Por que razao um professor deve utilizar a
tecnologia nas
aulas de matematica?

A tecnologia pode
reduzir o esforco
dedicado a
computacbes
aborrecidas e
aumentar a
concentracdo dos
alunos para tarefas
matemadticas mails
importantes.
lgualmente
importante, a
tecnologia pode
representar a
matematica de formas
que ajudam a
compreender os
conceitos.

Em conjunto, estas
funcionalidades
permitem melhorar
como e o que os
alunos aprendem.

Duas raz6es para utilizar tecnologia: Computacéo e representacéo

A utilizagdo da tecnologia tem uma longa histéria no ensino da matematica. Muitas
sociedades, por exemplo, introduzem a aritmética com um &baco, por duas razdes. Primeiro,
0 abaco suporta a computacdo. Segundo, o abaco apresenta uma imagem tangivel da
matematica, que ajuda os alunos a compreenderem os conceitos dificeis.

Computagdo e representacdo avancam lado a lado, historicamente e no presente.

Por exemplo, nas aulas da escola primaria, muitos professores utilizam manipulativos
concretos, como, por exemplo, Geoboards (permitindo as criancas fazerem figuras
geométricas, esticando bandas de borracha sobre uma grelha de pregos) ou Dienes Blocks
(fornecendo as criangcas um modelo fisico do sistema de local-valor em que “473” significa
quatrocentos, setenta e trés). Na escola secundaria, os investigadores detectaram que séo
necessarias ferramentas mais avancadas. Estas ferramentas avangadas ajudam na
aprendizagem através do suporte da computacao e do fornecimento de ideias abstractas de
uma forma mais tangivel. Os investigadores descobriram que as manipulacdes fisicas sao a
forma tangivel correcta para a escola primaria e as ferramentas baseadas em ICT sdo a forma
tangivel correcta para a escola secundaria (Kaput, 1992; Kaput 2007).

Os investigadores descobriram que os ICT podem suportar a aprendizagem quando
integrados adequadamente com técnicas de ensino, curriculum e avalia¢cdes (Means & Haertel,
2004). Para uma orientacdo mais especifica, os professores devem procurar investigagéo
sobre a utilizacdo integrada dos ICT no ensino da matematica. Nesta investigagdo, discutimos
dois elementos de integra¢gfes bem-sucedidas: concentrar o pensamento dos alunos e tornar
as ideias tangiveis.

Concentrar o pensamento dos alunos

Todas as pessoas tém limites no niamero de niveis ou detalhes que podem controlar durante
a resolucédo de um problema. Além da dificuldade inevitavel de um problema matematico
especifico, os alunos podem sentir uma carga cognitiva adicional (i.e., dificuldades de
pensamento) nos materiais e ferramentas utilizados. Os professores devem minimizar a carga
trivial para o objectivo de aprendizagem actual e a actividade directa dos alunos e pensar no
que é relevante para a aprendizagem dos alunos (Sweller, 1988). A tecnologia pode ser util
porque concentra o pensamento do aluno de forma relevante, ndo estranha.

O que é importante ou relevante depende do tépico da matematica e da idade do aluno. Na
escola priméria, € importante aprender aritmética fluentemente. A utilizacdo de tecnologia
para o aluno fazer este pensamento

seria inadequado. Na escola secundaria, no entanto, os alunos dominam a aritmética e devem
concentrar-se em conceitos e competéncias mais avancados. O suporte computacional para
detalhes de ordem inferior pode ser muito importante.

Por exemplo, os investigadores descobriram que quando as calculadoras estéo disponiveis
para computacdes de detalhes, os professores podem concentrar-se melhor em (Burrill et al.,
2002; Ellington, 2003):

=  Problemas mais importantes ou reais.

= Exploracéo e légica com varias representacoes.
= Desenvolvimento de estratégias flexiveis.

= Conceitos e significados matematicos.

Os ICT modernos nao lidam apenas com detalhes aritméticos; pode também lidar com
detalhes graficos, transformacao de expressdes algébricas, computacdo de propriedades
geométricas, e mais.
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Tornar as ideias tangiveis

Piaget descobriu que as criangas desenvolvem primeiro ideias concretas e mais tarde
progridem para as abstracc¢des (Piaget, 1970). Na concepg¢do de ambientes de aprendizagem,
é util aplicar este principio ao contrario: para ajudar os alunos a aprenderem uma ideia
abstracta, forneca-lhes visualiza¢cdes mais tangiveis. Por exemplo, € mais facil ver como a
variavel min f(x) = mx + c representa uma taxa de cambio quando a funcao é representada
graficamente e os alunos podem explorar a ligacdo entre m e o gradiente (declive) da linha
(Roschelle et al., 2007).

Apesar de os desenhos em papel ou no quadro do professor poderem tornar as ideias
tangiveis, os desenhos estaticos falham muitas vezes na comunicagdo dos principios
matematicos. Por exemplo, muitos alunos pensam que um triangulo é um triangulo isdsceles
se parecer com um e hdo compreendem como estabelecer a propriedade formalmente.

Com uma ferramenta de geometria baseada em ICT, os alunos podem agarrar e arrastar um
canto de uma construcdo geométrica de um tridngulo e ver como se comporta nas
transformagdes. A brincadeira com esta imagem tangivel pode preparar os alunos para
compreender a prova formal, que é muito mais abstracta.

Os investigadores descobriram que quando a tecnologia torna as ideias abstractas tangiveis,
os professores podem mais facilmente (Bransford, Brown, & Cocking, 1999; Roschelle et al.,

2001;diSessa, 2001):

= Basear-se nas competéncias e nos conhecimentos anteriores dos alunos.
» Realcar as ligagdes entre os conceitos matematicos.
»= Ligar as abstracc¢des as definicdes do mundo real.

= Resolver equivocos comuns.

* Introduzir mais ideias avancadas.

Ensinar matematica melhor e ensinar melhor matematica

Conforme discutido noutras notas de investigacdo da série, a integracao da tecnologia nas
aulas pode melhorar o ensino da matematica. Além disso, os professores podem utilizar a
tecnologia para introduzir melhor a matematica (Roschelle et al., 2000). Por exemplo, os
professores podem concentrar-se menos na memorizacao de factos e na realizacdo de
céalculos de rotina e mais no desenvolvimento de ideias, exploracdo de consequéncias,
justificacdo de solugdes e compreensao de ligacdes

— 0 coragao real da matematica (Heid, 1988). Além disso, os professores podem introduzir
tépicos matematicos mais avangcados mais cedo. A oportunidade de ensinar matemética
melhor e de ensinar melhor matemética deve ser considerada nos planos tecnoldgicos
escolares e no desenvolvimento profissional dos professores.
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