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Resumo

Abusca por meios para incentivar e motivar o aprendizado da Matematica,
que por décadas foi tido como entediante, tem aproximado diversos
docentes das areas da educacdo e dos meios tecnologicos. O uso de
instrumentos interativos ¢ a mediacdo dos mesmos foram alvos de varios
estudos e ferramentas como computadores € os jogos digitais tém tido um
papel importante no processo de ensino e aprendizagem. A interatividade
inerente a esses instrumentos pode auxiliar nas tarefas propostas em sala
de aula, bem como amenizar dificuldades encontradas no processo de
aquisi¢do de conhecimentos cientificos, visto que podem criar situagdes
que simulem o ambiente real. Tais instrumentos também podem ser usados
para permitir agilidade na realizagdo das tarefas, como construgao de
graficos ou exploracdo de formulas complexas, proporcionando que o
aluno seja capaz de analisar e concluir mediante a relacao direta com o
objeto e os seus resultados obtidos. Levantam-se questdes também acerca
do trabalho e do papel do professor como o mediador desses instrumentos,
assumindo a responsabilidade de adequar de forma ideal sua disciplina
com as ferramentas utilizadas na tentativa de construir situa¢des de
aprendizagem. O emprego de instrumentos na sala de aula ¢ um tema
importante visto que suas contribui¢des estao relacionadas com atividades
criadas para o ensino de disciplinas como o da Matematica e suas
ramificagdes e, além disso, contetidos digitais podem ser acessados de
qualquer lugar, fornecendo uma escola virtual de tempo integral. Assim, o
interesse por tal tema possibilitou a realizacdo desta pesquisa que dara
continuidade a outras, bem como abrira caminhos para proximos trabalhos
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sobre o assunto abordado. Destarte, o estudo em questdo tem como
objetivo analisar os instrumentos mediadores do ensino-aprendizagem
que podem ser usados na construgao do saber.

Palavras-chave: intera¢do, computadores, instrumentos, matematica,
JOgos.

Abstract

Searching ways to encourage and motivate the learning of Mathematics,
which for decades was regarded as boring, has approached several
teachers in the areas education and technology areas. The use of interactive
instruments and mediation of these have been targets of several studies and
tools such as computers and digital games have played an important role in
the teaching and learning. The interactivity inherent in these instruments
can assist in the proposed tasks in the classroom as well as lessen the
difficulties encountered in the process of acquiring scientific knowledge as
they can create situations that simulate the real environment. Such
instruments can also be used to enable timely performance of tasks such as
graphing or operation of complex formulas, providing the student is able to
review and conclude upon the direct relationship with the object and its
results. There are also questions about the work and role of the teacher as
the mediator of these instruments, assuming responsibility to adjust
optimally their discipline with the tools used in an attempt to build learning
situations. The use of instruments in the classroom is an important issue
because their contributions are related to activities designed to teach
subjects like Mathematics and its ramifications and, in addition, digital
content can be accessed from anywhere, providing a school virtual full-
time. Thus the interest in this matter has enabled this research which will
follow the other, and opens avenues for further work on the subject matter.
Thus, the present study aims to examine the mediating tools of teaching
and learning that can be used in the construction of knowledge.
Key words: interaction, computers, tools, mathematics, games.

1 INTRODUCAO

A busca por alternativas que visam aumentar a motivacdo da
aprendizagem do aluno bem como facilitar o processo do seu
desenvolvimento cognitivo, na atualidade, ainda estd em vias de
crescimento. No ensino da Matematica, assunto tratado neste texto, o uso
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de instrumentos interativos a fim de mediar a relagdo sujeito-objeto-
aprendizado, tem sido bastante explorado, mas entender como e quando ¢
possivel usar essas ferramentas em um contexto interdisciplinar se torna
uma questdo que deve ser analisada, propondo justificativas embasadas
em pesquisas jarealizadas e praticas metodologicas inovadoras.

Neste texto, descrevem-se praticas interativas de aprendizado
auxiliadas por jogos e simuladores ou aplicativos digitais educativos e sua
importancia, pois podem agir como meio de estimular o raciocinio logico,
a imaginacdo, a percepg¢do, além da atengdo, isso gragas a capacidade
envolvente de algumas destas ferramentas que possibilitam gerar aspectos
que estdo vinculados a cognic¢ao de conteudos.

Espera-se com este trabalho mostrar algumas ferramentas atuais
utilizadas para o ensino da Matematica interativa, bem como incentivar
docentes a fazer uso delas em suas atividades, dados os beneficios que
podem trazer.

O presente trabalho tem como objetivo geral analisar como
instrumentos interativos podem contribuir no processo de aprendizado e
do desenvolvimento do individuo, destacando a importincia da
Matematica na constru¢do da cidadania junto a um aprendizado
interdisciplinar e que possa possibilita a interagdo do sujeito e do objeto de
estudo e, quanto a organiza¢do do mesmo, apresentamos uma ideia de
instrumentos e sua importancia no ensino e aprendizagem da Matematica,
bem como também alguns conceitos relacionados aos instrumentos
digitais, como ficgdo, interacdo, aplicativos e jogos digitais que podem ser
utilizados no ensino da disciplina mencionada. Por fim, abordamos uma
reflexdo sobre o uso de instrumentos no ensino da Matematica a partir da
analise feita sobre os aplicativos.

2 INSTRUMENTOS NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Por que utilizar instrumentos no processo de ensino? Quais
instrumentos devem ser utilizados em determinado contexto? Como
utilizd-los? Questdes como tais sdo levantadas neste trabalho, o que nos
remete a ideia e ao entendimento do que sdo estes instrumentos. Segundo
Prado (2004), os instrumentos sdo ferramentas que podem interferir no
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trabalho didatico do professor. Além disso:

Os instrumentos sdo elementos interpostos entre o
trabalhador e o objeto de seu trabalho, ampliando as
possibilidades de transformacdo da natureza. Sao
feitos especialmente para atingir uma finalidade e
certo objetivo. O triturador elétrico, por exemplo, corta
mais e melhor que a mao humana, carregando consigo
a fungdo para a qual foi criado e 0 modo de utilizagdo
desenvolvido durante a historia do trabalho coletivo; é
um objeto social e mediador da relacdo entre o
individuo e o mundo. (PRADO, 2004, p. 116).

Percebemos entdo que instrumentos sdo elementos que auxiliam nas
atividades humanas a fim de dar praticidade ao realizar uma determinada
tarefa. Referente a este conceito pode-se acrescentar também a capacidade
de se obter conhecimento através da utilizagcdo dos mesmos, pois quanto
mais utilizamos as ferramentas, mais nos aproximamos dos objetos de
estudo e exploragao.

O mesmo ocorre com varios outros instrumentos que, por décadas,
pesquisadores os desenvolveram e analisaram a fim de maximizar suas
facilidades na realizacao de tarefas complexas ou pesadas, de uso manual
ou intelectual.

Tendo em vista que os instrumentos sao usados para tornar simples
as atividades humanas, aproximar e efetivar conhecimentos pode-se dizer
que computadores, calculadoras, réguas, jogos ou outros objetos t€ém a
capacidade de ajudar na apreensdo de conceitos e levar ao aprendizado da
Matematica.

A Matematica, a qual nos referimos, envolve exemplos dos mais
basicos aos mais avangados, ou seja, independe da sua complexidade para
que se possa fazer uso de instrumentos auxiliadores nos diversos assuntos
tratados e, com grau de complexidade distinto podem ser aplicados em
qualquer nivel de ensino desde que compreendidos como mediadores da
aprendizagem.

Para os Parametros Curriculares de Matematica (PCN, 1997), esta
comporta um amplo campo de relagdes, favorece a estrutura do
pensamento e o desenvolvimento do raciocinio 16gico. O conhecimento
matematico € de extrema importancia no desenvolvimento do individuo j&

RETEC, Ourinhos, v.4, n.2, p.0-0, jul./dez., 2011.



que, no decorrer do ciclo de vida, os humanos se deparam com situagdes
como comprar algum produto no mercado, realizar operagdes bdasicas
como contar, comparar e operar sobre precos € quantidades.

Podemos perceber que aprender Matematica ¢ mais do que uma
obrigacdo imposta desde os anos iniciais, ¢ uma etapa do crescimento
humano e, proporcionar uma variedade de situacdoes que levem a
aprendizagem da mesma, de forma a contribuir qualitativamente para o
ensino, € papel fundamental do docente que ministra suas aulas. Por meio
de instrumentos como computadores ou jogos digitais o docente de tal
disciplina pode vislumbrar caminhos diferentes para chegar a um mesmo
fim: o aprendizado concreto e efetivo do seu contetido!

E importante salientar que o auxilio de um mediador no processo
ensino-aprendizagem nunca deve ser descartado, visto que nenhuma
maquina conseguira substituir um bom professor, ou a propria capacidade
de aprendizado criativo do aluno. Mas como dito por Azevedo et al.
(2005), o volume de caréncia no ensino ¢ grande, seja por uma distancia da
escola, greves e paralisagcdes, ou também por parte de alguns professores
que insistem em manter o modelo professor-papagaio, repetindo o que
disseram para ele, reproduzindo metodologias que levam o aluno a
mostrar-se desinteressado mediante um determinado aprendizado
especifico ou mesmo pelas questdes e situagdes sociais na qual estd
inserido.

Para estas e outras situagdes o uso de um computador pode ser um
bom aliado, visto que o contetdo a partir dele € acessivel em qualquer
lugar, hd um respeito quanto ao ritmo do aluno e pode despertar interesses
pelas tecnologias que estdo a sua volta.

Ainda segundo Azevedo et al. (2005), o ser humano consegue se
lembrar de 15% do que escuta 25% do que vé€ e mais de 60% do que
interage, percentuais que deixam claro o poder do uso de ferramentas que
proporcionem a reciprocidade com o aluno no aprendizado.

Logo, ndo basta mais para as instituicdes de ensino seguir um
modelo fabril, ou seja, tecnicista, mas sim um modelo tecnoldgico e
interdisciplinar que com a ajuda de ferramentas, soffwares educativos,
maximizam a geragao do saber estudantil.
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Os Parametros Curriculares Nacionais em uma de suas
consideragdes salienta o uso de instrumentos no aprendizado da
matematica:

(...) jogos, livros, videos, calculadoras, computadores
e outros materiais tém um papel importante no
processo de ensino e aprendizagem. Contudo, eles
precisam estar integrados a situagdes que levem ao
exercicio da analise e reflexdo, em ultima instancia, a
base da atividade matematica. (PCN, 1997, p. 20).

Observa-se a importancia das ferramentas usadas, entretanto cabe
ao educador escolher a melhor forma de utiliza-las, a fim de obter
resultados significativos e melhoria do aprendizado. O conhecimento ¢ a
finalidade do uso dessas ferramentas sdo fundamentais para se obter a
efetivacao do saber e criar significados relativos aos conteudos estudados.

3 METODOLOGIAS INTERATIVAS

Para utilizar-se de instrumentos, faz-se necessario a elaboragao de
estratégias e caminhos que possam gerar significado do contetido e mesmo
da ferramenta a ser utilizada. Compete ao professor elaborar tais questdes
que proporcionem a aquisi¢cdo do conhecimento pelo aluno,
institucionalizando o saber adquirido.

Assim, pressupde-se que uma maneira de fazer com que o aluno se
concentre na tarefa a ser realizada € usar a interatividade e a ficgao.

A interacdo ¢ a capacidade de envolvimento com o usuério e, com a
interatividade, precisa estar envolvido ja que esta nao pode ser executada
sem as entradas e a¢des dos sujeitos daacao. (BIRO, 2007).

Ja que interagir significa agir mutuamente, efeitos futuros serao
baseados em ag¢des realizadas no passado e presente do usudrio, nao
seguindo tal individuo a mesma ordem linear que existiria sem a interagao.
Um exemplo de interacdo que pode ser explorado € visto no site Ficcao
Interativa. Nele o conceito € aplicado, o usudrio assiste a um video sobre
determinado assunto e no decorrer da historia toma decisdes que podem
mudar o destino da personagem.

Intera¢do como ponto de apoio do aprendizado e envolvimento ja
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vem sendo bastante explorada na arte literaria. Borges (1997), em sua obra
Fic¢oes nos mostra o uso de temas como destino e tempo, em que muito
compara o mundo com um labirinto de infinitas possibilidades, ou seja, o
descreve com varios caminhos que podem ocorrer dependendo das
decisdes tomadas. Traduzindo isso para um jogo matematico interativo,
pode-se fazer a crianca, conforme sua resposta a um dado problema, ter
varias alternativas, podendo assim assumir os riscos por uma de suas
escolhas e gerar ganho com o aprendizado social.

No que se refere a fic¢do, diferentemente da interacao, ela nos conta
uma historia vivida e descrita por uma pessoa, temos a imaginagdao do
narrador que ¢ vivida pelas suas personagens, ou seja, € criada uma estoria
irreal, fantasiosa, inventada, sobre algo, que as vezes pode se basear na
realidade.

Temos exemplos de elementos que podem ser usados de maneira
interdisciplinar, ou seja, que envolvem conceitos de outras matérias,
podendo servir de base para elaborar uma aula dinamica e inovadora. A
ficg¢do, por exemplo, pode ser usada para transformar o aluno em professor,
emum jogo real ou digital.

Estudar estes conceitos e buscar maneiras de como trazé-los para a
sala de aula deve ser um dever do docente que tem ciéncia da sua
responsabilidade direta no crescimento intelectual do aluno.

3.1 Alguns Aplicativos Auxiliares no Ensino da Matematica

As atividades elaboradas por Paranhos (2009), que em sua tese
propde o uso de aplicativos como GeoGebra - software de matematica
dinamica gratuito e multi-plataforma para todos os niveis de ensino, que
combina geometria, dlgebra, tabelas, graficos, estatistica e calculo em um
unico sistema - € o do Winplot - programa para gerar graficosde 2D e 3D a
partir de fungdes ou equagdes matematicas, obtendo resultados rapidos,
diretos e excelentes - mostram outra forma de interligar assunto da
disciplina com instrumentos interativos. A finalidade destes aplicativos ¢
ensinar calculos de Algebra e Geometria, auxiliando de forma concreta na
constru¢ao de graficos e fungdes.

O autor demonstra em uma série de exemplos, como problemas de
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Célculo Diferencial e Integral podem ser resolvidos sugerindo as
ferramentas acima citadas e que possibilitam autonomia para o
aprendizado do aluno em determinada fase do ensino das matérias dadas
em salade aula.

Paranhos (2009) salienta que na aprendizagem e na resolucao de
problemas de Matematica ¢ fundamental o desenho de esbocos, figuras,
diagramas e a construcdo de modelos para que se possa melhor entender
conceitos e futuramente discutir os resultados obtidos com seus calculos.

Contudo, montar figuras representativas a todo exercicio ou ficar
alterando os dados e redesenhando ¢ uma tarefa que ocupa tempo de aula e
muitas vezes podem deixar seu foco quando o professor estd no quadro.
Contudo, com o0 uso e preparagdo anterior de graficos e matérias no
aplicativo, isso pode ocorrer de forma automadtica, visto a grande
facilidade de manipulagdo com estas ferramentas. No GeoGebra, por
exemplo, pode ser construido um grafico e por meio de simples
movimentos de arrastar, pode-se ganhar novos valores e levantar
conjecturas arespeito do conceito estudado.

Na Figura 1, temos a tela do GeoGebra possibilitando a

visualizacdo de graficos:
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Figura 1 - Visualizagdo de Graficos no Geogebra
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Na figura 2 demonstrada por Nobriga (2010), temos a resolugdo de
uma equacao do segundo grau. Alterando-se os valores de a, b ou c, tem-se
uma resolucao diferente, mostrando-a passo a passo.

(7 GeoGebra - equacac2ograu.ggh =] &
Arquivo Editar Exibir Opcbes Femamentas Janela Ajuda
A . e il 2 o|fl] -a Mover =)
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Sa=1 Equacdo 15" 2+(-1)x+(-2)=0 Luis Cléudio LA luisclaudio@gaogebra.com br
b=-1 duae Fhete2) _ ﬂ: -0l J Cassio: jcassio@geogebra.com br
c=-2 .2 2a 2.(1) Este material faz parts do livio
. A=b -4ac A

Objetos Dependentes Aprendendo Matematica com o GeaGebra
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3 ; Exemplo pra.com.brillvro
¥ Mostrar calculo de Delta 2=5 <Aperte ENTER- WWW-geogebra.com,
¥ Mostrar calculo das raizes b=1/3 <Aperte ENTER>

 Mostrar instrugdes t=sqrt(2) <Aperte ENTER>

v a -~ Comando.. -

@ Entrada

Figura 2 - Equacao do Segundo Grau

Outro aplicativo também usado por Paranhos (2009) ¢ o Winplot,
considerado de grande ajuda para a criagao de graficos e resolugdo rapida
de integrais, ¢ movimentos como girar, refletir, etc.. Varios sdao os
processos da geometria realizados com apenas um clique, como visto na

Figura 3.

Figura 3 - Telado Winplot
Ao mesmo tempo, Mendes (2005), também apoia essa concepgao
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em seu trabalho projetam um sofiware que apresenta aspectos e
caracteristicas que envolvem as questoes do ensino de geometria plana.

Podemos citar como exemplo o software Construfig3D utilizado
para o ensino da geometria plana, pela Universidade Severino Sombra’,
em que o aluno interage montando uma figura geométrica e o sistema
informa qual a figura resultante. Para Mendes (2005), como resultado
observa-se uma maior aten¢ao e concentra¢dao do aluno, além de um
entusiasmo para montar as figuras espaciais no software.

Trabalhos citados anteriormente e que sugerem metodologias de
ensino baseadas no uso de softwares, bem como sua fundamentagdao
tedrica e os aspectos positivos do aprendizado de certos conteudos
associados a utilizagdo de tais recursos, ressaltam o grau de satisfagdo e
motivagado oriundas dos discentes que realizaram atividades mediadas por
esses instrumentos. Os autores tentam mostrar que € possivel realizar
atividades com o uso de ferramentas tecnoldgicas na disciplina de
Matematica de modo eficiente no ensino e aprendizado da mesma.

3.2 Aprimorando o Saber Discente com Jogos e Simuladores

Os jogos digitais ndo apenas servem para proporcionar o
divertimento para o ser humano, mas também permitem que os jogadores
adquiram conhecimentos sobre objetos do mundo real.

Nesta mesma linha de pensamento entram os jogos educativos,
criados para ensinar enquanto distraem e motivam o individuo. Novak
(2010) discorre sobre jogos educativos, defendendo o desenvolvimento
destes ndo apenas para criangas e jovens, mas também para adultos e
idosos da terceira idade que se concentram cada vez mais em colégios e
universidades. Para Novak (2010), esses tipos de jogos envolvem a
concepcdo da construgdo do conhecimento e auxiliam muito o
aprendizado desta faixa etaria.

Segundo, uma pesquisa realizada no ultimo Censo dos Estados
Unidos (1990-2002), na faixa etaria dos 12 a 17 anos de idade o indice de
desempenho escolar aumentou e, particularmente em Matematica e

* Universidade Severino Sombra (USS), Vassouras, Rio de Janeiro. Sitio eletronico:
WwWw.uss.brv
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Ciéncias. Muitos estudiosos julgam esse ser um fendmeno proporcionado
pelos jogos que aperfeicoam a capacidade l6gica dos jogadores, bem como
aumentam o conhecimento de algumas éreas (é ocaso do jogo God of War’
que ensina mitologia grega por meio de sua propria historia).

3.2.1 Conceitos e aplicacoes

O conceito de jogo esta diretamente relacionado com o conceito de
ludico, palavra que tem sua origem no latim na palavra /udus e que quer
dizer brinca. Ela estd de modo direto relacionado a jogos, brinquedos ¢
divertimento. O ludico ¢ uma necessidade humana, caracterizado por ser
espontaneo, funcional e satisfatorio.

A denominagdo jogo ¢ dada a diversas formas de atividades fisicas
ou mentais que t€m por finalidade a recreagdo, ¢ tido como um meio de
proporcionar expectativas, diversao, entusiasmo, uma atividade que por
vezes regida de regras determinam um vencedor, mas em carater
pedagogico serve para disciplinar, sociabilizar, construir valores morais e
ensina que € preciso saber ganhar, mas também saber perder.

Emrelagdo aos jogos digitais existem diversos tipos destinados a um
publico especifico, seja para apenas entretenimento, constru¢do de
comunidades (por exemplo, Second Life), educacdo, recrutamento e
treinamento, marketing e publicidade.

Jogos simuladores sdo um meio de se experimentar ideias e
conceitos sob condi¢des que estariam além das possibilidades de se testar
na pratica, devido ao custo, demora ou risco envolvidos (CORNELIO
FILHO, 2010 apud MARTINELLI, 1987).

Eles se diferenciam dos jogos de entretenimento porque fornecem
oportunidade aos jogadores de experimentar ambientes inacessiveis,
como microscopios (o interior do corpo humano), ou remotos (uma visitaa
Lua), o objetivo ¢ formar pessoal capacitado para alguma area, como
simulador de turbinas de um avido. O gasto e risco para treinar esses tipos
de profissionais seriam bastante altos se tivessem que manipular o
equipamento real; assim, as companhias aéreas usam simuladores que
permitem reduzir esses custos e riscos maximizando um rapido

* Sony Computer Entertainment, 2005.
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aprendizado do instrumento.

Outros exemplos de aplicagdo sdo jogos de construcao de
comunidades como Second Life, em que o personagem esta em uma nova
vida simulando situacdes da vida cotidiana, mas com a diferenca de que as
sancdes sdo interativas e ndo provocam perdas de confianca, emprego ou
prestigio.

Desta maneira os estudantes que utilizam essas tecnologias sentem-
se como se estivessem realmente no ambiente mesmo estando dentro da
sala de aula. Destarte, o jogo também assume papel de mediador do
conhecimento humano.

3.3.2 Utilizando jogos matematicos na aprendizagem

Novak (2010) afirma que os jogos educativos baseiam-se na
aquisi¢do de conhecimento ao jogar sendo, na sua maioria, as matérias
ensinadas abertamente.

Um dos primeiros jogos educativos para criangas foi o Math Blaster
(Figura4). No inicio da década de 1990, j4 era possivel realizar de maneira
interativa adicdes, subtracdes, multiplicagdes e divisdes, ajudando as
criangas no aprendizado da matematica, depois dele surgiram muitos
outros em diversas areas de ensino.

e

Figura 4 - Math Blaster (1990) um dos primeiros jogos
educativos.

Atualmente temos jogos como Brain Age e Big Brain Academy, da
desenvolvedora de jogos Nintendo, que ajudam a exercitar o cérebro. Estes
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jogos possuem muita Matematica, logica e exercicios visuais que atribuem
pontos aos jogadores com base na sua idade.

No site eletrdnico S6 Matematica (www.somatematica.com.br)
podemos encontrar diversos outros tipos de jogos que podem ser usados
em sala de aula, de acordo com a faixa etaria desejada.

4 REFLEXAO SOBRE S USO DOS INSTRUMENTOS

Miorim (2010), em seu artigo faz uma reflexdo sobre o uso de jogos e
instrumentos no ensino da Matematica. Ela coloca em questao a realizagao
de atividades que envolvem jogos, afirmando que, muitas vezes,
professores se iludem com a ideia de que 0 jogo possa ser a férmula mégica
para conseguir amarrar a atencdo do aluno e servir de fonte de
conhecimento.

Para ela, o carater motivador dos jogos ou de instrumentos faz com
que docentes tomem acdes precipitadas ao escolher uma ferramenta para
auxiliar no ensino. A autora acredita também que “o professor ndo pode
subjugar sua metodologia de ensino a algum tipo de material porque ele ¢
atraente ou ludico” (MIORIM, 2010, online).

Logo, Miorim (2010) diz que o aprender deve ser “significativo do
qual o aluno participe raciocinando, compreendendo, reelaborando o saber
historicamente produzido e superando, assim, sua visdo ingénua,
fragmentada e parcial darealidade”.

As ideias da autora se cruzam com os conceitos abordados e
percebemos que o uso de instrumentos pode suprir as necessidades
levantadas do aprender significativo da autora, porém, no que se refere a
escolha da melhor técnica e instrumento, devemos analisar todas as suas
opcoes e ter certeza de que realmente tal ferramenta € a mais propicia para
tal situacao.

Assim, cria-se uma expectativa de que os instrumentos ou jogos
possam ser fundamentais para que ocorra um desenvolvimento e
desempenho do aluno na escola. Contudo, destaca-se também que nem
sempre o material visualmente mais bonito ou o ja construido serd o
melhor e nem o que ira efetivar a aquisi¢do do saber, surgindo, entdo, a
possibilidade de criagdao dos proprios materiais utilizados pelos docentes,
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ou seja, os mesmos podem verificar uma nova necessidade e buscar formas
interativas de programar as suas aulas tendo como foco o crescimento
cognitivo do aluno, mesmo porque, outro ponto relevante ¢ a deficiéncia
de muitas instituigdes de ensino em relagdo as tecnologias. Algumas delas
ndo possuem computador ou nem mesmo ferramentas adequadas para o
ensino. Cabe, assim, ao professor atuar como agente do processo
educacional e executar agdes de incentivo para apresentar aos seus alunos
as novas tecnologias e o que elas podem proporcionar. O professor
mediador assegura a entrada dos alunos numa interagdo direta com o
problema, permitindo lhes a capitalizacao do saber.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisarmos varias referéncias e literaturas acerca do uso de
instrumentos no processo do ensino e aprendizagem da Matematica vimos
que assumindo o computador, os jogos e simuladores como alguns desses
instrumentos, pode-se pensar na possibilidade de envolvimento com eles
para gerar estimulos para atividades sociais, valorizando a interacdo e
troca, a socializacdo do saber e a interagdo com a sociedade na qual o
sujeito esta inserido.

Softwares e jogos digitais podem ter a capacidade de envolver o
estudante, fazendo com que ele se interesse pelo objeto de estudo e criando
apossibilidade de desafiar e fazer o aluno refletir sobre suas respostas.

Concorre-se assim, a uma aprendizagem mais atrativa além de fazer
o aluno compreender mais concretamente o assunto.

No caso de ferramentas como o GeoGebra e Winplot, que
proporcionam maneiras do aluno testar, verificar, validar, fazer
conjecturas e provas dos conceitos matematicos, este trabalho baseou-se
em literaturas e resultados anteriormente estudados e estabelecidos.
Contudo, cria-se também a possibilidade de um trabalho futuro que possa
de modo qualitativo e quantitativo constatar a veracidade das informacdes,
comprovando (ou nao) as hipdteses levantadas por autores que destacam
um ganho real em atividades matematicas que sao embasadas no uso de
instrumentos para a aquisicdo de conteidos da area e de que o
conhecimento de diversas ferramentas pode ser utilizado no ensino da
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Matematica de modo a colaborar com um aprendizado efetivo e concreto.

Destarte, esta pesquisa e as suas ideias apresentadas procuraram
refletir sobre uma possivel revolug¢do que pode ocorrer com a utilizacdo
dos softwares e seus recursos, fazendo com que os alunos tenham
autonomia para entender e aplicar os conceitos aprendidos em sala de aula,
além de destacar que a elaboracao e o desenvolvimento de novas técnicas
para se utilizar em sala de aula, podem ser feitos pelos professores junto
aos softwares ou entdo buscar desenvolvedores que aceitem a tarefa de
construir um material especifico.
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