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RESUMO

O uso das tecnelegias digitais em sala de aula tem sido amplamente discutido nas pesquisas em
Educacdo Matematica. A ufilizagao da informatica, por exempio, apreseria uma série de aspectos
inovadores que propicia uma “culiura digital”, com possibilidades de aprendizagem ampliadas pela
interagdo com muitiplas finguagens. Esle projelo de exiensdo iem por objetivo favorecer a
inclusdo da informatica em sala de aula para a producgdo de conhecimentos em Matematica. O
publico alvo do projeto serdo alunos do ensino fundamental Il de uma escela rural da cidade de
Ouro Branco-MG. Seré elaborado um roteiro de atividades, juntamente com os professores da
escola, para ser realizado peles alunos no laboratério de informatica Fspera-se que a partir desta
intervencdo, e da disponibilizagdo deste malerial para os demais professores da cidade, haja um

incremento na utilizagao do iaboratbrio duraiiie as auias de Matematica.

o CARACTERIZAGAO DO PROBLEMA

Hoje em dia é evidente 2 importancia das tecnologias digitais na sociedade, pois elas
ampliaram as formas de acesso a informacgao e a comunicagéo e se tomaram ferramentas para
viabilizar a aprendizagem, que passa a ser efiendida Como um processo nalural e inevitavel de
constiugio continua de conhecimentos, desvinculando a oportunidade de aprender de local e
tempo pré-determinados.

Ha algum tempo, o govemo federal comegou a desenhar politicas publicas para a
disseminacac de iecnologias digitais com fins pedagdgicos: ¢ inicio dos anos 80, com o Préjeto
Educem', € a partir de 1897, com o iangamentc do Programa Macicnal de informética na
Educacéo (Proinfo?), implementado peio Ministério da Educacgdo (MEC).

A estratégia utilizada peio Proinfo foi a distribuicdo de laboratérios de informatica para as
escolas publicas de ensing fundamental e médio, incluindo as escolas das zonas rurais. Foi
realizada também a capacitacio de multiplicadores, técnicos e alunos-monitores, bem como
estruturada uma rede de suporie iécnico © pedagdgico por meio dos Nicleos de Tecnologia
Educacional (NTEs) espaihados peio pais (KAWASAKI, 2008). Como pode ser visto no estudo
desenvolvide por Sette (2013) estas agdes acabam acontecende de maneira mais sistemsatica nas
capitais, ou em cidades cuja parceria coim universidades dao suporie a essas demandas. Além
disso, exisie ceria resisiéncia dos professores em pariiciparem desses cursos de capacitagao,

' O projeto EDUCOM é considerado © grande marco do desenvolvimento da Informatica na Educagdo. Iniciado em
1984, promoveu em aigurnas Universidades brasiiciras pesquisas sobre o uso do computador como instrumento no
grocesso de aprendizagem escolar.

O Proinfo é um programa educacional que tem por objetivo promover o uso pedagégico da informatica na rede publica

de educagio basica. Foi criado pela Portaria n® 522/MEC, de @ de 2bril de 1997,



especiaimente pela carga horéria elevada de trabatho. O suporie ¥écnico também nao funciona de
maneira satisfatona: muiias vezes as escolas ficam meses com maquinas defeituosas.

Esses aspecios sao refoica sit (2008) que afirma que existe ceria
resisténcia dos professores para o trabaiho com a informatica, pois, para que tais inovagdes
tecnoldgicas sejam usadas de forma relevante, é necessdrio que o professor desenvolva novas
competéncias, despenda mais tempo no planejamento pedagégico e interaja mais com os alunos.
Mas, diante da falta de incentivos adequados para fazer frente ao incremento no volume de
trabalho, da falta de compreensice sobre as expectativas em fomo do desempenho esperado, ou
mesmo da dificuldade de iidar com as novas demandas imposias peia tecnologia, os professores
acabam apresentaindo resisiérncias para essa incorpoiagao 1o dia a dia escolar.

Em muitas escolas, os laboratérios permanecem praticamente fechados, seja pela inércia
para mudar ratinas e incorpora-lo as atividades escolares, pela incapacidade — ou o sentimento de
incapacidade — de faz&-lo ou mesmo por quesites de seguranca dos equipamentos.

As escolas municipais da cidade de Ouro Branco esiao equipadas com laboratorios de
informatica, mas os mesmos estdo sendo subutilizados, segundo informagfes de alguns
coordenadores de projetos realizados nas mesmas. Talvez as jusiificativas dos professores para
iSSO sejaim as mesinas ciiadas aniefionmenie € apreseniadas no documento Brasii (2008) e nos
estudos de Setle (2013). Nasie senlido, a ideia desle projeio &, inicialmente, dar suporte a uma
destas escolas, para gue, a partir do trabatho realizado com os alunos e professores, a
comunidade escolar perceba o potencial pedagégico dessa insergcdo para a producdo de

conhecimentos dos alunos em Matematica.

. CARACTERIZACAD DA REGIAO ONDE SERA
DESENVOLVIDO O PROGRAMA/PROJETO

O projeto serd realizado na cidade de Ourc Branco, mais especificamente numa escola
situada na zona rural, num povoado denominado Olaria.

Ouro Branco suigiu na €poca em que floresceu a extracio do ouro, recebendo o toponimo
Ouro Branco do resufiado da coloragdo do ouro enconirado na regido onde se localiza o
municipio. A cidade foi fundada em 12 de dezembro de 1953, integra a microrregido de
Conselheiro Lafaiete e faz parte do Circuito Turistico do Quro.

A altitude na area ceniral da cidade €& de 1041,80 m. A populagéo estimada em 2015,

segundo dados do IBGE, 4 de 38 240 hobitantes, & o municipio conta com uma area territorial de

258,726 km’. A economia de Ouro Branco possui como principais sefores econdmicos a Indstria
e o Seivico. O PiB per capila & de R$ 62.506,73 e ¢ IDHM (indice de Desenvolvimento Humano)
da cidade é de 0,764 que é considerado alto.



Pesquisas mostram que as tecnologias digitais, nas escolas, podem merguihar os
estudantes numa atmosfera continua de criagdo e numa cultura de inovagio, capaz de toméa-los
protagonistas do seu proprio destino. Elas podem oferecer uma enorme diversidade de
informagdes e permiitir interatividade e colaborago, sendo uma poderosa ferramenta para mudar
0s papéis atuaimente desempenhados por professores e alunos, em sala de aula. Nessa situagao,
0 aluno tende a ganhar autonomia e o papel do professor passa a ser a de orientador, ‘passa a
reconhecer a experiéncia prévia do aluno, bem como seus interesses, estilos e ritmos de
aprendizagem especificos.” (BRASIL, 2008).

Ma pesquisa de mastrado realizada por Satte {2013) 2 intitulada “A aula de Matematica no
Projeto UCA*: o GeoGebra e o Teoreima de Pitagoras™, o trabalho foi realizado com alunos do
ensino fundamental de uma escola piblica na cidade de Beio Horizonte. A pesquisa tinha por
objetivo avaliar de que maneira o uso da informafica favoreceria a produgédo de conhecimentos
dos alunos, acerca do Teorema de Pitigoras. A partir da andlise dos dados, viu-se que o
GeoGebra favoreceu um ambiente de aprendizagem que possibilitou aos alunos a visualizacio e
experimentagdo de objetos matematicos, levando-os a refietir sobre resultados que podiam ser
observades dinamicamente na tela do computador.

Esse estudo reforga a ideia de que promover o uso do computador nas escolas pade ser o
primeiro passo para uma educagdo de exceléncia, desde que haja investimento também no
professor e na estrutura fisica da escola. Os responsaveis pela educacdo ja irataram de
implementar politicas que visem ao uso dos computadores nas escolas por acreditarem que é
uma habilidade imprescindivel para a formagio dos alunos, sendo comparavel a uma segunda
alfabetizagéo, que acontece paralelamenie ao ensino da lingua matema.

A Organizagdo para cooperagio e desenvolvimenic scondmico {OCDE) propde que as
tecnologias digitais deveriam ser usadas ativamente por estudanies, desde a primeira infancia, de
tal forma que, ao finalizar a escolarizagdo cbiigatdria, todos os alunos tenham atingido um nivel
claro de competéncia, possibilitando a incorporacéo de todo cidaddo, lar e escola, cada empresa e
administracio a era digital.

As midias oralidade e escrita ja sdo tradicionalmente utilizadas em sala de aula e 0s PCNs
(1998) apresentam, como um desafio, a incorporagdo de novas tecnologias na escola, e
estimulam esse uso afirmando que "as experiéncias escolares com o computador também tém
mostrado que seu uso efetivo pode levar ao esiabeiecimenio de uma nova relagéo professor-
ajuno, marcada por uma maior proximidade, interagdo e colaboragdo (p. 44

Os recursos da informatica podem funcionar como ferramentas de visualizacdo dinamica,
contribuindo para que os alunos fagam antecipacdes e simulacdes, confirmando ideias iniciais,

L E S =S i

levando muitas vezes a compreens&o ou verificacdo de uma relagéo, regularidade ou propriedade.

3 . -
Projetoc Um Computador por Aluns. Projeis do Governs Faderal,

* Pesquisa de mesirado realizada pelo programa de mestrado profissional na Universidade Federal de Ouro Preto.



Para dar suporte 20 uso da informatica neste proieto, sdo vistas grandes vantagens na
escolha do software GeoGebra, pois este € um programa livre e gratuito, criado e desenvolvido
para ser utilizado em ambiente de sala de aula. O GeoGebra & uim piograima de geometria
dinamica, ou seja, pode-se realizar construgbes utilizando pontos, segmenios, retas, poligonos,
etc., e alterar todos esses objetos, dinamicamente, depois de finalizada sua construcdo. Ao
mesmo tempo, podem ser incluidas equagdes e coordenadas diretamente na janela do software.
Desse modo, o programa retne as ferramentas tradicionais de geometria, com outras mais
adequadas aalgebrae aocdlculo. Aldm disso, é possivel elaborer construgdes, fixando
propriedades do objeio construido, de modo que, ao alterar a posicdo de um de seus
componenies, o objeto se modifica, mas néo as suas propriedades.

A visualizagdo parece ser o principal meio de fesdback fornecido pelos computadores
(BORBA E VILARREAL, 2005) e, com 0 avanco tecnoldgico seu papel tornou-se mais evidente na
Matematica e na Educagéo Matematica.

A fim de fundamentar o trabalho e escolhas metodolégicas nos basearemos em Borba e
Vilarreal (2005) gue afirmam que “os seres humanos s3o constituidos por tecnolegias que
transformam e modificam o seu raciocinio e, ao mesmo tempo, esses humanos estdo
constantemenie transformando essas tecinologias”. Sendo assim, o conhecimento é construido
sempre vinculado a alguma midia, suporiando a nogéo de que o conhecimenio é produzido por
um coletivo composto por seres-humanos-com-midias, sendo esta a unidade basica de
conhecimento. Levy (1993) utiliza o termo “pensar coletivo” para enfatizar essa ideia de que o
conhecimento & produzido por coietivos compostos por seres humanos e ndo humanos e afirma
que “as verdadeiras relagfes, portanto ndo sdo criadas entre “2” tecnologia [..] e “a” cultura [ ],
mas sim entre um grande nimero de atores humanos que inveniam, produzem, ufilizam e
interpretam de diferenies formas as iécnicas (LEVY, 1999, P.23)".

Sendo a unidade basica de conhecimento formada por humanos e ndo humanos é
importante que se oportunize aos alunos experiéncias com diferentes tecnologias. A maioria das
aulas de Matematica acontece com a utilizacdo das midias lépis e papel, e diante do que foi
exposto, ressalia-se a importancia de também frabathar usando a informatica. Em uma escola
com turmas de poucos alunos, como 4 0 caso da escola municipal Raimundo Campos, tem-se um
ambiente ideal para experimentar novas propostas, para que posieriormente possam ser

estendidas as demais escolas da regido.

1) PUBLICO-ALVO

Alunos e professores, do ensino fundamental i, da escola municipal Raimundo Campos,

localizada no Povoado de Olaria, zona rural da cidade de Ouro Branco, Minas Gerais.



2) OBJETIVOS
s OBJETIVO GERAL

Promover a inclusie digita! de alunos e professores, das escolas ptblicas de

Ouro Branco, para a produgéo de conhecimento em Matematica.

e OBJETIVO ESPECIFICO

1) Apresentar, aos aluncs e professores da escola municipal Raimundo

ampos, o soffware de geometria dindmica GeoGebra;

2) Dialogar com os professores de Matematica, da escola municipal
Raimundo Campos, para uma consirugdo coieliva das atividades que
serdo propostas;

3) Trabalhar com os alunos, da escola municipal Raimundo Campos,
conteudos importantes da Matematica do ensino fundamental, levando em
conta o curriculo escolar e as possiveis demandas do grupo;

4) Produzir materiais, em forma de rofeiros, para serem utilizados no
laboratorio de informatica por professores de Matematica.

3) PLANO DE TRABALHO

1) Apresentar, aos alunos e professores, o soffware de geemetria dindmica
GeoGebra;

O que sera feito? Sera elaborado um roteiro de atividades com o intuito de
familiarizar os alunos e professores com o soffware de geomefria dindmica
GeoGebra.

Como seré feito? O roteiro sera elaborado a partir de pesquisas bibliograficas
e discussoes realizadas entre coordenador e bolsista do projeto.

Quem seré responsével? Coordenador e bolsista do projeto

Por que as atividades serdo executadas? O objetivo é apresentar as principais
ferramentas do soffware, possibilitando uma maior inferagdo com as
atividades que serdo propostas em encontros posieriores.

2) Dialogar com os professores de Matematica da escola para uma construgio coletiva

das atividades que seréo propostas;



= O que sera feito? Serio realizados encontros presenciais com os professores,
coordenador e bolsista do projeto.

» Como sera feito? Serdo definidas daias para enconiros enire os professores,
coordenador e bolsista do projeto. Os encontros deverdo acontecer na escola
municipal Raimundo Campos, sendo um momento de construcio coletiva de
conhecimentos.

* Quem sera responsavel? Coordenador e o boisista do projeto

e Por que as atividades serdc executadas? Para que haja a colaboracdo dos
professores de Matematica da escola para definir contetidos e estratégias de
infervencao duranie o projeio e para que, a partir dai, os professores se
sintam mais a vontade, tenham mais autonomia e interesse por utilizar o

laboratério em suas aulas.

3) Trabalhar com os alunos contetidos importantes da Matematica do ensino
fundamental, levando em conta o curriculo escolar e as possiveis demandas do
grupo,

= O que serd feito? Um roteiro de atividades desenvolvido para ser realizado
com o auxilio do software GeoGebra, buscando proporcionar ao aluno um
ambiente de experimentagdo a partir da visualizagdo possibilitada pelo
software.

e Como sera feito? A partir da conversa com os professores, e levando em
conta o curriculo escolar dos alunos, elencaremos contetdos para
elaboragdo de um roteiro de atividades.

e Quem sera responsavel? Coordenador e o bolsista do projeto

e Por que as atividades serdo executadas? A possibilidade de alterar os
objetos matematicos no soffware e visualizar as modificagdes
automaticamente favorece a investigagdo de problemas e a produgéo de

conhecimentos.

4) Produzir materiais, em forma de roteiros, para serem utilizados no laborat6rio de

informatica por professores de Matematica.

e O que sera feito? Uma proposta de materia! didatico para ser utilizado nos
laborat6rios de informética pelos professores de Matematica.

o Como sera feiio? As aiividades realizadas na escoia, duranie o projeto,
serdo reformuladas, pelo coordenador e bolsista, a partir de problemas e
encaminhamentos que tenham surgido durante a realizacio da mesma.

= Quem sera responsével? Coordenador e o bolsista do projeto



= Por que as atividades serfo executadas? Pretendemos estimular o uso do
laboratério, inicialmente por meio de roteiros previamente elaborados, de
forma a encorajar os professores a utilizar os soffwares como um
importante aliado para a produgdo de conhecimentos na Matematica. E
importante ressaltar que essas atividades serdo apenas propostas e que
podem ser adaptadas para a realidade dos professores que tenham

interesse em utiliza-la.

5) IMPACTO
TECNOLOGICO

A inser¢éo do computador na educagio implica no uso de novas linguagens, na aprendizagem de
novos conceitos e no desenvolvimento de novas praticas pedagégicas e curriculares. A
conectividade amplia 0s iempos € espacos de aprendizagem de professores e alunos, permitindo
a constituigdo de muitiplas comunidades de aprendizagem e favorecendo o trabalho cooperativo e

colaborativo.

SOCIAL

Julgamos importante uma intervengdo numa escola rural numa tentativa de romper com o que
afirma o documento Brasil (2008) em que diz: “agusles que sip pobres, desempregados, com
menor grau de escolaridade, integrantes de minorias, ou de alguma forma excluidos socialmente,
acabaram se tornando também excluidos digitalimenie”. As tecnologias digitais podem influenciar
o desenvolvimenio de compeiéncias, fais como: a capacidade de solucionar problemas, o
pensamento critico, a capacidade de selecionar e sintetizar informacées, a autonomia e o espirito

colaborativo.

ECONGRICO

A informatica € um instrumento necessario para estar apto a lidar com a contemporaneidade, com
0 emprego, com a sociedade da informagic e do conhacimento.

6) METODOLOGIA

Iniciaremos o trabalho com uma pesquisa bibliografica sobre teorias a respeito do uso da
informatica em sala de aula para a produgdo de conhecimento em Matematica. Essa revisdo serg

baseada em arligos, dissertagbes e teses coim a temadtica em questéo.



pontapé inicial para um aumente na utilizagdc dos laboratérios de informatica pelas escolas

publicas da cidade de Ouro Branco.

10) PARCERIAS
Escola Municipal Raimundo Campos localizada no Povoado de Olaria, em Ouro
Brance, Minas Gerais.

11) ORCAMENTOS
1 bolsa de PIBEX Junior
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