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RESUMO

Este artigo propde que o uso de novas tecnologias devem fazer parte do cotidiano
das escolas como ferramentas que garantam a ludicidade necessdria num ambiente por
vezes monotono e apatico para o aluno da era digital. Apresenta uma proposta de uso de
programas bem conhecidos e de facil aquisi¢io e manipulagdo. E alguns resultados
observados com a experiéncia em sala de aula. Conclui que a divulgagdao dessas

experiéncias ¢ tdo importante quanto elas.
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SUMMARY

This article proposes that the use of new technologies should be part of everyday
life in schools as tools necessary to ensure an environment playfulness sometimes dull and
apathetic to the student of the digital age. Presents a proposed use of well known and easy
acquisition and handling. And some results observed with the experience in the classroom.

Concludes that disclosure of these experiences is as important as them.
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INTRODUCAO

O cotidiano dos nossos alunos (e até o nosso proprio) é impregnado de novas
tecnologias que se renovam muito rapidamente e exigem um esfor¢o permanente de
atualizacao.

A escola na sua tentativa de formar um cidadao completo ndo deve se eximir de
apresentar aos seus alunos todas as formas de tecnologia em uso, para que eles tenham
mais chances de ocupar espago no mercado de trabalho, tdo impregnado destas tecnologias.

Entretanto, o uso de novas tecnologias na escola deve ser acompanhado de certas
precaucdes para que seja alcancado o principal objetivo que é melhorar o processo de

ensino-aprendizagem.



Para irmos além do uso da tecnologia por si s6, devemos abrir espagos pra a
reflexdo sobre o que estad sendo apresentado e da forma como ¢ trabalhado, por exemplo,
ndo ¢ plausivel manipular-se um aplet (ou uma simulacdo) em um computador sem que
haja momentos onde o aluno reflita sobre o que foi produzido.

Necessario se faz que o professor conhega as novas tecnologias e se aproprie da
nova linguagem que vem embutida dentro desse novo ambiente de aprendizagem,
incluindo-se no mundo virtual que os alunos dominam tdo bem, e que ¢ auto-motivador

para os mais jovens, pois reflete o ritmo de suas vidas, sempre em constante mutagao.

AS TECNOLOGIAS E O NOVO FAZER DO PROFESSOR

Numa aula expositiva, onde s6 o professor se manifesta e o aluno pouco interage,
existe a dificuldade natural que todo ser humano tem em concentrar-se o tempo todo e
sempre no mesmo nivel, entdo o aluno acaba naturalmente distraindo-se.

Cabe entdo a todo professor a tarefa de tornar suas aulas mais atraentes no sentido
de conseguir uma maior participagdo de seus alunos, sendo o uso de novas tecnologias um
caminho ludico para isto, porém nao podemos deixar de salientar que este ndo ¢ Unico.

O uso de programas geradores de graficos, por exemplo, facilitam e agilizam a
compreensao dos alunos sobre as relagdes entre formulas e figuras geométricas, com um
laptop e um datashow o professor pode levar esses programas para sala de aula com
seguranca e praticidade.

Embora caiba alertar, novamente, que tais programas nao transmitem conhecimento
por si s6, podem até produzir telas muito belas, mas produzir pouca ou nenhuma
compreensdo de um conceito, se tais programas ndo forem acompanhados de uma

metodologia que os transformem realmente em objetos de aprendizagem.

O que a invencao dos livros permitiu foi a separacdo no tempo entre a
apresentagdo por parte do professor daquilo que visa ensinar e o encontro
do aluno com esse objeto de aprendizagem. Ora, a maquina ndo introduz
nada de muito novo. O que ela torna disponivel ao aluno é um programa
que, desenhado a partir do trabalho de peritos sobre problemas da
aprendizagem dos alunos, apresenta indicativamente actividades de
ensino certamente melhores do que as disponibilizadas pelo professor.
(HIRST, 1971, p.82)

Dentro da perspectiva de que as novas tecnologias aceleraram a quantidade de

informacao que pode se obter, um dos papéis principais dado ao professor no uso das



tecnologias ¢ o de preparar seus alunos para reconhecerem qual informacdo ¢ relevante,
dentro de uma miscelanea de informagoes.

A busca que o professor deve exercer, juntamente com seus alunos, ¢ a da
informagdo que contenha significado, daquela informagdo que realmente transforme os
dados coletados e aferidos em conhecimento, em qualquer que seja a atividade, ou o meio -
ndo esquegcamos que um bom livro também ¢ uma tecnologia a servigo do aprendizado.

Quanto maior ¢ o nimero de informagdes, maior ¢ a dificuldade de se determinar o
que ¢ relevante ou ndo, ¢ tarefa do professor ajudar o aluno a perceber dentro do seu
contexto pessoal (intelectual e emocional) aquilo que se pode traduzir, dentro do grupo
social ao qual ele pertence, como algo significativamente valorativo e que agregue um

conhecimento verdadeiramente util para ele e para o grupo.

Do ponto de vista metodologico, o educador precisa aprender a equilibrar
processos de organizagdo e¢ de “provocacdo” na sala de aula. Uma das
dimensdes fundamentais do ato de educar ¢ ajudar a encontrar uma logica
dentro do caos de informagdes que temos, organizd-las numa sintese
coerente, mesmo que momentanea, compreendé-las.

(MORAN, 2009, p.101)

Se ¢ consenso que um professor deve conhecer a matéria que estd a ensinar,
também ¢ consenso que um professor na era digital conhega os instrumentos (novas
tecnologias) que fazem parte do novo fazer do professor.

No tempo em que os primeros mimedgrafos a alcool chegaram as escolas, como
numa corrente, todos os professores que dominavam aquela tecnologia passaram a instruir
os colegas que nao dominavam. Com relacdo as novas tecnologias (em especial aos
computadores), como ndo ha uma preocupacdo organizada com o aperfeicoamento dos
professores, este trabalho tende a ser feito da mesma forma.

Outro ponto importante ¢ que o novo fazer do professor fica facilitado se, além do
apoio necessario de todo o sistema escolar, ele possa contar com alunos interessados,
curiosos, que diferentemente do aluno tradicional, estejam motivados em aprender, e ndo
apenas em fazer com as novas tecnologias o que ja fazia com as velhas, ou seja, fazer o
que o professor lhe pede simplesmente porque isto lhe renderd uma nota, um prémio ao
final.

Com o avango das novas tecnologias ¢ o barateamento de seus custos, as escolas

estdo cada vez mais bem equipadas para receber um professor que domine as novas



tecnologias, em especial o computador. Entretanto, muito mais preocupante do que a perda
dos investimentos pela ndo utilizagdo ou subutilizacdo dessas tecnologias, ¢ que estamos
deixando passar uma oportunidade de transformar as relagdes entre professores e alunos,
pois ganhamos com estas novas tecnologias um tempo, um espago nunca Vvisto antes no
ambiente escolar.

Aproveitando-se destas condi¢des, o professor pode se deslocar do papel de
transmissor de informacao, de um mero instrutor, para o de interlocutor/mediador entre a

informacao e o conhecimento, transformar o seu fazer num novo fazer.

O COMPUTADOR NA SALA DE AULA — ALGUMAS EXPERIENCIAS

As experiéncias relatadas, a seguir, tiveram em primeiro lugar a inten¢do de inovar
a pratica de sala de aula (mudar o fazer). Comegaram a se tornar possiveis quando a escola
onde elas aconteceram passou a ser equipada com laboratério de informatica, e sempre
estiveram agregadas a um trabalho complementar mais tradicional, antecedendo-as ou
procedendo-as, as vezes acompanhadas com outros recursos materiais inovadores.

Aconteceram, de um lado, por pressdo dos alunos, que pediam por aulas mais
inovadoras e motivantes, ¢ de outro, pelo aperfeicoamento do dominio do computador e de
alguns softwares por parte do professor. Na maioria das vezes este aperfeicoamento se deu

por iniciativa propria do professor.

O USO DO EXCEL' E SEU ASSISTENTE DE GRAFICOS

Ap0s trabalhararem diversos tipos de graficos em sala de aula, com auxilio de uma
apostila com conceitos e exemplos, e com atividades ludicas feitas com material de
desenho, papel quadriculado, papel milimetrado, papel cartdo, onde foi feita a montagem
de graficos utilizando processos de desenhar, colorir, recortar ¢ montar cubos e discos de
“pizza”, os alunos do 1° ano de Ensino Médio (Modalidade Normal) foram levados ao
laboratério de informatica para repetir algumas das atividades no assistente de graficos do

Excel.
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Figura 1 — Excel/assistente de graficos

Em relacdo ao uso do Excel, alguns alunos ja dominavam o programa, at¢ melhor
que o professor, e muito contribuiram no trabalho de auxiliar os colegas no conhecimento
dos comandos do programa e das possibilidades de variagdo nos tipos de graficos,
contribuindo muito no dimensionamento e ajustes das imagens (graficos) geradas.

Em rela¢do a construcdo do grafico pictorico, para muitos alunos foi a primeira
experiéncia na captura de imagens na Internet, e a novidade os motivou intensamente para

o trabalho.

O USO DO WINPLOT?

O Winplot foi rodado num laptop acoplado a um datashow na sala de aula,
permitindo aos alunos do 1° ano de Ensino Médio (Modalidade Normal) visualizarem
digitalmente as atividades a serem feitas em papel quadriculado, contribuindo para uma
melhor visualizagdo do sistema de coordenadas cartesianas, dada a apresentacdo atraente e
precisa que se obtém com o programa, totalmente diferente dos esquemas mal desenhados
no quadro da sala de aula, que em geral ¢ totalmente inadequado para representacdes deste
tipo, visto as dificuldades de se desenhar em lousas lisas e verticais, nem sempre planas.

Na parte relativa a determinacdo de pontos no plano e suas coordenadas , a
atividade consistia em que dado um par de coordenadas o aluno deveria com o mouse
indicar a posicao do ponto no eixo cartesiano (foi utilizada fungao grade para que os alunos
pudessem se orientar sobre o plano cartesiano) e repetir a acdo no papel quadriculado,

onde apresentaram a tarefa individualmente.



Figura 2 — Winplot/grade

Na parte relativa a construg¢do de graficos, durante as aulas sobre fun¢des, onde os
alunos utilizavam o papel milimetrado ou quadriculado na confec¢do dos graficos, estes
podiam conferir a imagem do grafico no Winplot. Em seguida era discutido com a turma
os erros cometidos e as diferencas nas apresentagdes dos alunos em relagdo a imagem
obtida no programa.

Destas discussdes naturalmente os alunos perceberam que deveriam ter cuidado na
digitacdo da equagdo no programa e que a simples mudanca de um sinal gerava uma nova
fungao.

Também concluiram muito facilmente, dada a capacidade do programa de exibir
inimeros graficos em pouco tempo, serem as funcdes do 1° grau geradoras de retas e as

funcdes do 2° grau geradoras de curvas (pardbolas).

0 USO DO KIG?

Dadas algumas dificuldades operacionais optou-se pelo Kig como recurso para
constru¢do de poligonos e circulos pelos alunos do 4° ano do Ensino Médio (Modalidade
Normal) como forma de minimizar as dificuldades de representacdao de figuras (graficos)
exposta anteriormente.

A ida ao laboratorio precedeu a aula de constru¢do de figuras geométricas
utilizando-se instrumentos de desenho (régua, compasso e transferidor), o que contribuiu
para que os alunos percebessem melhor os passos de construcdo, pois no laboratorio,
através do Kig foi possivel explorar bem os conceitos de paralelismo, perpendicularismo e

raio do circulo, fundamentais nas constru¢des de poligonos, através do principio da



propriedade mantida que € a caracteristica mais importante dos programas de geometria
dinamica plana.
No final da aula os alunos enviaram os arquivos produzidos através da internet,

pelo seus emails pessoais, para o professor avaliar todos os trabalhos.

O USO DO POLY*

Dadas as dificuldades que alguns alunos do 4° ano do Ensino Médio (Modalidade
Normal) apresentaram na aula sobre montagem (recorte e colagem) de sélidos geométricos
a partir de sua representacdo no plano (planificagdo), o professor os levou ao laboratério de
informatica para que conhecessem o programa Poly.

O Poly ndo permite uma interacdo entre o aluno e o computador, mas como a
criatividade dos alunos ¢ sempre surpreendente, logo descobriram a Unica forma de
interagir com o programa que era a de ficar modificando as cores dos solidos tornando-os
multicoloridos (talvez uma excelente atividade para a aula de artes, contudo um trabalho
interdisciplinar ndo fora planejado).

O resultado pratico ¢ que ao manipularem o programa a maioria dos alunos relatou
que se a aula no laboratdrio tivesse precedido a aula na sala, teriam conseguido visualizar
melhor, com a ajuda do programa, o que teriam de fazer para terminar de montar os s6lidos

requeridos nas atividades em sala de aula e facilitado todo o trabalho.

Figura 3 — Poly/cubo

O USO DO PAINT
Por conta de dificuldades operacionais ndo foi possivel trabalhar com os alunos do

4° ano do Ensino Médio (Modalidade Normal) no laboratério de informatica o conceito de



area, area de retAngulos e area de quadrados utilizando o programa Linux Paint’, entdo
optou-se por rodar o Paint (versado Windows) num laptop acoplado a um datashow na sala
de aula permitindo aos alunos ter uma visualizagdo completa das atividades que seriam
realizadas no papel quadriculado na aula seguinte.

A desvantagem do Paint em relagdo ao Linux Paint, além de os alunos ndo terem
tido a oportunidade deles mesmos manipularem o programa — o que ¢ importante sob o
ponto de vista motivacional (na sala de aula apenas o professor executou as manipulacdes)
— ¢ que houve a necessidade de constru¢do de um arquivo que contivesse uma malha
quadriculada, o que nao ¢é necessario quando se trabalha com o Linux Paint, que ja possui

esse recurso inserido em suas imagens guardadas.
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Figura 4 — Paint/papel quadriculado

O USO DO R.e.C.® E O SISTEMA TR’

Complementando o trabalho com os alunos do 4° ano do Ensino Médio
(Modalidade Normal) sobre o conceito de area, foram apresentados na mesma aula em que
se usa o Paint, a area de paralelogramos, tridngulos, losangos e trapézios utilizando o
conceito de equivaléncia de figuras.

Para tal foi usado no laptop, acoplado ao datashow, o programa R.e.C. com
arquivos contendo figuras ndo-equivalentes que como num quebra-cabecas poderiam ser
manipuladas, através de movimentos de translagdo e rotagao (Sistema TR) de forma a que
o aluno percebessem que as figuras menores representavam uma figura de mesmo tipo da
maior ¢ uma figura de tipo diferente equivalente (mas que eles ja soubessem como
determinar a sua area), o que facilmente os levou a concluir as relagdes existentes entre as
formulas ja conhecidas, e apresentadas numa aula anterior, com os elementos de cada

figura.



A diferenga deste tipo de apresentacdo em relagdo aquela onde os alunos sdo
convidados a manusear os mesmos tipos de figuras no formato de pecas em papel cartdo,
feita em outras turmas, ¢ que o interesse provocado pela apresentacdo em slides forneceu
uma concentragdo maior dos alunos por aquilo que estava sendo exposto pelo professor,
gerando mais possibilidades de se estabelecer uma discussdo bem profunda sobre os
conceitos, discussdo esta que os alunos participaram ativamente, manifestando-se a todo

momento e de forma vibrante.
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Figura 5 — R.e.c/Sistema TR/paralelogramo

CONSIDERACOES FINAIS

O que mais caracteriza o fracasso do modelo escolar atual ¢ que ele ndo prima pela
divulgacao, aperfeicoamento e preservacao das boas idéias que nascem dentro da propria
escola.

Nao adianta equiparmos as escolas com os mais modernos recursos, se o professor
continuar a executar o seu papel isoladamente, muitas vezes sozinho dentro do préprio
grupo de professores da escola a que pertence.

Novas idéias, novas metodologias surgem todos os dias nas escolas na busca de um
ensino mais eficaz, mais efetivo, no entanto, por falta de divulgacido dessas boas idéias,
muito do material humano se perde.

O que se consegue publicar em livros na maioria das vezes ¢ perdido porque no
orcamento da maioria dos professores ndo ha sobra (baixos salarios) para investir nesse
tipo de “luxo”, ou as bibliotecas escolares sdo formadas apenas por doagdes, ou as listas de
aquisi¢des nao passam pelo crivo dos professores.

Com a Internet a divulgacao das experiéncias chega as escolas mais rapidamente e

em volume maior, mas continua tendo um carater individual porque o professor continua



isolado nos seus afazeres, cada um continua a aplicar o que aprende nas suas proprias
experiéncias ou em outras que chegam ao seu conhecimento. Existe uma caréncia de meios
e propostas pedagdgicas (projetos politicos pedagdgicos) para disseminar estas
experiéncias pela sua escola.

Contudo, este caminho de aperfeicoamento do modelo comeca pela divulgagdo
dessas experiéncias, sempre com o olhar critico para o que elas tem de positivo e negativo,
divulgar o que acontece dentro da sala de aula ¢ o caminho mais curto para entendimento,
a compreensdo de onde nossa pratica falha, independente de ser antiga ou nova, onde ela

acerta no preparo de nossos alunos, na sua educacao.
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[17 O Excel é um programa de planilha eletronica de calculo escrito e produzido pela Lols Smoken
Microsoft para computadores que utilizam o sistema operacional Microsoft Windows e faz parte do pacote
do Microsoft Office.

[2] O Winplot ¢ um software gratuito, desenvolvido pelo professor Richard Parris da Philips Exeter
Academy, através do Winplot ¢ possivel contruir graficos a partir de equagdes matematicas em 2D ou 3D.

[3] O Kig é um programa de geometria dindmica plana, muito similar ao R.e.C., que vem instalado no
sistema do Linux Educacional 2.0.

[4] Apesar de ndo ser gratuito, o Poly pode ser utilizado numa versdo de demonstracdo/avaliacdo, na qual o
aplicativo funciona totalmente, sem quaisquer limitagdes.

[5] O Linux Paint ¢ um programa de desenho dimilar ao Paint da Microsoft que vem instalado no sistema do
Linux Educacional 2.0.

[6] O Régua e Compasso (R.e.C.) ¢ um software de geometria dinamica plana, um programa livre (open
source e gratuito) que roda em todos os sistemas operacionais mais modernos, foi criado pelo professor René
Grothmann da Universidade Catolica de Berlim. Além de possibilitar a criagdo de figuras geométricas,
permite visualizar ndo s6 os objetos, mas todos os estagios da construcao.

[7] O sistema TR é um recurso adotado na disciplina Informatica no Ensino de Matematica II do curso de
Especializagdo em Novas Tecnologias no Ensino de Matematica do Laboratério de Novas Tecnologias no
Ensino (LANTE/UFF) em consércio com o CECIERJ e a UAB.
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