disseram que “quando da certo”.

E para surpresa novamente, quatro professores responderam que “muito
pouco” e trés entrevistados afirmaram que “nenhuma vez”, juntando estes dois
segmentos da um percentual de quase 30% sem utilizagdo do laboratério de

informatica.

4.1 ANALISE DAS ENTREVISTAS

Apos a coleta e levantamento dos dados, o que fica patente em nossa
observagdo € que pela ordem: a)- Os professores, na sua grande maioria, tém

acesso a computador e a Internet; b)- Segundo informagdes dos mesmos, a maioria
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utiliza os recursos do computador para buscar recursos para suas aulas; c)- A
grande parcela dos entrevistados, ndo tiveram acesso e oportunidade para realizar
cursos de capacitagdo na area da informatica; d)- os professores tém conhecimentos
mas néo utilizam softwares educacionais na aulas de Matematica; e)- Ja em relagao
a TV Multimidia é uma ferramenta bem utilizada pelos professores pela sua
facilidade e praticidade e pelo costume ja considerado tradicional nas escolas; e)-
Sobre a utilizagdo de outros tipos de midia ficou evidente que o “jornal” é o mais
procurado pelos professores em seguida o laboratério de informatica; f)- Que a
equipe pedagdgica estimulam as praticas dos professores mas possuem as mesmas
dificuldades em relacdo ao manuseio do computador e outras ferramentas de
midias; g)- Que a quantidade de computadores nao é suficiente para a demanda dos
alunos e ainda a escola tém problemas técnicos e rotineiros com as maquinas do
Laboratdrio de Informatica; h)- Que os professores (mesmo com problemas de falhas
nos computadores) mesmo assim utilizando em média o Laboratério de Informatica
apenas 01 vez a cada 15 dias e alguns apenas 1 vez por semana.

Posto este levantamento geral, podemos considerar que ao estarmos em
contato com os entrevistados e através de suas respostas do questionario, ha uma
vontade e desejo da grande maioria em se apropriar da utilizagcdo dos recursos do
computador, da Internet e de softwares educacionais, mas, a dificuldade de ter um
contato mais direito com o computador € uma dificuldade encontrada pela maioria.

Os entrevistados tém acesso a Internet onde a grande maioria utiliza
regularmente, outros necessitam de ajuda de filhos, amigos, parentes e até
professores na escola para poder ter mais firmeza na busca de informagdes, e
interessante é a questao de que 04 professores disseram ndo sabem absolutamente
nada de navegar na Internet e 03 disseram que ndo tém vontade, pois se acham ja
ultrapassados desta época, que o computador e a Internet nao lhes atrai, acham que
devido sua idade ndo da mais para se aprofundar, preferem continuar sua
metodologia e aguardar as respectivas “aposentadorias”.

Ficou bastante claro e interessante que os professores na grande parcela,
busca se atualizar com informacdes que podem ser apropriadas em suas aulas,
mas, 0 que percebemos neste segmento da entrevista € que ha uma incoeréncia
quanto a vontade de conhecer mais o computador mas outra grande maioria esta
neste momento utilizando a Internet para apenas acompanhar o noticiario, para jogar

paciéncia, isto €, buscam mais o lazer e descontragdo, além de assistirem alguns
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filmes que recomendam através de DVDs e ainda, somente para passar as horas,
aqui observa-se que ainda ha uma falta de comprometimento por parte de alguns.

Os professores sabem da necessidade de buscar capacitacbes para se
aprofundarem no conhecimento das tecnologias, mas, ou falta tempo, ou faltam
cursos especializados ofertados pelo Estado ou ainda ha somente cursos
particulares perto de suas escolas/cidades, mas os custos sédo altos e o tempo de
duracao é um impedimento para a maioria.

Em relacdo a nossa proposta de estudo neste trabalho no que trata sobre os
softwares educacionais, ficamos de certa forma assustados pelas respostas, pois, a
maioria dos entrevistados responderam que ja viram alguns programas, mas que
nunca usaram. E uma questdo até de se refletir: se conheceram, por que no
utilizaram? Fica novamente uma incégnita. E na sequéncia, mesmo nao tendo uma
regularidade, alguns professores disseram que usaram programas que ja véem
instalados nos computadores do “Estado”, mas que para pesquisaram acham muito
dificil, pois muitos sdo em inglés, outros tém que estudar o tutorial, outros ainda néo
rodam no Linux somente no Windows e assim por diante. Mas o que fica marcante
nesta resposta € que 07 entrevistados dos 25 no total, responderam que né&o
conhecem nenhum “programa educacional’, mas se alguém apresentasse e
ensinasse para os mesmos eles queriam utiliza-los.

Como experiéncia em nosso trabalho no NRE de Ibaiti, em relagdo a TV
Multimidia ndo causou grande surpresa nas respostas, pois 09 professores utilizam
constantemente. Mas o que ficou mais interessante € que houve uma grande
parcela (07) entrevistados que s6 utilizam a TV Multimidia, quando acha necessario,
e este “necessario” esta voltado para quando ha um filme novo a disposig¢ao, quando
alguém indica algum filme que pode motivar o professor, quando ha problemas na
escola e tém que realizar algumas atividades diferentes, quando chove demais, o
Onibus nao corre e por ter muitos alunos nas zonas rurais ha um grande numero de
ausentes, entdo é um recurso, para que os faltantes ndo tenham perda nos
conteudos que seriam apresentados nestes dias, e assim por diante.

O jornal foi eleito como um dos recursos de midias mais utilizados pelos
entrevistados. Os mesmos foram quase unanimes em afirmar que sua utilizagao se
da pela facilidade de manuseio, pode ser trabalhado individual e coletivamente, ha
assuntos interessantes, além de ser uma atividade que os alunos gostam de

recortar, pintar, grifar, montar, etc. O datashow e o radio tiveram pouca audiéncia
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nas respostas de nossos entrevistados.

Importante também €& observar que a equipe pedagogica das instituices faz
sua parte bem. E incentivando, é estimulando, motivando, se fazem presentes,
porém, quando questionados ou procurados para apoio junto as midias, 0s mesmos
também encontram as mesmas dificuldades no conhecimento e aprofundamento das
ferramentas. Mas, importante € que estdo sempre trocando informacdes e estao
numa busca constante de aprendizado na area da informatica.

Um dos grandes e importantes itens que observamos nesta pesquisa é em
relacdo a utilizacdo do Laboratério de Informatica pelos professores € muito
pequena, uns por falta de estimulo, outros muito pouco, outros uma vez por semana
e outros uma vez a cada quinze dias, que a nosso ver, nao significa nenhum valor
significativo para o aluno no contato e no manuseio da maquina. E pouco para quem
precisa de tempo, espacgo, condicionamento, regularidade, constancia e para
aprender as ferramentas do computador e da Internet requer mais contato, mais
proximidade, um trabalho continuo. Mas, para a maioria, o grande problema é que
os computadores ficam muito tempo parados em virtude de problemas técnicos, que
a escola ndo pode chamar “prestadores de servigos técnicos” particulares, pois, ha
uma resolugdo onde somente os técnicos do CRTE (Centro Regional de Tecnologia
Educacional) vinculado da DITEC/SEED é que estdo autorizados a realizar os
servigos necessarios, sendo assim ha a necessidade de agendamento pela equipe
de suporte técnico do referido érgéo.

Entretanto, a proposta que ficou patente € que a vontade dos professores é
grande em levar os alunos ao Laboratério de Informatica, gostariam de, além de
ensinar o importante é “aprender’” também, e somente na escola € que os mesmos
teriam condicdes e espaco para usar o computador e a Internet.

Gostariam que tivesse alguém a disposicao para que pudessem auxiliar nas
“horas atividades”, nas janelas de horarios de aula, at¢ mesmo, em periodos de
contra turnos para que os mesmos tivessem um maior acesso ao computador e a
Internet, tentando assim um meio de estar mais vezes em contato com os recursos
disponiveis, para primeiro, perderem o0 medo da maquina, segundo de ganhar uma
confianga em si mesmos na liberdade de trabalhar sozinhos, em terceiro ter a
independéncia de buscar as atividades necessarias e interessantes a serem
utilizadas com maior destreza e dindmica na constru¢cdo do planejamento, plano de

aula e de agendamento no Laboratdrio de Informatica.
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Conclui-se entdo que ha varios problemas instalados, mas, também ha
grande vontade por parte da maioria dos professores na busca de novos
conhecimentos e procedimentos pedagdgicos, principalmente na utilizagdo dos
recursos do computador, da Internet e de softwares educacionais.

Vemos também que mesmo com toda estrutura dada pela politica publica na
educacado, mesmo com os materiais instalados, ainda falta o mais importante, que a
manutengdo das tecnologias e um direcionamento mais apropriado para a
capacitacao, o aprendizado, o desenvolvimento e o aperfeicoamento do “professor”
para instrumentalizar-se junto ao que o mundo da tecnologia na educacido esta

ofertando e atender a contento a necessidade de nossos educandos.

4.2 RECOMENDACOES

Quando o educador quiser e conseguir utilizar um software em suas aulas
de Matematica ou outros temas, deve planejar muito bem suas acgdes e se perguntar
se este recurso vai ajudar a classe a avangar em determinado conteudo.

Para aproveitar o programa computacional, seria aconselhavel que o
professor analisasse como os conteudos podem ser aprendidos com seu uso.

Também seria bom utilizar o mesmo software para diferentes situagcoes e em
diferentes niveis para mostrar aos educandos esta versatilidade.

Outro ponto é permitir que os alunos manipulem o programa por alguns
instantes antes de iniciarem as atividades propriamente ditas.

O professor precisa ser um agente facilitador, auxiliando seus educandos a
refletir sobre o que estao fazendo, para que e porque.

Mais dificil que equipar as escolas com computadores e bons softwares é
mudar as concepcdes que se tem sobre ensinar e aprender. E importante que as
instituicbes de ensino tenham profissionais aptos e dispostos a atualizarem-se,

aprender e refletir continuamente sua pratica e sua didatica.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Na era atual, torna-se muito dificil pensar a educacao escolar sem a utilizacéo
da informatica, sendo necessario estudar formas de explorar essa ferramenta da
melhor maneira possivel.

Com seus inumeros recursos, os computadores contribuem para a construgao
de alunos criticos, criativos e integrados as diversas disciplinas que irdo permear
essa interacdo, acarretando um saber diferenciado daquelas instituicbes que nao
contam com esse recurso.

Entretanto, ndo devemos pensar que os computadores sdo apenas uma
novidade em sala de aula, pois isso seria suplantar sua utilidade, mas sim acreditar
nos projetos e propostas que surgem a partir de sua utilizagao.

Essa notavel mudancga, s6 vem agregar valores ao desempenho dos alunos,
pois, a nova proposta de ensino ndo esta centrada apenas em conteudos, mas sim
nas diferentes formas de assimilar o conhecimento.

Com o extraordinario avango dos meios de comunicagéao, o professor ganhou
mais espago no desempenho de suas fungdes, pois ele precisa ir além para tornar-
se um analista de linguagens e simbolos sociais, um descobrir de sentidos nas
informacgdes, sem contar que sera o profissional essencial nas relagbes do processo
ensino-aprendizagem.

Com isso, sera necessaria uma profunda reflexdo em sua pratica pedagadgica,
pois, aliada a informatizacdo podera descobri-la como ferramenta essencial na
transmissao do conhecimento com boa aceitagao por parte do aluno.

Vislumbrando uma nova perspectiva, com a adogcdo dos recursos da
informatica no ambiente escolar, as tarefas ganham mais criatividade diante da
tecnologia, com os alunos mais integrados e passando de simples ouvintes a
atuantes, dispostos a troca de idéias para a realizacdo de uma atividade com mais
interesse e participagao.

Assim, verificou-se que a Internet e as novas tecnologias estdo trazendo
inumeros desafios pedagodgicos, e o professor podera discutir com a classe as
diversas producgdes dos alunos fazendo as adequagdes quando houver necessidade
de sua intervencgéao.

Ao final da pesquisa conclui-se que num ambiente informatizado, sera mais

facil ocorrer o processo de aprendizagem da linguagem e da escrita pelo aluno. A
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interacdo e a discussdo de temas atuais, jogos, entre muitas atividades que a
informatica pode oferecer, confirmando a grande necessidade destes ambientes nas
escolas.

Mas, por outro lado, no tocante as escolas publicas o0 uso dos computadores
ainda é muito restrito, tanto para o uso dos professores como para o uso dos alunos,
principalmente no que trata o uso de Internet.

As experiéncias de ensino de Matematica através da utilizagdo de
tecnologias motivam positivamente tanto alunos quanto professores. A expectativa
de utilizar tecnologia de ponta na sala de aula traz, ao mesmo tempo, curiosidade e
apreensao pela possibilidade de experimentar uma nova maneira de ensinar e
aprender.

A utilizagdo de midias e tecnologias dentro de uma sala de aula nos dias de
hoje, deixa de ser um fator diferencial e se torna uma necessidade dentro do que
chamamos de educagao.

Entretanto as tecnologias representam um desafio para o professor, que
precisa adaptar sua maneira de ensinar a uma nova dindmica de aula, assim
alcangando seu objetivo como professor de Matematica e de formador de cidadaos.

Fica também evidente que alunos podem aprender a fazer pesquisas com
maior proficiéncia se professores puderem lhes ensinar como fazé-las, Mas,
professores ndo poderao fazer isso sem que antes, eles mesmos aprendam a usar
as ferramentas tecnoldgicas disponiveis e que ja sao utilizadas pelos alunos.

Porém, é necessario enfatizar que é preciso fazer mais do que colocar
computadores nas escolas, pois ndo havera qualidade na educagao enquanto nao
se tomar medidas com relagdo ao numero de alunos numa sala de aula, um projeto
politico pedagdgico que seja bem estruturado, boa remuneragdo aos professores,
que estdo mais conscientes de suas responsabilidades e conscientes de que sera

através da educacao que ira ocorrer a tdo sonhada transformacao social.
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ANEXOS
QUESTIONARIO

Prezado Professor:

Estamos realizando um Trabalho de Conclusédo de Curso de Especializagao

em Midias na Educagdo e nosso tema versa sobre “A UTILIZACAO DA DO
COMPUTADOR, DA INTERNET E DOS SOFTWARES EDUCATIVOS NO ENSINO

DE MATEMATICA”. Ent&o, solicitamos sua colaboracéo no sentido de nos propiciar

dados que possam enriquecer esta nossa pesquisa de campo junto aos professores

da rede publica estadual que atuam no Ensino Médio dos municipios de Ibaiti,

Tomazina e Siqueira Campos que atuam na disciplina de Matematica.

Com a certeza de sua participagdo e colaboragdo, antecipamos nossos

agradecimentos.
Professora: LUCIENE ALVES CHARPINEL BUENO - (43) 3546-8116

1

POSSUI COMPUTADOR EM CASA?
VOCE TEM ACESSO A INTERNET?

PARA QUAL FINALIDADE USA OU GOSTARIA DE USAR O
COMPUTADOR?

JA FEZ CURSO DE INFORMATICA OU CAPACITACAO NESTA AREA?

VOCE JA UTILIZOU ALGUM SOFTWARE EDUCACIONAL DURANTE SUAS
AULAS?

COM QUE FREQUENCIA VOCE UTILIZA A TV MULTIMIDIA EM SUAS
AULAS?

EXISTE ALGUM OUTRO TIPO DE MIDIA QUE VOCE UTILIZA EM SUAS
PRATICA PEDAGOGICA?

A EQUIPE PEDAGOGICA DE SUA ESCOLA LHE AUXILIA EM PROMOVER
INOVACOES UTILIZANDO RECURSOS DE MIDIAS?

A QUANTIDADE DE COMPUTADORES NA SUA ESCOLA E SUFICIENTE
PARA A DEMANDA DE ALUNOS?

10 QUAL A FREQUENCIA COM QUE OS ALUNOS E VOCE UTILIZAM O

LABORATORIO DE INFORMATICA?



