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RESUMO O processo de ensino aprendizagem necessita de constantes evolucdes e inovacgdes
para que seu ensino possa ser de qualidade. A tecnologia é um dos pontos em que os docentes
podem investir seus conhecimentos, desenvolvendo atividades atrativas e proporcionando
oportunidades para a construcdo de conhecimentos mateméticos como também uma melhor
compreensdo dos assuntos através de tecnologias tendo como base o computador. Utilizar das
tecnologias no ensino da matematica em sala para uma maior compreensdo dos contetdos
gera raciocinio logico, atencdo e prazer. Através de atividades que envolvam computacao e 0s
devidos programas constroi-se uma maior significacdo dos contetdos com o auxilio de
programas. As tecnologias evoluem com a educacdo e vice versa, partindo disso, nota-se a
necessidade de apontar os possiveis métodos para a introdugdo da tecnologia no ensino de
matematica, a importancia dessa juncao, as possiveis dificuldades, beneficios e a postura do
docente perante a era digital como também apontar alguns softwares que podem ser incluidos
no processo de aprendizagem. Tendo em vista que as tecnologias estdo cada vez mais
presentes em nossas escolas, o docente deve saber ministrar suas aulas tendo como ferramenta
0 computador, o docente deve perceber a importancia das tecnologias para a aprendizagem e
té-las como ferramentas de auxilio, ndo somente baseando-se no livro didatico,
proporcionando ndo uma aula tradicional, mas sim uma aula diversificada na qual os alunos
buscam informacdes para a construcdo dos conhecimentos.
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ABSTRAT The process of teaching and learning needs constant developments and
innovations for your education can be quality. Technology is one of the points that teachers
can invest their knowledge, developing attractive activities and providing opportunities for the
construction of mathematical knowledge as well as a better understanding of the issues
through technology based on the computer. Use of technology in mathematics teaching in the
classroom to a greater understanding of content generates logical reasoning, attention and
pleasure. Through activities involving computer programs and builds due to greater
significance of the contents with the aid of programs. Technologies evolve with education and
vice versa, based on that, there is the need to point out the possible methods for the
introduction of technology in mathematics education, the importance of this joint, the possible
difficulties, benefits and the teacher's attitude towards digital era as well as point out some
software that can be included in the learning process. Given that the technologies are
increasingly present in our schools, the teacher should know teach their classes with a tool the
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computer, the teacher should realize the importance of technology for learning and have them
as assistance tools, not only based on the textbook, not providing a traditional classroom, but
a diverse class in which students seek information for the construction of knowledge.:
Keywords: Technologies. Mathematics. Learning.

1 INTRODUCAO

Na sociedade atual a educacdo demanda de inovacdes no ensino, pois muitos alunos saem do
ensino basico sem possuir conhecimentos necessarios para sua formacdo. As metodologias de
ensino adotadas pelos docentes influenciam muito na aprendizagem, é nesse sentido que
notamos em muitos casos aulas mondtonas que estdo longe de construir um conhecimento
significativo.

A introducéo das tecnologias em sala, com programas adequados para trabalhar os contetdos,
€ uma maneira de reverter esse paradigma, pois 0 mesmo traz as técnicas necessarias para 0
envolvimento e a aprendizagem de qualidade.

Partindo dessa analise, o presente trabalho visa a relevancia, portanto a introducdo de
tecnologias no ensino da matematica com énfase & computacéo, provocando interesse em seu
ensino, além de construir a significacdo dos contetidos ministrados.

Justifica-se a escolha do tema pela importancia da discussao da relacéo das tecnologias com a
matematica, tendo como base o computador e 0s programas adequados para todos oS

conteudos, apresentando dessa forma uma melhor compreenséo dos assuntos.

2 AHISTORIA DO COMPUTADOR

Essa maquina, que esta presente em nossa vida e em todos os lugares, denominou-se
de computador, surgiu com a necessidade de estimar quantidades de modo rapido e preciso.
Porém sua primeira criacdo ndo era rapida como a atual, até porque inicialmente era utilizado
0 abaco para estimar quantidades menores através da utilizacdo das quatro operacdes.
Conforme Gugik (2009), o abaco teria sido a primeira forma calculadora, a mesma possui um
sistema bem simples, sendo formada por varetas e bolinhas para a realizacdo da contagem.
Porém como o abaco nédo possibilitava fazer multiplicacdes e divisdes com numeros muito
elevados, foi criada uma régua de célculo que apresentava uma tabela para as multiplicacoes
baseadas em valores, que foram denominados de algoritmos.

A primeira maquina a atuar com as quatro operacdes foi criada por Gottfried Leibniz,

em 1673. A partir da mesma comecaram a evoluir para um projeto que mais tarde foi a base



para a programacao de um computador. Sendo assim, conforme ressaltado por Ilidio e Goulart
(2016), quem teria construido a base para o primeiro computador teria sido o inglés Charles
Babbage com a criacdo da maquina analitica, que segundo a méaquina, chegava a 50 casas
decimais, porém ndo foi implementada na sociedade por estar muito a frente do seu tempo.

Os computadores atuais ainda utilizam dos sistemas l6gicos que foram introduzidos
por George Boole, conforme ressaltado por Ilidio e Goulart (2016), pois Boole teria
representado alguns valores através de dois algarismos, 0 e 1, sdo os chamados bits que estdo
presentes até hoje nos computadores.

A Segunda Guerra Mundial colaborou bastante para a evolugdo dos computadores,
pois naquele periodo eram utilizadas as maquinas para decodificar codigos enviados por
inimigos. Como destaca Gugik (2009), as criacdes que mais se destacaram naquela época
foram de Mark I, criado pela universidade de Harvard (EUA) e de Colossus criado por Allan

Turing. Conforme ressalta Gogik (2009, p. 04):

A primeira geracdo de computadores modernos tinha com principal caracteristica o
uso de valvulas eletrénicas, possuindo dimensdes enormes. Eles utilizavam
quilémetros de fios, chegando a atingir temperaturas muito elevadas, o que
frequentemente causava problemas de funcionamento. Normalmente, todos os
programas eram escritos diretamente na linguagem de méaquina.

O primeiro computador denominado de ENAIC (Electrical Numerical Integrator and
Calculator) foi criado por John Eckert e John Mauchly. Esse computador era dotado de
inimeros fios, cabos elétricos e tinha aproximadamente 25 metros de comprimento e pesava
em média 30 toneladas, e chegava a elevadas temperaturas durante o processo. Ele era
aproximadamente mil vezes mais agil que qualquer outra maquina daquele tempo, conforme
ressaltado por Ilidio e Goulart (2016).

Com o tempo suas dimensdes foram diminuindo e sua tecnologia foi sendo
aperfeicoada. Dessa maneira 0os computadores foram divididos em duas categorias, 0s
supercomputadores e os minicomputadores. Um supercomputador foi o IBM 7030 que,
segundo Gogik (2009), tinha seu tamanho bem reduzido se comparado com o primeiro
computador. JA o minicomputador PDP-8 era apenas uma Versao um pouco menor e mais
atrativa que o IBM 7030.

Sendo assim, para Silva e Correa (2014), a partir da segunda guerra mundial que o
computador foi visto como uma ferramenta de grande utilidade no processo de ensino, na
construgcdo do conhecimento de forma interessante e atrativa tanto aos alunos como aos

docentes.



Valente (1996) salienta que a ideia de ensino através de maquinas foi originalmente de
Sidney Pressey em 1924, estre criou um programa para a correcdo de testes de multipla
escolha, logo apos notou que seria possivel o uso desse mecanismo no ensino apds algumas

adaptacoes.

3 INTRODUCAO DO COMPUTADOR NA EDUCACAO ESCOLAR

O avango das tecnologias requer de atualizacdes por parte dos docentes e demais
integrantes do educandério para que haja a produtividade no ensino. Visto que as tecnologias
dispdem de inimeras informacgdes a todo instante, sendo pela televisdo, pelo radio, celular,
computador e internet. No entanto, a internet e o computador quando em juncdo trazem
infinitas informacdes que sdo de grande importancia para a constru¢do do conhecimento.

Antes da introdugdo do computador na educagdo, houve uma anélise, a qual mostrou
que ele poderia mostrar uma versao computadorizada dos métodos de ensino utilizados pelo
docente, os softwares simulavam o que acontecia em sala, apds um tempo de uso esses
programas foram se aprimorando, conforme ressaltado por Valente (1993).

Para a implantacdo do computador na educacgéo, precisa-se levar em consideragdo o
computador, o software adequado, o aluno e também o professor capacitado para ensinar
através do computador; caso contrario o ensino aprendizagem ndo seré de qualidade.

A escola mais do que nunca deve estar sempre atualizando suas ferramentas de ensino,
até por que a mesma precisa atender as necessidades dos alunos frente a sociedade moderna.
Nesse sentido, segundo Silva e Correa (2014, p. 42), atualmente a juventude esta ligada a
varias coisas a0 mesmo tempo, tendo Vvarios interesses e estes estdo interligados, na qual as
tecnologias quando utilizadas no meio escolar torna “o processo de ensino e aprendizagem
mais prazeroso, mais chamativo e significativo para aquele que aprende e mais dindmico para
aquele que educa”.

Conforme Perius (2012), muitas criangas aprendem antes a escrever no computador do
qgue no papel, isso decorrente das tecnologias disponiveis para as mesmas, sendo assim a
escola ndo deve ignorar esse fato, pelo contrario, precisa caminhar ao lado dos educandos,
mostrando-lhes as novas tecnologias e apontando os caminhos para novas formas de aprender.

A escola desde muitos anos atras € vista como uma instituicdo onde o ensino acontece
de forma ditada e manuscrita regida pelo professor. Para muitos a introdugédo das tecnologias

no ensino influenciara no abandono do tradicional método de ensino. Nesse sentido é papel



fundamental do docente a valorizagdo das tecnologias e dos conhecimentos dos alunos
referente a elas.

Perius (2012, p. 24) salienta que estamos vivenciando a origem dos “filhos da cultura
tecnologica”, uma geragdo rodeada e influenciada pelas tecnologias, que se organiza e as
utiliza resolvendo muitos problemas ao mesmo tempo. Essa geracdo € na maioria,
adolescentes e jovens que aprendem e se comunicam através das novas tecnologias.

Segundo Benatti (2014), em 2008, nas escolas publicas, para cada 96 alunos havia um
computador, ja em 2013 houve uma evolucdo, na qual 51,9% das escolas tinham
computadores para uso dos alunos e dessas escolas 50,3% tinham internet. Esse foi um
grande passo se considerarmos que em algumas escolas ndo ha nem energia elétrica. A autora
também salienta que a regido sul € que apresenta menor nimero de pessoas por computador.
Conforme ressaltado por Chamarelli (2009), no ano de 2009 foram disponibilizados 26 mil
laboratérios de informética para as escolas da educacdo bésica.

Nota-se que em muitos lugares os dispositivos moveis estdo tomando o lugar dos
computadores, pois com as inovacfes no ramo da tecnologia, é possivel a partir do celular
acessar redes de internet em qualquer lugar, operar muitas das funcGes que o computador
também opera. Nesse sentido, destaca Giacomele (2016), que neste mesmo ano 0 uso de
celulares superou o uso de computadores, tendo os dispositivos moveis como fundamentais
fontes de acesso a internet. Na regido em que ha maior porcentagem da populagdo com aceso
a internet via dispositivos moveis é no nordeste, em aproximadamente 92,5% das residéncias.
Nessa era digital, a preocupacao de muitas institui¢des de ensino € a questao “computador ndo
educa, ensina” que estda mudando a tradicional maneira de construir conhecimentos. Porém, o
uso das tecnologias é algo necessério, entdo para acompanhar 0s avancos na educacao €
preciso que o docente também se atualize para guiar o aluno referente a busca de informacdes

com as novas tecnologias.

4 PAPEL DO PROFESSOR PERANTE A ATUAL ERA DIGITAL

O medo de o computador tomar o lugar do docente é uma questdo que afligia e ainda
aflige muitos docentes. Essa inseguranca acontece pela falta de dominio dos recursos
tecnoldgicos, nesse sentido, quando o docente tiver certo dominio, certamente utilizara das
metodologias em sala e usara sua criatividade para proporcionar aulas mais atrativas.
Conforme Tajra (2012), o docente nunca sera substituido pelo computador, apenas tera uma

mudanga em sua postura perante as tecnologias e processo de ensino. No mesmo sentido,



Perius (2012) salienta que o professor, ao inovar em suas aulas, gera interagdo e
consequentemente auxilia os alunos, ndo perdendo dessa maneira seu papel como professor.

Nota-se a importancia do docente quando ha a necessidade de auxiliar os alunos com
0S jogos computacionais, por exemplo, no qual o docente presta auxilio necessario, guiando-
0S para atingir os objetivos dos jogos. Do mesmo modo, destaca Perius (2012, p. 24) “Cabe ao
professor permanecer como agente de formagdo indispensavel a experiéncia educativa do
aluno e ndo ser apenas um transmissor de informacGes e habilidades necessarias as aquisi¢oes
dos saberes™.

Atualmente nota-se que a metodologia de ensino do professor ndo € mais a mesma se
comparada com anos atrés, pois com a introducdo das tecnologias na educacdo, o docente
passou a se adequar as inovacoes.

Para Boeri e Silva (2011), com a inser¢do das metodologias o docente deve ver as
tecnologias como uma ferramenta que auxilia no processo ensino aprendizagem, fazendo com
que o aluno busque informacBes a ponto de construir seu proprio conhecimento, tendo o
docente apenas para guia-lo e o computador como ferramenta de busca. Porém héa casos em
que o papel principal € do computador e ndo do discente, resolvendo problemas e seguindo 0s
passos previstos pelo computador, o docente nesse caso estd a disposicdo para auxilio.
Valente (1993) salienta que sdo necessarios trés ingredientes para que haja ensino através do
computador, sendo eles, o computador (maquina), o software (programa) e o aluno; porém
dependendo da maneira como o computador e o software sdo utilizados influencia no ensino.

Conforme Valente (1993) ha a possibilidade de o computador ensinar o aluno e a
possibilidade de o aluno ensinar o computador. Quando a computador ensina o aluno, o
computador torna a ser o professor, enviando comandos ao aluno através do software. Um
exemplo de softwares muito usado e que ensinam o aluno sdo 0s jogo pedagogicos e de
simulacdo. No caso em que o aluno “ensina” o computador, ¢ quando sdo utilizadas
ferramentas de texto, célculos, desenhos e de comunicagdo, no qual ele da os comandos ao

software.

4.1 A CAPACITACAO DOS PROFESSORES

Para que acorra a correta utilizacdo das tecnologias na educacdo, € necessaria uma boa
base aos docentes. No entanto devemos considerar esta base como a capacitacdo ou a
formagéo dos profissionais com uma visdo para as tecnologias e inovagdes. Em muitos cursos

de formacgdo profissional, principalmente nas licenciaturas, o que se visa é o dominio do



contetido e ndo de que maneira ele é apresentado e quais as ferramentas utilizadas no processo
de ensino. Segundo Moran (2000) da-se maior importancia ao dominio do contetdo para a
obtencdo do diploma, sendo assim, ndo veem tanta necessidade em métodos para promover
motivacao aos alunos.

A formacéo de profissionais precisa fornecer conhecimentos préaticos e tedricos para a
aprendizagem, como também fazer com que o docente estude e conhega 0 processo de ensino
aprendizagem através do computador, nesse sentido Valente (1993) enfatiza que “a énfase do
curso deve ser a criagdo de ambiente de aprendizagem, onde o aluno executa e vivencia uma
determinada experiéncia, ao invés de receber do professor o assunto ja mastigado”.

Através das capacitacbes os docentes podem por si préprios perceber a melhor
maneira de introduzir e incluir o computador em suas aulas. De mesmo modo, o decente deve
estar sempre disponivel a mudancas, pois as tecnologias e programas educacionais estdo em
constante evolucao, esta que ja esta fazendo parte das aulas dos professores flexiveis e abertos
a mudancas. Valente (1993) salienta que ndo é necessaria uma formacdo aprofundada na
informatica para introduzi-la no ensino, o docente deve ao menos ter conhecimento de como o
computador funciona e estuar o programa a ser utilizado em suas aulas, portanto o docente
necessita de treinamento para saber lidar com os softwares, desse modo a salienta CNTM
(1988) que “os professores devem ser preparados para elaborar aulas e sessdes de laboratorio
que integrem o uso do computador de modo que seja promovida a interacdo entre os alunos,
0s computadores e o professor”.

O docente necessita ter preparacdo para o uso do computador com seus alunos,
observar e saber lidar com as dificuldades apresentadas pelos alunos, referente ao computador
ou software, intervindo e auxiliando quando necessario, conforme ressaltado por Valente
(1993).

Claro que de nada adianta ter dominio das tecnologias se o docente ndo tiver outros
requisitos minimos para a educacdo, pois 0 ensino requer tanto de conhecimentos de
informatica, conhecimento pedagdgico, criatividade para interagir, ensino com a informatica e
competéncia que podem ser adquiridas em capacitacdes, de acordo com Moran (2000).

Um dos requisitos para a utilizacdo do computador como ferramenta de ensino é o
docente ter conhecimento base dos programas como Word, Excel e PowerPoint, 0s quais sdo
recursos para que o docente possa posteriormente desenvolver seu plano de ensino e incluir
tais recursos no mesmo.

As capacitacOes dos docentes devem envolver conhecimentos de outros diversos

softwares educacionais, conforme mencionado por Tajra (2012) em sua obra Informatica na



Educacdo. O autor também salienta que a partir do momento em que o docente assume o lugar
do aluno e se pde a aprender e buscar informacfes, € o momento que chamamos de
capacitacdo, a auto capacitacdo, esta deve ser seguida pela exercitacdo e posteriormente o

planejamento das aulas visando novas acdes.

5 COMPUTADOR COMO INSTRUMENTOS PARA O ENSINO APRENDIZAGEM
DA MATEMATICA.

As metodologias utilizadas no ensino da matematica estdo mudando, porém o0s
contetdos continuam 0s mesmos, estes apenas sdo complementados com metodologias que
possibilitam a compreensédo dos educandos.

Os docentes devem ter a no¢do de quando e como usar 0 computador em suas aulas,
usando-o0s como auxilio para a busca de informac@es e para a resolucdo de problemas. Nesse
sentido, segundo NCTM (1988), o computador deve auxiliar a aprendizagem e ndo ser o
objetivo de ensino, do mesmo modo o autor salienta que os softwares ndo devem ser o
objetivo de ensino, mas sim ser o complemento.

Os docentes de matematica tem uma ampla variedade de programas a serem utilizadas,
muitos dos softwares sdo educacionais, ja outros ndo foram projetados com fins educacionais,
como é o caso das planilhas eletronicas, conforme ressaltado por Santos (2016).

Segundo Brasil (1999), o uso da informéatica na matematica além de proporcionar
aulas mais dindmicas, auxilia na construcdo de pensamentos l6gicos atraves do aumento de
conhecimentos e gera cultura técnica, até por que o sujeito pode comandar a maquina sem
necessariamente saber o que acontece no interior da mesma.

As atividades mais vistas nas escolas, quando se tratando da informatica nas aulas de
matematica, sdo as pesquisas de assuntos relacionados com os contetdos trabalhados ou até

mesmo 0 uso de programas para a compreensdo dos assuntos.
5.1 UTILIZACAO DE PROGRAMAS NO ENSINO
Na atual era digital podemos notar a existéncia de diversos programas que simulam os

tradicionais métodos de ensino, estes programas sdo muito utilizados pelos docentes que estdo

atualizados.



Dentre os programas mais utilizados, estdo de acordo com Valente (1993), os
programas tutoriais, de exercicio e préatica, jogos educacionais e simulacdo. Tajra (2012) ainda
inclui os programas de investigacdo, os abertos, os editores de texto e os de bancos de dados.

Os programas de tutoriais séo um meétodo que apresenta o conteido de mesma maneira
que o docente apresenta no papel, porem o que diferencia é que os tutoriais mostram de
maneira animada, com som e graficos. Conforme ressaltado por Valente (1993), os tutoriais
sdo bastante usados na deteccdo de niveis de capacidade do aluno e suas dificuldades. Porém
ha dois pontos negativos referente os tutoriais, estes sdo programas grandes, quantidade de
Gbits, que requerem de maior espaco no computador, outro ponto é a superficialidade dos
programas referente a sua intervengdo no processo de ensino aprendizagem.

A CNTM (1988) salienta que “os professores de matematica devem ser capazes de
selecionar e usar programas computacionais para uma variedade de atividades tais como
simulagdo, geracdo e analise de dados, resoluciao de problemas, analise de graficos e pratica”.
Sendo que os docentes devem auxiliar os educandos, segundo Brasil (1999), a dominar os
programas e suas funcgdes, principalmente os programas basicos, sendo eles editores de textos,
planilhas de calculo, programas de apresentacdo e 0s sistemas operacionais.

A investigacdo de recursos de ensino em informatica é um passo importante para a

aprendizagem, sendo esta uma estratégia de aprendizagem para a atuagdo dos alunos.

5.2 FERRAMENTAS COMPUTACIONAIS NO ENSINO: PROS E CONTRAS.

A introducdo das tecnologias trouxe consigo duvidas, desconfianca, entusiasmo,
esperanga e busca pela educagdo de qualidade. Para quem acredita que o computador veio
para melhorar e auxiliar o ensino, certamente ao utilizd-lo em suas aulas tera muito mais
prazer em ensinar e possivelmente tera maiores resultados referente a aprendizagem dos
alunos.

Deve haver certo cuidado para que ndo aconteca 0 comodismo tanto por parte do
docente como para os educandos, pois o computador € uma ferramenta que facilita a busca
por informagdes, porém necessita de comandos para isso. Deve ser levado em consideracdo
“as suas necessidades e os objetivos que o professor quer alcangar em sua aula de Matematica
para que possa ser feito um uso adequado da informatica em classe”, conforme ressaltado por
Boerie e Silva (2011, p. 05).

Para muitos h4 a ideia de que ao introduzir a tecnologia em sala havera a eliminacéo

da interacéo entre professor e aluno, pois o professor seria 0 proprio computador. 1sso ndo ha



de acontecer, pois apesar de 0 aluno estar seguindo os comandos do computador, quem estara
ensinando e guiando os alunos é o docente, sempre haverd interacdo entre alunos e docente se
ambos nao se restringirem.

O computador ndo é apenas uma maquina que efetua calculos, ele tem diversas
aplicacdes, estas dependem dos objetivos dos docentes, sendo que o objetivo ndo é de ensinar
através do computador, mas sim de criar condi¢Bes para que acontega o ensino. O professor
passara a ser o “criador de ambientes educacionais”, conforme ressalta Valente (1993, p. 06),
e deixard o papel de repassador de conteudo ao computador que servira como aliado do
docente.

Conforme ressaltado por Portilho (2011), o uso do computador em sala facilita a
aprendizagem, na qual os alunos ndo s6 aprendem os contetdos, mas também as no¢oes de

computacdo, além de gerar motivacdo aos alunos, de forma ludica e criativa.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, podemos salientar que o uso das tecnologias em sala é de grande importancia
no processo ensino aprendizagem da matematica, esta por sua vez é considerada por muitos
uma matéria complicada, certamente dependendo da situacdo, e do modo como é trabalhada.

A educacéo de hoje requer muito mais do que aulas tradicionais, as aulas consideradas
monotonas, requer uma pratica voltada a utilizacdo de metodologias diversificadas e
significativas que agreguem conhecimentos e que possam ser levados para a vida ndo somente
um ensino e aprendizado de momento. Nesse sentido percebe-se a importancia da utilizacao
das tecnologias em sala para desse modo despertar a curiosidade e motivagao tanto dos alunos
como também o docente, porém ndo somente usa-las por usar mas sim saber quais programas
usar para determinados conteudos.

E importante ressaltar a relevancia da formacio dos profissionais da educagio, pois
em muitos casos a maneira como sdo repassados 0s conteudos aos futuros professores é a
maneira que estes ministrardo suas aulas no futuro, agregando positivamente ou
negativamente na aprendizagem.

Através da introducdo de tecnologias na pratica docente sera possivel notar a
importancia da mesma no ensino da matematica, pois atraves do uso devido das tecnologias e
dos softwares corretos é possivel alcangarmos os objetivos tdo almejados.

E a partir de aulas atrativas que se pode notar maior compreenséo e significacdo das

informagdes presentes nos conteudos que sdo ministrados em sala, como também um aumento



significativo de concentracdo nas explicacdes, mais encantamento na realizacdo de atividades
e também o aumento de gosto pela matéria. Mas para que acontegam essas mudangas na
aprendizagem, o docente deve saber a hora de intervir e como intervir em dadas situacdes que
envolvam a utilizacdo do computador e outras ferramentas de ensino, com também o mesmo

devera dar o auxilio necessario a cada aluno.
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