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RESUMO

Essa monografia propde uma reflexdo sobre a necessidade da Matematica adaptar-se as
mudancas que ocorrem em um mundo em rede. Mundo este que exige um processo de
aprendizagem permanente e continuo, propondo uma nova forma de trabalhar, a qual explora
as potencialidades das midias da Informatica.

A fundamentacdo teorica desse trabalho esta pautada na teoria de Paulo Freire e, entre outras,
sera usado o sistema de autoria Toolbook como ferramenta para o desenvolvimento de

atividades que sirvam de suporte ao aprendizado de Matematica.
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Informatica na Educagdo - Matematica — Piramides - Materiais Digitais.



ABSTRACT

In this monograph, the author takes us into a deep reflection upon our
need to adapt mathematics to the constant daily changes experienced
worldwide. A new proposal for knowledge development that involves a
continuous and permanent methodology is explored. The potentiality of midia
advertisement is also discussed. The theory behind this learning process is
based on Paulo Freire's well known published work in this area. Toolbook
authoring process will be wused in order to provide support for different

learning activities and mathematics learning itself.
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INTRODUCAO

A partir das relagdes do homem com a realidade, resultantes de estar com ela
e de estar nela, pelos atos de criagdo, recriagdio e decisdo, vai ele
dinamizando o seu mundo. Vai dominando a realidade. Vai humanizando-a.
Vai acrescentando a ela algo de que ele mesmo ¢é fazedor. Vai
temporalizando os espagos geograficos. Faz cultura. E € ainda o jogo destas
relagdes do homem com o mundo ¢ do homem com os homens, desafiado e
respondendo ao desafio, alterando, criando, que nio permite a imobilidade
[...] nem das sociedades nem das culturas.

(Paulo Freire, 1983)

No momento em que as tecnologias de informagdo e comunicac¢do revolucionam o
mundo e invadem as escolas, a Educagdo pede uma nova proposta de trabalho. As tecnologias
de informagao e comunicag@o afetam a maneira de compreender o mundo, as formas de viver,
de conviver e os modos de fazer e de ser. Mundo em rede: mundo complexo que afeta o ser
humano, o sujeito escolar. Mundo diverso: contetidos distintos, onde os protagonistas de
diferentes paises, culturas e povos também sdo desiguais.

Esse mundo em rede, globalizado, requer um processo de aprendizagem permanente
e continuo. Como trabalhar as incertezas quanto aos problemas globais a partir da educacgao
atual?

Tendo como pano de fundo as palavras de Paulo Freire e sendo a Matematica mais
uma linguagem para expressar o observavel construido ao longo das interagdes sociais, torna-
se necessaria uma nova forma de trabalhar com a mesma, em que deva existir uma exploracao

das potencialidades das midias da
Informatica em prol da aprendizagem do

educando.
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Mudando, dessa maneira, a forma como os alunos se relacionam com o aprender da
Matematica, tdo excludente na maioria das escolas.

Para que o professor possa desempenhar novos papéis — orientador, facilitador,
estimulador — € necessario que, além de dominar os conteudos, ele conheca novas formas de
trabalhar os mesmos.

E urgente familiarizar-se com ferramentas para poder pensar essas mudangas,
discuti-las e participar ativamente da construg@o dessa nova proposta de trabalho.

A presente monografia pretende refletir sobre o uso de materiais digitais como
auxilio no processo de aprendizagem de Matematica com turmas do Ensino Médio em uma
escola presencial. Uma das ferramentas escolhida foi o software de autoria Toolbook. Com
esse recurso serd desenvolvido um CD que sera utilizado no Laboratorio de Informatica da
escola, em horarios alternativos, com alunos que apresentem dificuldades em acompanhar as
atividades propostas em sala de aula.

Esse material digital propde um novo olhar para o estudo da Matematica: a
Matematica fazendo parte do mundo no qual o aluno estd inserido e auxiliando na sua

compreensao.



DESENVOLVIMENTO

Fundamentacao Teorica

A escola ¢ o lugar de aprender a interpretar o mundo para poder transforma-lo, a
partir do dominio de métodos e de conteudos que inspirem e que se transformem em praticas
de emancipa¢do humana em uma sociedade cada vez mais mediada pelo conhecimento. Cabe
as escolas, portanto, desempenharem com qualidade seu papel na criacdo de situagdes de
aprendizagem que permitam ao aluno desenvolver as capacidades cognitivas, afetivas e
psicomotoras relativas ao trabalho intelectual, sempre articulado, mas nao reduzido, ao mundo
do trabalho e das relagdes sociais, com o que certamente estardo dando a sua melhor
contribui¢do para o desenvolvimento de competéncias na pratica social e produtiva.

Paulo Freire contribuiu de forma efetiva na reflexdo sobre o homem e seu
compromisso com a sociedade. Essa contribuicdo fez do mesmo um pedagogo brasileiro de
destaque. Suas idéias servem como orientagdo para o processo de formagao docente no que se
refere a reflexdo critica da pratica pedagogica, a qual implica em saber dialogar e escutar.
Essa também supde o respeito pelo saber do educando e reconhece a identidade cultural do
outro, colaborando no processo de inclusao.

Retomando a questdo: esse mundo em rede, globalizado, requer um processo de
aprendizagem permanente e continuo. Como trabalhar, entdo, as incertezas com os problemas
globais a partir da educagdo atual?

No modelo de educacdo proposto por Paulo Freire, educacdo como pratica da
liberdade, existe uma relagdo de troca entre educador e educando exigindo-se, nessa troca,

atitude de transformac¢do na realidade conhecida. A educacdo libertadora é, acima de tudo,
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uma educagdo conscientizadora, na medida em que, além de conhecer a realidade, busca
transforma-la, ou seja, tanto o educador quanto o educando aprofundam seus conhecimentos
em torno do mesmo objeto para poder intervir sobre ele. Nesse sentido, quanto mais se
articula o conhecimento frente ao mundo, mais os educandos se sentirdo desafiados a buscar
respostas e, conseqiientemente, quanto mais desafiados, mais serdo levados a um estado de
consciéncia critica e transformadora frente a realidade.

Tanto no Brasil como em outros paises, pode-se constatar um grande impulso nas
reflexodes relativas a area de Educagdo Matematica. Reflexdes abrangendo aspectos e questdes
inerentes ao processo de ensino-aprendizagem do conhecimento matematico, em face da
necessidade de responder aos desafios de uma crise generalizada que atinge toda a educagdo
escolar. Dessa forma, fundamenta-se teoricamente essa reflexdo sobre o que ensinar e
principalmente, como ensinar, em Paulo Freire.

Segundo Freire, todo aprendizado deve encontrar-se intimamente associado a tomada
de consciéncia da situagdo real vivida pelo educando. Por esse motivo e por considerar
necessaria uma nova forma de trabalhar, a qual ultrapasse a tecnologia do lapis e do papel,
propde-se como atividade de recuperagdo, o uso de um CD construido com o software de
autoria Toolbook, objetivando maior exploragdo das potencialidades das midias da
Informatica em prol da aprendizagem do educando. A figura 1 mostra a tela de apresentagdo
desse CD e a figura 2, a tela de menu com os links para os contetidos: Areas, A Pirdmide
Regular e o Teorema de Pitagoras, Volume, Formas em um Mundo de Formas e Para

Exercitar, além dos botdes de navegagao: anterior, créditos, referéncias e sair.
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Matematica
viatematica

Matematica

L5 |

Figura 1 — Tela de apresentagdo do CD Matematica

Figura 2 — Tela com o menu do CD Matematica

As atividades de sala de aula poderdo ser exploradas com esse recurso inserido em
uma atividade que serd mediada pelo professor propondo uma reflexdo sobre a importancia do

aprender a conhecer, fazer e conviver. Isto €, aprender a conhecer a cultura geral que fornece
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base para aprender durante a vida toda. Aprender a fazer, tornando a pessoa apta a enfrentar
diferentes situagdes. Aprender a conviver, para viver junto com a outra pessoa, desenvolvendo
a compreensdo do outro e a percepcdo das interdependéncias. Proposta essa, que esta
evidenciada nas figuras 3, 4 e 5, material usado no CD. As trés figuras fazem parte do
conteudo desenvolvido sobre a Forma no Mundo das Formas, a qual traz a tona aspectos da
histéria que tornam interessante a aprendizagem da Geometria, pois lida com fatos da

realidade dos alunos.

Ho dia 22 de abril de 1500, uma esquadra
portuguesa, comandada por Pedro alvaras
Cabral, avistou no horizonte o cuma de um
monte muito alto e redondo
Estava descoberto oficialmente o Brasd,

Observa com atengfo tudo o que 5@ encontra
a0 teu rador.

s objetos possuem muitas quahdades, como a
cor, o peso, o tamanho, o material de que &
feito, mas a forma & uma das mais impartantes.

Figura 3 — Tela principal de apresentando do conteudo Forma em um Mundo de Formas
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Através dos tempos, as
civilizactes usaram as |
formas como um meio de |
expressio.

Figura 4 — Tela de continuagdo da apresentacdo do item Forma em um Mundo de Formas

ftravés da grande exposigao de
1889, a Franga pretendia exaltar o
seu espirito nacional e justificar sua
superoridade suropéia, tanto no
campo cultural guante no tecnoldgice.
Uma das grandes atragles da feira
foi a Torre Eiffel com 300 metros de altura
Abd a dpoca da construgdo da Torre
Eiffal, 3 edficacdo mais alta erguida por

seres humanos era a grande pramide de

Quéops, no egeto, com 138 metros de altura &

quase onco mil anos de idade.

Figura 5 — Tela de apresentacdo do subitem Forma em um Mundo de Formas
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A Matematica e a Sociedade Tecnoldgica

O desafio de enfrentar uma sociedade cada vez mais tecnoldgica é grande e,
certamente, o ponto de partida ¢ o reconhecimento das condigdes atuais do ensino da
Matematica e a necessidade de investir na formag¢do dos docentes, na incorporagdo de
instrumentos tecnologicos modernos e na revisao de curriculo.

A garantia de que todos desenvolvam e ampliem suas capacidades ¢ indispensavel:
capacidades de abstragdo, do desenvolvimento do pensamento, da criatividade, da curiosidade
de pensar multiplas alternativas para a solucdo de um problema, de trabalhar em equipe, da
disposicdo para procurar e aceitar criticas, da disposicao para o risco, do saber comunicar-se,
da capacidade de buscar conhecimento.

A perspectiva ¢ de uma aprendizagem permanente, de formagdo continuada,
considerando como elemento central dessa formagdo a constru¢io da cidadania. Com o desejo
de que todos, professores e estudantes, desenvolvam a capacidade de continuar aprendendo.

A Escola que mantiver uma postura tradicional e distanciada das mudancas sociais
acabara por se marginalizar. Com certeza, essas mudangas exigirdo um novo tratamento do
curriculo.

As reformas curriculares mundiais tém destacado a importancia da resolugdo de
problemas como foco das atividades de ensino de Matematica, bem como a habilidade de
elaborar calculos mentais, estimativas, além da utiliza¢gdo de modo apropriado, de
computadores. Salientam, entre outras questdes, que os programas desta disciplina devem
prever processos de avaliagdo com uma variedade de instrumentos, de modo a promover
maior dedicacdo dos estudantes ao seu estudo.

Segundo os PCNEM (Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio) e os

principios estéticos, politicos e éticos da LDB, as organizacdes curriculares devem pautar-se

pelas seguintes diretrizes:
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() Identidade propria de cada instituicdo. Diversidade e autonomia de organizagao e
de projetos, com acompanhamento ¢ avaliagdo.

(IT) Um curriculo voltado para as competéncias.

(IIT) Interdisciplinaridade e contextualizagao.

Com o objetivo de promover a discussdo sobre a organizacao curricular do Ensino
Médio, o Departamento de Politicas de Ensino Médio da Secretaria de Educacdo Basica/MEC
vem realizando semindrios, com a participagdo de equipes técnicas das Secretarias Estaduais
de Educagdo, professores ¢ alunos da rede publica de ensino e professores universitarios.
Encontros estes que consolidardo uma proposta de organizagdo curricular para o Ensino
Médio, de maneira a orientar as escolas ¢ os professores em suas atividades.

Contribuindo com essas discussoes, grupos de diferentes universidades promovem
encontros, como por exemplo, a UNISINOS (Universidade do Vale do Rio dos Sinos) que no
XVI EREM (XVI Encontro Regional de Educagdo Matematica) realizado nos dias 01 e 02 de
outubro de 2004, langou a seguinte questdo: Como educar nossos alunos para que possam
participar do mundo do trabalho, mas ao mesmo tempo, estejam comprometidos com a
construgdo de uma sociedade mais justa?

A comissdo organizadora do XVI EREM propds um debate entre professores de
Matematica para tratar das influéncias da pedagogia das Competéncias na abordagem desta
area de conhecimento. Para colaborar e provocar esse debate foram convidados professores
com formacdo diferenciada, com a finalidade de enfocar e discutir o tema em diferentes
perspectivas. Entre os professores convidados estava a professora Acacia Zeneida Kuenzer, da
Universidade Federal do Parana, Doutora em Pedagogia do Trabalho e a professora Maria
Alice Gravina, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Doutora em Informatica na

Educacio.
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A pesquisa que venho realizando permite compreender o conceito de
competéncia como a capacidade de agir, em situagdes previstas e ndo
previstas, com rapidez e eficiéncia, articulando conhecimentos tacitos e
cientificos a experiéncias de vida e laborais vivenciadas ao longo das
historias de vida. Ele tem sido vinculado a idéia de solucionar problemas,
mobilizando conhecimentos de forma transdisciplinar a comportamentos e
habilidades psicofisicas, e transferindo-os para novas situagdes; supde,
portanto, a capacidade de atuar mobilizando conhecimentos. Estes estudos,
tém permitido concluir que, embora os conhecimentos estejam integrados as
competéncias, com elas ndo se confundem. Ha, portanto, que diferenciar
articulando, estes que se constituem nos dois momentos que, dialeticamente,
se relacionam no conceito de competéncia enquanto praxis: a teoria e a agdo.
E, a partir desta diferenciagdo, compreender a especificidade do trabalho
educativo escolar para que a pessoa possa verificar a possibilidade de
desenvolver competéncias a partir da escola. Atribuir a escola a fungio de
desenvolver competéncias ¢ desconhecer sua natureza e especificidade
enquanto espacgo de apropriacdo do conhecimento produzido, e portanto, de
trabalho intelectual com referéncia a pratica social, com o que, mais uma
vez, se busca esvaziar sua finalidade, com particular prejuizo para os que
vivem do trabalho.

(Acécia Zeneida Kuenzer, 2004)

Para refletir, ficam as seguintes questdes:

- Desenvolver competéncias ¢ realmente tarefa da Escola?
+ Quais as competéncias que a escola deve trabalhar?
+ Tera a Escola trabalhado as competéncias necessarias ¢

adequadas para a sociedade que o aluno ira enfrentar ao sair da Escola?

No contexto da Matematica, a aprendizagem nesta perspectiva depende de
acdes que caracterizam o “fazer matematica”: experimentar, interpretar,
visualizar, induzir, conjeturar, abstrair, generalizar e até demonstrar. E o
aluno agindo, diferentemente de seu papel passivo frente a uma apresentagéo
discursiva por parte do professor. Tal tipo de atitude depende, com certeza,
dos recursos disponiveis no software e também da proposta de trabalho
delineada pelo professor. Por outro lado, espera-se do software um feedback
provocador de novas acdes e reflexdes por parte do aluno. Por outro lado,
faz-se necessaria uma situagdo didatica que dé espago para estas acdes e,
nisso, a escolha de problemas a serem atacados pelos alunos torna-se uma
variavel que deve estar sob cuidadosa consideracdo do professor.

(Maria Alice Gravina, 2004)
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Para refletir, ficam as seguintes questdes:
+  Que tipo de recursos o professor tem acesso?
< A Escola propde e/ou estimula momentos de reflexdo e/ou avaliagdo do
trabalho escolar?
%  Qual a importancia do trabalho administrativo de uma Escola frente as

necessidades de atualizacdes tecnologicas?

Com o objetivo de aprofundar essas reflexdes e buscar maior conhecimento, propde-

se a investigacdo de sites auxiliares da Matematica, tais como:

- Matematica para gregos & troianos: excelente site voltado para o impacto da informatica na
educacdo matematica, oferecendo sugestoes de utilizacdo dos software Winplot e
Mathematica.

http://www.gregosetroianos.mat.br/

- The Geometer's Sketchpad Activity Center: encontra-se duas atividades interativas
com o uso do Sketchpad, ¢ preciso possuir o programa instalado no seu computador.

http://mathforum.org/sketchpad/gsp.activities/home.html

- The Geometer's Sketchpad Gallery.: possui sketchs prontos, que estdo a disposi¢do ¢
que tratam de algebra, fisica, estatistica e é claro, geometria.

http://mathforum.org/sketchpad/gsp.gallery/gallery.html
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- A Visual Dictionary of Special Plane Curves: grande quantidade de material sobre
curvas planas. Para cada curva ¢ apresentado o conceito, propriedade e historia. Além disso,
possui varios arquivos dessas curvas usando o Cabri e o Scketchpad.

http://xahlee.org/SpecialPlaneCurves_dir/specialPlaneCurves.html

- Mathematics Education -Technology in Math Education

http://mathforum.org/mathed/tech.mathed.html

- Mathematics Education -The World Wide Web and Pedagogy

http://mathforum.org/mathed/www.pedagogy.html

- Geometry Turned On: Dynamic Software in Learning, Teaching, and Research: da
acesso aos arquivos usados nos artigos contidos no livro "Geometry Turned On'". Esses
arquivos sao construgdes geométricas feitas no Scketchpad.

http://mathforum.org/dynamic/geometry turned on/index.html

- Bob Devaney's Home Page : site de professor da Universidade de Boston, com
interessante e elementar introducdo a teoria dos Sistemas Dindmicos, acompanhada de jogos
interativos que exploram as idéias de caos e fractal.

http://math.bu.edw/INDIVIDUAL/bob/index.html

- Les Polyédres em Mouvement: apresenta surpreendentes animagdes on-line dos poliedros
platdnicos e de alguns poliedros arquimedianos.

http://icosaweb.ac-reunion.fr/
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- Geometria com Cabri: site em espanhol que disponibiliza constru¢des de mecanismos
e trabalho com fungdes. Os arquivos estdo disponiveis para download.

http://terra.es/personal/joseantm/

- Museo Universitario di Storia Naturale e della Strumentazione Scientifica: site italiano
que trata da construcdo de mecanismos articulados, usando software em geometria dinamica.
E uma magnifica cole¢io de instrumentos. Sdo apresentados os principios geométricos de
cada  instrumento e  muitos deles podem  ser manipulados  on-line.

http://www.museo.unimo.it/theatrum/inizio.htm

- Manipula Math with Java: site japonés em que sdo utilizados recursos de geometria
dinamica para explorar conceitos de analise e algebra.

http://www.ies.co.jp/math/java/index.html

- JavaSketchpad Center: disponibiliza recursos para implementagdo de applets java a partir
de construgdes geomeétricas feitas com o Sketchpad. Vale a pena visitar a galeria de demos de
algumas implementagoes.

http://www .keypress.com/sketchpad/javasketchpad/about.php

- The Mathwright Library: colecdo digital de livros e micro-mundos, em Matematica e
Ciéncias. Tem como proposta pedagogica a énfase no trabalho dos alunos, proporcionando
muitos experimentos interativos.

http://www.mathwright.com/
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Transcendendo limites

Na era em que a globalizagdo ¢ a palavra de ordem, o ensino ndo poderia ficar de
fora desse processo. Um grande desafio, no entanto, sera termos professores que possam
discernir, estimular, sugerir ¢ encantar seus alunos mostrando-lhes linguagens diferentes. Isso
sO se tornara possivel a partir de um trabalho coletivo por parte dos educadores e também dos
educandos. Necessita-se, hoje, ndo s6 de alunos, mas principalmente de professores
investigadores para se conseguir a formagdo integral do individuo para a vida.

Para que o aluno aprenda, ¢ conveniente saber sobre o conhecimento prévio do
mesmo, o potencial do tema, os recursos disponiveis (imagens, filmes, textos, formulagdo de
questdes, hipdteses, problemas, afirmacdes para serem argumentadas), a possibilidade de
apresentacdo ¢ discussdo com os alunos e, principalmente, como transferem para outras
situagcdes o conhecimento aprendido (Que tipo de relagdes estabelecem?, Que tipo de
generalizacdo ja conseguem fazer?). Atividades desse tipo, podem ser destacadas nas figuras
6, 7 e 8 do material desenvolvido.

A figura 6 mostra uma tela do CD - item Volume. Nela apresenta-se uma questdo
problema - Qual ¢ a razdo entre o volume de um prisma e o volume de uma piramide com
bases e alturas iguais- ¢ uma demonstracio, que utiliza um processo visual ao invés de um

processo algébrico.



24

Calculo do volume

Qual & a razio antre o
volume de um prisma
o valume de uma
prdmide com bases &

alturas Iguais?

Imiciar filme I | Pausar filme . | Parar filme I

Figura 6 — Tela de apresentagdo do Calculo do Volume

Ja a figura 7 apresenta um fato historico recente e interessante que chama a atengdo

dos estudantes. Atividade que propde uma maior interagdo entre os alunos.

As Torres Gémeas eram um simbolo de

Mova York, mais gue 1550, um simbole
do poder econdmico amencano.

0 atague as torres pode ser entendido
coimd atague ao simbolo do poder

econdmico represantado pelo "§" em

escala gigantesca. Pois

o objetivo era a destruigso de wm

sistema capitalista, representado pelo

seu simbolo maior, o cifr$o da moeda

Figura 7 — Tela do subitem Forma em um Mundo de Formas — Torre Gémeas
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A figura 8 propde um exercicio sobre os conteudos apresentados e discutidos

também em sala de aula. Exercicio que valoriza conceitos e relagdes.

Exercicio 01

Um prisma @ uma |.I.J" ide tém bases com a masma drea. Sabendo gua o volume do prisma é
o dabro do volume da piramide, ermine a akura do prisma am funcio da altura da

pirdamide

Impossivel dateérminar pois o woluma da um RS

& sampre o triplo do vo w de ma pirSmide

h{prisma) = h{pir&meda).1/3

hiprisma) = hipirSmide).2/3

Figura 8 — Tela de apresentag@o de um exercicio sobre Pirdmides

No sentido de transcender, ¢ preciso competéncia para educar-se continuamente e
acompanhar a dindmica da atualidade (dominio da informatica evitando a supervalorizacio
e/ou a aversao dos recursos disponibilizados por ela); disposicao para estudar e ousar a fim de
quebrar as amarras das especificidades das formacdes educacionais tradicionais; habilidade
para socializar “saberes” e “fazeres” com o intuito de garantir o desenvolvimento da
coletividade.

E preciso transcender limites.

E preciso praticar a docéncia e, a0 mesmo tempo, ir pensando na docéncia que ¢
praticada com midias e refletindo sobre o que estd acontecendo.

A formacgdo docente era uma preocupagdo constante do pesquisador pernambucano

Paulo Freire (1980), que afirmava: “Ninguém ensina nada para ninguém e as pessoas nao
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aprendem sozinhas. O educador deve se comportar como um provocador de situagdes, num
ambiente em que todos aprendem em comunhdo”.

A escola deve trabalhar para preparar e adequar seus alunos a sociedade em que
estdo inseridos, possibilitando que eles interfiram nas mais diversas situagdes, buscando
sempre um mundo mais justo e solidario. A Matematica, como um dos componentes dessa
escola, busca formar cidaddos conscientes, capazes de participar ativa, critica e criativamente
num mundo permeado pela ciéncia e pela tecnologia.

E fundamental a percep¢io da realidade vivida pela escola, professor, aluno e
comunidade, além do saber socialmente produzido, como ponto de partida ¢ de chegada.
Em uma aprendizagem significativa, o aluno precisa se apropriar do conhecimento
matematico, através de aproximacgdes sucessivas e com significado. Nesse contexto, tem-se
contribuicdo de Teresa Rego, professora de Psicologia da Educagdo da Faculdade de
Educacdo da Universidade de Sdo Paulo — USP, que defendeu suas teses de mestrado e

doutorado sobre Vygotsky:

Apesar de ter condigdes bioldgicas de falar, uma crianga sé falara se estiver
em contato com uma comunidade de falantes.[...] A pessoa sO aprende
quando as informagdes fazem sentido para ela. Isso se da quando elas
incidem na zona de desenvolvimento proximal, a distancia entre aquilo que a
crianca sabe fazer sozinha (o desenvolvimento real) e o que é capaz de
realizar com ajuda de alguém mais experiente (o desenvolvimento
potencial). Dessa forma, o que é zona de desenvolvimento proximal vira
nivel de desenvolvimento real amanha. O bom ensino, portanto, ¢ o que
incide na zona proximal. Ensinar o que a crianga ja sabe € pouco desafiador
e ir além do que ela pode aprender ¢ ineficaz. O ideal é partir do que ela
domina para ampliar seu conhecimento

(Teresa Rego, 1994)
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Para isso, utilizam-se metodologias variadas que possibilitem ao aluno construir esse
conhecimento com compreensdo. O processo de diversificagdo metodoldgica, tendo
coeréncia, ¢ de extrema valia, quando se espera que o aluno construa estruturas mentais que o
capacitem a atingir estagios formais e abstratos. Dessa forma, o aluno é visto como centro do
processo educativo, ativo na constru¢do do seu conhecimento e o professor como orientador,
mediador e motivador desse processo. O uso de tecnologias pode e deve contribuir para essa
aprendizagem significativa e pode auxiliar o professor a mudar o seu pensamento, suas

estratégias e suas metodologias de ensino.

Materiais Educativos Digitais

Nas ultimas décadas, assistiu-se a muitas mudancas em termos de disseminagdo do
conhecimento socializado. A informatica ¢ a democratizagdo do acesso a componentes
microeletronicos tem influenciado de forma determinante as atividades profissionais, as
relacdes interpessoais e as transagdes comerciais. A constatacdo dessa situagdo tem trazido
desafios aos educadores. Conhecer diversas tecnologias da informatica e da comunicacdo e
saber usa-las para vencer os desafios impostos em cada realidade educacional especifica, estar
aberto as mudancas, procurar entendé-las e ter disposicdo de se reciclar para atuar em cenarios
diferentes, sdo atitudes condizentes com os tempos modernos em que a criatividade e a
autonomia sdo elementos encorajados no sentido de estimular processos de aprendizagem.

Toda e qualquer tecnologia, quando adequadamente utilizada, viabiliza e enriquece o

processo de ensino-aprendizagem .
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As tecnologias podem ser organizadas em: geracdo textual, geracdo analdgica e

geracdo digital, conforme quadro apresentado na tabela 1, disponivel no endereco

http://proex-virtunesp.reitoria.unesp.br/

Tecnologia sobre papel

Tecnologia eletronica

Tecnologia digital

e livro

e apostila
e revista
e artigo

e carta

e imagem
® jogos

e televisdo

e video

e radio

o telefone
o fax

e audio

hipertexto
multimidia

CD-Rom

software educacional
editor

simulador
correio-eletrénico
lista de discussdo
chat
videoconferéncia

jogos

Tabela 1 - Tabela com a classificagdo de trés tipos de tecnologia

Software é mais uma ferramenta que o professor deve usar de acordo com o contetido

a ser trabalhado e também com criatividade. O EXCEL, por exemplo, ndo foi planejado para

algum contetido especifico de Matematica, mas pode ser usado para tragar graficos e também

figuras geométricas, desde que se entenda como ele faz a construg@o e qual o melhor tipo de

grafico que deve ser selecionado. O emprego de softwares sé terd sentido a partir de uma

mudan¢a da postura pedagogica do professor e com um repensar deste sobre sua propria
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pratica. O software, como o livro ou qualquer outro material didatico, ¢ apenas um meio.
Informagao ndo é conhecimento. Qualquer instrumento de ensino, desde o mais simples até o
mais altamente elaborado, depende de quem o usa e de como isso ¢ feito. Na construgdo de
um material digital alguns softwares facilitam o trabalho do professor. Eles possibilitam que o
professor possa construir materiais ricos e interessantes sem precisar ter 0 dominio de uma
linguagem de programacdo; materiais digitais que propdem interagoes - existéncia de
reciprocidade das acdes de varios agentes fisicos ou biolodgicos - e interatividade -
potencialidade técnica oferecida pelo meio. Trata-se da atividade humana de agir sobre o
meio de comunicagdo para receber em troca uma realimentagdo. A interatividade digital tem
por objetivo aperfeigoar a forma de didlogo (intera¢do) entre o homem e as maquinas digitais,
visando principalmente @ manipulagdo direta da informacdo. A escolha dos softwares
utilizados em um trabalho deve ser feita a partir de uma criteriosa avaliagdo do mesmo, pois
um software educacional, como qualquer recurso didatico, precisa ter sua qualidade analisada.
Problemas significativos na qualidade de um recurso didatico podem afetar todo o trabalho
pedagogico desenvolvido a partir dele. Avaliar a qualidade de sofiwares educacionais requer
atencdo ndo so a critérios técnicos, mas também a critérios pedagdgicos, por esse motivo um
software deve ser avaliado por uma equipe ¢ ndo por um unico profissional. Os avaliadores
devem possuir: uma boa base de conhecimentos em Informatica, o que lhes permite lidar com
os softwares sem muitas dificuldades; uma boa base de leitura e compreensdo de textos em
inglés, pois grande parte dos sofiwares tem interface e/ou documentagdo em inglé€s; dominio

do conteudo a ser trabalhado.

SoftMat ¢ um grupo que tem por objetivo divulgar trabalhos voltados para o uso de
Novas Tecnologias em Educacdo Matematica, servindo de suporte para professores no
desenvolvimento de projetos. Um dos trabalhos do grupo ¢ um repositorio virtual de

softwares educacionais apropriados para a Educagdo Matematica no Ensino Médio, tendo
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como diferencial a andlise de softwares. Sdo realizadas diversas atividades com avaliacdes de
qualidade e metodologia de como avaliar um soffware matematico, além de relacdo de
softwares com conceitos matematicos entre outros. Sitio de grande importincia para
educadores e multiplicadores de novas tecnologias educacionais. ¢ um repositério que foi
desenvolvido com o intuito de colaborar com professores de Matematica do Ensino Médio e
alunos de Licenciatura em Matematica quando da selecdo de um software educacional
enquanto recurso didatico e, principalmente, com o objetivo de incentivar o desenvolvimento
de posturas conscientes ¢ criticas com relagdo a essa seleg@o. Projeto desenvolvido e mediado
por Silvia Cristina Freitas Batista e¢ Gilmara Teixeira Barcelos (ambas professoras de
Matematica do CEFET'- Campos), com monitoria de Henrique da Hora (aluno do curso de
Tecnologia em Desenvolvimento de Softwares — CEFET - Campos). Segue material
disponibilizado pelo grupo e obtido no site http:/www.cefetcampos.br/softmat.
Para se avaliar um software matematico segundo a Metodologia SoftMat

€ necessario proceder, resumidamente, da seguinte maneira:

- Adquirir o software em questdo e instald-lo em um computador. Seja pela Internet

ou comprando o programa. E importante atentar para o guia de instalagio;

- Tentar resolver as atividades propostas utilizando-se de todos os recursos do
software e informagdes disponiveis, as atividades procuram ser sucintas, e explorar as
potencialidades do software. Se ndo houver atividade disponivel, deve-se procurar explorar as

que sdo oferecidas pelo proprio software;

- Responder um questionario que ¢ dividido em blocos (A, B, C, D ¢ E), definindo se

as questdes sdo satisfeitas Plenamente (100%), Parcialmente, com poucas restricdes (75%),

! Centro Federal de Educagio Tecnolégica
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Parcialmente (50%), Parcialmente com muitas restricdes (25%), ou Nao (0%);

Sugestdo de planilhas elaboradas pelo grupo SoftMat:

Documentacio

Al: O documento de descri¢cdo do produto apresenta:

1. O publico alvo a que se destina o produto?

2. O ambiente computacional necessario para por o produto em funcionamento?

3. Declaragdo de todos os idiomas utilizados na documentag@o do usuario e na interface com
o usuario (incluindo mensagens de erro e outras mensagens)?

4. Os objetivos gerais e especificos a que se destina o sofiware?

5. Os conhecimentos e/ou competéncias e/ou habilidades que podem ser desenvolvidos
através do uso do software ?

Tabela 2 - Tabela do grupo SoftMat: Documentacdo Al

Documentacao
A2: A documentacio do usuario/ manual do usuario (impresso ou on line) apresenta:

1. Titulos coerentes?
2. Sumario completo?
3. Guia de instalacao?

4. As principais atividades a serem realizadas com o uso do produto, de modo que se consiga
explorar bem suas potencialidades?

5. Informagdes a respeito do uso de senhas de seguranca para entrada no sistema?

6. Informacdes sobre o estilo e funcionamento de interface com o usuario?

7. Informagdes sobre as teclas de atalho e as teclas de fun¢do disponiveis?

8. Exemplos [textos, fotografias, desenhos, etc.] coerentes e dentro do contexto?

9. Tamanho adequado das letras nas descri¢des textuais?

10. Cores adequadas de modo a facilitar a leitura?

11. Itens bem organizados, permitindo facil compreensao?

12. Numero adequado de itens?

13. Quantidade de informagdo adequada em cada item?

Tabela 3 - Tabela do grupo SoftMat: Documentagdo A2
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Questdes Operacionais
B: Instalacio/utilizacdo do software

1. E facil instalar o software corretamente?

2. E possivel instalar o software em ambientes computacionais diferentes? (Ou seja, o
software “roda” em diferentes plataformas computacionais?)

3. As fungdes disponiveis sdo suficientes para realizar as tarefas para as quais o sofiware se
propoe?

4. Quando as fungdes sdo ativadas, executam o que deveriam? (Ex: “rotacionar uma figura
para a direita”, a funcdo executa exatamente esta rotacao)

5. O software possui recursos para acesso seletivo? (Ex: senha para cada usuario ou para
cada grupo de usudrios.)

6. O comportamento do software esteve isento de falhas durante sua utilizacdo? (Exemplos
de falhas: travamento da maquina, volta ao sistema operacional quando, por exemplo se
colocam valores fora da faixa especificada, etc.)

7. Na ocorréncia de erros do sistema, o usuario tem facil acesso as informagdes necessaria
problema?

8. Quando ocorre erro, o sofiware permite a recuperagdo dos dados afetados?

9. E possivel reiniciar "sessdes" interrompidas pelo usudrio, a partir do "ponto de parada"?

10. O software permite transportar dados de forma que uma “sessdo” interrompida continue
em outro computador?

11. E possivel exportar figuras, texto, etc, para outros softwares (para um editor de texto,
por exemplo)?

Tabela 4 - Tabela do grupo SoftMat: Questdes Operacionais

Caracteristicas Pedagogicas Gerais

C: Objetivos

1. A proposta educacional embutida no software esta clara? (Ou seja, estd claro que o
lsoftware € mais adequado a uma proposta de construcdo do conhecimento, ou entdo, mais
adequado a uma proposta mais voltada a transmissdo do conteudo?)

2. O software oferece situagdes e recursos que justifiquem sua utiliza¢ao?

3. O software pode ser utilizado para despertar o interesse do usuario pelo assunto?
4. O software pode ser utilizado como uma revisdo e/ou refor¢o para um assunto ji
trabalhado?

5. O software permite o desenvolvimento de um contetido novo?

Tabela 5 - Tabela do grupo SoftMat: Caracteristicas Pedagogicas Gerais
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Caracteristicas Pedagogicas baseadas nas Propostas dos PCNEM

D: O software

1. Explora (ou permite explorar) os conteidos matematicos de forma a contribuir para a
realizacdo pessoal do aluno, desenvolvendo sentimento de seguranga em relacdo &
Matematica?

2. Favorece o trabalho cooperativo e intercdmbio de idéias?

3. Permite o desenvolvimento das capacidades de raciocinio e de resolucdo de problemas?

4. Contribui para a formagdo geral do aluno, desenvolvendo valores ¢ atitudes necessarios 3|
vida em sociedade?

5. Permite desenvolver no aluno a capacidade de avaliar criticamente informagdes?

6. Contribui para a constru¢do de abstragdes matematicas evitando a mera memorizagdo de
algoritmos?

7. Facilita o entendimento da Matematica como uma linguagem de comunicagao, através daj
qual ¢ possivel modelar e interpretar a realidade?

Tabela 6 - Tabela do grupo SoftMat: Caracteristicas Ped. baseadas nas Propostas dos PCNEM

Avaliacao do Software segundo sua Proposta Pedagégica

Se o0 software for do tipo “Ambiente Interativo de Aprendizagem, por favor, responda

as questoes”.

E1: O software:

1. Oferece grandes possibilidades de interacdo com o usuario?

2. Oferece elementos que permitam ao usudrio explorar as potencialidades do mesmo?

3. Possui uma logica interna desafiadora, porém facil de ser dominada pelo usuario?

4. Explora a competi¢do de uma forma sadia?

5. Possui mecanismos que impecam o usudrio de acertar a resposta sem utilizar os conceitos

matematicos?

6. Explora (ou permite explorar) os contetidos matematicos de maneira ludica?

7. Explora (ou permite explorar) os contetidos de forma consistente ou seja, ndo apenas de

maneira superficial?

8. Pode motivar o questionamento do usuario?

0. Pode estimular a criatividade do usudrio?

10. Verifica as respostas dos usudrios corretamente?

11. Emite alguma forma de feedback quando o usudrio erra?

12. Oferece reforgo positivo em momentos adequados?

13. Oferece um resumo do desempenho global do usudrio ao final de sua utilizacdo?

14. Possibilita que o usuario formule hipoteses?

15. Possibilita varios caminhos através do quais seja possivel solucionar
roblemas/exercicios?

16. Apresenta enunciados claros nos exercicios/problemas propostos?

17. Encaminha o usudrio a instru¢do necessaria para suprir deficiéncias em determinados

assuntos? (Ex: quando o usudrio coloca hipdteses sem sentido, o software capta a falha de

dominio de certos elementos e o encaminha a instrugcdes necessarias para suprir tal

deficiéncia.)

Tabela 7 - Tabela do grupo SoftMat: Interatividade do software
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Se o software for do tipo “Ensino Assistido por Computador”, por favor, responda as
questdes deste bloco”.

E2: O software:

1. Apresenta vocabulario adequado ao nivel de compreensdo do aluno, sem deixar de ser
cientifico quando necessario?

2. Permite que o conteudo seja particularizado para cada aluno, ou seja, permite que o
conteudo a ser abordado seja limitado de acordo com o que se deseja trabalhar com cada
aluno, individualmente?

3. Utiliza estratégias de simulagdo ou mesmo de jogos, historias motivadoras, a fim de
“prender” a atencdo do aluno

4. Aprofunda-se no conteudo de forma suficiente?

5. Possui exemplos, questoes de revisdo e definigdes necessarias para sanar duvidas com
relagdo aos pré-requisitos exigidos para sua utilizagao?

6. Oferece elementos que permitam ao usuario explorar as potencialidades do mesmo?

7. E objetivo na forma com que apresenta os exercicios, explicitando o(s) conceito(s) a
ser(em) trabalhado(s)?

8. Possui um repositério com conhecimentos enciclopédicos sobre o dominio (assunto a ser
trabalhado)?

9. Apresenta equilibrio entre o conteido exposto e os exercicios/problemas propostos?

10. Apresenta enunciados claros nos exercicios/problemas propostos?

11. Propde exercicios/problemas criativos, bem elaborados e apresentados de forma
interessante?

12. Propde exercicios/problemas que permitam uma variedade de possibilidades de aplicag@o
do conceito a ser trabalhado?

13. Apresenta exercicios/problemas desafiadores, levando em conta o nivel de dificuldade do
contetdo a ser trabalhado e as caracteristicas do publico alvo?

14. Possibilita varios caminhos para a solu¢do dos exercicios/problemas?

15. Pode gerar exercicios/problemas dinamicamente levando em conta as necessidades do
aprendiz? (Isto €, o software gera um modelo do aprendiz e a partir deste modelo pode criar
exercicios/problemas dinamicamente?)

16. Verifica as respostas dos usudrios corretamente?

17. Emite alguma forma de feedback quando o usuario erra?

18. Oferece refor¢o positivo em momentos adequados?

19. Justifica suas agdes ou raciocinios envolvidos? (Como, por exemplo, mostrar ao aluno a
forma de resolug@o de algum exercicio)

20. Possui um caminho objetivo que direciona o aluno para onde deve ir apos a etapa em que
se encontra, fazendo com que ele ndo se perca?

21. Oferece a opgdo de imprimir o exercicio/problema e a resposta?

22. Oferece um relatorio sobre o desempenho do usuario (numero de respostas certas,
numero de respostas erradas, nimero de tentativas de acerto, etc)

23. Oferece um histérico de utilizagdo por parte do usuario? (nimero de sessdes que o aluno
realizou, tempo gasto em cada exercicio ou cada modulo, etc)

24. Encaminha o usudrio a instru¢ao necessaria para suprir deficiéncias em determinados
assuntos? (Ex: quando o usuario coloca hipdteses sem sentido, o sofiware capta a falha de
dominio de certos elementos e o encaminha a instrugdes necessarias para suprir tal
deficiéncia.)

Tabela 8 — Tabela do grupo SoftMat: Avaliagdo do software
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- Definir os pesos das questdes, dos blocos, e calcular os resultados parciais e finais

segundo as formulas propostas.

Atribuicao de pesos as questoes
Implica em classificar as questdes propostas em cada bloco segundo uma ordem de

importancia e identificar as questdes ndo aplicaveis ao software, como se segue:

. a questdo Nao se Aplica, ou

. a questdo ¢ Muito importante, ou

. a questdo ¢ Importante.

1.  Para questdes com resposta Ndo se aplica, atribuir o peso 0 (zero).

2. Para questdes com resposta Muito importante, atribuir o peso 1.5 (um e meio).

3. Para questdes com resposta Importante atribuir o peso 1 (um).

Atribuicao de valores as questdes
1. Para as questdes com resposta sim, atribuir o valor 1.
2. Para as questdes com resposta parcialmente sim, atribuir o valor 0.75.
3. Para as questdes com resposta parcialmente, atribuir o valor 0.5.
4.  Para as questdes com resposta parcialmente ndo, atribuir o valor 0.25.

5. Para questdes com resposta ndo, atribuir o valor 0 (zero).

Calculo da média ponderada por bloco de questdes

Para encontrar o valor médio de cada bloco de questdes, aplicar a seguinte equacao:

nh

Z a(z). p)
Xpy=" 100

nb
2, p®
i=1
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em que:

. b = Dbloco de perguntas

o nb = ntimero de questdes por bloco
o a(i) = valor da questao
o p(i) = peso atribuido a questao

Resultado: Indica o percentual de adequag@o do software aos requisitos analisados no

bloco considerado segundo aquela avaliacao.

Calculo da média ponderada geral
A determinacdo de um percentual inico que indique a adequagdo dos softwares aos
critérios avaliados.

Neste sentido, estabelecemos a seguinte formula, utilizando média ponderada:

5
E ‘-E:'z'pr
RF— i=1

A
2 P
i=1

em que:

Rrrepresenta o resultado final da avaliagao.

b; representa o percentual de cada bloco, da seguinte forma: b; representa o percentual do
bloco A; b2 representa o percentual do bloco B e assim sucessivamente.

pi representa o peso atribuido a cada bloco, da seguinte forma: p; representa o peso atribuido
ao bloco A; p; representa o percentual do bloco B e assim sucessivamente.

O resultado obtido indica o percentual geral de adequagao do software aos critérios avaliados.
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Por exemplo:
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Materiais Digitais: uma ferramenta para explorar Inteligéncias Multiplas

Segundo Howard Gardner, a teoria das IM (Inteligéncias Multiplas) tornou-se
popular em muitos paises porque proporciona apoio para um fato que a maioria dos
professores (e a maioria dos pais) sabe: os alunos tém mentes muito diferentes umas das
outras, eles possuem forgas e fraquezas distintas, e ¢ um erro pensar que existe uma unica
inteligéncia, dentro da qual todos os alunos podem ser comparados.

O maior desafio ¢ conhecer cada aluno como ele realmente ¢, saber o que ele € capaz
de fazer e centrar a educagdo nas capacidades, forgas e interesses do mesmo. O professor é
um antrop6logo, que observa o aluno cuidadosamente, e um orientador, que o ajuda a atingir
0s objetivos que a escola estabeleceu. Criatividade ¢ fundamental; e o professor, como todo
individuo, tem o potencial para ser criativo. Mas as pessoas s serdo criativas se quiserem ser
— se estiverem dispostas a contestar a ortodoxia e a aceitar criticas. Se estiverem dispostas a
romper as barreiras da mudanga.

Segundo Gardner, abriga-se em nossa mente oito inteligéncias: Inteligéncia
lingiiistica ou verbal, Inteligéncia logico-matematica, Inteligéncia espacial, Inteligéncia
sonora ou musical, Inteligéncia sinestésico-corporal, Inteligéncia naturalista e Inteligéncias
pessoais. Essas Inteligéncias ndo constituem um paradigma fechado. Mesmo Gardner

aprofunda pesquisas para acrescentar a inteligéncia que denomina de Existencial.
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Figura 9 — Inteligéncias Multiplas

Abriga-se um elenco extremamente diversificado de “diferentes” Inteligéncias, cada
uma das mesmas sensiveis a estimulos que, se aplicados através de um projeto e nas idades
convenientes, altera profundamente a concep¢do que o ser humano faz de si mesmo e os
limites de suas potencialidades.

Algumas praticas e propostas validas tais como: inventar problemas, desenvolver
formulas, propor linhas do tempo servem como estimulos dessas Inteligéncias multiplas; e o
material usado serd importante nessas praticas e propostas, pois o cérebro ¢ um orgio

essencial da aprendizagem e educar ¢ estimular, animar, “acordar”, enfim, a mente.
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Alguns progressos da Ciéncia Cognitiva e o que se sabe sobre os hemisférios
cerebrais, principalmente o direito, sugere alguns estimulos que podem melhor desenvolvé-lo.
Sabe-se hoje, e isso ¢ essencial para a educacdo, que cada uma das metades do cérebro
percebe a realidade e trabalham de maneira diferente os estimulos recebidos. O hemisfério
esquerdo ¢, de forma resumida, verbal e analitico e o hemisfério direito ¢ rapido, complexo,
espacial, perceptivo e configuracional. Quando se trabalham coisas pequenas com as maos,
em conversa, na busca da ordem e razdo nas idéias, ao fazermos calculos, estamos agindo de
forma bem mais intensa com o seu hemisfério esquerdo; mas quando imaginamos uma cena
ou uma figura, pensamos no espago ¢ somos capazes de transformar esses pensamentos,
quando nos emocionamos com musica, ao preferirmos ver as coisas de forma global ¢ ndo
particularizada, ao controlarmos os aspectos emotivos da linguagem (com a entonagdo
empregada), é o lado direito do cérebro que mais ativamente se agita.

Nao ¢ facil exercitar o hemisfério direito do cérebro, face a enraizada pratica de
quase sempre ser o hemisfério esquerdo o mais utilizado. A elaborag¢do, por parte do
professor, de atividades que usem ferramentas que o estimulem ¢ essencial. Como o
hemisfério direito percebe as coisas através de imagens, agrupa informagdes ¢ forma um
todo, a constru¢do de um CD, quando planejado com materiais adequados e com criatividade,
pode privilegiar essa modalidade de processar informagdes e transforma-las em

conhecimento.
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Ferramentas usadas no CD

Flash

Software que possibilita a criagdo de animagdes de diversos tipos e complexidades. E
disponibilizado pela Macromedia. Possibilita a criagdo de demonstracdes que facilitam a
visualizacdo de diversos processos pelos alunos. Abaixo, na figura 10 ¢ apresentada a tela de

trabalho da ferramenta aqui mencionada.

Figura 10 — Tela de trabalho da ferramenta de autoria Flash

Hot Potatoes
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O Hot Potatoes ¢ um programa que possibilita a elaboragdo de seis diferentes tipos
de exercicios interativos, na figura 11, apresenta-se a tela de abertura do software versdo 6,
que possui cinco “batatas” diferentes: JCross, JQuiz,, JCloze, JMatch, e JMix. Cada uma
destas ferramentas permite ao professor e ao aluno a criagdo de exercicios do tipo: palavras-
cruzadas, multipla escolha, verdadeiro ou falso, pergunta aberta, associacdo e ordenagdo de
frases. Esta ¢ uma ferramenta de uso liberado para a utilizagdo educacional, disponivel no
site: http://web.uvic.ca’/hrd/hotpot/. J& na figura 12, é mostrada a tela para construgdo do
exercicio de palavras-cruzadas, que foi utilizado para a criacdo de questdes para o material

construido.

& Half-Baked Software’s Hot Potatoes
Ficheiro Potatoes Opghe:  Ajuda

Hot Potatoes” Verk G

From Half-Baked Software Inc

Figura 11 — Tela de abertura da ferramenta Hot Potatoes
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Figura 12 — Tela da batata JCross que permite a constru¢ao de palavras-cruzadas

Paint Shop Pro

O Paint Shop Pro ¢ um programa de edi¢do, visualizagdo, tratamento e conversao de
imagens. Com ele pode-se ler imagens armazenadas em diversos formatos graficos ou
capturar imagens diretamente da tela e manipula-las utilizando os diversos recursos que o
programa pde a sua disposi¢do, salvando esta imagem em arquivo, até mesmo em outro
formato grafico. E possivel fazer recortes na imagem, modificar cores, ampliar ou reduzir seu
tamanho, além de aplicar efeitos especiais e realizar deformagdes de acordo com o poder
criativo do autor. O Paint Shop Pro é um programa criado e disponibilizado pela Jasc
Software, na figura 13 ¢ mostrada a sua tela de abertura e na figura 14, a tela de trabalho do

software.



JE_S_C_SE@E?E Version 7.00

Jasc'Paint Shop Pro

Thiz program iz protected by U=, and international copyright laws as described in the About box.

Figura 13 — Tela de abertura do software Paint Shop Pro
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Figura 14 — Tela de trabalho do software Paint Shop Pro
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Tollbook

Sistema de Autoria que permite desenvolver aplicagdes hipermidia nas mais diversas

areas de atuacdo, com interface agradavel, intuitiva e um sistema de navegagao coerente. Na

figura 15, ¢ mostrada a tela de abertura do Toolbook.

4 ToolBook Il Instructor Startup

% ToolBook 11

Welcome Quick Start | Templates | Book Specialists | Esisting Books |

Preview:

Select an option to create a new book;

- EF
g »
Defzult  FEEEEEETE Quick
S kst
pEear (Mot avaiable]

Template

Create a blank book.,

Figura 15 — Tela de abertura do software Toolbook

Estas ferramentas de autoria fazem com que o professor se sinta capaz de produzir

materiais e recursos de grande riqueza para apoiar o processo de ensino em sala de aula. A

Matematica ganha se o professor se apropriar dos recursos oferecidos pelas novas tecnologias

para enriquecer e contextualizar a sua pratica pedagogica.



CONSIDERACOES FINAIS

- Paulo Freire é considerado mundialmente um dos maiores educadores de século XX, por
uma ousadia até hoje muito pouco praticada: colocar o oprimido como sujeito da sua
aprendizagem.

O método de Paulo Freire pode ser dividido em trés momentos: Leitura do mundo,
Compartilhar o mundo e Reconstru¢do do mundo.

Analogia entre Alfabetizacdo (Método de Paulo Freire) e Alfabetizacdo digital:

ALFABETIZACAO ALFABETIZACAO DIGITAL

Leitura do mundo: Leitura do mundo:

O que ja sabemos Reconhecimento das condigdes da matematica
Necessario: Curiosidade Revisdo de curriculo

Formacao de professore
Incorporacdo de instrumentos tecnologicos

modernos
Compartilhar o mundo: Compartilhar o mundo:
Dialogo Aprendizagem permanente

Seminarios, encontros,...

Reconstrugcdo do mundo: Reconstrugcdo do mundo:

Descobrir o significado daquele estudo Transcendendo nossos limites
Materiais digitais: ferramentas para explorar
inteligéncias multiplas

- Paulo Freire dizia que ler ndo ¢ s6 caminhar sobre as palavras, nem voar sobre elas e sim
relacionar o texto e o contexto do texto. Levando para a Matematica essa idéia de Freire,
saber Matematica ndo ¢ apenas manusear os algoritmos e sim, ser capaz de estabelecer

relagdes entre os resultados e o contexto.
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- O impacto da tecnologia na vida da cada individuo vai exigir competéncias que vao além do

simples lidar com as maquinas.

- A velocidade do surgimento ¢ a renovagdo de saberes ¢ de formas de fazer em todas as

atividades humanas tornardo rapidamente ultrapassada a maior parte das competéncias

adquiridas  por uma  pessoa no inicio de sua vida  profissional.

r

- Saber aprender é a condigdo basica para prosseguir aperfeicoando-se ao longo da vida.

- Varios autores tém se manifestado sobre a Pedagogia das Competéncias e a aceitagdo do
termo nao ¢ consensual, mas, tendo sido incorporado a documentos oficiais e a projetos de
escolas ou cursos, cabe a comunidade escolar discutir como as competéncias apontadas

podem ser desenvolvidas na sala de aula de Matematica.

- A expressdo ‘“competéncia” apresenta os seguintes significados em Ferreira (1999):
“Qualidade de quem ¢ capaz de apreciar e resolver determinado assunto, fazer determinada
coisa; capacidade, habilidade, aptiddo, idoneidade” (p.512). Portanto, a competéncia parece
indicar a capacidade de fazer algo, de agir sobre uma determinada situagdo. Em aulas de
Matematica, muitas vezes o aluno ¢ solicitado a fazer um calculo, resolver um problema,

encontrar um modelo. No entanto, ndo podera realizar essas agdes, ou seja, ndo sera

competente para tal, se ndo tiver aprendido o contetido subjacente a situacdo. Os contetidos



47

dao subsidios para que o aluno seja capaz de uma determinada agdo, seja ela concreta ou

abstrata.

- O objetivo da Escola deveria ser educar para a vida em uma sociedade industrial, adquirindo
habilidades técnicas e sociais que permitam atuar nesta sociedade (KIRK,1989).
- As Tecnologias da Informag¢do e Comunica¢do podem prover o impulso para possibilitar o
novo modelo educacional; tais avancos que estdo transformando a economia podem permitir
novos modelos de ensino/aprendizagem na facilitacdo da transi¢do da escola para o trabalho.

(Dede & Lewis, 1995)

- As tecnologias informaticas, como alids toda tecnologia, também ndo ¢ um fato objetivo,
pelo contrario, representam sempre uma relagdo social, motivo pelo qual se modificam e sdo
continuamente modificaveis. Ndo ha, portanto, qualquer determinismo tecnolégico: a

tecnologia ¢ uma variavel, assim como a organizacao do trabalho.

- O professor precisa acreditar que ¢ possivel mudar, conscientizando-se de que os avangos
tecnologicos e os estudos cientificos sobre a educagdo fazem de hoje novos tempos, com
novas necessidades. Para dar conta desses novos tempos, o professor deve buscar os
conhecimentos necessarios para uma melhor compreensdo do processo ensino/aprendizagem,
da educagdo e do papel da escola no mundo contemporaneo, percebendo-se como propiciador
de situagdes de aprendizado ao aluno para que ele produza seu conhecimento. Para que o

professor acompanhe as mudangas sociais, tecnologicas e educacionais, promovendo uma
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educacdo de qualidade, os gestores da escola devem propiciar aos professores um ambiente
estimulador ao estudo e a pesquisa. Garantindo aos professores a oportunidade da formacdo
continuada (entende-se por formacdo continuada toda e qualquer atividade de formacao do
professor que estd efetivamente no exercicio do magistério, posterior a sua formagdo de
graduagdo) no seu proprio ambiente de trabalho. E necessario que grupos de estudo e
pesquisa, coordenados pelos proprios professores, debrucem-se sobre temas pertinentes as
necessidades da pratica docente e ao seu desejo de se apropriar de novos conhecimentos.
Dessa forma, estabelecem-se condi¢des para que os professores abracem a constru¢do de um
projeto coletivo na escola com a participagdo de toda a comunidade. Talvez assim, a escola
contribua para a formagdo de sujeitos capazes de provocar uma transformagdo em si mesmos

e no mundo.

- O software adequado ¢ o que da aos aprendizes acesso a uma exploragdo diversificada,
permitindo-lhes assumir o controle sobre o curso dos acontecimentos e negociar a seqiiéncia

das operagdes envolvidas, em que o erro possa redundar em nova oportunidade de aprender.

- Dificuldades observadas no processo de utilizacdo de materiais digitais em atividades de
Matematica:

Planejamento de atividade especifica a um determinado software, ou seja,
encontrar a Matematica no software e procurar da melhor maneira possivel os conceitos

matematicos existentes nele;

Criar situagdes-problema utilizando o software;
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Pouca experiéncia dos professores no momento de colocar as idéias em pratica;
Diferengas cognitivas dos alunos, tanto em relacdo a Informatica quanto a

Matematica;

Quebra na seqiiéncia de algumas atividades por cancelamento de aulas por fatores

involuntarios;

- ...0s operarios que hoje estendem cabos de fibra Otica no subterraneo das cidades sdo
reminiscéncia dos que cravaram trilhos de trem. ...Hoje abrem a supervia da comunicagdo.

(William J. Mitchell , Universidade de Cambridge)
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