UNIVERSIDADE FEDERAL DO ACRE

PROGRAMA DE POS - GRADUACAO MATEMATICA EM REDE
NACIONAL

MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA — PROFMAT

JOSE RICARDO DE SOUZA ARAUJO

USO DE SMARTPHONES E TABLETS COMO FERRAMENTA DO

ENSINO DE MATEMATICA: O SOFTWARE GEOGEBRA

Rio Branco — Acre

Janeiro de 2015



UNIVERSIDADE FEDERAL DO ACRE

PROGRAMA DE POS - GRADUACAO MATEMATICA EM REDE
NACIONAL

MESTRADO PROFISSIONAL EM MATEMATICA — PROFMAT

JOSE RICARDO DE SOUZA ARAUJO

USO DE SMARTPHONES E TABLETS COMO FERRAMENTA DO
ENSINO DE MATEMATICA: O SOFTWARE GEOGEBRA

Dissertacdo apresentada ao Programa de P6s — Graduacdo Matemaética
em Rede Nacional, Mestrado Profissional em Matematica — PROFMAT no
polo Universidade Federal do Acre — UFAC, como requisito parcial para
obtencdo do titulo de Mestre em Matematica.

Orientador: Prof. Dr Anselmo Fortunato Ruiz Rodriguez

Rio Branco — Acre

Janeiro de 2015



JOSE RICARDO DE SOUZA ARAUJO

USO DE SMARTPHONES E TABLETS COMO FERRAMENTA DO
ENSINO DE MATEMATICA: O SOFTWARE GEOGEBRA

Dissertacdo apresentada ao Programa de P0s — Graduacdo Matematica
em Rede Nacional, Mestrado Profissional em Matematica — PROFMAT no
polo Universidade Federal do Acre — UFAC, como requisito parcial para
obtencao do titulo de Mestre em Matematica.

Aprovada por:

Professor Dr. Anselmo Fortunato Ruiz Rodriguez
Orientador — UFAC

Professor Dr. Fabricio Moraes de Almeida
Examinador Externo — UNIR

Professor Dr. Edcarlos Miranda de Souza
Examinador — UFAC

Rio Branco — Acre, 2015.



DEDICATORIA

Aos meus pais, Francisco Freire de Araujo e Matilde Garcia de Souza Aradjo,
gue sempre me incentivaram nos estudos e sempre me apoiaram para concluir
esse Mestrado.

Ao meu grande amigo e companheiro da graduacdo Alexandre Ferreira da
Silva pelas colaboragdes e incentivos essenciais para mim durante esses dois
anos que cursei o PROFMAT.

Ao Prof. Arides Rodriguez Coordenador do Curso de Engenharia Civil —
UNINORTE pelo incentivo e elogios, que me deram um animo para concluir
com éxito esse Mestrado.



AGRADECIMENTOS

A Deus, por ter me dado forcas para conseguir este objetivo almejado.

A minha familia, em especial minha avo Albélia Garcia de Souza pela paciéncia nas

auséncias para os estudos.

Ao meu orientador, Prof. Dr. Anselmo Fortunato Ruiz Rodriguez pela sinceridade,
pelas contribuigbes, pelo trabalho arduo e pelo incentivo ao meu Doutorado (O
primeiro passo ja foi dado).

Aos meus amigos e colegas da turma do PROFMAT/UFAC - 2013 pelos momentos

de aprendizagem nos grupos de estudos.

Aos meus dois irmdos Renato de Souza Araujo e Reneé de Souza Araujo, que
mesmo apesar dos momentos dificeis me deram grandes licbes de como superar 0s

obstaculos.



RESUMO

Este trabalho surgiu da necessidade de acompanhar os avancgos tecnolégicos no
setor da educacdo com a possibilidade de aplicacdo dos resultados nas escolas
publicas ou particulares de Rio Branco — AC, objetivando estimular o interesse dos
alunos destas escolas no desenvolvimento da matematica. A pesquisa é de cunho
bibliografico e tem como foco avaliar a utilizacdo tecnoldgica voltada para a
aprendizagem da matematica na rede publica de ensino. Foram estudados
possibilidades de softwares educativos gratuitos, disponiveis para downloads em
diversos sites da internet. Dos diversos softwares que foram analisados, destaca-se
0 GeoGebra, sendo escolhido pela facilidade de manuseio, e ter verséo disponivel
em lingua portuguesa. Foram explicitadas diretrizes para a implementacdo do
recurso tecnolégico em sala de aula, cujo objetivo é solidificar o ensino com o0s
conceitos e fundamentos matematicos nas diversas circunstancias da vida real.
Destacando que o uso correto das midias educacionais dentro das escolas solidifica
e aprimora 0s conceitos matematicos nos estudantes. A utilidade dessas midias e
tecnologias dentro das escolas tem gerado discussbes no que se refere a
aprendizagem da Matemética. Devido ao rapido e exponencial crescimento
tecnologico,é necessario que as escolas busquem se adequar a “era tecnologica”,
adquirindo equipamentos e midias que seja utilizado como ferramenta de ensino e
aprendizagem nas maos do professor. Em linhas gerais este trabalho retrata o
aproveitamento destas tecnologias no ambito educacional de Matematica,
focalizando especificamente em Geometria, ressaltando toda a variedade de
metodologias que o professor hoje dispbe para compartilhar o conhecimento,
auxiliando e proporcionando o trabalho dos docentes dentro das salas de aula.

Palavras-chaves: 1. Tecnologia. 2. Matematica. 3. GeoGebra. 4. Ensino.



ABSTRACT

This work arose from the need to keep up with technological advances in the
education sector with the possibility of applying the results in public or private schools
in Rio Branco - AC, aiming to stimulate the interest of students of these schools in
the development of mathematics. The research is of bibliographical nature and aims
to evaluate the use of technology focused on mathematics learning in public schools.
Free educational software possibilities were studied, available for downloads on
various Internet sites. Of various software that were analyzed, there is GeoGebra,
being chosen for ease of handling, and have version available in Portuguese. Were
explicit guidelines for the implementation of technological resources in the classroom,
which aims to solidify teaching the concepts and mathematical foundations in the
different circumstances of real life. Noting that the correct use of educational media
within schools solidifies and enhances mathematical concepts in students. The
usefulness of these media and technologies within schools has generated
discussions in regard to the learning of mathematics. Due to the rapid and
exponential technological growth, it is necessary that schools seek to adapt to the
"technological age", acquiring equipment and media to be used as a teaching and
learning tool in the hands of the teacher. In general this work depicts the use of these
technologies in the educational field of mathematics, focusing specifically on
Geometry, highlighting the full range of methodologies that teachers today have to
share knowledge, assisting and providing the work of teachers in the classroom.

Keywords: 1Technology. 2 Mathematics. 3 GeoGebra. 4 Education.
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INTRODUCAO

O avanco das Tecnologias da Informacdo e Comunicacao (TIC) deu um novo
suporte para 0s processos de ensino e aprendizagem, se mostrando cada vez mais
presentes no cotidiano de alunos e professores. As inovac¢des tecnoldgicas que se
mostram presentes em diversos momentos da vida humana, adentraram na escola,

proporcionando novas ferramentas de trabalho para o professor.

Acredita-se que um dos problemas que envolvem o processo de ensino e
aprendizagem da Matematica paira sob o fato da mesma ser ensinada como algo
gue se encontra fora do cotidiano, como algo abstrato. Assim, pode-se dizer que a
contextualizacdo dos conhecimentos pode ajudar ao aluno em sua aprendizagem,
pois lhes serdo atribuidos sentidos, tornando-os mais significativos, na qual as
Tecnologias da Informagédo e da Comunicacao (TICs) podem contribuir para ampliar
o ensino de Matematica, transferindo e generalizando os conhecimentos,
possibilitando sua aplicacdo em situacdes diferentes, visando tornar o aprendizado

mais significativo e dinamico.

Sao inumeras as mudancas ocorridas na sociedade, a maioria delas foram
trazidas pelos avancos tecnoldgicos que entraram no cenario social trazendo
consigo uma velocidade em tempo real, quebrando barreiras geogréficas, e impondo
aos individuos a necessidade de se atualizar na mesma velocidade em que elas se

modificam.

Este estudo tem como objetivo analisar o uso da tecnologia como ferramenta
no ensino da mateméatica em sala de aula, com base na andlise de aplicativos
gratuitos disponiveis para download no Play Store através da internet. Além disso,
pretende-se apresentar a evolucao das praticas educativas; abordar as tecnologias
da informacdo e comunicacdo da matematica, além disso, descrever o uso do

software Geogebra.
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1 PRATICAS EDUCATIVAS

1.1 EVOLUCAO DAS PRATICAS EDUCATIVAS

Inicialmente, cabe conceituar o que vem a ser pratica, esta que em linhas
gerais, consiste na execugdo repetida de um trabalho com a finalidade de adquirir
habilidade. Assim, pode-se dizer que a pratica pedagogica € a execucao repetida de

um trabalho em prol da pedagogia, da educacao.

A evolucdo da pratica pedagdégica se confunde com a histéria da educagéo no
Brasil. Desde os primeiros anos da descoberta do Brasil, o pais sofre com a falta de
estrutura e investimentos na educacéo. Dessa forma, tem-se a impresséo de que o
problema com a educacao esta inteiramente resumido ao ensino tradicional, porém
0s maiores problemas estdo na falta de estrutura educacional, e também na falta de

investimentos nesta area educativa.

Além disso, existiam problemas como o modelo pedagdgico utilizado, sendo
mais adotadas as formas de ensino tradicional, ou seja, a metodologia fonética, e a

escola nova, que era o construtivismo. E Xavier (1992), nos diz que:

De um lado esta a escola tradicional, aquela que dirige que modela, que é
‘comprometida’; de outro esta a escola nova, a verdadeira escola, a que nao
dirige, mas abre ao humano todas as suas possibilidades de ser. E,
portanto, ‘descompromissada’. E o produzir contra o deixar ser; é a escola
escravisadora contra a escola libertadora; € o compromisso dos tradicionais
gue deve ceder lugar a neutralidade dos jovens educadores esclarecidos
(Xavier, 1992).

E a chegada dos padres jesuitas ao Brasil no ano de 1549 deixou marcas
profundas na cultura e no progresso do pais, dando inicio a histéria da educacao no
Brasil. Os jesuitas foram praticamente os Unicos educadores do Brasil durante um
periodo de mais de 200 anos, eles possuiam um intenso anseio pela propagacéo da
fé crista (Xavier, 2014).

Os jesuitas tinham como prioridade a escola secundaria, assim organizaram

uma rede de colégios que ofereciam educacdo equivalente ao nivel superior,
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ressalta-se que eles também fundaram iniUmeras escolas de ler, escrever e contar,
frequentadas por criangas portuguesas e indigenas, estas que com o tempo foram
excluidas do ensino. Contudo, os jesuitas foram expulsos de Portugal e de suas
colénias no ano de 1759, deixando um grande desfalque na educacao do Brasil.

Somente com a chegada da Familia Real ao Brasil, a educacdo no pais
comecga a tomar novos rumos, nesse periodo surgiram instituicdes culturais e
cientificas, de ensino técnico e 0s primeiros cursos superiores.

Somente na constituicdo de 1824 que foi assegurada a instrucdo primaria e
gratuita a todos. Em seguida foi instaurada a Lei de 15 de outubro de 1827
determinando a criagdo de escolas primérias em todas as cidades do pais. Nessa
época também foram discutidas propostas para a criagdo de universidades no Brasil.

Todavia nenhuma das propostas para a criagcdo de universidades foi seguida,
mas foram criados cursos juridicos em S&o Paulo e Olinda, o que fortalecia o sentido
profissional dado a educacao com a chegada da familia Real.

O Ato adicional de 1834 afastou do governo a responsabilidade de assegurar
educacdo para todos os cidaddos, comprometendo a educacdo do pais, esse
problema foi mantido pela Republica, com a educacéo ainda centrada nos interesses
das classes sociais dominantes (Sepulveda, 2010).

Com a industrializagéo e a urbanizagdo a sociedade comecou a reivindicar o
direito de frequentar a escola, assim deu-se inicio a inuUmeras reformas na
educacdo, nesse periodo surgiram no Brasil grandes educadores como Anisio
Azevedo, Lourenco Filho entre outros que participaram das reformas educacionais.

A década de 30 foi marcada pelo avanc¢o na educacdo, inclusive a criagdo do
Ministério da Educacédo e da Saude, pois a constituicdo de 1934 priorizava o bem
social dos brasileiros, bem como investimentos na educacdo. Apés 13 anos de
discusséo, no ano de 1961, foi instaurada a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
(LDB), e ap6s a aprovacdo desta lei ocorreram no Brasil movimentos para a
expansao do ensino primario e superior, € também um movimento em defesa da
escola universal e gratuita (Bittar; Oliveira & Morosini, 2008).

Em 1971 foram integrados todos os niveis de ensino, acabando com a
separacao entre secundarios e técnicos, porém ainda continuaram duas formas de

ensino, onde um era destinado aos ricos e outro aos pobres.
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A educacdo recebeu importantes vitérias com a constituicdo de 1988, nesse
periodo procurava-se alcancar a gratuidade do ensino médio. Na década de 90 o
pais ja possuia vagas para todas as criancas no ensino fundamental, tendo nova
prioridade desde entdo: a qualidade no ensino.

Por fim pode-se dizer que a educacdo no Brasil desde seu inicio é bastante
precéria, sempre voltada para a classe social dominante, predominando por muito
tempo a ideia de que o ensino era para poucos, hoje essa concepcdo ja foi
modificada, contendo atualmente inUmeras campanhas pregando uma escola para

todos.

1.2 INOVACAO PEDAGOGICA

O dinamismo com que os fatos acontecem no Brasil e no mundo nos mostram
constantemente a necessidade de adaptacbes as novas situacdes. Essas
adequacdes, assim como tudo que € novo, geralmente trazem consigo estruturas
complexas, nem sempre abertas as mudancas, principalmente quando se trata de
modelos anteriormente estabelecidos. Nesses casos, as praticas inovadoras sao
determinantes nos Vvarios seguimentos.

Ressalta-se, como nos setores de grande importancia da sociedade, tais
como a Saude e Segurancga, a Educacéo se configura como uma das pastas mais
significativas do Poder Executivo, e nessa condicdo, também se apresenta como
uma das que menos evoluiu, considerando o seu tempo de existéncia.

No decorrer dos tempos houve uma evolugéo nas transformacdes didaticas e
pedagogicas, iniciando com metodologias de ensino tradicionais, chegando-se hoje
aos modelos construtivistas e interdisciplinares, mostrando que a escola que utiliza
apenas os conteudos disciplinares ndo podem resolver os problemas que envolvem
a educacéo. E a ruptura de paradigmas no contexto da educacao, seja ela formal ou
informal, se coloca como um dos primeiros objetivos para a inovacéo pedagogica.

Kuhn (1970) acredita que a adog&o de um paradigma € a principal chave para
a estruturacdo de uma ciéncia. Durante muito tempo, o paradigma predominante na
educacao era o ensino tradicional, que priorizava a obediéncia, a memorizacdo e a
repeticdo, assumindo o professor como uma figura autoritaria, detentor do poder, o

gual ndo considerava os conhecimentos prévios de seus alunos.
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O sistema tradicional de ensino perdurou durante todo o século XX, sendo
considerado eficiente nesse periodo, todavia, frente as iniUmeras mudancas
ocorridas na sociedade percebeu-se que esse sistema ndo era capaz de formar
cidadaos criticos, fazendo com que esse paradigma educativo fosse desacreditado,
dando margem ao surgimento de novos paradigmas.

Dentro dessa condicdo de ruptura paradigmatica, o exercicio da pratica
inovadora se coloca como determinante, uma vez que as relacdes de aprendizagem
se estabelecem através de uma construcao do conhecimento.

Todavia, a aprendizagem é um processo fundamental da vida, o individuo
aprende e através dessa aprendizagem desenvolve os comportamentos que lhe
possibilitam viver. Os efeitos da aprendizagem podem ser percebidas em todas as
atividades do cotidiano, quando se considera a vida em termos da comunidade ou
do individuo. Cada geracdo € capaz de aproveitar das experiéncias das geracdes
anteriores, como também, é capaz de oferecer sua contribuicdo para o crescente
patrimdénio do conhecimento.

Durante uma aula inameros fendbmenos sociais estdo acontecendo: troca de
experiéncia entre professores e alunos, troca de experiéncias entre os proprios
alunos, relacdes de amizade, discussoes, enfim, professores e alunos se relacionam
entre si. Nesse momento, o professor possui a oportunidade de observar seus
alunos, identificando suas conquistas, suas dificuldades e os conhecendo cada vez
mais. Assim, a sala de aula deve se configurar como um ambiente cooperativo e
estimulante, favorecendo o desenvolvimento dos conhecimentos e as manifestacoes
das diferentes formas de inteligéncia.

Na maioria das escolas, para que o aluno seja considerado como dedicado, e
disposto a cooperar e participar é necessario que este esteja envolvido nas
propostas apresentadas pelo professor, sem discordar do mesmo, o obedecendo-o
cegamente. Acredita-se que isso pode ser levado pra sua vida social no futuro,
retirando sua forca de opinido.

Além do fato de tornar o aluno com visdo unifocal, limitando-o & visdo do
professor, existe outra tendéncia bastante percebida no ambito escolar que diz
respeito ao fato do sucesso de um aluno implicar no fracasso do outro. As velhas

tendéncias de considerar “o melhor aluno da sala”, assim, se um aluno obtiver
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conceito razoavel ou baixo em determinada disciplina, serd considerado vencido por
aguele que obteve melhores resultados.

De acordo com Mendonca (2009, p. 92) as escolas se apresentam como uma
“‘instituicdo que mais néo faz do que selecionar os individuos, segundo critérios e
mecanismos que lhe sdo proéprios, reproduzindo assim, as estruturas sociais de
classe”. Tem-se descrito nas palavras do autor o sistema tradicional de ensino.
Muitos professores ndo tém consciéncia de sua responsabilidade, seus contetdos
sao decididos apenas com base no direcionamento curricular e de sua distribuicdo
no tempo de trabalho, tornando a escola simplesmente como reprodutora e
mantenedora da sociedade, ndo modificando os problemas atuais.

Tendo em vista que o grande objetivo da escola ndo é somente a transmissao
de conhecimentos, mas sim, formar cidadaos preparados para viver em um mundo
cada vez mais dindmico, com diferentes valores e culturas, os desafios da escola
estdo voltados justamente para este fator, buscar o melhor caminho para atingir

esse obijetivo.

A inovacédo pedagodgica, de acordo com Fino (2006, p. 3) é:

Por sua vez, a inovacdo pedagoégica tem que ver, fundamentalmente, com
mudanc¢as nas praticas pedagdgicas e essas mudanc¢as envolvem sempre
um posicionamento critico face as praticas pedagogicas tradicionais. E certo
gue ha fatores que encorajam, fundamentam ou suportam as mudancas,
mas a inovacgdo, ainda que possa depender de todos ou de alguns desses
fatores (por exemplo, da tecnologia), ndo é neles que reside (Fino, 2006).

Dessa forma, nas palavras do autor, tem-se que a inovacdo pedagdgica é a
ruptura do ensino tradicional, onde o aluno é colocado como coadjuvante em sua
aprendizagem, sendo o professor o centro das atencdes e detentor do saber. Fino
(2006) defende a busca por novas formas de ensinar, novos meios e instrumentos
gue possam proporcionar a aprendizagem do aluno com um todo, ndo se focando
apenas nos conteudos disciplinares, mas observando o aluno com uma visao
holistica, visando sua formacéo pessoal, cognitiva, psicologica e social.

E fundamental que o processo ensino-aprendizagem seja difundido para

inclusdo de novas tecnologias, com associacdo entre diferentes teorias de
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aprendizagem. A questdo se d4 ndo pela falta de importancia da disciplina, mas pela
maneira que é abordada pelos professores, onde sua acdo pedagdgica € voltada
para atividades com apresentacdo de conceitos, formulas, distanciando a realidade
do educando e do meio onde se desenvolve. E a pratica do professor no processo
de ensino e aprendizagem necessita atualmente de uma profunda interacdo em sala
de aula com o aluno. E importante que o professor acompanhe a aprendizagem do
aluno verificando se as técnicas didaticas utilizadas estdo sendo bem recebidas.
Desta forma, € preciso haver um entusiasmo no ensino através de novos métodos
gue incentivem os alunos ao estudo (Santos, 2001).

Independente do tipo de processo de aprendizagem é necessario que o aluno
compreenda o0 que esta sendo transmitido e o professor entenda o seu papel como
facilitador desta aprendizagem, onde é preciso que existam quatro elementos que
sdo: alunos, conteldo, escola e professor. A partir da interacdo desses elementos se
desenvolve a qualidade do ensino.

Em relacdo a funcdo do professor em sala de aula, Valente (1993, p. 6)

destaca que:

A verdadeira funcéo educacional ndo deve ser a de ensinar, mas sim a de
criar condicbes de aprendizagem. O professor precisa deixar de ser o
repassador de conhecimento e passar a ser o criador de ambiente de
aprendizagem e o facilitador do processo de desenvolvimento intelectual do
aluno (Valente, 1993).

E essencial que a aprendizagem escolar acompanhe as mudancas no
paradigma educacional que vém ocorrendo e viabilize a interdisciplinaridade,
concebendo uma significativa mudanca no processo de ensino-aprendizagem das
criancas.

Além disso, a Inovacao Pedagogica esta relacionada com o meio onde ocorre
0 processo, o0 publico envolvido e principalmente com a relacdo que se estabelece
na pratica entre os professores e alunos, de uma forma ativa, fundamentada e

promissora.
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2 TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO (TICs)

2.1 O IMPACTO DAS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO NA
EDUCACAO

O mundo vivencia, hoje, uma era de constantes transformacdes no ambito da
tecnologia, estas que colaboram para a evolucdo da sociedade e de seus
conhecimentos, o homem ¢é afetado nas mudancas de habitos, seja na
comunicacado, no processo de aprendizagem, bem como, em suas préprias atitudes.
Voltando-se para o contexto educacional, algumas investigacbes demonstram que a
utilizacdo do computador pode trazer melhorias consideraveis no processo ensino-
aprendizagem. Valente (1993, p. 54) elucida que “[..] o computador deve ser
utilizado como um catalisador de uma mudanga do paradigma educacional [...]",
devendo proporcionar “[...] um novo paradigma que promova a aprendizagem ao
invés do ensino, que coloca o controle do processo de aprendizagem nas maos do
aprendiz”.

Esse fato citado por Valente (1993), de colocar o processo de aprendizagem
nas maos do préprio aprendiz se encaixa no Construcionismo, teoria de Seymour
Papert. Para este tedrico ao realizar uma criacdo de seu préprio interesse,
independente de qual seja esta criacdo, o aprendiz estara construindo algo, e
consequentemente ird aprender com esta pratica, haja vista que é de seu interesse
e ele se encontra motivado para este aprendizado, 0 que o torna mais significativo.

No Construcionismo a figura do professor passa a ser a de mediador do
processo de aprendizagem, deixando de funcionar apenas como um transmissor de
conhecimentos. O computador funciona como o intermediario entre 0 meio e o
aluno, onde o mesmo deve absorver o maximo de conhecimento com o minimo de
ensino. Papert (1988, p. 23) esclarece que “embora a tecnologia desempenhe um
papel essencial na realizacdo de minha visdo sobre o futuro da educacéao, meu foco
central ndo € a maquina, mas a mente e, particularmente, a forma em que
movimentos intelectuais e culturais se autodefinem e crescem”. Assim, o professor
deve apenas auxiliar na construcdo de conhecimentos, sem direcionar os alunos,
deixando que os mesmos busquem conhecimentos que sejam de seu interesse,

para que assim ocorra uma aprendizagem mais significativa. Conforme Papert
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(2008) é por meio de tentativas e erros que o aluno constréi e descobre sua
aprendizagem de forma autbnoma.

E possivel afirmar que as Tecnologias da Informacdo e Comunicacgio
contribuem grandiosamente para 0 processo de aprendizagem e ainda tem
contribuido para a preparacao dos alunos para serem cidaddos do século XXI. Deste
modo, como hoje vivemos em um mundo globalizado na qual a escola esta inserida,
€ de suma importancia que se faca de imediato a substituicAo das idéias
pedagogicas que se encontram defasadas, permitindo que os recursos tecnolégicos
sejam incluidos no Projeto Politico Pedagdgico da escola. De acordo com Mello
(2005, p. 20) é essencial que “[...] a tecnologia da informagéo possa contribuir para
tornar reais utopias pedagdgicas tao antigas”.

Nesse contexto, o uso de computadores nas escolas e o desenvolvimento de
softwares educativos para auxiliar o processo ensino-aprendizagem vém responder
as necessidades de uma sociedade globalizada, na qual as pessoas precisam de
uma interacdo social e rapidez na resolucdo de problemas apresentados de forma
cooperativa. Segundo Fino (2003, p. 3) referindo-se aos softwares educativos

elucida que:

Para esse tipo de produtos ainda o Ministério da Educacdo néo resolveu
organizar nenhum caderno de encargos disponivel na internet nem deu
instrugbes aos professores para se sentarem calmamente a analisar, do
ponto de vista “educacional’, o software que |lhe chega ja rotulado de
origem, segundo critérios que sdo, seguramente, do fabricante, mas que
talvez nem sempre sejam condizentes com 0s critérios de um grupo de
professores que parou para pensar. Por outro lado, uma grande parte dos
professores em servico nas escolas ndo superiores, fez a sua formacéo
inicial sem ter tido qualquer espécie de formacéao relacionada com o uso de
software, independente do rétulo com que se apresente, e tem anos a fio
em escolas onde essas matérias tém ficado a cargo de um pequeno grupo
de docentes mais pioneiros (Fino, 2003).

Diante disso, o uso de softwares na area educacional exige dos docentes um
conhecimento aprofundado na area da informatica. Através do conhecimento de
como funciona o ambiente informatizado o docente deve selecionar e avaliar antes
de adquirir esse material. Assim, para que as TICs sejam de fato enriquecedoras e

preparem os alunos para o futuro, é indispensavel que seja prioridade a formagéo e
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capacitacdo dos docentes garantindo assim o uso adequado dos recursos
tecnoldgicos e educacionais dentro do ambiente escolar.

2.2 SOFTWARES EDUCATIVOS

Para que se possa entender o que sdo softwares educativos faz-se
interessante entender inicialmente o que € um software. De acordo com Rezende
(2002) software, em linhas gerais, pode ser entendido como a tecnologia estratégica
do inicio do terceiro milénio porque suas aplicacdes tornaram-se indispensaveis a
vida, ou seja, no dia a dia das pessoas € tdo comum que as vezes nem percebem a
utilizacdo do mesmo. Nao se pode mais prescindir o uso do software nas
comunicagdes, no comércio, nas financas, no ensino, no aprendizado, no
armazenamento e na procura de informacfes, na pesquisa cientifica e tecnolégica, e
infelizmente nem mesmo na guerra. E Rezende (2002) continua, afirmando que
software € o subsistema de um sistema computacional, enfim, sdo os programas de
computador.

Destarte, podemos definir e quantificar as diferentes variedades de softwares
disponiveis no mercado de informética atualmente. O primeiro é o software basico,
que é definido como uma selecdo de programas escritos para dar apoio a outros
programas. O segundo € o software em tempo real, que Rezende (2002) define
como um software que monitora/analisa/controla eventos do mundo real. Ainda se
tem o software comercial, que pode ser definido como o sistema responséavel pelo
processamento de informacfes comerciais.

Também se tem o software cientifico e de engenharia, que tem como
caracteristica principal ser composto de algoritmos de processamento de numeros.
Além disso, o software embutido € definido como o sistema que reside na memaoria
s6 de leitura e € usado para controlar produtos e sistemas para 0s mercados
industriais e de consumo.

Ressalta-se que a diferenca entre software educacional e o software educativo, isto
€, o software educacional se trata da engenharia e a estrutura para criagdo das
ferramentas educativas é o software educativo. Este Ultimo é utilizado como recurso
didatico pelos professores (Lins, 2011). E Lima e Furtado (2011) acrescentam que 0

software educativo € um sistema computacional e interativo classificado no
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segmento de softwares educacionais. E sobre a interatividade, Borssoi (2003, p. 41)

explica o seqguinte:

O aspecto interativo de muitas das novas tecnologias permite criar
ambientes em que os alunos possam aprender fazendo, ao mesmo tempo
em que recebem feedback e podem aprimorar continuamente seus
conhecimentos construindo novos conhecimentos. Com essas tecnologias,
conceitos dificeis de entender podem ser visualizados quando softwares de
modelagem e simulacdo adequados s&o associados ao ensino. Estas
tecnologias também permitem o acesso a uma infinidade de informacdes,
como bancos de dados remotos, bibliotecas digitais, contato com
profissionais especializados a qualquer distancia, e faciltam o
estabelecimento de vinculos entre as escolas e as comunidade (Borssoi,
2003).

Diante disso, o software é reconhecido como uma ferramenta cognitiva
potencializadora da inteligéncia humana, promovendo a aquisicdo do conhecimento
de forma hierarquica, ao conectar o individuo com a nova informacao (Salles, 2007).
E o software educativo contribui para o desenvolvimento cognitivo dos estudantes,
gerando impactos nas suas competéncias para o mundo do trabalho, sendo
considerado um importante recurso para o ensino-aprendizagem (Lima & Furtado,
2011).

Ja4 o software educacional relaciona-se a melhoria da aprendizagem dos
alunos, no qual a partir de uma interacdo, o estudante assimila melhor o conteudo.
Surgiram com o objetivo de gerar uma aprendizagem que se relacionasse com 0
lidico, com o intuito de proporcionar ao usuario uma interacdo mais préoxima com a
realidade. Assim, o software educacional consiste em um programa criado por
especialistas da area de programacdo, que envolve o conteldo de diversas areas
especificas.

Para Gomes e Padovani (2005, p. 4) o software educacional consiste em um
sistema computacional, criado para facilitar a aprendizagem de conceitos
especificos, agindo de forma interativa, sdo softwares pensados, programados e
implementados com objetivos educativos.

Além disso, no desenvolvimento de um Software Educacional para apoiar o
processo de aprendizagem é necessario, inicialmente, definir sua concepgéo

pedagdgica. De acordo com Ramos (1995, p. 3) a “primeira e principal etapa, pois 0
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tipo de uso a que se destina, reflete a concepgao pedagogica do software”. Para a
autora, os softwares apresentam diferentes caracteristicas conforme o paradigma
educacional utilizado para sua concepcdo e desenvolvimento, assim, quando
utilizado para fins educacionais os softwares podem ser comportamentalistas ou
construtivistas.

O comportamentalista valoriza a dimensdo tecnicista do ensino, onde o
professor é visto como um simples executor de técnicas de ensino que foram
concebidas por especialistas. Ja o construtivismo esta voltado para as relacbes
entre o individuo e o meio, nesse paradigma o aluno € visto como um ser humano
que reage aos estimulos externos, construindo e organizando o seu proprio
conhecimento de forma cada vez mais elaborada (Taille, Oliveira & Dantas, 1992).

Voltando-se para o direcionamento da utilizacdo do software, conforme
Ramos (1995), sua classificagéo consiste em dura e branda, sendo que a dura traz
atividades que se resumem em perguntas, onde o aluno deve respondé-las, todos
0S seus erros e acertos sao contabilizados pelo software. Quanto a abordagem
branda ha uma interacdo com o computador, o aluno faz uma série de atividades
interessantes para ele, que se configuram como desafios, nessa abordagem, os
erros sao vistos como fontes de reflexdo para os novos desafios.

Os softwares sdo classificados também quanto a sua funcdo, sendo: os
tutoriais, os simuladores, os de exercicio e pratica, e 0s jogos educacionais. Vale
ressaltar que para Valente (1993) a descri¢cdo dos tipos de softwares educacionais
apresentadas nas literaturas é bastante didatica, ndo sendo possivel encontrar um
software puramente desenvolvido e utilizado com as caracteristicas de uma Unica
classificacao.

Os Softwares Tutoriais, de acordo com Ramos (1995), sdo aqueles que guiam
aos alunos por diversas fases da aprendizagem, sendo adotados 0s mesmos
padrdes de ensino de uma sala de aula tradicional, o contetdo € organizado em
uma estrutura predefinida, cabendo aos alunos selecionar o contetdo que deseja
estudar. Na maioria das vezes, esse tipo de software € caracterizado por inovacdes
tecnolégicas como hipertexto, interfaces bem elaboradas, versbées para WEB, entre
outros, tornando a apresentacdo do conteudo atraente para os alunos, fator que
retém a atencdo do mesmo. De acordo com Valente (2000, p. 4) os softwares

tutoriais:
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Constituem uma versdo computacional da instrucdo programada. A
vantagem dos tutoriais € o fato de o computador poder apresentar o
material com outras caracteristicas que nao sao permitidas no papel como:
animacédo, som e a manutencdo do controle da performance do aprendiz
[...] O professor necessita de pouquissimo treino para o seu uso, o aluno ja
sabe qual é o seu papel como aprendiz, e os programas sdo conhecidos
pela sua paciéncia infinita (Valente, 2000).

E os simuladores sdo softwares que se apoiam na construcdo e situacdes
semelhantes a realidade, enfatizando uma exploracdo auto-dirigida, ndo havendo
um direcionamento por parte do proprio software. Durante a simulacédo o aluno pode
criar modelos dinamicos do mundo real dentro do contexto abordado no assunto de
sala de aula, através desses softwares o aluno podera criar hipoteses, analisar

resultados e refinar os conceitos. Para Valente (2000, p. 5), afirma que:

Simulacdo envolve a criacdo de modelos dindmicos e simplificados do
mundo real. Estes modelos permitem a exploracéo de situages ficticias, de
situagbes com risco, como manipulagdo de substancia quimica ou objetos
perigosos; Esta modalidade de uso do computador na educagao é muito util
para trabalho em grupo, principalmente os programas que envolvem
decisbes. Portanto, os potenciais educacionais desta modalidade de uso do
computador sdo muito mais ambiciosos do que os dos programas tutoriais
(Valente, 2000).

Desta forma, como se pode perceber, os softwares tutoriais e os de exercicio
e pratica estdo mais voltados para a técnica de ensino, ou seja, para o paradigma
comportamentalista. Ja os softwares de simulacdo e 0s jogos educacionais estao
voltados para o paradigma construtivista, haja vista que trazem o aprendizado do
aluno por meio de sua interagdo ocorrida no cotidiano, associando o mundo virtual,

ao mundo real.
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2.3 O USO DE TECNOLOGIAS NO ENSINO DE MATEMATICA

O ensino-aprendizagem no decorrer dos anos vem sofrendo modificacdes na
metodologia de ensino, buscando formas que facilitem o trabalho do professor no
processo de aprendizagem. As mudancas referentes aos recursos didaticos,
principalmente os pedagogicos, incluem as tecnologias da informacdo e da
comunicacdo que, quando usadas adequadamente tornam a aprendizagem menos
mecanica e mais significativa e prazerosa para o aluno.

Nesse processo de interacdo aluno-computador a internet se faz essencial,
ela consiste hoje no meio de comunicagcdo que mais cresce, e se mostra como uma
ferramenta poderosa, pois henhum outro meio de comunicacado proporciona uma
interatividade tdo intensa, em tempo real, entre as pessoas de todo o mundo. A
internet passa a ser uma ferramenta de transformacéo social, da constru¢do de uma
nova sociedade. Nao é apenas uma tecnologia, € um instrumento tecnolégico e uma
forma organizativa que distribui o poder da informacéo, a geracédo de conhecimentos
e a capacidade de ligar-se em rede em qualquer ambito da atividade humana
(Castells, 2004).

Para Papert (2008) o aprendizado deve ocorrer por meio das tentativas e dos
erros, pois séo através deles que vao construindo e descobrindo sua aprendizagem
de forma autbnoma. Ao utilizar o computador como recurso para a educacdo de
modo que ele funcione como um meio para exploracdo de novos caminhos, para
este autor ndo traz apenas melhorias para o aprendizado escolar, mas também
formas diferentes de pensar e aprender.

E importante destacar, que a teoria construcionista ndo consiste apenas em
colocar o aluno frente do computador, apesar de pregar a absorcdo do maximo de
conhecimento com o minimo de ensino, a figura do professor ainda se faz essencial
no ambiente escolar.

Ele deve assumir o papel de facilitador na construcdo dos conhecimentos,
intervindo com questdes problematizadoras, sugerindo explicitagdes, rompendo com
a forma tradicional de ensino onde ele é o centro das atencdes, passando a atuar
como leitor e ndo apenas como revisor de textos, fazendo com que o aluno reflita
sobre as informacdes que ele mesmo encontrou, transformando tais informagdes em

conhecimento.
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Segundo Papert (2008) define que as instituicbes de ensino se preocupam
muito com o que o autor chama de “arte de ensinar”, apesar de considerar a didatica
de grande importancia, acredita que falta a preocupagao com o que chama de “arte
de aprender”, considerando esta de igual importancia, sendo as duas componentes
do processo de aprendizagem.

Pode-se perceber a tendéncia para a versao do professor no que concerne ao
processo de ensino-aprendizagem, colocando o professor como centro das
atencles, ele é quem esta no comando do conhecimento, cabe ao aluno apenas
seguir as orientagbes que o0 professor estabelece na relagdo de
ensino/aprendiagem.

Ja no Construcionismo, o professor sai do comando do conhecimento, e cada
aluno assume a autonomia de seu conhecimento, sendo o professor apenas o
intermediador entre aluno e computador, levantando as curiosidades inerentes ao

assunto que se necessita estudar. Lévy (1999, p. 171), nos diz que:

O professor torna-se um animador da inteligéncia coletiva dos grupos que
estdo ao seu encargo. Sua atividade sera centrada no acompanhamento e
na gestdo das aprendizagens: o incitamento a troca dos saberes, a
mediagdo relacional e simbdlica, a pilotagem personalizada dos percursos
de aprendizagem, etc (Lévy,1999).

Assim, os professores estdo ali para auxiliar os alunos em seu processo de
aprendizagem, os orientandos, sugerindo, questionando, incentivando e instigando
sua curiosidade para o conhecimento, fazendo com que eles construam algo de seu
interesse. E cita-se também, a teoria de aprendizagem de Piaget que é a
assimilacdo, se tratando da construcdo dos esquemas mentais para abordar a

realidade. Uma explicacdo para a Teoria que Piaget, encontra-se em:

A mente sendo uma estrutura (cognitiva) tende a funcionar em equilibrio,
aumentando, permanentemente, seu grau de organizacdo interna e de
adaptacdo ao meio. Quando este equilibrio € rompido por experiéncias nao
assimilaveis, o organismo (mente) se reestrutura (acomoda), a fim de
construir novos esquemas de assimilagdo e atingir novo equilibrio. Este
processo equilibrador que Piaget chama de equilibragdo majorante é o
responsavel pelo desenvolvimento cognitivo do sujeito. E através da
equilibragdo majorante que o conhecimento humano € totalmente
construido em interacdo com o meio fisico e sociocultural (Moreira;
Caballero & Rodriguez, 1997).
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O uso das tecnologias tem resultado em investimentos para que as escolas
figuem informatizadas. Portanto, tornou-se uma tendéncia mundial, o uso de
computadores nas escolas como ferramentas de ensino-aprendizado agregado as
aulas educacionais. Na matematica, a proposta de novas metodologias promove
aprendizado mais eficiente, tornando a disciplina mais democratica (Soares, 2008).

Para o ensino de matemética, que, em geral, € considerado monétono,
complexo e de dificil linguagem, ndo é diferente. A introducéo de Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs) nas aulas de matematica faz com que a
linguagem matematica aos poucos se torne de facil entendimento para o aluno que
praticando os conceitos mateméaticos através destes instrumentos pode assimilar o
contetdo mais rapido, j& que aprende de forma mais descontraida.

Sabe-se que o0 ensino da matematica tem a funcdo de preparar o individuo
para explorar a realidade, portanto, as TICs podem enriquecer essa pratica,
estimulando o raciocinio logico e desenvolvendo técnicas mentais. Garrido (2000, p.
8) diz que:

O professor é considerado fator critico para assegurar essa integracéo
do homem/educando (...). Ele deve ser o objeto de atencbes para que
essas mudancgas se concretizem e sejam condicionantes para o sucesso
do homem/educando no espaco sociocultural (Garrido, 2000).

No entanto, cabe aos professores como formadores de opinido, por meio da
necessidade de modificar a postura de ensino, buscar a construgdo de uma nova
metodologia para usar 0s jogos como recursos didaticos na sua pratica pedagogica.

As TICs como metodologia de ensino na matematica aprimoram o
conhecimento tanto dos alunos como o de professores, ndo limitando a disciplina
para resolucdo de problemas, sendo capaz de desenvolver um educando reflexivo
(Oliveira, 2014).

Nesse contexto, o ensino-aprendizagem de matematica, por meio do uso das
TICs, com 0s recursos e estratégias que se encontram disponiveis nessa area,
podem facilitar o entendimento do aluno, tornando o conteudo mais significativo e
atraente. Todavia, para que o uso das TICs no ensino-aprendizagem de matematica
possa de fato ser eficiente, cabe ao professor esta preparado e consciente dos

objetivos do uso de cada recurso tecnoldgico, visto que a integracdo s sera
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possivel, conforme destaca Bittar et al., (2009), quando o professor vivenciar o
processo e a tecnologia, por sua vez, representar um meio importante para o

processo de ensino-aprendizagem.

2.4 OBJETO DE APRENDIZAGEM

Os objetos de aprendizagem, em linhas gerais, podem ser conceituados como
recursos tecnolégicos utilizados no processo ensino-aprendizagem. De acordo com
Miranda (2001, p. 14) trata-se de “elementos de um novo tipo de ensino baseado no
computador e na internet, fundamentado no paradigma de orientacdo a objetos da
Ciéncia da Computagao”. Entende-se por orientacdo a objetos, o sistema de
programacao, onde se baseia na composi¢ao e interacdo de diversas unidades de
softwares, 0s objetos, os quais podem ser reutilizados na construcdo de outros
softwares.

Utilizando esse conceito no processo de ensino-aprendizagem tem-se que 0s
recursos podem ser utilizados em diferentes ambientes de aprendizagem. Sosteric e
Hesemeier (2002) conceituam objetos de aprendizagem como arquivos digitais com
fins educacionais.

Assim, inUmeras séo as ferramentas que podem se configurar como qualquer
ferramenta digital que possa ser utilizada com fins educativos, que podem ser
reutilizados. Pode-se dizer como vantagens do uso desses objetos de aprendizagem
a reducdo do tempo de desenvolvimento da atividade a ser realizada, bem como a
reducado dos custos associados.

Spinelli (2007, p. 7) acerca dos objetos de aprendizagem afirma que:

Um objeto virtual de aprendizagem € um recurso digital reutilizavel que
auxilie na aprendizagem de algum conceito e, a0 mesmo tempo, estimule o
desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo, imaginacao
e criatividade. Dessa forma, um objeto virtual de aprendizagem pode tanto
contemplar um Gnico conceito quanto englobar todo o corpo de uma teoria.
Pode ainda compor um percurso didatico, envolvendo um conjunto de
atividades, focalizando apenas determinado aspecto do contetdo envolvido,
ou formando, com exclusividade, a metodologia adotada para determinado
trabalho (Spinelli, 2007).
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Apesar de os autores aqui citados referirem-se ao objeto de aprendizagem
como um recurso digital ou virtual, alguns autores ampliam esse conceito para
qualquer recurso que possa ser utilizado com fins educacionais. Conforme se pode

observar nas palavras de Gutierrez (2004, p. 6):

Um objeto de aprendizagem pode ser conceituado como sendo todo o
objeto que é utilizado como meio de ensino/aprendizagem. Um cartaz. Uma
maquete, uma can¢do, um ato teatral, uma apostila, um filme, um livro, um
jornal, uma péagina na web, podem ser objetos de aprendizagem. A maioria
destes objetos de aprendizagem pode ser reutilizada, modificada ou ndo e
servir para outros objetivos que ndo os originais. Em muitas escolas existe
aquele famoso depdsito, nem sempre muito organizado, onde se guardam
(as vezes sepultam) objetos que fizeram parte de aulas e projetos. Um
depdsito onde se recuperam estes objetos para reutilizacdo, modificacéo,
até que o desgaste inviabilize novas transformacdes e utilizagcbes
(Gutierrez, 2004).

Nesse contexto, 0s objetos de aprendizagem consistem em recursos que sao
utilizados com fins educativos, independente do ambiente de uso, podendo ser
reutilizado para novas aprendizagens e, até mesmo, adaptado para outros
ambientes.

Em se tratando da Teoria dos objetos de aprendizagem, cita-se a teoria dos
Campos Conceituais criados por Gerard Verghaud que se fundamentam em
situacdo, invariantes e representacdes. Essa teoria realiza uma analise combinatoria
para verificar as necessidades dos alunos (Leite et al., 2010).

No tépico a seqguir destaca-se a utilizacdo de objetos de aprendizagem digitais

no processo de ensino-aprendizagem de matematica.

2.5 OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Os objetos de aprendizagem também fazem parte do ensino de matematica,
cada vez mais professores estdo utilizando-se desses recursos para preparar suas
aulas e instigar aos alunos na aprendizagem, por meio da curiosidade e motivacao.
Buscando em pesquisas realizadas acerca do assunto aqui tratado, encontrando-se
resultados favoraveis a sua utilizagdo, com alunos com expectativas e motivados

durante as aulas, que passaram a ser de interacao entre e professor e aluno.
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Exemplificando-se estas pesquisas menciona-se a realizada por Mandello
(2008) tendo como objeto de aprendizagem um software denominado Construtora
RIVED (Rede Interativa Virtual de Educacéo), sendo este inicialmente apresentado
aos alunos antes de sua aplicacéo. Tratava-se de conteudos de geometria, a historia
do conteudo foi abordada, as medidas de superficie e célculos de &reas de figuras
planas e o recurso Calculadora, o autor deixou que os alunos explorasse o objeto de
aprendizagem, solicitando em seguida um trabalho em dupla, onde observou uma
maior interacdo, buscas, perguntas e sugestbes através da realizacdo de atividades
e solucéo de problemas.

Durante a pesquisa, 0s alunos levantaram hipoteses, fizeram os calculos
registrando-os no caderno, compararam, confirmaram o resultado na calculadora e
refizeram as atividades quando necessario adquirindo e aplicando seus
conhecimentos. Como resultados, o autor encontrou que com a utilizacdo deste
objeto de aprendizagem os alunos participaram ativamente das atividades,
enfrentando as dificuldades encontradas, sempre que necessario era possivel fazer
a intervencdo necessaria, tendo relatos de alunos que informaram melhor aprender
0 conteudo com o recurso utilizado.

Outra pesquisa realizada por Silva e Bernardi (2009) baseou-se na criacéo de
um objeto de aprendizagem “Regra de Trés no Dia-a-Dia”, que perceberam o uso
dessa regra no cotidiano das pessoas, podendo aplica-las para o ensino-
aprendizagem de alunos. O objeto de aprendizagem foi criado com base no RIVED
(Rede Interativa Virtual de Educacgéo), utilizando para implantacdo a ferramenta
Adobe Flash 8. O objeto de aprendizagem traz cinco atividades: uma com o
conteudo didatico (Escola); trés delas envolvendo simulacdes (Posto, Mercado,
Obra); e uma de fixacdo (Desafio). O objeto de aprendizagem foi criado com menu e
com todas as orienta¢des necessarias ao aluno, permitindo-o em qualquer momento
buscar ajuda.

Assim, tem-se que 0s objetos de aprendizagem sdo capazes de tornar a
transmissdo de conhecimento de forma mais interativa e dindmica, facilitando a
assimilacao, a curiosidade e o interesse do aluno no que esta sendo estudado.

Por fim, destacando-se a pesquisa realizada por Wendt (2008) acerca da
avaliacdo dos objetos de aprendizagem para o ensino de andlise combinatoria,

também com objetos de aprendizagem produzidos pelo grupo RIVED, a pesquisa foi
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realizada com alunos de ensino médio de uma escola privada e outra publica. Como
resultados, o autor encontrou tanto na escola publica quanto na privada, que apesar
de ndo ser um conteudo que estavam estudando no momento, com simples revisao,
conseguiram utilizar o objeto de aprendizagem com éxito, destacando como era
interessante, notando-se interesse, motivacdo e curiosidade em seu uso, as
dificuldades eram voltadas para o préprio contetado e ndo para utilizacdo do objeto
de aprendizagem. O autor constatou que o objeto de aprendizagem consiste em
uma excelente ferramenta para o ensino-aprendizagem.

Neste sentido, os objetos de aprendizagem na disciplina de matematica se mostram
como excelentes ferramentas para o processo de ensino-aprendizagem tornando a
aula mais interativa e dinamica, facilitando assimilacdo do conteudo pelo aluno que

demonstra um maior interesse no aprendizado.

2.6 O USO DE TABLETS E SMARTPHONES NAS SALAS DE AULA

Apresenta-se a definicdo do uso de Tablets e Smartphones na sala de aula. E
de acordo com a definicdo do dicionario online Priberam (2015) “Tablets s&o
computadores portateis de pouca espessura e ecra tatil”. Além disso, no dicionario
online Priberam (2015) o: “Smartphone é um celular com conectividade e
funcionalidades semelhantes as de um computador pessoal, notadamente com um
sistema operacional capaz de funcionar com varias aplicacbes”. E conforme os
dados da IDC Brasil e da Associacdo Brasileira da Industria Elétrica e Eletronica
(ABNEE) a venda de smartphones atingiram de janeiro a maio de 2014 absolutos
28,2 milhdes de unidades vendidas o que correspondem a 76% do mercado de
celulares no Brasil.

Entretanto, os tablets atingiram o incrivel recorde de 8,4 milh6es de unidades
comercializadas até o final de 2013; enquanto isso em relagdo aos computadores e
notebooks houve uma reducao de vendas de 37% em marco de 2014.

Podemos verificar na Figura 1 abaixo a evolucdo desse crescimento dos

Smartphones.
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Figura 1. Crescimento da venda de smartphones.
Fonte: IDC Brasil (2014).

Percebe-se o crescente avango nas vendas dos dispositivos moéveis nos abre
um imenso leque de possibilidades de aproveitar da melhor forma possivel o uso
desses aparelhos nas salas de aula.

Dentre as funcionalidades e vantagens de utilizar tais equipamentos

tecnologicos em sala de aula, destacamos:

(a) Ferramenta de pesquisa — Devido ao tamanho grande das telas de
smartphones e tablets, as mesmas servem como uma oOtima ferramenta de

pesquisas online em sala de aula.

(b) Fotografia de anotacbes — As cameras de alta resolucdo desses
aparelhos sdo de grande utilidade para tirar fotografias das anotacées do quadro,

guando falta tempo para copiar tudo.

(c) E-reader — Os E-books armazenados nesses dispositivos ocupam pouco
espaco e se torna muito mais viavel do que ter que carregar varios livros pesados na

mochila.

(d) Troca de mensagens — Grupos de mensagens instantdneas podem ser
criados pelos professores em aplicativos de mensagem para promover a interagdo
fora do ambiente escolar.

(e) Compartilhamento de arquivos — Fotos, livros, listas de exercicios, e-
books, entre outros arquivos podem ser compartilhados para complementar a

aprendizagem.
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(f) Gerenciador de tarefas - Apps de calendarios, lembretes, listas e
notas smartphones e tablets ajudam o aluno a se organizar nos estudos.

E dessa forma, as midias tecnoldgicas trazem consigo enormes desafios,
porque sdo responsaveis pela descentralizacdo das formas de construcdo do
conhecimento. Além do mais, podemos aprender em qualquer local, a qualquer
momento e de muitas maneiras distintas. Podemos aprender individualmente ou em
grupo, seja fisicamente ou conectados pela internet.

No Brasil, os tablets e smartphones ainda estdo passando por uma fase de
experimentacdo e adaptacdo dentro das escolas. Porém podem ajudar o professor
como ferramentas de ensino e aprendizagem, pois sdo cada vez mais faceis de
manusear, facilitam a colaboracdo entre docentes e discentes, permitem a
integracdo entre alunos e professores de outros paises, etc.

As tecnologias moveis nos desafiam a sair do ensino tradicional, onde o
professor é o personagem principal e o0s alunos meros receptores, para progredir
para uma aprendizagem com maior participacdo e integracdo dos alunos, com
encontros presenciais e a distancia.

No entanto, assim como o uso de forma adequada dos tablets e smartphones
podem ajudar no trabalho do professor, ao mesmo tempo podem trazer
complicagbes se for usado de maneira equivocada. Podem ajudar no aprendizado e
na evolugcdo do conhecimento, mas também podem favorecer a dispersdo dos
alunos pela internet, redes sociais, aplicativos, etc. Ao mesmo tempo em que nos
ajudam a comunicarmos melhor, podem também facilmente desfocar-nos, distrair-

nos, nos tornar dependentes.
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3 PROCESSO DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM DE MATEMATICA: O USO DO
GEOGEBRA

Neste trabalho segue-se a proposta da pesquisa bibliografica, de cunho
exploratorio e descritivo. Assim, estaremos apresentando agora, uma descri¢cdo de
algumas possibilidades de uso do software geogebra no processo de ensino

aprendizagem em matematica focalizando a geometria euclidiana.

3.1 DESCRICAO DO OBJETO DE APRENDIZAGEM

O GeoGebra é um software de matematica dinamica criado por Markus
Hohenwarter, reunindo recursos de geometria, algebra, tabelas, graficos,

probabilidade, estatistica e céalculos simbdlicos em um Unico ambiente (GEOGEBRA,
online, 2014).

(¥ GeoGebra -0

Arquivo Editar Exibir Oppies Ferramentas Janela Ajuda Entrar...

% .AT /7 ”i—— :::.7 ®7 I::':‘)T é‘ x? ABC? _ai— ‘%7

b Janela de Algebra } Janela de Visualizagdo ®

Esta € atela micial do
GeoGebral

Entrada; ®

Figura 2. Exibi¢cdo das janelas de visualizag&o e de algebra do Geogebra.
Fonte: (GEOGEBRA, online, 2014).
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O GeoGebra foi criado em 2001 e atualmente é utilizado em 190 paises,
sendo traduzido para 55 idiomas. Tem em média 300000 downloads mensais, 62

Institutos GeoGebra em 44 paises para dar suporte para 0 Seu USO (GEOGEBRA,
online, 2014).

O Software esta em Java e disponivel no idioma portugués, podendo ser instalado
em sistema Windows, Linux ou Mac OS. O objetivo do GeoGebra é servir como
ferramenta de ensino e aprendizagem na &rea da matematica (GEOGEBRA, online,
2014).

E cita-se como principais caracteristicas do GeoGebra:

Gréficos, algebra, funcbes e tabelas estdo interligados e possuem como

caracteristicas dindmicas:
Interface amigavel, com varios recursos sofisticados;
Ferramenta de producéo de aplicativos interativos em paginas WEB;
Disponivel em varios idiomas para milhdes de usuarios em torno do mundo;
Visualizacdo e construcao de graficos e figuras geométricas em 3D;
Célculo de areas de figuras planas, assim como volumes de sélidos;
Célculos de limites, derivadas, integrais, operacdes entre vetores, etc.

“Software gratuito e de codigo aberto” (GEOGEBRA, 2014).

Na Figura 3 apresentamos detalhadamente a barra de ferramentas do

Geogebra, assim como seus respectivos comandos, figuras e procedimentos.
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Mover

Novo Ponto

Ponto médio ou
centro

Reta definida
por dois pontos

Segmento defi-
nido por dois
pontos

Segmento com
comprimento
conhecido

Vetor definido
por dois pontos

Vetor a partir
de um ponto

Poligono

Retas perpedi-
culares

Retas paralelas

Mediatriz

Bissetriz

Tangentes

Circulo definido
pelo centro e
um de seus
pontos

NN

BN \‘

%

X1\

o 1A

.-

O,

Clique sobre o objeto construido e o movimente na area de trabalho

Clique na area de trabalho e o ponto fica determinado

Cligue sobre dois pontos e o ponto médio fica determinado

Clique em dois pontos da area de trabalho e a reta é tracada

Clique em dois pontos da area de trabalho e 0 segmento € tracado

Clique em um ponto da area de trabalho e dé a medida do segmento

Clique em dois pontos da area de trabalho e o vetor fica determinado

Clique em trés ou mais pontos fazendo do primeiro também o ultimo pon-
to. Fica determinado o poligono

Selecione uma reta e um ponto e a reta perpendicular fica determinada

Selecione uma reta e um ponto e a reta paralela fica determinada

Selecione um segmento ou dois pontos e a mediatriz fica determinada

Clique em trés pontos, o segundo ponto determina a bissetriz

Selecione ou construa uma conica e um ponto, as tangentes ficam deter-
minadas

Clique em um ponto e arraste para determinar o raio e o circulo
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Circulo dados
centro e raio

Circulo definido
por irés pontos

Angulo

Angulo com
amplitude fixa

Distancia

Reflexdo com
relacdo a um
ponto

Reflexdo com
relacdo a uma
reta

Homotetia de
um ponto por
um fator

Inserir texto

Relacédo entre
dois objetos

Deslocar eixos
Ampliar

Reduzir

Exibir/esconder
objeto

Exibir/esconder
rotulo

Apagar objetos

AN el|lc)

3

Cligue em um ponto € informe a medida do raio, o circulo fica determina-
do

Cligue em trés pontos, o circulo fica determinado

Clique em trés pontos e o angulo fica determinado

Cligue em dois pontos e informe a aberiura do angulo

Cligue em cada objeto que se queira determinar a distancia

Cligue no ponto a ser refletido e no outro que servira de base para refle-
Xa0

Cligue no ponto a ser refletido € na reta que servira de base para refle-
Xao

Selecione o objeto, marque o ponto central da homotetia e informe o fa-
tor

Clique na area de trabalho e insira o texio

Clique em dois objetos e verifique a igualdade, ou nado, desses objetos

Arraste a area de trabalho com o mouse

Clique sobre o objeto que se deseja ampliar

Cligue sobre o objeto que se deseja reduzir

Cligue sobre o objeto que se deseja esconder/exibir

Cligue no rétulo do objeto para exibi-lo ou escondé-lo

Clique sobre o objeto que se deseja apagar

Figura 3. Lista de funcBes da barra de ferramentas do Geogebra.

Fonte: Prof. Dr. Herminio Borges Neto. Manual do Geogebra.
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Quando clicamos em cada desenho / comando é aberta uma nova aba com
outras fungdes, sendo necessério clicar em cada figura para explorar cada uma das

suas respectivas funcionalidades.

Na Figura 4 ilustramos o desenho de uma funcéo polinomial do plano
cartesiano, assim como o soélido de revolucéo obtido com eixo de simetria

coincidindo com o eixo horizontal OX.

£ materah 1030 gsb = Em

|| Fie £& View Opions Tools Window Heip

3 = . Drzgorssecobecs B0
% | ¢ Graphics

Zsom=16 =18 Rotaan auoar de x z

. . &
> v

- 4 Oslet

& ObjectProparies -

Figura 4. Visualizacado de graficos de fungBes em 2D e 3D.

Fonte: (GEOGEBRA, online, 2014).

A seguir faremos exemplo pratico de como construir graficos de funcdes
usando o Geogebra.
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Primeiro digita-se a funcéo desejada na caixa de entrada, ver Figura 5.

Figura 5. Exibicdo do campo caixa de entrada do Geogebra.

Fonte: José Ricardo de Souza Aradjo, 2015.

Para obter o esboco do gréfico da funcéo basta agora teclar Enter, ver Figura 6
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Figura 6. Visualizacéo do grafico de uma funcgdo polinomial.

Fonte: (GEOGEBRA, online, 2014).

37



3.2 SOFTWARE GEOGEBRA EM TABLETS E SMARTPHONES

O uso de tablets na educacao tem contribuido para a motivacdo dos alunos,
se destacando como um potencial pedagdgico, ao oferecer recursos que facilitam a
visualizacdo de conteddo. Além disso, esse dispositivo proporciona maior
engajamento e colaboracgéo entre professor e aluno tanto de forma presencial como
a distancia (Moreira et al., 2013).

Para tablets a verséo do software foi langcada em 2013, Windows 8, Android e
iPad, permitindo pesquisa integrada com o GeoGebraTube, visualizacdo de planilha
dindmica, barra de ferramentas por toque e compatibilidade com a versdo para
computador (Moreira et al., 2013), mostrada na Figura 7.

Untitled1

. @ AA 1 ‘onto

A= (-058,-4.68)
B=(208,1.6)

3 Ce(574,-312)

nangulo

@ poll =17.77

egmento
a=597

b=651

c=682

N g B9 S (o] (4] PA N 174 ED

Figura 7. Interface do GeoGebra para tablets Android — verséo 4.3.27.1.

Fonte: Moreira, et al., 2013.

Em Smartphones, o software GeoGebra, em caso de sistema operacional i0OS
pode ser instalado a partir da pagina do iTunes. Em caso de sistema operacional
Android o download do software é realizado pelo Google Play. Apos a instalacdo em
ambos os sistemas, o icone do GeoGebra aparecera na tela do dispositivo movel
(Assis et al., 2013).

38



llustra-se aqui 0 passo a passo para instalar o software GeoGebra a partir da
pagina do iTunes, onde inicialmente abre-se a pagina inicial do iTunes para baixar o

GeoGebra, mostrada na Figura 8.

GeoGebra

Pe International GeoGebra Institute (1G1H

Descricao

Novidades da versdo 5.0.46

Gratn

Captura de tela do Pad

[

Figura 8. Interface do GeoGebra para dispositivos Apple.

Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/geogebra/id687678494?mt=8.

Em seguida, seréo solicitados que informe a ID Apple e senha, mostrada na

Figura 9.

£2) iTunes = ﬁ

Iniciar Sess3o na iTunes Store
@ Se vocé possui um ID Apple e uma senha, digite-os aqui. Se vocé utilizou a iTunes Store ou

o iCloud, por exemplo, vocé possui um ID Apple.
ID Apple Senha Esqueceu?

[ | Memorizar senha '

[Z] [ Criar ID Apple I Obter Cancelar

Figura 9. Janela de solicitagdo de senha no ltunes.

Fonte: José Ricardo de Souza Araujo, 2015.
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ApG@s, iniciar a sessdo, o download comecara e o icone do GeoGebra sera

visualizado na aba ‘meus apps’, mostrada na Figura 10.

| .- - ; o L ——

5o EH A e Meous Apps Apps para iPhone Apps para (Pad  Atualzagoes App Store Aphcativos

¥

GeoGobra

Figura 10. icone de download do Geogebra para dispositivos Apple.
Fonte: José Ricardo de Souza Araujo, 2015.

Por sua vez, ilustrando-se o0 passo a passo da instalacdo do software
GeoGebra no GooglePlay para sistema Android, tem-se o seguinte:
Abre-se a pagina inicial para download do software GeoGebra e clica em

instalar, mostrado na Figura 11.

LA A B

Figura 11. icone de download do Geogebra para dispositivos Android.

Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.geogebra&hl=pt_BR.
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Surgird entdo uma pagina informando as especificacbes de uso, como
arquivos no dispositivo e armazenamento externo. Mais embaixo, na mesma tela,
solicita a escolha do modelo do dispositivo movel para proceder a instalacéo,

mostrado na Figura 12.

mi/ Fotos/midia/arquivos
| Y Ul W Imans « eguintes iten WLV n IS¢ tive (¢ I

' amento externo do dispositi

%» Informacoes de conexao Wi-Fi
armite que PP ace 2 Infarmagos e recls Wik m 1 8 a0 denst

cle BT itive

colha um dispositiv

T-Moblle - US Samsung GT-19300 v

Figura 12. icone de download do Geogebra para dispositivos Android.

Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.geogebra&hl=pt_BR.

Aparecera uma tela informando que o aplicativo sera instalado, Figura 13.

GeoGebra

Figura 13. Tela de confirmagé&o da instalacdo do Geogebra em dispositivos Android.

Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=org.geogebra&hl=pt_BR.
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3.3 ATIVIDADE PRATICA USANDO GEOGEBRA

Antes de passarmos uma atividade pratica com triangulos usando o Geogebra
vamos definir alguns conceitos basicos.

Bissetriz — reta que divide ao meio cada um dos angulos do triangulo;

Mediana — segmento de reta com uma das extremidades em um vértice do triangulo
e a outra no ponto médio do lado oposto a esse veértice;

Altura — segmento de reta com uma das extremidades em um vértice do triangulo e
a outra extremidade formando um angulo reto no lado oposto a cada vértice;

Incentro — ponto de interseccao das retas bissetrizes de um triangulo;
Baricentro — ponto onde as retas medianas do triangulo se interceptam;
Ortocentro — ponto de encontro das alturas relativas a cada lado do triangulo.
Vamos apresentar agora uma atividade pratica:

Atividade Prética

a) Abra trés janelas do aplicativo Geogebra e em cada uma delas na aba
Poligono selecione Poligono Regular e entdo escolha triangulo;

b) O triangulo desenhado seré equilatero e em cada uma dessas trés janelas os
triangulos devem ter os lados exatamente iguais (Por exemplo, desenhamos
um triangulo equilatero de lado medindo 9 unidades);

c) Marque em cada uma das trés situacdes os pontos denominados como
Incentro, o Baricentro e o Ortocentro e encontre suas respectivas
coordenadas;

d) Verifique que esses trés pontos sdo exatamente 0s mesmos por se tratar de
um triangulo equilatero.

Veja os exemplos conforme ilustrado nas Figuras 14, 15 e 16.
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Conforme se pode verificar que o ponto D € o Ortocentro do triangulo mostrado na
Figura 14.
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Figura 14. Ortocentro de um tridngulo eqdilatero.
Fonte: (Geogebra, online 2015).
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Conforme se pode verificar que o ponto D é o Incentro do triangulo, ver Figura 15.
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Figura 15. Ortocentro de um triangulo equilatero.
Fonte: (Geogebra, online 2015)
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Por fim encontramos o baricentro do triangulo, representado pela letra H, mostrado
na Figura 16.
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Figura 16. Baricentro de um triangulo equilatero.
Fonte: (Geogebra, online 2015)
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CONSIDERACOES FINAIS

Portanto, as Tecnhologias da Informacédo e da Comunicacao (TICs) dentro das
escolas ja consiste em uma realidade, sdo inUmeras as escolas que mantém um
Laboratorio de Informética, os alunos ja dispbem de acesso as tecnologias para
seus estudos, contudo, ainda persiste uma abordagem instrucionista, onde o
professor fica no comando do conhecimento, sendo papel do aluno apenas
obedecer ao professor.

Além disso, a teoria de Papert é primordial para o sistema educacional,
iniciando a orientagdo para o conhecimento desde as séries iniciais, demonstrando
qgue é possivel tornar cidadaos capacitados para sobreviver na chamada sociedade
do conhecimento, onde é o conhecimento e a criatividade que movimentam.

Ressalta-se que se deve ser considerado a importancia dos computadores
como ferrramentas educacionais na constru¢do da nova maneira de conhecer dos
estudantes, sendo necessarios estimulos para a convivéncia dos professores com
vivéncia real nesse ambito e ndo apenas em estados experimentais.

Acredita-se que € importante o uso das TICs na educacdo de modo
planejado, buscando estratégias e métodos de ensino que possam aproveitar as
reais potencialidades para o processo ensino/aprendizagem.

Além disso, o educador deve motivar seus alunos de forma eficiente e
também assumir a postura de mediador, tendo sempre a consciéncia de que séo
orientadores, educadores, e nao apenas transmissores de conhecimentos, sendo
essencial o seu empenho para que o educando tenha através das diversas
estratégias para resultados no processo de ensino/aprendizagem.

Por fim, pode-se constatar que o0s objetos digitais de aprendizagem sdao
fundamentais para a facilitacdo da aprendizagem do aluno, podendo ser utilizado
como suporte ao processo de ensino do professor de Matematica, tornando a aula

mais dindmica.
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