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Introducéo

O ensino da matematica é bastante complexo, j& que sua aprendizagem depende de varios fatores. Sabe-se
que para aprender matemética € Ao longo do tempo diversas éreas de nossa vida tem sofrido transformactes advindas
do avanco tecnoldgico, e com certeza, os computadores e a moderna tecnologia da informatica desempenham uma
funcdo incontestavel nessas transformacdes. Vivemos hoje rodeados pela tecnologia: na indlstria, no comércio, no
transporte, nas telecomunicacfes, em nossas casas e escolas. Atualmente, a informética vem fazendo parte do dia-a-dia
das pessoas de uma forma téo profunda que até mesmo as relagdes pessoais acontecem através do computador e, dentro
deste novo mundo, esta em construgdo toda uma nova forma de comunicaggo. Indo desde modificagdes na escrita até a
insercdo de formas mais visuais de comunicagdo. Assim, criancas e adolescentes estdo cada dia mais cedo tendo o
primeiro contato com mundo digital, navegando na internet, usando smartphones ou tablets. Sem davidas os avancos
tecnoldgicos causados pela informética nos Ultimos anos influéncia uma enorme parte da sociedade. Diante deste
crescente progresso da informatica, a escola tem sido impelida a repensar em novas metodologias no processo de
ensino e aprendizagem, desafiando a buscar condi¢cbes para um ambiente de aprendizagem que sgja interativo e
din@mico. Desta forma, este trabalho tem por objetivo realizar um estudo exploratério sobre o uso da informatica como
metodologia de ensino, por o meio da discussdo e andlise das caracteristicas construtivistas no uso da informéatica como
ferramenta de ensino. A informética surge dentro do cendrio educacional como um recurso metodol égico que contribui
para a construcéo do conhecimento, transformando a educacéo em algo mais atrativo e dindmico, possibilitando assim
a inovacdo da pratica docente, auxiliando no processo de construcdo de saberes e modificacdo escolar. Segundo,
ALMEIDA (2005, p. 73): “Os alunos constroem o conhecimento por meio da exploracdo, da navegacdo, da
comunicacdo, da troca, da representacdo, da criag8o/recriac8o, organizacdo/reorganizacdo, ligacdo/religacéo,
transformacéo e elaboracdo/reelaboracdo. ” Ao dominar o computador, o aluno percebe que ha um mundo aberto a sua
frente para conhecer e explorar por meio da informética. Ainda, ALMEIDA (2005, p. 72) destaca que trabalhar com a
Informética € “utilizdla para a representacdo, a articulagdo entre pensamentos, a redizacdo de acles, o
desenvolvimento de reflexdes que questionam constantemente as acdes e as submetem a uma avaliagdo continua. ” As
tecnologias da informética conduzem o aluno a desenvolver aimaginacéo, observacdo, pesquisa, classificacdo, leitura,
criatividade, formar o pensamento, andlise de imagens, pensamento empirico e tedrico. VALENTE (2005, p. 27)
analisa: “A interacdo entre o aprendiz e o computador consiste na leitura da tela (ou escuta da informagdo fornecida),
no avango na sequéncia de informac&o, na escolha de informag&o e/ou na resposta de perguntas que sdo fornecidas ao
sistema, " sendo imprescindivel a interferéncia dos recursos informéticos por parte do professor, para que assim o
processo educacional sgja mais atrativo e dindmico. OLIVEIRA, COSTA e MOREIRA citados por KALINKE (2003,
p. 43) destacam a importéncia do computador na escola “como ferramenta do professor em seu processo mediador no
processo de construgéo do conhecimento. Se adequadamente usado, torna-se um instrumento capaz de favorecer a
reflexéo do aluno, viabilizando a sua interacéo ativa com determinado contelido de uma disciplina ou de um conjunto
de disciplinas. " No computador podem-se criar estruturas que oportunizem efeitos de simulagdo, levando o
interessado, afazer experiéncias virtuais inviaveis no mundo real, com possibilidade de verificagdo dos resultados.

Material e métodos

A proposta utilizada para atingir os objetivos deste trabalho € de natureza tedrica, partindo de uma intensa
revisdo bibliogréfica em livros e artigos da web, sobre 0 uso da Informética na Educagdo como uma nova metodol ogia
de ensino. H& décadas, autores vém pesquisando as relacbes entre recursos da informatica e
desenvolvimento/aprendizagem humana: TAYLOR (1980); MENDONCA e RAMOS (1991); PIERE LEVY (1993);
FERREIRA (1998); GRAVINA e SANTA ROSA (1998); CAMPOS, CUNHA e SANTOS (1999); PAULA e REIS
(1999); COSTA, OLIVEIRA e MOREIRA (2001); COELHO, FLEMING e LUZ (2002); MELO, SANTOS e SEGRE
(2002) dentre outros. Tecnologias podem ser consideradas extensdes do nosso corpo, pelas quais interagimos com o
meio, percebendo (sentindo),e aprendendo (a ser no mundo). Diante do cendrio atual, no qual os conhecimentos de
informatica tornaram-se indispensaveis na vida dos alunos, a utilizacgo de uma ferramenta computacional em sala de
aula é inquestiondvel. As tecnologias da informacdo e comunicacdo-TIC, defendem o computador como uma
ferramenta pedagdgica desde que seu uso oportunize descobertas e desafios com atividades que instiguem o auno a
pensar. Objetivando conhecer a forma como as criangas constroem o seu comportamento na presenca de seus colegas,
tendo assim a ac3ao em conitinto Seatindo Bonino e Reffiainal(19990)’ coonerar exiae colocar-<e a nrova testar-<e
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Discussao

Quando pensamos em desenvolver material para educacdo utilizando o computador pensamos logo em jogos
ou animacOes sofisticadas. No entanto, pode-se usar programas disponiveis em qualquer pacote de escritério como o
microsoft office ou mesmo softwares livres como o open office ou br officel para criar esse material. Podem-se usar
planilhas eletronicas, por exemplo, para produzir jogos (TJARA, 2001). Para tanto ndo é necessario que o professor
tenha um conhecimento profundo sobre técnicas computacionais. Nesses casos também ndo ha necessidade de
conhecimentos mais elaborados sobre linguagens de programagdo. Uma questdo importante aqui € a dedicagdo do
educador que deve saber enfrentar dificuldades e ter grande interesse no que esta fazendo. Dentre os véarios softwares
gue ja citamos, damos énfase ao software de geometria dindmica GeoGebra, que é sem dividas um étimo recurso da
informética para o ensino e aprendizado da matemética, desde geometria a dlgebra.

A internet que foi simplesmente a rede mundial de computadores que cresceu de forma assustadora em
menos de 30 anos. Conectou 0 mundo inteiro de forma rapida e acessivel transformando a forma das pessoas se
comunicarem, adquirirem conhecimento e estar a par dos acontecimentos do mundo. A grande teia global diminuiu as
distancias entre as pessoas, trouxe rapidez de comunicagdo jamais vista e alcangou os lugares mais remotos do mundo.
Essa rapidez de comunicacdo influenciou as universidades, indlstrias, escolas, governos, empresas e toda a sociedade
gue se preparavas para a globalizacgo. Fronteiras foram quebradas sem o uso da violéncia e o poder da informagéo
mostrou sua forca. De acordo com as ideias de (Valente 1999), a Internet pode ser usada para transmitir trés classes de
sistemas computacionais. ensino assistido por computador, ambientes interativos de aprendizado e aprendizado
socialmente distribuido, sendo este Ultimo aguele em que o surgimento da Internet se caracteriza. A Internet permite a
formacdo de professores e alunos, pois facilita o acesso a informagdo de pessoas geograficamente distantes em
periodos diferentes. Permite em seus varios meios de comunicacdo a troca de informagdes entre as pessoas e 0 acesso
as informacBes dispostas em bancos de dados remotos. A Internet se tornou assim uma ferramenta indispensavel da
Informatica na Educac&o, onde cursos podem ser feitos, assuntos podem ser pesquisados e a troca de informactes é
facil e rapida entre seus participantes, se tornando um meio de propagacéo de conhecimento.

A introducdo de recursos digitais nas escolas impde uma reflexdo critica sobre os “limites temporais e
espaciais da sadla de aula porque oportuniza atos comunicativos multidimensionais e descentralizados, atividades
cooperativas e colaborativas e acesso a todo tipo de informagdo” (Haetinger et al., 2006: 2). Desse modo, é
fundamental uma formac&o técnica e didética para os professores sobre o0 uso, as vantagens e a avaliacéo critica das
ferramentas digitais no processo de ensino e aprendizagem. Vale lembrar que a utilizagdo consciente e inteligente
desses recursos pela escola depende, também, da formulagdo de politicas plblicas para a formagéo inicial e continuada
de professores. E bem verdade que ha uma frenética movimentagdo pelo uso das tecnologias da informagdo e
comunicacdo nos processos de ensino, mas em s mesmo 0s recursos digitais nada podem fazer para garantir a
qualidade de suas aplicagdes. E necessario um saber-fazer ousado, criativo e fundamentado em concepgdes tedricas que
enfatiza a dissociabilidade, mas ndo a equivaléncia entre ensino e aprendizagem. O ensinar exige escolha e organizagdo
e nem sempre produz aprendizagem. A aprendizagem também pode decorrer sem os processos de ensino. Nossas
reflexdes nos levam a pensar no trabalho pedagégico em sala de aula, no quanto € necessario que o professor se
aproprie das ferramentas do seu tempo para poder usélas a favor daquilo que ele sabe fazer: viahilizar os processos
reais de aprendizagem, mas, outrossim, estimular as possibilidades que se colocam como potencial transformador.
Acredita-se, que 0 sucesso do processo educativo se dé a partir da parceria entre professor e aluno e a construgéo do
conhecimento nesses sujeitos interativos. Assim, para haver um ensino significativo, as aulas precisam ser mais
participativas, interativas e envolventes. Os alunos devem se tornar agentes da construcdo de seu proprio
conhecimento, o professor por sua vez estard utilizando a tecnologia para dinamizar as aulas e orientar os alunos na
construcéo de seu saber.

Conclusao

Os computadores evoluiram rapidamente, bem como seus softwares, A informatica al cancou todos os lugares
do mundo, e os computadores, que foram considerados méaguinas que ndo servem a propésito nenhum (a ndo ser que
sgjam programadas para tal), ganharam um lugar de destaque na sociedade contempordnea. Com toda essa
disseminacdo da informética, novos profissionais surgiram para atender as necessidades dos ambientes informatizados,
s80 0s responsaveis pelo desenvolvimento de programas, paginas de internet, novos componentes de hardware,
técnicos de manutencdo e suporte, etc. Mas além disso, todos o0s outros profissionais precisaram se adequar aos
computadores que invadiram os locais de trabalho. Assim, os profissionais sd0 ainda operadores e usu&rios das
méguinas e precisam estar capacitados paratal.
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A informdtica na Educacdo vem como um aliado do professor para facilitar o processo de ensino, € uma nova
ferramenta no processo pedagdgico que permite ao professor uma maior facilidade em mostrar e apresentar seu
conteido para seus alunos e de forma bem mais interessante e criativa. Assim rapidamente os educadores perceberam o
grande potencial que os computadores tinham na educagdo. Dessa forma, os computadores s@o bem mais que
ferramentas de ensino, fazem parte da formacéo dos cidad&os do futuro, aptos a lidar com a tecnologia e cientes de seu
papel na sociedade.
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