7* JORNADA ACADEMICA 2013
18 a 23 de Novembro
Unidade Universitaria de Santa Helena de Goias
Crescimento Regional — Inovacao e tecnologia no mercado de trabalho

A TECNOLOGIA E A EDUCACAO MATEMAITCA.

Ana Lidia Lima Pimentel'; Viviane Costa Leite Mello' (Lucelene Bueno
Branquinhoz, Nilcyneia Domingos Silva de Queiroz’)

IDiscente do curso de Matematica da UEG-UnU de Santa Helena de Goids, ana-
lidial 1 @hotmail.com

2Docente do curso de Matemadtica da UEG-UnU de Santa Helena de Goias,
lucelene.bueno@ueg.br ;nilcyneia.queiroz@ueg.br

RESUMO

Discute-se neste artigo a importancia da utiliza¢do da tecnologia no processo de ensino-
aprendizagem da disciplina de Matematica, onde poderd possibilitar uma melhoria na
aprendizagem, através de um ambiente lddico, diante dos alunos juntamente com o
estudo dos livros didaticos, pois esse procedimento proporciona interagdo da teoria com
a pratica facilitando a compreensdo das aulas de matemadtica. Percebemos que
atualmente a tecnologia estd presente no dia-a-dia das pessoas, porém, existem alguns
profissionais de educag@o que ndo gostam de utilizar esse recurso tecnoldgico dentro da
sala de aula no ensino da matemdtica, em contrapartida muitos alunos utilizam a

tecnologia a constantemente.
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INTRODUCAO

1. Introducao

A matematica permite a busca de solucdes pelos problemas propostos, pois
ela estd inserida tanto nas atividades escolares quanto no cotidiano. Os alunos sem
perceber utilizam a tecnologia empregando seu conhecimento matemético em quase
todas as acdes, das atividades mais triviais as mais incomuns, possibilitando ao
estudante através de seus meios lddicos a seguranga na sua capacidade de estudar
matematica.

A tecnologia é um termo que abrange a informagao técnica e cientifica com

os processos e ferramentas criados para serem utilizados nas atividades cotidianas no
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intuito de resolver problemas dentro da geometria. Dentro do ambiente virtual, pode o
aluno ampliar suas pesquisas e ter um melhor intercAmbio com o conteido, com 0s
préprios colegas e com os professores, pois, a internet € acessada a qualquer momento e
por meio de computadores, laptops, e até celulares, aproveitando essas facilidades e

canalizando-as para um conhecimento mais produtivo e dindmico.

2. Desenvolvimento

Considerando essa vivéncia, a utilizagdo da tecnologia se torna uma
atividade diferencial para estabelecer a unido entre a disciplina e o computador, sendo
um meio de facilitar o conhecimento matematico. Utilizando o raciocinio 16gico, o
aluno pode perceber que a linguagem utilizada por ele em seu cotidiano, estd dentro da
matemdtica, e poderd ter essa percepcdo na simples preparacio de um suco, por
exemplo, aonde tém relacionado conceitos como medidas de capacidade ou volume e

em outras situagdes do cotidiano.

Com a utilizacdo da tecnologia computacional o estudante pode usar sua
imaginacdo simulando situagdes problemas virtuais, onde consegue encontrar respostas
com tentativas e erros, sem o constrangimento de ser observado pelo professor ou pelos
colegas, na utilizacdo desse método, o educando pode conseguir uma memorizagio
rdpida de como deve agir se encontrar essa situacdo problema. Aproveitando o
ambiente virtual onde os jogos sdo aceitos por parte dos alunos, pode dinamizar as aulas
de matemadtica, fazendo com que a disciplina se torne interessante e de facil

compreensao.

Se os alunos gostam e se familiarizam com o computador, por que néo
inclui-lo no planejamento didatico-pedagdgico na disciplina de matematica? Por que
ndo usar essa ferramenta a favor de um aprendizado prético e criativo? Como os alunos
utilizam a tecnologia diariamente de modo desorganizado para fins diversos, obtendo
uma orientacdo dentro da escola para usarem essas ferramentas de maneira que
despertem a curiosidade para seu desenvolvimento intelectual, eles teriam mais

receptividade pela disciplina, pois estardo utilizando meios conhecidos por eles.
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Atualmente com a ampliagdo na busca imediata de conceitos através da

internet, a educacdo deve expandir aos parametros tradicionais.

A educacdo ndo pode mais ser baseada na instrucio que o
professor passa ao aluno, mas na constru¢do do conhecimento
pelo aluno e no desenvolvimento de competéncias como
aprender a buscar a informacgfo, compreendé-la e saber utiliza-la
na resolugdo de problemas (VALENTE,1995, p.41).

O professor nao € o detentor do saber, ele apenas auxilia o aluno,
fornecendo meios para que desenvolva a capacidade de compreender o que estd sendo
estudado, para utilizar essa informagdo em prol de seu crescimento intelectual. Mas para
que isto ocorra de maneira satisfatéria o profissional de educacdo deve utilizar
adequadamente o computador com conhecimento prévio do que vai ser ministrado aos

seus alunos.

Nesse sentido, Levy (1999, p.166) afirma que, “os saberes encontram-se, a
partir de agora, codificados em bases de dados acessiveis on-line, em mapas
alimentados em tempo real pelos fendmenos do mundo e em simulagdes interativas”.
Com a utilizacdo dos meios tecnoldgicos, sendo que o mais usado nos laboratérios de
informdtica nas escolas é o computador, o professor pode se valer das situacdes-
problema do cotidiano dos alunos para melhor interacdo com a matematica, através de
jogos, e demais softwares educativos como Logo e Geogebra que permitem que o
educando construa seu processo de aprendizagem interagindo com os contetidos como
funcdes e figuras geométricas, ditos complexos dentro da disciplina. Ao utilizar os

jogos online, os alunos podem interagir com seus colegas em tempo real, através de

uma disputa saudavel podendo expandir seus conhecimentos matematicos.

3. Resultado e Discussoes

Para que haja um acompanhamento adequado da educacido com a nova era

tecnoldgica, os professores necessitam da atualizacdo constante de seus métodos
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pedagdgicos, pois assim estardo mais preparados e poderdo assumir uma melhor postura
diante da utilizacdo da tecnologia, se valendo de cursos preparatdrios que poderdo ser
realizados via internet. Nessa perspectiva, a preparacdo da aula, necessita estar alinhada
ao uso da tecnologia, isso se torna uma maneira do professor refor¢ar os conteudos

ministrados em sala de aula.

Espera-se que, os alunos possam fixar melhor os contetidos estudados, e que
despertem o raciocinio 16gico com auxilio da tecnologia computacional. Almeja-se que
o uso do computador desenvolva no aluno sua capacidade criadora, com os estimulos
dudios-visuais promovidos (pelo computador). Fazendo despertar o saber matematico

de forma inovadora e facilitada, podendo assimilar os contetidos com sua vida cotidiana.
3. Conclusao

Conclui-se, entdo que, o aluno promova uma andlise, por meio da
memorizagdo que ocorreu dentro das tentativas e erros executados nos jogos,

possibilitando seu proprio julgamento ajudando na construcio do seu conhecimento.

Portanto, para que o aluno possa alcancar um conhecimento diversificado e
significativo, e sendo o computador um objeto presente dentro da escola José Serafim
Azevedo, o profissional de educagdo deve utilizd-lo como diferencial na disciplina de
matemdtica, porque com a evolucdo tecnoldgica e com a diminuicdo dos custos

referentes a essas maquinas, tornou-se de facil acesso para a populagio escolar.
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