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Epigrafe

Poema Matemético - Millor Fernandes

As folhas tantas do livro de matematica, um quociente apaixonou-se um dia doidamente por
uma incognita.
Olhou-a com seu olhar inumeravel e viu-a, do apice a base.
Uma figura impar olhos rombadides, boca trapezoide, corpo ortogonal, seios esferdides.
Fez da sua uma vida paralela a dela até que se encontraram no infinito.
"Quem és tu?" - indagou ele com ansia radical.
"Eu sou a (raiz quadrada da) soma dos quadrados dos catetos, mas pode me chamar de
hipotenusa".
E de falarem descobriram que eram o que, em aritmética, corresponde a almas irmas, primos
entre si.
E assim se amaram ao quadrado da velocidade da luz sexta potenciagéo tracando ao sabor do
momento e da paixdo retas, curvas, circulos e linhas senoidais.
Nos jardins da quarta dimens&o, escandalizaram os ortodoxos das formulas euclidianas e 0s
exegetas do universo finito.
Romperam convengBes Newtonianas e Pitagodricas e, enfim, resolveram se casar, constituir
um lar mais que um lar, uma perpendicular.
Convidaram os padrinhos: o poliedro e a bissetriz, e fizeram os planos, equacgdes e diagramas
para o futuro, sonhando com uma felicidade integral e diferencial.
E se casaram e tiveram uma secante e trés cones muito engragadinhos e foram felizes até
aquele dia em que tudo, afinal, vira monotonia.

Foi entdo que surgiu 0 méaximo divisor comum, frequentador de circulos concéntricos
viciosos, ofereceu-lhe, a ela, uma grandeza absoluta e reduziu-a a um denominador comum.
Ele, quociente percebeu que com ela ndo formava mais um todo, uma unidade.

Era o tridngulo tanto chamado amoroso desse problema, ele era a fragdo mais ordinéria.

Mas foi entdo que Einstein descobriu a relatividade e tudo que era espario passou a ser

moralidade, como, alias, em qualquer Sociedade ...



RESUMO

Este trabalho apresenta uma reflexdo tedrica sobre as Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo (TDIC) e o seu uso no ensino e nas aulas de Matematica, procurando
possibilitar aos educadores melhorias nas suas praticas metodoldgicas. Partindo deste
principio, espera-se desenvolver nos educandos uma participacdo mais efetiva e motivada,
favorecendo uma aprendizagem de forma dindmica e sistematica. Propicia a quem interessar,
um referencial reflexivo acerca das limitag6es a que muitas vezes os professores se defrontam
quanto ao uso das tecnologias, seja pelo pouco preparo dos “Imigrantes Digitais”, seja pela
falta de estrutura das escolas publicas, seja pelo uso nem sempre adequado destas tecnologias
pelos “Nativos Digitais”. Serdo evidenciadas algumas praticas realizadas durante o Curso de
Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital, que podem fornecer subsidios para os
professores, relacionadas ao uso das tecnologias disponiveis e que venham facilitar o
planejamento e desenvolvimento de novas atividades, visando a construcdo do Saber
Matemaético.

Palavras-chave: TDIC; Imigrantes Digitais, Nativos Digitais, Saber Matematico.
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1 INTRODUCAO

A incorporacdo e a potencializacdo do uso das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacdo (TDIC) nos processos de ensino e de aprendizagem, pode parecer um
pensamento primario, como se a existéncia delas no ambiente escolar fosse sindbnimo de uso
eficiente na sociedade/escola atual. A préatica evidencia a discrepancia de tal pensamento, pois
as escolas possuem algumas tecnologias, fato que ndo garante o seu uso eficaz. Pensar numa
modificacdo de metodologias, adaptacdo a novas maneiras de ensinar, muitas vezes causa
desconforto em profissionais que ndo estejam seriamente comprometidos com a melhoria da
qualidade do ensino. Também é possivel verificar que ha outros fatores que interferem em
todo o processo, pois ndo € s6 a docéncia que produz esta melhoria.

Partindo destes principios, acrescendo-se o fato evidenciado nas préaticas pedagdgicas
cotidianas que ndo favorecem uma aprendizagem dindmica e processual, delimitou-se a
problematica do trabalho, como sendo: Uma reflex@o sobre o uso das TDIC na Matematica.
Para que esta reflexdo produza uma efetiva mudanca nos modelos educacionais tradicionais, é
necessario considerar a participagdo de todos os envolvidos neste processo, buscando alcangar
a qualidade no coletivo, embora se desenvolvam trabalhos individuais.

E certo que um curriculo escolar deve contemplar uma parte comum, onde todos
desenvolvam, mesmo que com praticas pedagdgicas diferentes, conceitos essenciais dentro de
um contexto geral e, uma parte diversificada/regionalizada com conceitos voltados a cultura
da regido envolvida. Porém, é importante lembrar que esse desenvolvimento se d& nas
relacdes de construcdo das praticas pedagdgicas resultantes do trabalho entre professores e
alunos em sala de aula. Essa construcdo deve abarcar os conhecimentos cientificos tanto
qguanto os conhecimentos culturais, podendo perfeitamente utilizar as funcionalidades das
tecnologias, sendo que os professores sdo 0s principais responsaveis pelo desenvolvimento
deste processo.

Pensando na proposta de integracdo do curriculo com as TDIC, a mesma néo se dara
de forma abrupta com uma absor¢do imediata. Ela vem se construindo de acordo com o
andamento dos processos educacionais, acontecendo de forma espontanea, lenta, mas
gradativa, o que para alguns estudiosos, esta demasiado demorado, sendo que outras
instancias da sociedade ja incorporaram as tecnologias ha muito mais tempo.

Sendo a escola um local arraigado de concepcOes docentes tradicionais de
conhecimento, ensino e aprendizagem, isto exige dos educadores uma postura diferenciada,

repensando o significado da escola, dos alunos e do contexto escolar podendo reformular
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essas concepgdes. As TDIC possibilitam condicGes favoraveis a interacao, representacdo do
pensamento e construcdo de conhecimentos sendo potencializadas pelo seu dinamismo e
constancia na atualizacdo de informacgdes, mas confrontam-se com a escola tradicional por
propor uma ruptura de paradigmas e trajetorias, metodologias de ensino estaticas e sem
significativas modificacdes. Para este contexto é preciso compreender o entendimento que se
tem de escola tradicional, sendo o posicionamento irredutivel de alguns professores e
gestores, ndo reconhecendo o processo evolutivo da ciéncia, imobilizando a aprendizagem, o
que efetivamente deve ser combatido. Noutro viés situamos posturas historicamente repetidas,
porém nado superadas, que compde o tradicionalismo pedagdgico. Dentre as quais podemos
citar a primazia das relacbes humanas, o protagonismo de valores e principios éticos, além de
condutas como solidariedade, cooperacado e convivéncia respeitosa.

A realizacéo de atividades com a incorporacdo do uso das tecnologias possibilita uma
redefinicdo de conceitos e uma reestruturacdo de praticas pedagdgicas que vinham sendo
desenvolvidas. Como imigrantes digitais', muitas vezes os professores se sentem
inexperientes e até amedrontados perante as tecnologias, preferindo ficar no campo das
experiéncias ja realizadas a compor uma nova proposta metodoldgica. Contudo, depois de
interagir com os nativos digitais? é possivel perceber que as tecnologias podem ajudar a
desenvolver o processo de ensino e aprendizagem de maneira que todos sejam beneficiados,
sendo que as atividades podem ser realizadas de maneira prazerosa e dinamica, em
consonancia com a realidade dos educandos, propiciando ajustes necessarios ao andamento do
processo.

Considerando o que estabelece a Proposta Curricular de Santa Catarina, 0
protagonismo do professor é fortemente politico, pois € o da escolha: de conceitos,
metodologias, instrumentos, estratégias de avaliacdo. Por isso, ao escolher o uso das
tecnologias como instrumento de sua praxis, o professor atua como agente politico sobre o
qual se assenta grande responsabilidade: neste caso a de conhecer o teor de suas escolhas.

Com esta visdo sobre a postura politica do professor, percebe-se que a competéncia
pedagdgica e a eficacia da escola tradicional estdo sendo desafiadas, haja vista as perspectivas
inovadoras possibilitadas pelo uso das tecnologias no contexto escolar. O avango tecnoldgico,

ampliado cotidianamente a servico da melhoria da qualidade de vida do ser humano,

! O termo “Imigrantes Digitais” é utilizado para definir as geragdes anteriores, que viram essas tecnologias se desenvolverem, se
solidificarem e se incluirem (as vezes contra vontade) em seu cotidiano. (http://clubinhofabercastell.com.br/app/core/pais.html?0id=34)

2 Usamos o termo “Nativos Digitais” para definir a geragdo que ja nasceu cercada pela tecnologia, ja conhecida como Geragdo N (NET).
Computadores, celulares, videogames, webcams... fazem parte do cotidiano dessa geragdo, passando do status de ferramentas para
o status de linguagem comum e falada fluentemente por essa geracéo.
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possibilita um redirecionamento do pensar sobre o papel do professor, suas metodologias e
praticas pedagdgicas. E necesséario reformular os métodos didaticos e descobrir novas
maneiras de proporcionar aos educandos o conhecimento que lhes interessa saber, em
consonancia com o conhecimento historicamente construido e sistematizado. Esta nova forma
do professor de desenvolver suas praticas pode desencadear nos educandos, uma participacao
mais efetiva, dindmica e interativa no processo de aprendizagem, sendo estes, desafiados a
buscarem respostas significativas ao que recebem através das midias e/ou observam, ouvem e
veem em seu entorno.

Desta forma, em consonancia com a Proposta Curricular, faz-se necessario refletir
também sobre a avaliacdo neste novo modelo educacional. E inviavel modificar as préaticas e
metodologias de transmissdo/aquisicdo do conhecimento e permanecer nos modelos arcaicos
dos métodos avaliativos. A avaliacdo deve ser vista como um processo mais amplo,
envolvendo todos 0os componentes e a estrutura escolar como um todo e ndo apenas o aluno,
deixando de ser um modelo excludente para tornar-se ativa em todas as dimensées. O sistema
escolar estabelecido pela escola, ou seja, o Projeto Politico Pedagdgico deve ser avaliado
constantemente, assim como as metodologias utilizadas pelos professores e, a propria
competéncia do professor.

Sendo a escola 0 ambiente que proporciona a aquisi¢cdo de conhecimentos, cabe a ela
disponibilizar a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagéo de forma
correta e coerente, com metodologias atrativas e condizentes com as propostas de ensino e
uma avaliacdo processual e gradativa possibilitando aos utilitdrios um crescimento que visa

melhorar o desempenho da sociedade.

1.1 OBJETIVOS

A partir destas premissas e de questionamentos evidenciados na pratica cotidiana,

torna-se fundamental a busca de solucGes para estas questoes.

1.1.1 Objetivo Geral

Refletir sobre o uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagéo nas aulas

de matematica.
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Para que se possa atingir o objetivo geral, se faz necessario desenvolver os objetivos

especificos.

1.1.2 Objetivos Especificos:

a) Fornecer subsidios tedricos sobre as limitacdes no uso das TDIC em sala de aula;

b) Analisar metodologias que possibilitem aos educadores melhorias nas praticas
pedagogicas;

c) Evidenciar praticas realizadas durante o Curso de Especializacdo em Educacdo na

Cultura Digital.

1.2 JUSTIFICATIVA

A busca pela qualificagdo profissional deve ser uma constante na vida de qualquer ser
humano que prima pela exceléncia no desenvolvimento de atividades pertinentes a sua
profissdo. Na educacdo, como em todas as outras, este fator é primordial, sendo que a matéria
prima do trabalho do professor sdo os alunos — seres humanos, seres que pensam. Por esta
razdo, € imprescindivel que este profissional desenvolva suas competéncias objetivando
melhorar seu desempenho em consonancia com a aprendizagem de seus alunos. Esta
necessidade constante de atualizacdo deve ser entendida como o espago disponivel, no
contexto escolar, que proporcione um sistematico conjunto de reflexdo e investigacdo sobre
questBes enfrentadas no coletivo da instituicdo. A formacdo continuada ndo é construida
somente por meio do acimulo de cursos, devendo, portanto, possibilitar as relacfes essenciais
entre a dimensdo da pratica no cotidiano na escola e a dimensdo formal da proposta
pedagdgica.

Apos varias reflexdes e discussdes sobre o papel desempenhado pelos protagonistas do
sistema educacional, visualiza-se uma mudanga de pensamento, pois 0 professor ndo é mais
considerado o detentor do conhecimento, aquele que tudo sabe e, o aluno ndo é mais
considerado como mero receptor deste conhecimento. H4 uma evolugdo nestas concepcdes,
entendendo-se o professor como mediador entre os alunos e o conhecimento e, os alunos
como construtores interativos do saber historicamente referenciado. E necessario ir além das
limitacGes impostas por um sistema de ensino arcaico e deficitario, estruturas curriculares
fechadas e metodologias tradicionais. Ha muito tempo estas e outras questdes pertinentes a
educacdo sdo discutidas, havendo modificagdes em sua estrutura e estabelecendo-se novas
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formas de superacdo das limitagdes. A partir destas reflexdes, assumindo-se que a atividade
pedagdgica possui também a dimensdo politica, deve-se oferecer um sistema de ensino
baseado no equilibrio entre as dimensGes pertinentes ao processo de ensino e de
aprendizagem. Dentre esses elementos, contetido, metodologias, utilidade e implicacGes do
aprendizado, o primeiro deles sempre foi o mais discutido, desvalorizando os outros em
detrimento da sua importancia.

Tendo consciéncia da mudanca no sistema educacional, estdo sendo abertos espacos
para discussdes, cursos, trocas de experiéncias, na tentativa de romper padrdes tradicionais e
modelos escolares que jd ndo condizem com a realidade atual. Nesta abordagem é
fundamental (re) criar situacdes em que o aluno tenha condicGes de exercitar o espirito critico
participando e/ou organizando situacOes e fatos sociais dentro e fora da escola, sendo sujeito
de sua propria aprendizagem. Resgatando-se na acdo pedagdgica o poder educativo dos
conteldos e das metodologias utilizadas, como elementos indissocidveis, poderd se
desenvolver no aluno uma compreensdo mais profunda do seu contexto sécio — econémico —
cultural, expandindo a construcao de conceitos e estruturas sucessivamente mais complexas.

A globalizacdo e os avancos tecnoldgicos possibilitam novas concepgfes para 0s
processos de ensinar e aprender, pois as TDIC proporcionam uma forma diversificada de
apropriacdo do conhecimento, com o qual os alunos interligam-se as informac6es do mundo
digital e espacial, podendo-se simular uma realidade, comunicar-se com outras pessoas do
mundo, ter acesso a textos diversificados, imagens, sons, viabilizando assim, um gosto
diferente ao aprender.

Com a nova era digital, a educacdo precisa redefinir suas estratégias pedagogicas,
porém, as formas de aprender que herdamos da cultura de ler e escrever nao serdo
descartadas, pois elas sdo complementares e serdo reforcadas também através das
possibilidades digitais. Contudo, a tarefa da escola deixa de ser a de repassadora de conteudos
dissociados do contexto do educando, passando a ser a de ensinar a raciocinar, dominar a
linguagem oral e a escrita. J& o professor, torna-se mediador da aprendizagem multipla e seu
papel € de extrema importancia, pois ele é quem vai ajudar seus alunos a relacionarem seus
conhecimentos e aplica-los em situagdes realistas, contextualizando a aprendizagem adquirida

na escola no seu cotidiano.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 CULTURADIGITAL

A humanidade ao longo de sua existéncia vem construindo e reconstruindo o conceito
de cultura. Este, dependendo das condigdes sociais e ideoldgicas, pode assumir significados
diversos, que sdo construidos a partir das manifestacdes populares ou do valor que essas
construcBes vao ter para determinado povo. Dessa forma a cultura é o conjunto de
conhecimentos cultivados pela sociedade: cultivado e reconstruido a partir dos novos valores
que a sociedade veicula. Como a cultura midiatica vem tomando conta da construcdo dos
novos valores, temos entdo a predominancia dessa cultura nas relacdes e acdes interpessoais.
Para as geracGes que crescem com essa avalanche tecnolégica, a reconstrugdo cultural ndo é
perceptivel, pois estdo inseridos no contexto social e este é adequado ao seu tempo. Porém,
para geracdes anteriores € frequente o sentimento de ignorancia e impoténcia frente as novas e
inovadoras formas de (re) construcdo da cultura sendo necessario apropriar-se de maneira
adequada para a elaboracdo de novos conhecimentos.

Tudo o que o ser humano constroi, pensa, faz € cultura. Tudo o que a humanidade
acumula ao longo dos anos é cultura. A diferenca, entre a cultura dos séculos anteriores e a
cultura do século XXI sdo os meios pelos quais estd sendo desenvolvida/veiculada, pois a
tecnologia permite avangar com mais rapidez e, repassar estes avangos e conhecimentos com
uma eficacia maior. A utilizacdo das tecnologias, como meio que permita conhecer em tempo
real os acontecimentos do mundo, evidencia a necessidade de selecionar o que é relevante
para a construcdo da cultura e aquisicdo de conhecimento. Conhecer ndo é apenas acumular
informacdes, mas decodifica-las para que haja mudanca ou complemento do seu pensamento
inicial, ampliando a visdo sobre o assunto e provocando mudancas significativas sobre o
modo de conceber um conceito. Segundo Costa (apud Hoffmann p. 1, 2008): o significado de
“cultura ¢ a representacdo das manifestacdes humanas; aquilo que ¢ aprendido e partilhado
pelos individuos de um determinado grupo”. Desta forma, a cultura pode ser entendida como
um processo de transformacao da natureza, desenvolvida por e num coletivo, sendo resultado
da acdo humana. Desencadeia-se, neste processo, toda possibilidade de conhecimento em
consonancia com o desenvolvimento social e possiveis mudancas de paradigmas.

Em contrapartida, o conceito de Cultura Digital ndo se encontra totalmente
consolidado. Esta sendo construido ao longo de todo o processo de apropriacdo do uso das
tecnologias, podendo ser entendido, de acordo com o que explicita Costa (apud Hoffmann,
2008, p. 1):
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A Cultura Digital € a cultura de rede, a cibercultura que sintetiza a relagdo entre
sociedade contemporanea e Tecnologias da Informacédo (TIs). Ao mesmo tempo que
a Cultura Digital abriga pequenas totalidades e seus significados, mantém-se
desprovida de um sentido global e Unico. Esta é a cultura da diversidade, da
liberdade de fluxos, de conhecimentos e de criagdes que da corpo e identidade as
organizagOes que delas se constituem (Amadeu, s.d.). E a cultura dos filtros, da
sele¢do, das sugestdes e dos comentarios.

Esta concepcdo aproxima-se de outros conceitos como sendo as relagbes humanas
mediadas por tecnologias e comunicacdes digitais, produzindo processos comunicativos,
contribuindo para aproximar as diferentes modelos de culturas. Entretanto, se por um lado a
tecnologia possibilita essa aproximagdo, por outro propicia um distanciamento entre o0s
individuos dominantes da tecnologia, os consumistas e 0s que ndo tém condi¢Ges nem para
consumir, ndo tendo acesso ao uso das TDIC. Nao se pode negar a desigualdade no dominio e
distribuicdo dos recursos tecnoldgicos, tanto no Brasil como em outros paises. Esse fato
contribui para a manutencdo e transformacdo das relacbes econémicas, politicas e sociais,
agravando a distancia entre os que tém e 0s que ndo tém acesso as tecnologias. Contudo, o
fato de buscar informacbes fazendo uso dos recursos tecnolégicos, ndo € sinénimo de
aquisicdo de conhecimento, pois o conhecimento depende da informagdo enquanto que esta,
por si so, ndo produz novas formas de pensar, representar e compreender a realidade.

Nesse contexto construtivo que tem por finalidade aprimorar e aprofundar essa cultura
é necessario incluir a escola que, apesar da resisténcia, precisa entender que, segundo Alonso
(2014, p. 155):

Cultura digital, cibercultura, “eletrotecnologias™ sdo expressdes mesmas do nosso
tempo, que afetam, atravessam e ensejam outras e novas maneiras de pensar,
relacionar e (re) criar nossos cotidianos. Sobre o educativo, a discussdo se pbe na
maneira pela qual se aprende e ensina de modo a suportar experimentacfes que
congregassem, entdo, probabilidades inscritas no entendimento das dindmicas e
movimentos desses fluxos adentrarem o escolar, em uma proposta em que se
manifestasse numa nova ordem, como afirmado por Kerckhove (2009), cultural.
Mais que prescri¢oes ou a imposicdo pura e simples da entrada de artefatos técnicos
na escola (em seus varios niveis), valeria a pena introduzir pausa para se
pensar/refletir naquilo que, pouco a pouco, vislumbramos como extensdes
eletrénicas dos sentimentos humanos, fazendo despontar um desconhecido, urgente
de ser decifrado.

O processo de inclusdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo
(TDIC) no ambiente escolar pode ser visto como uma maneira de motivar os alunos a
permanecerem na escola, utilizando-se de estratégias que promovam a aprendizagem e a
avaliacdo justa e igualitaria, favorecendo o acesso de conteudos realmente significativos para

a formacéo de todos os cidad&os.
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Contextualizar a Cultura Digital no ambiente escolar é indispensavel, ndo se podendo
negar a existéncia e a importancia das tecnologias, sendo que elas devem fazer parte do
processo de aprendizagem do aluno. A todo o momento, percebe-se que os alunos utilizam
diversos recursos tecnoldgicos na sua rotina diaria, cabendo a escola fazer uso desses recursos
de uma forma que atraia a sua atencdo e beneficie a construcdo de conceitos elaborados.
Segundo Pretto (1996, p.254):

[...] néo podemos pensar que a pura e simples incorporagdo destes novos recursos na
educacdo seja garantia imediata de que se esta fazendo uma nova educagdo, uma
nova escola, para o futuro [...] vivemos um momento historico especial, em que
surgem novos valores na sociedade.

As TDIC na escola, se utilizadas com eficacia, auxiliam no processo de alfabetizacao,
possibilitam a flexibilidade e a personalizacdo dos conteudos adaptados a escola e a realidade
da regido em que ela se situa, possibilita uma forma mais dindmica de estudar através da
utilizacdo dos varios aplicativos e softwares disponiveis. A Internet oferece, em niveis
diferenciados, amplo material de pesquisa tanto para o professor como para o aluno. Os
recursos tecnoldgicos, de uma forma geral, estimulam o entendimento e permitem a interacéo
dos alunos com o mundo, reforcando e promovendo o letramento. Porém, para que o
letramento seja efetivo e sua complexidade seja compreendida na sua amplitude mais
expressiva, é fundamental que as tecnologias sejam percebidas como instrumento e ndo como
metodologia. A metodologia abarca algo mais amplo e os instrumentos sdo seus elementos. A
soma dos instrumentos e suas relag0es constitui o efetivo corpo da metodologia que por sua
vez integra referenciais teoricos, principios educativos, curriculo e planejamento pedagégico

institucional.

2.2 A TECNOLOGIA NA ESCOLA

A necessitada mudanca nos sistemas de ensino e na qualidade da Educacao requer a
indicacdo de alguns verbos como experimentar, inventar, criar, construir, ajudar, comunicar,
aprender. O fato de uma escola possuir todo e qualquer tipo de aparato tecnoldgico, ndo
significa necessariamente uma garantia de aprendizagem, podendo dissimular sob uma
aparéncia enganadora, um ensino tradicional baseado na simples recep¢cdo e memorizacdo de
informagdes. O processo de aprendizagem se da nas relagBes existentes nas praticas em sala
de aula e na troca de informagdes entre professores e alunos, sendo que o conhecimento deve
ser construido ativo, criativa e criticamente. O uso das TDIC pode ser considerado um fator

que possibilite uma qualidade maior nas situacdes de aprendizagem, criando ambientes em
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que a problematizacdo, a reflexao, a capacidade critica e decisoria e, ainda, a autonomia sejam

privilegiados. De acordo com o que diz Freire (1979, p. 22)

“A educacdo ndo se reduz a técnica, mas ndo se faz educagdo sem ela. Utilizar
computadores na educacdo, em lugar de reduzir, pode expandir a capacidade critica
e criativa de nossos meninos e meninas. Dependendo de quem o usa, a favor de que
e de quem e para qué. O homem concreto deve se instrumentar com o recurso da
ciéncia e da tecnologia para melhor lutar pela causa de sua humanizacéo e de sua

libertagdo.”

A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos vem ganhando uma importancia cada vez mais
significativa, podendo ser entendida, nos tempos atuais, como uma necessidade que o ser
humano tem do seu uso para desenvolver qualquer atividade no seu cotidiano. A escola, que
estd inserida numa sociedade tecnoldgica, precisa acompanhar esta evolugdo, procurando
adequar-se ao uso das mesmas priorizando pela melhoria na qualidade da transmissao e
assimilacao do conhecimento formal — a aprendizagem. Cabe a escola, possibilitar o0 acesso ao
uso de tecnologias criando situacdes em que o0s educandos sintam-se desafiados a resolverem
questdes pertinentes aos assuntos desenvolvidos, de maneira motivada, enriquecendo o
ambiente educacional.

Como postula Alonso (2014, p. 155 — 156):

Mais do que nunca, vivemos o imperativo de que ndo bastaria derrubar os “muros”
da escola, em sua cultura organizacional, apenas. O convite aqui é o da reflexdo
sobre o sentido de subversdo de determinada ordem h& tempos estabelecida
conforme aponta Lévy (2010). Nos Gltimos anos, problematizacbes e propostas
sobre o aprender e ensinar escolar, a formag8o de professores, seja ela inicial ou
continuada, tém fomentado algumas “saidas” para 0 “uso pedagdgico”, como
denominado por vérias iniciativas governamentais, das TDIC nas escolas. O maior
problema de tais iniciativas tem a ver, sobretudo, com o pensamento, ainda
reducionista, de que bastaria trabalhar algumas competéncias/habilidades técnicas
para que estas tecnologias fossem mais bem aproveitadas no cotidiano dos
estabelecimentos escolares. Compreender, de fato, as implicacbes que 0 uso

intensificado delas apresenta, €, sem divida, elemento crucial para se empreender
fazeres que subsidiassem, ai sim, outra maneira de organizar o escolar com as TDIC.

E necessario explicitar que as Tecnologias Digitais de Informac&o e Comunicagio, ndo
devem ser vistas e utilizadas apenas como ferramentas para se chegar a realizacdo dos
objetivos educacionais. Assim como o professor é o mediador entre os educandos e 0
conhecimento tido como formal, as tecnologias devem ser utilizadas de modo a servirem de

instrumentos de mediacdo na aquisicdo e constru¢do do conhecimento. De acordo com o
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Projeto Politico Pedagodgico “Temos que proporcionar aos alunos um bom desempenho
profissional, pessoal e na vida, lembrando sempre da enorme responsabilidade que a escola
tem de ensinar, formar, informar e educar, em qualquer época, em qualquer conjuntura e em
qualquer tempo” (PPP — disponivel em http://www.wix.com/escola/frei_lucinio)

E importante, porém, salientar as dificuldades pelas quais passam os educadores na
insercdo de novos métodos e praticas educacionais utilizando-se das tecnologias. Tendo-se
arraigado durante todo o processo evolutivo da educacdo, metodologias tradicionais onde o
modelo mais usado era a transmissdo — pelo professor e, assimilacdo — pelo aluno, é
compreensivel que ainda ndo se tenha conseguido avancar na transformacdo dos modelos
educacionais.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais, as dificuldades na utilizacdo de
metodologias tecnoldgicas, decorrem de varios fatores que impossibilitam um cenério mais
condizente com a realidade moderna. A falta de politicas publicas que possibilitem o
investimento na aquisicdo de tecnologias — muitas vezes inexistentes ou sucateadas nas
unidades escolares, o despreparo por parte dos profissionais da educacao e/ou a degradacao da
categoria, sdo alguns fatores que impossibilitam uma melhoria significativa na qualidade da
educacéo. Este cenario atinge diretamente o pablico alvo das unidades escolares, que sdo 0s
alunos, transgredindo a funcdo primaria da escola que € possibilitar a producdo do
conhecimento.

A busca por atualizagdo permanente e por novas perspectivas educacionais por parte
dos professores é um dos fatores que possibilita diferenciar os educadores preocupados em
acompanhar as tendéncias do ensino e das praticas metodoldgicas. No entanto, o professor
deve ter consciéncia da sua responsabilidade pelo ensino e, consequentemente, pela
elaboracdo de atividades que conduzam a aprendizagem. Com este cenério, deve-se ressaltar
que a aplicabilidade dos métodos utilizados deve ser avaliada constantemente, aproveitando-
se as praticas que deram certo, ndo se descartando propriamente o que € considerado
tradicional. Contudo, inserir outras praticas, metodologias, tecnologias, possibilita
acompanhar a evolucdo global e analisar as novas possibilidades de aprendizagem que tendem
a propiciar uma aprendizagem significativa de maneira atraente e motivadora.

As discussdes referentes a insercdo das tecnologias ao curriculo escolar vém
acontecendo ha& algum tempo. Contudo, estando a escola pautada numa metodologia
tradicional, a quebra de paradigmas se faz de forma gradativa, porém lenta. Para Almeida e
Valente (2011, p. 27-37):
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Ao considerar que a educacdo ndo se restringe a transmissdo e
memorizagdo de informacdo e que as funcionalidades das TDIC propiciam muito
mais do que transmitir informacdes, é importante utiliza-las para potencializar
préticas pedagogicas que propiciem um curriculo voltado ao desenvolvimento da
autonomia do aluno na busca e geracdo de informacgBes significativas para
compreender o mundo e atuar em sua reconstru¢do, no desenvolvimento do
pensamento critico e auto reflexivo do aluno, de modo que ele tenha capacidade de
julgamento, auto realizacdo e possa atuar na defesa dos ideais de liberdade
responsavel, emancipacéo social e democracia.

Para os educadores conscientes de sua responsabilidade como protagonistas da pratica
educacional, fica evidente o uso das TDIC de forma a priorizar uma aprendizagem
significativa e relevante, possibilitando a participacdo ativa por parte dos educandos. Tendem
a desenvolver os processos de aprendizagem de forma critica e criativa, adequando-se aos
simbolos e linguagens que fazem parte do cotidiano do aluno, fornecendo, a estes, subsidios
para que consigam ler e interpretar criticamente as informacdes que séo veiculadas através das
midias existentes nos ambientes de suas relacBes e toda a gama de possibilidades de
aprendizagem que as mesmas propiciam. O uso das tecnologias deve proporcionar mudancas
nos paradigmas tradicionais escolares, provocando criticidade em seus envolvidos, pois como
postula Freire (2000, p. 102):

“O exercicio de pensar o tempo, de pensar a técnica, de pensar o conhecimento
enguanto se conhece, de pensar o qué das coisas, 0 para qué, o como, o em favor de
qué, de quem, o contra qué, o contra quem, sdo exigéncias fundamentais de uma

educagdo democratica a altura dos desafios do nosso tempo.”
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3 ANALISE DOS RESULTADOS

31 UMA REFLEXAO SOBRE O USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DE
INFORMAGAO E COMUNICAGAO NAS AULAS DE MATEMATICA

A Matematica esta desvinculada da realidade do aluno, assim como a maioria das
disciplinas curriculares existentes. Os alunos ndo conseguem contextualizar o que aprendem
na escola, ndo conseguindo utilizar no seu dia-a-dia aquilo que supostamente adquiriram
como conhecimento. Visto desta forma, o conteido é tido como mero repasse, ndo adquirindo
significancia e relevancia para a vida do escolar. De acordo com Frizzo (1985, p. 3) “O ensino
estd desvinculado do progresso da Ciéncia, utilizando conceitos que ndo evoluiram com o
tempo e com a realidade para a qual queremos educar. ”

Inimeras e, muitas vezes infrutiferas, sdo as discussdes e reflexdes que tentam
contribuir sobre procedimentos a serem utilizados pelos professores para facilitar a
aprendizagem. Porém, acabam na monotonia do uso de metodologias/ferramentas que apenas
complementam as atividades, presumindo que os educandos consigam perceber que a
disciplina esta presente em suas vidas muito antes de iniciarem seu percurso formativo na
escola. Utilizar as tecnologias pode favorecer a criacdo de novos projetos, bem como
potencializar as atividades propostas facilitando a interagdo aluno/conhecimento/tecnologias,
situando-o0s no contexto histérico, facilitando a apropriacdo dos conceitos essenciais a serem
adquiridos.

A prética diaria tem evidenciado as dificuldades com que se defrontam os professores
guando chamados a desenvolverem suas praticas pedagdgicas com o uso das tecnologias
existentes. Neste momento atual, onde hd um répido e crescente progresso cientifico e
tecnologico, ndo é mais possivel aceitar profissionais da educacao e o ensino, que ndo estejam
em busca do desenvolvimento de metodologias que facilitem a rapida compreensdo do que se

propde por parte dos educandos. Segundo Freire

No processo de aprendizagem, s6 aprende verdadeiramente aquele que se apropria
do aprendido, transformando-o em apreendido, com o que pode, por isso mesmo,
reinventa-lo; aquele que é capaz de aplicar o aprendido — apreendido a situacdes
existenciais concretas. Pelo contrario, aquele que ¢é “enchido” por outros de
conteddos cuja inteligéncia ndo percebe, de conteldos que contradizem a prdpria
forma de estar em seu mundo, sem que seja desafiado, ndo aprende. (FREIRE apud
PILETTI, p. 13)

A Matematica sempre esteve presente na vida e formacdo do homem, mas com o

passar do tempo foi-se desvinculando da realidade social, tornando-se cada vez mais dificil
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sua assimilacdo. Isto fica evidente pelas dificuldades encontradas no processo de ensino e de
aprendizagem da mesma, onde nao ha contextualizacdo dos conceitos estudados na escola no

cotidiano dos alunos. Em relacdo a isto, precisa se ter como parametro que

(...) Segundo Fremont (1969), a Matematica ajuda a compreender 0 nosso
meio ambiente, é a linguagem da Ciéncia, é um sistema abstrato de ideias, € é 0
estudo de modelos. Além disso, a Matemética e a sociedade séo interdependentes.
Apesar de seu carater abstrato, é importante lembrar que a Matematica esta sempre
associada a resolugdo de problemas “concretos” que varios profissionais, mesmo de
outras areas, tém que resolver. No entanto, ndo é raro os alunos perceberem a
Matematica como um simples conjunto de regras que ndo conseguem compreender,
mas que precisam ser decoradas para que sejam resolvidas as questdes colocadas
pelo professor em aula. (..) (RIBEIRO apud BOLETIM DE EDUCACAO
MATEMATICA, p. 16-7).

r

Nesta perspectiva, ¢ interessante que os professores reflitam sobre o seu “fazer
matematico”: se as suas praticas estdo voltadas ao real aprender dos alunos e se este aprender
estd vinculado ao seu cotidiano ou totalmente dissociado dele. Devem, os professores,
procurar a melhoria no ensino da Matematica em sala de aula, buscando desenvolver nos
educandos suas capacidades intelectuais e humanas. Para que este processo seja
desencadeado, varias sdo as possibilidades de que os professores podem fazer uso, sendo na
atualidade, a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo a mais
dindmica e atraente aos educandos.

Falar do uso das tecnologias dentro da disciplina de Matematica, abre possibilidades
para algumas ponderacdes a serem feitas a respeito do tema. Muito se fala em utilizar as
TDIC nédo apenas como ferramentas e sim como algo que venha a facilitar o processo de
aprendizagem. E possivel perceber, porém, que muito é discutido, ndo se evidenciando de que
modo isto possa vir a ser desenvolvido. As dificuldades para esta implantacdo causam certo
retraimento na utilizacdo das referidas tecnologias, priorizando-se 0 uso de metodologias
tradicionais e, certamente, nada atrativas aos jovens da atualidade.

Sendo assim, é necessario (re) planejar de modo sistematico, o desenvolvimento de
situacdes que favore¢cam aos educandos o pensar, ndo mais de modo “decoreba” e sim, de
modo que construam o saber quando se sentirem desafiados no seu conhecimento néo
cientifico, inerente a todo ser humano.

Gravina (1998) afirma que

no contexto da Matematica, a aprendizagem nesta perspectiva depende de agdes que
caracterizam o “fazer matematica”: experimentar, interpretar, visualizar, induzir,
conjeturar, abstrair, generalizar e enfim demonstrar. E o aluno agindo,
diferentemente de seu papel passivo frente a uma apresentacdo formal do
conhecimento.
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Nesta perspectiva, o uso das tecnologias tende a favorecer todo 0 processo
educacional, possibilitando melhorias nas metodologias e atividades a serem desenvolvidas
nas aulas de Matematica. Pode possibilitar novas formas de adquirir o conhecimento
previamente e historicamente construido, auxiliando o professor a desenvolver sua teoria
trazendo-a mais proxima a pratica.

Fortalecer o uso das tecnologias nas aulas de Matematica exige do professor uma
mudanca estrutural na sua maneira de agir. Os alunos ndo aceitam mais 0s métodos
tradicionais, achando-os enfadonhos e desmotivadores. O professor que usualmente se
utilizava destes artificios, é desafiado a empreender novos caminhos, priorizando préaticas
construtivas e atraentes, na busca de instrumentos para a elaboracdo do planejamento de aulas
interativas. Essas acOes pedagogicas que associem o conhecimento empirico ao estudo da
matematica, muitas vezes podem ser desenvolvidas com o uso de recursos tecnolégicos,
tornando o percurso formativo entre professor e aluno mais atrativo, dindmico e significativo.

Ha cerca de vinte anos era pertinente o desenvolvimento de dinamicas e metodologias
que priorizassem o estudo da matematica iniciando de forma pratica para, a partir do concreto,
construir 0s conceitos essenciais. Essas metodologias eram usadas com o objetivo de
estimular o aprendizado, fazendo com que os alunos interagissem com estas ferramentas a fim
de elaborarem os conhecimentos necessarios, sendo participantes ativos do processo de
aprendizagem e ndo apenas meros espectadores a espera dos repasses de conteidos por parte

dos professores. Segundo a Proposta Curricular (1991, p. 50), a Matematica

“(...) Deve constituir-se numa disciplina inexplicavelmente ligada a realidade do
aluno. Este deve ser o ponto de partida de todo o trabalho docente, que propiciara o
desenvolvimento do pensamento ldgico, a criatividade, a construcdo de conceitos e

estruturas sucessivamente mais complexas. (...)”

O objetivo primordial do professor deve dar énfase a melhoria do ensino da
Matematica em sala de aula, procurando desenvolver nos educandos suas capacidades
intelectuais e humanas. Segundo Hoffman em seu artigo “Cultura digital na escola ou escola
na cultura digital”, acredita-se que:

o trabalho com variados recursos didatico-pedagdgicos, fisicos e virtuais, que
coloquem o aluno em interacdo com diversos conceitos € uma alternativa para
escola. Assim, as formas conceituais (objetos ‘'reais”, objetos virtuais,
representacdes, esquemas, fotos, videos, producdes hipertextuais, linguagem de
programacdo, etc.) que permitam aos os alunos agir sobre, a fim de conhecer e
operar com suas propriedades, devem ser diversificadas e multiplas. As situacdes-
problema nas quais eles encontrem significado e possam se envolver criativamente
precisam ser exploradas frequentemente. As trocas entre os pares € com o professor
devem ser proporcionadas regularmente. Com esforgos nesse sentido, a escola
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certamente estaria oferecendo maiores possibilidades de que conceitos sejam
aprendidos e ndo simplesmente decorados e repetidos (Piaget, 2002).

Desse modo, cabe ao professor a tarefa de disponibilizar aos seus alunos metodologias
de ensino que desenvolvam a motivacdo necessaria para o desenvolvimento de suas
potencialidades e que favorecam a aprendizagem, assim sendo, segundo Aradjo, no que tange
a Metodologia, “(...) nds a entendemos como a forma por meio da qual, no processo de ensino
e estudo, se revela o saber. (...)”

Contextualizar as tecnologias nas praticas pedagogicas das aulas de matematica pode
significar a ruptura entre a escola tradicional com suas metodologias de repasses de
contelidos, e a escola contemporanea com metodologias mais atrativas na busca da construcao
do conhecimento. Neste cenario de pretensdo pela melhoria na qualidade do ensino da
matematica, descortinam-se possibilidades que podem proporcionar aos professores um alento
a criacdo de novos projetos, bem como potencializar as atividades propostas facilitando a
interagdo entre o aluno e o conhecimento. Dentre as possibilidades que podem ser
desenvolvidas, a realizacdo de cursos sobre o uso das tecnologias no cotidiano escolar, pode

ser uma solucéo viavel podendo proporcionar resultados favoraveis as expectativas.

3.2 0O USO DAS TDIC NA MATEMATICA

A busca pelo aprimoramento profissional desencadeia novas ideais e mudangas nas
praticas pedagogicas. Esta constante atualizacdo faz do profissional da educacdo um
diferencial na busca pela melhoria na qualidade da educacéo. Varias sdo as possibilidades
para que este profissional procure atualizar-se constantemente, procurando acompanhar a
evolucdo tanto das metodologias inseridas no curriculo escolar, quanto ao uso de tecnologias.

No curso de Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital, o objetivo primordial foi
proporcionar aos interessados uma reflexdo sobre a mediacéo entre as Tecnologias Digitais de
Comunicacdo e Informacdo com o curriculo escolar. Esta mediacdo deve se dar de forma
critica e criativa em consonancia com um trabalho coletivo dentro da unidade escolar. As
propostas de trabalho durante o tempo de estudo do referido curso, possibilitaram uma
avaliacdo das estratégias e metodologias utilizadas no cotidiano escolar, ndo sendo sinébnimo
de término das dificuldades que hoje se tem nos sistemas de ensino. Porém, tornaram-se
evidentes novas maneiras de permitir que o potencial da aprendizagem seja continuo.

O desenvolvimento de projetos interdisciplinares possibilita a troca de experiéncias

entre os profissionais das varias areas educacionais, fornecendo subsidios a todos o0s
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envolvidos no processo educativo para a realizagdo de objetivos comuns. Contudo, para a
realizacdo de um projeto interdisciplinar, faz-se necessario um tempo habil de preparacao e
organizacgédo das atividades a serem desenvolvidas. Definir um tema atraente e motivador faz
com que o trabalho seja desenvolvido de forma prazerosa e eficaz. Para tanto, o dialogo entre
os professores envolvidos € de fundamental importancia para que possam atingir os objetivos
propostos. O projeto de leitura: Contando a Historia da Matematica, realizado na Escola de
Educacao Basica Frei Lucinio Korte de Doutor Pedrinho, foi elaborado nesta perspectiva, ou
seja, pensando-se em desenvolver um tema que motivasse os alunos a compreensdo do
mesmo e centralizado numa metodologia interdisciplinar.

E importante destacar que a ideia surgiu conjuntamente, unindo-se o desejo de
desenvolver a histéria da matematica na disciplina como um tema a ser considerado e
conhecido, desconsiderando-se como algo que simplesmente apareceu — ndo tendo um
embasamento e um crescimento histérico — e, a necessidade de readaptar o projeto de leitura
que vinha sendo desenvolvido ha algum tempo pela escola e ja ndo apresentava os resultados
esperados.

A justificativa da realizacdo dessa proposta surgiu da necessidade de integracdo entre
atividades interdisciplinares, a revitalizacdo do projeto de leitura oferecido pela escola e, o
desejo de desenvolver a historia da matematica como um tema que tivesse relevancia
contextual aos alunos. A contribuicdo que o desenvolvimento desta proposta de integragédo
oferece tanto a escola quanto aos estudantes, se d& na propor¢do da apropriacdo do
conhecimento oferecido e mudanca de atitudes/habitos em relacdo ao tema proposto.
Independentemente da area de conhecimento, a integracdo é fortalecida se desenvolvida de
forma interdisciplinar, pois propicia uma amplitude de atividades e, consequentemente uma
apropriacdo mais abrangente do contetdo/conceito a ser desenvolvido.

Também era objetivo do projeto a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacao e
Comunicacdo nao apenas como um complemento do desenvolvimento das atividades, e sim,
como possibilidades de contribui¢do na efetiva realizacdo das mesmas. As tecnologias estdo
presentes no cotidiano da maioria das pessoas e num crescente a vida dos estudantes, porém,
nédo é do conhecimento de todos os alunos a aplicabilidade das TDIC no desenvolvimento das
atividades pedagogicas. E necessario, utilizar-se das mesmas proporcionando aos estudantes,
novas formas e meios de utilizacdo, propiciando um advento de novas metodologias e
possibilidades na realizacdo de trabalhos educacionais. Conforme o Anexo A, é possivel
acompanhar as intervences iniciais do projeto, com os devidos objetivos e a justificativa para

a realizacdo do mesmo.
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Apols a evidenciacdo dos objetivos pertinentes ao desenvolvimento do projeto, a
idealizacdo das ideias centrais que norteiam todo o trabalho e, as pessoas envolvidas na
realizacdo efetiva da atividade é necessario evidenciar também as metodologias que podem
contribuir para a realizagdo dos objetivos propostos e as acgdes que possibilitardo a
organizacao e realizacdo da experiéncia de uso das TDIC vinculadas as areas especificas do
conhecimento. Para tanto, é possivel acompanhar no Anexo B, as a¢des desenvolvidas durante
a evolucéo e elaboracéo do projeto.

Quando se concebe um projeto de aprendizagem, apesar de se mensurar 0s obstaculos
que serdo enfrentados, é somente na aplicacdo dele que se apresentam as dificuldades
realmente pertinentes. Um projeto interdisciplinar € um grande desafio, pois se faz necessario
organizar toda e qualquer atividade de interacdo, além disso, os envolvidos devem estar
cientes da sua funcdo e seu papel no processo de ensino e de aprendizagem para que se tenha
o resultado desejado. Além de todo o aprendizado do conteddo, a integragdo com areas
diferentes do conhecimento possibilita a construcdo do conhecimento de forma articulada e
ndo descontextualizada. Ao término do desenvolvimento do projeto Contando a Histéria da
Matematica, houve a socializagdo dos capitulos de forma individualizada e, em seguida
coletivamente, sendo possivel a utilizacdo de planilha eletronica — de conhecimento da
maioria, ou ainda outro dispositivo que facilitasse a apresentacdo dos temas. Conforme o
anexo C é possivel acompanhar algumas imagens da realiza¢do da integracdo dos capitulos ao
tema geral e a sequéncia cronoldgica do conteudo.

A organizacdo do ensino a partir de projetos se da de forma diferenciada. Tal
organizacdo e apropriacdo do conhecimento traz certa desconfianca por parte dos alunos que
guestionam quais os contetdos foram trabalhados ou alegam que muitos ndo foram
evidenciados, pois ainda hd a visdo de que para se aprender é necessario que se faca a
transmissdo de conteudos de forma tradicional.

Uma das grandes dificuldades enfrentadas quando da elaboracdo de projetos
interdisciplinares, € a questdo da falta de disponibilidade curricular para o planejamento
coletivo. Este fato evidencia-se porque, nem sempre os professores envolvidos dispdem de
um tempo habil para o planejamento, a avaliagdo e replanejamento de agdes. Infelizmente, a
atual composicdo curricular ndo privilegia a organizacdo e manutencdo de praticas que
contemplem um periodo para o coletivo da escola.

Concomitantemente a esta dificuldade, outra encontrada € que o aluno passa a ser 0
autor na construgdo do conhecimento. E ele quem deve mensurar a importancia da informacao

coletada e qual o tratamento que ela deve receber. Abarcando esta responsabilidade, o aluno
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muitas vezes ndo sabe o que fazer com o0 que pesquisou, pois ndo é uma pratica frequente
transpor os muros de metodologias tradicionais e ainda é pouco o espaco que se tem na escola
para a real construcdo do saber. Observa-se ainda que nem todos os alunos apropriam-se
realmente da aplicabilidade dos recursos tecnoldgicos, tendo o professor a funcdo de
mediador destes conhecimentos, buscando possibilitar o uso das tecnologias de maneira
pratica e eficiente.

Na realizacdo do referido projeto, foram utilizados programas online, como o editor
de mapa conceitual, e até mesmo, o editor de texto, que para muitos era de dificil acesso, ndo
estando habituados a utilizar estes mecanismos. Também se percebe que dependendo da
turma, o tempo para a realizacdo de cada etapa se torna ineficiente, devido ao modelo de
composicao curricular que se apresenta, pois quando ha engajamento na atividade proposta,
seja de leitura dos temas propostos, ou de pesquisa das informagdes complementares, o tempo
da aula termina fazendo com que a linha de pensamento seja interrompida.

Nota-se que apesar da proposta de trabalho diferenciada, nem todos os alunos se
sentem motivados a participar de atividades que requerem trabalho, construcdo de
conhecimento, aprofundamento em pesquisas. Esta constatagdo dificulta o andamento de
propostas de trabalho, sejam individuais ou coletivas, ndo havendo participacdo ativa por
parte de alguns educandos.

Apesar das dificuldades encontradas, fato que ndo desmerece o trabalho com a
pedagogia de projetos interdisciplinares, evidencia-se uma metodologia com méritos e
passivel de ser aplicada em outras circunstancias. Para tanto, avaliar o modelo curricular
vigente e a distribuicdo da carga horaria dos professores se faz necessario para que mais
praticas interdisciplinares possam ser desenvolvidas, propiciando um processo de
aprendizagem mais atrativo e dindmico. A troca de informagdes entre os professores, 0
planejamento coletivo de atividades que possam ser desenvolvidas em conjunto e 0 uso das
tecnologias disponiveis, favorece a construcéo e o aprimoramento dos conhecimentos a serem
evidenciados e apreendidos, propiciando a interacdo entre a Cultura Digital e o curriculo
escolar.

A utilizagdo de aplicativos em atividades individualizadas tambeém produz resultados
satisfatorios. No Anexo C, viabiliza-se tomar conhecimento sobre um software desenvolvido
para uso no desenvolvimento de conceitos matematicos. Também é possivel verificar algumas
atividades realizadas durante o Curso de Especializacdo, quando houve o estudo da disciplina

especifica, inclusive algumas de suas aplicabilidades.
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4 CONCLUSOES

A busca pela contextualizacdo no ensino da matematica € uma constante nos dias
atuais. Nao é mais possivel conceber aulas tedricas baseadas em férmulas e aplicagdo das
mesmas em exercicios para fixacdo. Porém, muitas vezes, o professor se depara com
dificuldades, pois a sua formacdo se deu baseada na teoria-aplicacdo e ndo na prética-
aplicacdo. E necessario repensar metodologias para que se consiga atingir os alunos, tornando
as aulas mais atrativas e desafiadoras.

A incluséo das tecnologias ainda é feita de maneira que elas atuam como coadjuvantes
no processo educativo: sdo ferramentas usadas para complementar as aulas/conteddos. Ainda
sdo vistas com certo receio por parte de alguns professores, pois 0S mesmos se sentem
despreparados para utilizar com propriedade todo o aparato tecnoldgico disponivel — motivo
pelo qual, muitas vezes, deixam de utilizar, permanecendo na linha de conforto da
metodologia tradicional.

O uso de tecnologias e softwares pode vir a ser o diferencial entre aulas atraentes e
motivadoras e aulas mondtonas e cansativas. Para que isso se torne realidade, necessita-se de
um engajamento por parte dos professores na apropriagdo do uso das TDIC e seus aplicativos.
Conhecer um software pode fazer com que os professores desenvolvam com seguranga 0S
conceitos objetivados, facilitando o processo de ensino e aprendizagem, bem como utilizar os
conhecimentos que a maioria dos alunos tem acerca das tecnologias pode fazer com que haja
uma proximidade maior entre estes e o professor/ mediador.

Durante o curso, foram evidenciadas as dificuldades encontradas quando da utilizacéo
das Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagdo na realizacdo das atividades
propostas. Também ¢ fato, que, pelas experiéncias vivenciadas, tendo-se contato com o
aparato tecnologico disponivel, é possivel habituar-se ao seu uso, diminuindo o
distanciamento embutido nas nossas falsas pretensdes do saber absoluto e imutavel, sendo
possivel conciliar a geracdo dos imigrantes digitais com a dos nativos digitais. A validacdo da
contextualizacdo da Cultura Digital se dara na pratica diaria sendo consolidada a medida que

processual e gradativamente haja a integracao dessa Cultura ao curriculo escolar.
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ANEXO A

PROJETO DE LEITURA: “CONTANDO A HISTORIA DA MATEMATICA”

Areas envolvidas: Portugués, Matematica e Historia.

Objetivo Geral:
v' Estudar a historia da Matematica

Obijetivos Especificos:

Reelaborar o projeto de leitura da escola: Projeto Escola Leitora;

Desenvolver o tema da historia da Mateméatica como um projeto interdisciplinar;
Construir a histéria da Matematica de forma interativa;

Produzir textos a partir do tema com o género linha do tempo e sintese;

Utilizar as tecnologias para realizar as atividades propostas;

AN N N N NN

Socializar a produgéo com as demais turmas;

Justificativa

O presente trabalho, foi concebido mediante a necessidade de incrementar o projeto
Escola Leitora, que nos moldes anteriores mostrava-se ineficiente no desenvolvimento dos
seus objetivos. O objetivo principal do projeto citado refere-se a promoc¢do do gosto pela
leitura e, verificando-se que j& ndo efetivava a realizacdo deste, foi necessario repensar a sua
metodologia e o tema a ser utilizado. Também era um objetivo desenvolver nas aulas de
matematica o tema A Historia da Matematica, ndo apenas como um complemento de
contelldo, mas que os alunos percebessem a importancia da mesma no cotidiano da vida
humana e a sua prépria evolugdo. Pensando-se desta forma e unindo os objetivos das
disciplinas de Lingua Portuguesa e Matemaética, optou-se por se desenvolver o projeto Escola
Leitora no terceiro e quarto bimestres, utilizando-se do tema citado e metodologias
diferenciadas, na expectativa de promover um novo sentimento em relacéo a leitura.

Inicialmente, o projeto foi idealizado para ser desenvolvido nas aulas de matematica
das turmas de sétimo ano (1 e 2) e oitavo ano 1, porém, percebendo-se a relevancia do tema e
objetivos a serem desenvolvidos e, dialogando-se com os professores das outras turmas

existentes na escola, optou-se em se desenvolver o presente trabalho nas turmas do ensino
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fundamental — séries finais (excluindo-se as turmas de sexto ano) e nas turmas do ensino
médio. Serd desenvolvido nas aulas de Lingua Portuguesa e Matematica, com
acompanhamento dos respectivos professores e, contando com a colaboracdo do professor de
historia no esclarecimento de fatos evidenciados nos textos bases propostas as equipes de
trabalho.
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ANEXO B
Acdes:

1. Expor a ideia para as turmas;

2. Dividir as turmas em equipe, totalizando 10 temas propostos;

3. Sintese do tema priorizando os periodos historicos e datas das grandes descobertas
matematicas;

4. Digitacdo das sinteses;

5. Localizar os principais matematicos relacionados aos fatos histéricos;

6. Produzir um organograma relacionando fatos historicos, matematicos, datas;

7. Palestras sobre cada periodo historico, identificando os principais fatos histdricos de
cada periodo;

8. Digitar o organograma;

9. Pesquisar informages adicionais sobre a sintese (imagens, biografia, fatos historicos e
matematicos);

10. Fazer o esboco da linha do tempo de acordo com o organograma e com as informacdes
pesquisadas;

11. Construcdo de uma linha do tempo, por equipe, de acordo com o seu tema, de forma
padronizada, pois compora uma sequéncia cronoldgica completa da historia da
Matematica;

12. Montagem da linha do tempo;

13. Retomar a sintese para organizar a apresentacao oral da equipe;

14. Apresentacdo inicial na sala de aula;

15. Apresentacdo final para as demais turmas da escola. Com a apresentacéo, se dara a
socializagéo de toda a linha do tempo estudada;

16. Avaliacdo do projeto (individual, coletiva e do projeto);

17. Sintese individual da historia da Matematica.

Padréo do trabalho da linha do tempo

Cada capitulo devera ser representado em uma cartolina, devendo obedecer as regras

de padronizacdo dos trabalhos para a construcdo da linha do tempo completa, com os fatos

matematicos e histéricos.

Ap0s a construcdo em cartaz, serd elaborado um infografico com as informagdes em

formato digital.
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ANEXO C

GeoGebra é um software matematico que reine geometria, algebra e céalculo. Ele foi
desenvolvido por Markus Hohenwarter da Universidade de Salzburg para educacgédo
matematica nas escolas.

Por um lado, o GeoGebra é um sistema de geometria dindmica. Permite realizar
construcgdes tanto com pontos, vetores, segmentos, retas, se¢des conicas como com funcdes
que podem se modificar posteriormente de forma dinamica.

Por outro lado, equagdes e coordenadas podem estar interligadas diretamente através
do GeoGebra. Assim, o software tem a capacidade de trabalhar com varidveis vinculadas a
nimeros, vetores e pontos; permite achar derivadas e integrais de funcdes e oferece
comandos, como raizes e extremos.

Essas duas visdes sdo caracteristicas do GeoGebra: uma expressao em algebra
corresponde a um objeto concreto na geometria e vice-versa.(www.geogebra.org)
(Hohenwarter, 2007)

Atividade 1.3

Escolher uma imagem para inserir no GeoGebra. Tragar curvas a partir da lei de

funcdes, para contornar ou complementar objetos da imagem escolhida.

) Janola de Aigebra X | Janela de Visualizagho
Funglo
® g(x) =15:10
@ h(x) = ~0.68x+35



http://www.geogebra.org/

Turbina: https://www.geogebra.org/m/vmV2Rh9d
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Barquinho

< GeoaGebra
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