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RESUMO

A monografia apresentada tem o objetivo de relatar a importancia do uso do
computador no desenvolvimento do ensino aprendizagem nas aulas de matematica.

A metodologia apresentada baseia-se em pesquisa bibliogréafica tendo como aporte
tedrico os estudos de: Abreu, Costa, Delacbte, Ferreira, Lorenzato , Peres entre outros, na qual
0s mesmos expdem que com o surgimento dos computadores na sociedade, ocorreu uma série
de transformagdes em todos os lugares do mundo, de forma répida e envolvente, motivando
os professores a usar o computador como um aliado importante na construgdo do
conhecimento, ou seja, nas suas praticas pedagogicas, vindo assim favorecer aos alunos uma
aprendizagem matemaética ludica e envolvente. Dessa forma a busca de prética inovadora para
0 ensino da matematica com o uso dos computadores poderad contribuir de forma eficiente
para o ensino, sendo uma boa estratégia para os alunos compreender melhor os contetdos.
Palavras-chave: Computador. Ensino Aprendizagem. Matematica.
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1. INTRODUCAO

Tendo em vista que os educadores podem criar em sala de aula um ambiente de interesse
e estimulo, propiciando ao aluno uma atuacdo autdbnoma no processo de construcdo do
conhecimento, apresentarei por meio desta pesquisa, a importancia do Uso do Computador no
Ensino da Matemaética no Ensino Fundamental II.

Com o surgimento dos computadores na sociedade, ocorreu uma série de transformacdes
em todos os lugares do mundo, de forma répida e envolvente, motivando os professores a usar
0 computador como um aliado muito importante na construgdo do conhecimento, ou seja, nas
suas préaticas pedagdgicas, vindo assim favorecer aos alunos uma aprendizagem matematica
Iudica e envolvente buscando uma pratica inovadora para o ensino da matematica.

O computador ja faz parte do cenario da escola e 0 mesmo consiste na oportunidade de
organizar e desenvolver novas metodologias no ensino a fim de melhorar os resultados do
aprendizado da disciplina de matematica. (Valente 1999).

O professor tem o papel de mediador do saber e é responsavel em mostrar como se
busca o conhecimento, desenvolvendo no aluno a capacidade de se alto educar.

Dessa forma Lorenzato (2006, p.56) afirma que:

O professor deve saber utilizar corretamente os materiais didaticos, pois estes exigem
conhecimentos especificos de quem os utiliza. Ndo se pode deixar que o material se torne
apenas um brinquedo para o aluno.

Esperamos que mais professores se estimulem e se encorajem a usar tecnologias em
suas aulas como ferramenta auxiliar no processo ensino-aprendizagem, permitindo aos alunos
vivenciarem novas experiéncias matematicas. Se 0os computadores estdo ai, ndo devem ser
ignorados, mas explorados adequadamente. Acreditamos que o uso de tecnologias pode
influenciar significativamente na abordagem de certos conteddos matematicos e auxiliar no
processo ensino-aprendizagem destes (DULLIUS et al., 2009, p. 13).

A monografia trata de uma pesquisa bibliografica sobre O Uso do Computador no
Ensino da Matematica no fundamental 1l, na qual serdo realizadas pesquisas e analise do

assunto em discussao.



CAPITULO |
1. ABORDAGEM TEORICA SOBRE O USO DO COMPUTADOR NO
ENSINO DA MATEMATICA NO FUNDAMENTAL 11
Neste capitulo, abordaremos questdes sobre a importancia do Uso do Computador no
Fundamental 11, como método de ensino na matematica, tendo como aporte tedrico 0s estudos
de: Abreu, Costa, Delacote, Ferreira, Lorenzato , Peres entre outros.

O uso do computador na educacdo, objetiva a integracdo deste no processo de
aprendizagem dos conceitos curriculares em todas as modalidades e niveis de ensino, podendo
desempenhar papel de facilitador entre o aluno e a construgdo do seu conhecimento. (Valente,
1999). Contudo o autor defende a precisdo de o docente da disciplina curricular atentar para
0s potenciais do computador e ser capaz de alternar adequadamente atividades nao
informatizadas de ensino-aprendizagem e outras possiveis de realizacdo via computador.

A insercdo de novas tecnologias na sala de aula promove a abertura de um novo
mundo ao educando. O uso de recursos importantes como a televisdo, DVD, computador
conectado a internet, fard com que aumente o raio de oportunidades de se obter conhecimento
sobre os mais variados assuntos (DELACOTE apud DELORS, 2005). Inclusive a matematica,
onde muitos alunos possuem dificuldade.

Diante deste cenario, ressalto a importancia das instituicdes de ensino designar na
capacitacdo e aprimoramento do discente no que se refere ndo sé ao dominio da tecnologia,
mas também no manuseio dos aparelhos, de forma que fortaleca uma aula mais voltada para o
conteudo e as necessidades do educando, visando um melhor desenvolvimento com qualidade
de ensino. Dessa forma, é de extremo prestigio a utilizacdo das tecnologias em sala de aula,
pois elas estdo adquirindo espaco e a cada dia o0 jovem se aperfeicoa nesse avango acelerado,
que exige entendimento e habilidade.

Segundo os estudos de Ferreira (2004) através da utilizacdo do computador, quer nas
apresentacdes de slides, quer na utilizacdo do Software, nota-se que desperta interesse nos
alunos e proporcionam tipos de abordagens que seriam impossiveis de serem verificadas em
curto prazo.

A matematica ¢ uma disciplina maravilhosa, a qual permite ao homem resolver
diversos problemas do cotidiano, propiciando momentos de divertimento, porém, isso sO é
possivel se o professor dispuser a pesquisar as curiosidades e particularidades existentes
relacionadas a matematica, colocando ao alcance de todos os conhecimentos incorporados,
para que com isso tenhamos mais respeito e admiragdo por essa disciplina, ao invés do temor

por ela ( Costa 2003).
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Entretanto o ensino da matematica necessita proporcionar uma aprendizagem centrada
no uso do computador e na interdisciplinaridade, formando assim seres capazes e preparados
para viver e agir em um mundo cada vez mais complexo, onde ha uma evolugdo e uma
modificacdo a cada dia.

Dessa forma vale salientar que o computador deve ser utilizado como aliado na
construcdo de verdadeiros conhecimentos, formando os alunos para o futuro profissional
através de um ambiente de conhecimento virtual.

E indiscutivel que a educacdo deve ser ampliada de forma prazerosa, com a criagio de
conhecimentos sendo elaborada por meio da indagacéo, de modo que os educandos consigam as
respostas como consequéncia do desenvolvimento do raciocinio e da pesquisa. 1sso acontece com
a finalidade de evitar a simples memorizacdo de conteudos, conceitos e regras sem a assimilacdo
real dos conteldos da Matematica. Nesse contexto, uma abordagem do assunto por meio de
computadores pode ser muito positiva.

Dessa forma , os educandos poderéo elaborar o seu conhecimento e obterem uma absorcéo
mais concreta e definida, com uma boa qualidade no processo de ensino e aprendizagem, ja que,
desse modo, tal processo partird da vivéncia dos educandos.

Entretanto o uso dos computadores, e consequentemente de softwares e internet em salas de
aula, abrange muito mais do que a simples implantacdo de maquinas e adequagdo de programas a

conteldos ou metodologias.
De acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN’S 1998 p. 43- 44):

O uso desses recursos traz significativas contribui¢cBes para se repensar sobre o processo de
ensino e aprendizagem de Matematica a medida que: Relativiza a importancia do célculo
mecénico e da simples manipulacdo simbdlica, uma vez que por meio de instrumentos esses
calculos podem ser realizados de modo mais rapido e eficiente: Evidencia para os alunos a
importancia do papel da linguagem gréfica e de novas formas de representagdo, permitindo
novas estratégias de abordagens de variados problemas; Possibilita o desenvolvimento, nos
alunos, de um crescente interesse pela realizacdo de projetos e atividades de investigagdo e
exploragdo como parte fundamental de sua aprendizagem; Permite que os alunos construam
uma visdo mais completa da verdadeira natureza da atividade matematica e desenvolvam
atitudes positivas diante de seu estudo. Eles podem ser usados nas aulas de Matematica
com vaérias finalidades: Como fonte de informacdo, poderoso recurso para alimentar o
processo de ensino aprendizagem; Como auxiliar no processo de construgdo de
conhecimento; Como meio para desenvolver autonomia pelo uso de softwares que
possibilitem pensar, refletir e criar solugdes; Como ferramenta para realizar determinadas
atividades — uso de planilhas eletronicas, processadores de texto, banco de dados, etc.

1.2. OBJETIVO DO COMPUTADOR PARA O ENSINO APRENDIZAGEM DA
MATEMATICA

11



O computador objetiva-se por ser utilizado como uma ferramenta pedagdgica dentro da
sala de aula vindo assim facilita a compreensdo dos contetidos trabalhados, ampliando forma
de aprendizagem ludica tanto através de softwares como através de jogos, quebrando tabus do
ensinamento tradicional tornando as aulas de matemética mais dindmicas e prazerosas.

Na educagdo, o computador tem sido usado tanto para o ensino, isto é, para adquirir
conceitos educacionais, quanto para ensinar praticamente qualquer assunto, ou seja, ensino
através do computador. O ensino através do computador significa que o aluno por meio da
maquina tenha condicdes de adquirir conceitos sobre qualquer campo do conhecimento.

Entretanto, o computador deve ser utilizado como uma ferramenta de aprendizagem,
onde o educando realiza e participa do seu método de construcdo de conhecimentos de forma
rapida, interagindo com a ferramenta de aprendizagem. Diante dessa concepg¢do o computador
conseguird assumir o lugar de aprendiz, facilitando para o educando o lugar de docente.
Assim, 0 sujeito vai aprender com seus proprios estudos e pesquisas. O aluno conquista
conhecimentos a respeito de seu proprio raciocinio, possibilitando que construa de melhor

forma sua aprendizagem.

1.3.0 PAPEL DO PROFESSOR NO ENSINO DA MATEMATICA ATRAVES
DO USO DO COMPUTADOR

A funcdo de todo docente € preparar seus alunos para 0 mundo e isto quer dizer que
os professores devem promover um ensino suficiente para que os alunos adquiram
capacidades, as quais lhe serdo Uteis para encarar, com eficiéncia, desafios, tanto no ambiente
escolar, como no social.

Dessa forma o docente ndo deve apenas explicar o conteddo, mas sim tornar o aluno
um cidaddo com uma visdo mais critica do conhecimento.

Neste sentido nds quanto professores, temos que procura NOVOS recursos para o ensino
aprendizagem, diferenciando nossas aulas para melhor entendimento dos alunos e tirar aquela

visdo de que a matematica ¢ “mondtona”.

Quantas vezes ndo ouvimos que as matérias mais impopulares entre nossos alunos sao
Matemética e Lingua! E assim por nossa culpa, porque nio sabemos ensinar-lhes bem, de
forma clara e atraente, com problemas curiosos e até divertidos, com atividades que ajudam
a desenvolver a logica e o sentido comum. Quantos bons professores despertam em seus
alunos uma vocacgdo profissional apenas com seu exemplo docente, porque nos fazem
vibrar com suas explicacfes, com as atividades que sdo realizadas. (BATLLORI, 2006, p.
17).

O docente precisa ser um pesquisador intencional e buscar sempre introduzir coisas

novas mantendo uma relacdo da sua metodologia com a realidade dos alunos.
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Abreu (2013) ressalta que:

Cabe ao professor buscar maneiras de usar em sala de aula o conhecimento matemaético
cotidiano de seus alunos; esse desafio, se aceito de fato, pode revolucionar e,
principalmente, tornar muito mais fascinante a aprendizagem da matematica.

Entretanto a pesquisa é um dos meios mais importantes para o professor manter-se
atualizado e ativo na sua profissdo, cuja tomada de consciéncia a esse respeito traduz-se
através do entendimento da necessidade da formagdo continuada, ou seja, o professor deve
sempre estar em processo de formacéo. E através da pesquisa, do engajamento pela causa, que
conseguiremos, aos poucos, transformar a educacao.

Lorenzato (2006, p.56) afirma que:

O professor deve saber utilizar corretamente os materiais didaticos, pois estes exigem
conhecimentos especificos de quem os utiliza. Ndo se pode deixar que o material se torne
apenas um brinquedo para o aluno.

Segundo Peres (1999, p. 268), existe grande interesse por professores empenhados na

construcao do conhecimento e que se utilizam de novas técnicas:

Precisamos, entdo, valorizar a criatividade de nossos estudantes, [...]
fazendo com que os estudantes se tornem sensiveis aos estimulos
do ambiente, sejam capazes de adaptar-se a mudancas e consigam
resolver problemas ndo convencionais. E o professor para conseguir
trabalhar desta maneira deve ter caracteristicas proprias, ser ele
mesmo criativo [...].

Entretanto o docente ndo precisa ser conhecedor no uso da Internet, mas € necessario
conhecer as facilidades desse instrumento no processo de ensino e aprendizagem, saber usa-la
com a finalidade de desenvolver aulas mais prazerosas e dinamicas. Pois 0s docente se sentem
mais assegurado no uso das tecnologias, quando percebem que o educador se utiliza de tais
recursos de maneira Util e significativa.

Segundo Valente (s/d, p. 19):

Os softwares que promovem o ensino existentes no mercado mostram que a tarefa do
professor é passivel de ser totalmente desempenhada pelo computador e, talvez, com muito
mais eficiéncia. Primeiro, o computador tem mais facilidade para reter a informagéo e
ministra-la de uma maneira sistematica,

meticulosa e completa. O computador jamais se esquece de um detalhe, se isso estiver
especificado no seu programa. Uma dor de 23 cabe¢a ou um problema familiar jamais
altera a sua performance. Segundo, essa capacidade de sistematizacdo do computador
permite um acompanhamento do aluno em relacdo aos erros mais frequentes e a ordem de
execucdo das tarefas.

13



CAPITULO II
2. SOFTWARES E JOGOS EDUCACIONAL ORIENTADO PELO USO DO
COMPUTADOR PARA O ENSINO DA MATEMATICA

Neste capitulo serd abordado sobre os Tipos de Softwares e Jogos que, se bem
trabalhados sdo instrumentos importantes no ensino da matematica. Nesse contexto percebeu-
se que o uso do computador pode ser fundamental para estimular no discente o interesse
educacional e estimular ao descobrimento de novos conhecimentos diminuindo suas
dificuldades de aprendizagem, principalmente dos conteddos de matematica.

Diante de algumas ferramentas utilizadas com o ensino da matemética com o uso do
computador destacarei duas formas de ferramentas que poderdo ser trabalhadas em sala de
aula, que séo: os softwares e 0s jogos no computador.

e O software educacional, que segundo Gomes; Pandovani (2005), & um sistema
computacional e interativo, intencionalmente concebido para facilitar a
aprendizagem de conceitos especificos, por exemplo conceitos matematicos e
cientificos.

e Os jogos séo sistemas de entretenimento em que o usuario tem suas habilidades
cognitivas constantemente desafiadas motivando o aluno a resolver problemas
que envolvam a aplicacdo de conhecimentos prévios. A competicdo pode
ocorrer entre o aluno e o sistema ou entre os préprios alunos, sendo mediada
pelo computador.

Continua agora exemplos de software e jogos que possibilita o incentivo para uma
nova aprendizagem.

2.1. TIPOS DE SOFTWARES

2.2. GEOGEBRA

E um programa de geometria dinamica. VVocé pode realizar construcdes utilizando
pontos, vetores, segmentos, retas, secdes conicas bem como funcgdes e alterar todos esses
objetos dinamicamente ap0s a construcdo estar finalizada. Por outro lado, podem ser incluidas
equacOes e coordenadas diretamente. Assim, o Geogebra é capaz de lidar com variaveis para
nlumeros, vetores e pontos, derivar e integrar func@es e ainda oferece comandos para encontrar

raizes e pontos extremos de uma funcéo.
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Figura: 1 Software Geogebra

23.DR. GEO

Dr. Geo é um software destinado a plataforma Linux e foi publicado por Fernandes,
Hilaire em 1996 sob licenca GNU. Este software representa graficamente dados geométricos,
como pontos, linhas e poligonos. O mais interessante é que ele permite que 0 usuario
manipule visualmente os objetos, mantendo as propriedades matematicas dos dados. O
programa pode ser utilizado por professores do ensino fundamental e médio. E permite ao
aluno explorar, de maneira interativa, no¢des de geometria, relacdes trigonométricas, entre
outros. Isto torna a aula muito mais interessante para o aluno, despertando um interesse maior

da turma.
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Figura: 2 Software Dr. Geo

24. TUX MATH SCRABBLE
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Foi originalmente desenvolvido para o sistema operacional Linux e posteriormente foi
disponibilizado como multiplataforma (Linux, Mac, Windows) e foi construido com software
de codigo aberto e langado sob licenga GNU (General Public License). O aplicativo
educacional para o aprendizado da matematica, com desafios para construir equacdes
compostas e para considerar possibilidades abstratas multiplas. Possui trés niveis para a
pratica de adicdo o e subtracdo basicas, e também divisdo o e multiplicacao.

Figura:3 Software Tux Math Scrabble

2.5.EDUCANDUS

O Educandus € um software educacional criado por empresa que tem 0 mesmo nome
do software com sede em Recife-PE. O Educandus apresenta um conjunto de aplicativos em
todos os niveis de ensino e organizado por disciplinas. No Amapa, este software vem
instalado nos notebooks fornecido aos professores do programa professor conectado do
governo do estado. Na versdo personalizada para o programa do governo, o Educandos esta
organizado para o ensino fundamental | e 1l nas disciplinas de ciéncias, geografia, historia,
matematica e portugués onde cada disciplina traz diversos aplicativos distribuidos por etapa
(ano) de ensino. O software Educandus, so na disciplina de matem”atica, possui 54 softwares
para 0 ensino fundamental | e 102 para o fundamental Il distribuidos entre algebra e

geometria.
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Figura:4 Software Educandus
2.6. FRACTRON
O software Fractron foi criado no ano de 2013 pelo Professor Rafael Pontes Lima da
Universidade Federal do Amapa (UNIFAP). Este software “e destinado ao assunto de
operacgdes com fraces de denominadores iguais e diferentes. Possui uma interface moderna e
simples de interagir, que roda direto no navegador de internet. O Fractron permite que o
professor escolha e controle as atividades que vai aplicar aos alunos, além de poder inserir

novas questdes ou usar as questdes disponiveis no banco de dados do software.
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Figura: 5 Software Fractron- No Papel Professor

Sua metodologia permite ao aluno entender e resolver operagdes de fragdes de forma

mais significativa, pois, traz uma sequéncia de questdes contextualizadas que séo
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desenvolvidas em representacdes geométricas e numéricas ao mesmo tempo, onde ao final
desta sequéncia, o aluno deve descrever como resolver as questdes sem uso das figuras e
apontar sua propria regra para resolucdo. Por fim, o professor debate sobre as respostas dadas
pelos alunos e expBem as regras mais formais da operacdo como uma generalizacdo das

respostas da turma.
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Figura: 6 Software Factron- No papel Aluno

2.7.BALANCA INTERATIVA

Balanca interativa € um software educativo produzido pelo grupo de pesquisa
PROATIVO da Universidade Federal do Ceard (UFC) escrito na linguagem de programacao
Java. Este software “e um referencial concreto para no¢do de comparacao e relacdo entre
valores desconhecidos, permitindo ao aluno manipular a balanca e os simbolos que estdo
ligados a ela de forma que o ajuda a compreender as particularidades que evolve esse
conceito, servindo como instrumento auxiliar na passagem das operacfes aritméticas ao

pensamento algébrico.
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Figura: 7 Software Balanca Interativa

3. TIPOS DE JOGOS
3.1 TANGRAM
O Tangram é um quebra-cabeca chinés, inventado ha quase mil anos atras, e que s
chegou na Europa no comeco do século XIX. Até hoje ele encanta pessoas de todas as idades
por ser um jogo simples de entender, porém com a dose certa de desafio.

Seu objetivo é bem simples: formar as figuras pedidas usando todas as sete pecas
(conhecidas originalmente como tans). As pecas sdo 2 triangulos grandes, 1 triangulo médio,
2 triangulos pequenos, 1 quadrado e 1 paralelogramo.

Beneficios de se jogar Tangram
Os beneficios de se jogar Tangram sdo maiores do que imaginamos. Este quebra-cabeca é
capaz de estimular tanto a lado esquerdo do cérebro, que lida com a légica, quanto o lado

direito, que é encarregado das informagGes abstratas.

o Exercita a resolugdo de problemas. Para montar cada figura é necessario planejar
onde as pecas serdo colocadas;

o Estimula a criatividade. As pecas do jogo permitem que vérias figuras sejam
montadas, sendo que algumas dessas figuras podem ser montadas de maneiras
distintas;
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e Melhora a nogdo espacial. O Tangram exige que pecas sejam posicionadas e
rotacionadas, levando o cérebro a trabalhar as regiGes responsaveis pelo

reconhecimento e posicionamento de formas geométricas
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Figura:1 Jogo do Tangram

3.2 JOGO DA MULTIPLICACAO

Trata-se de um jogo para exercitar o calculo mental da operacéo de multiplicacéo entre

numeros inteiros.
Como Jogar
e Escolha um nivel: iniciado; médio ou; avancado.

e Clique nos dois numeros que multiplicados fornecem o numero indicado no circulo
colorido (elipse).

Figura:2 Jogo da Mateméatica
3.3 JOGO DOS POLIGONOS

Como jogar

Clique na seta para iniciar o jogo e siga as instrugdes que véao aparecendo em cada tela.
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Professor

Trata-se de um jogo por meio do qual é possivel trabalhar as propriedades dos poligonos.

O aluno conseguira jogar se conhecer os principais poligonos e suas propriedades.

Algumas propriedades dos poligonos séo trabalhadas ao longo do jogo

Figura:3 Jogo Poligono
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CONCLUSAO

O Trabalho de Concluséo de Curso aborda O uso do computador no Ensino da
matematica no fundamental |1, visto que o computador convém como uma possibilidade de
auxilio para o professor, ja que a matematica é vista pelos alunos como uma matéria dificil e
mondtona. Contudo a escolha da tematica se deu por acreditar que dentre 0s recursos para 0
ensino da matematica, o computador também pode ser um aliado para facilita o ensino
aprendizagem dos educandos. Dessa forma penso que o ensino da matematica ndo deve
permanecer apenas com seu método tradicional.

As tecnologias vém para nos proporcionar uma educacdo de qualidade, ha inimeras
vantagens se usada de forma adequada e organizada. Os computadores estdo sendo usados
como uma ferramenta de apoio ao professor, pois quando usado de forma correta e
significativa, ha um aumento na aprendizagem, na criatividade de seus alunos e ainda
dinamiza suas aulas de forma a ser mais interativa com os alunos. (Dullius e colaboradores
(2009).

Espero que os professores se estimulem e se encorajem a usar tecnologias em suas
aulas como ferramenta auxiliar no processo ensino-aprendizagem, permitindo aos alunos
vivenciarem novas experiéncias matematicas. Se 0os computadores estdo ai, ndo devem ser
ignorados, mas explorados adequadamente. Acredito que o uso de tecnologias pode
influenciar significativamente na abordagem de certos conteidos matematicos e auxiliar no
processo ensino-aprendizagem destes (DULLIUS et al., 2009, p. 13).

Para tanto a finalidade deste trabalho foi atingida, pois deu a oportunidade de encontrar
softwares, jogos e formas de ensinar com o auxilio do computador, vindo assim melhorar o

estudo e fortalecer o raciocinio dos alunos.
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