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RESUMO

SILVA, A. R. As tecnologias digitais como estratégia para o ensino e
aprendizagem de matematica na escola Marcelino Machado do municipio
Fortaleza dos Nogueiras/MA. 2018. 59 f. Dissertacdo (Mestrado) — Instituto
Federal do Piaui, Campus Floriano, Floriano Piaui, 2018.

Nos dias atuais, com a ampliagdo do acesso as tecnologias computacionais,
torna-se cada vez mais necessario a implantagcdo de técnicas de ensino que
utilizem praticas computadorizadas emergentes. No presente trabalho, s&o
elencados os resultados obtidos numa pesquisa realizada em uma escola
publica, a escola Marcelino Machado na cidade de Fortaleza dos
Nogueiras/MA, cujo objetivo geral foi verificar as contribuicdes das tecnologias
digitais como ferramenta mediadora de ensino e aprendizagem de matematica.
Trata-se de uma pesquisa com abordagem qualitativa e de natureza aplicada.
No estudo especifico de aplicagdo das tecnologias computacionais foram
avaliadas as potencialidades de aprendizagem dos conteudos de geometria
plana e geometria analitica com os alunos da 32 série do Ensino Médio.
Percebe-se que existem pontos positivos e negativos no que se refere ao uso
das tecnologias da informagao voltadas a atender necessidades dos discentes
e dos docentes em suas praticas em sala de aula. Por um lado, os discentes
apresentam grande facilidade no manuseio e na utilizagdo de métodos e
técnicas computacionais, vendo dessa forma uma preciosa ferramenta de
aprendizagem, mas por outro lado, depara-se com docentes que alegam nao
estar qualificado o suficiente para a utilizagdo e aplicagdo das novas
tecnologias. Além disso, apesar da popularizagédo da internet e do largo uso de
computadores, percebe-se que muitas escolas ainda ndo possuem laboratorios
de informatica, o que dificulta muito no trabalho docente frente as praticas
computacionais emergentes.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Ensino e Aprendizagem. Matematica.



ABSTRACT

SILVA, A. R. Digital technologies as a strategy for the teaching and
learning of mathematics at the Marcelino Machado school in the
municipality of Fortaleza dos Nogueiras / MA. 2018. 59 f. Dissertation
(Master degree) - Federal Institute of Piaui, Campus Floriano, Floriano Piaui,
2018.

Nowadays, with the expansion of access to computational technologies, it is
becoming increasingly necessary to implement teaching techniques that use
emerging computer practices. In the present work, the results obtained in a
research carried out in a public school, the Marcelino Machado school in the
city of Fortaleza dos Nogueiras / MA, are presented. The general objective was
to verify the contributions of digital technologies as a mediating tool for teaching
and learning mathematics. This is a qualitative and applied research. In the
specific study of the application of computational technologies, the learning
potential of the contents of flat geometry and analytical geometry with the
students of the 3rd grade of Teaching Medium. It is noticed that there are
positive and negative points regarding the use of information technologies
aimed at meeting the needs of students and teachers in their practices in the
classroom. On the one hand, students have great ease in handling and using
computational methods and techniques, seeing in this way a precious learning
tool, but on the other hand, they encounter teachers who claim they are not
qualified enough to use and application of new technologies. In addition, despite
the popularization of the internet and the wide use of computers, it is noticed
that many schools do not yet have computer labs, which makes teaching work
difficult in the face of emerging computational practices.

Keywords: Digital Technologies. Teaching and Learning. Mathematics.



LISTA DE ILUSTRAGOES

Figura 1 - Categorias para escolha de aplicativos educacionais........................ 34
Figura 2 — Ferramentas do Software Euclidea ............c.ccccooveviiiiniiicieee, 35
Figura 3 — Interface grafica do aplicativo no celular...............c..cccooveiiiiiiennnnn. 35
Figura 4 - Interface grafica do Cabri— Geometre Il ..., 36
Figura 5 — Interface do Khan Academy..........c.cccooveiieiieieciieieceeeeeeee e 37
Figura 6 — Interface grafica do Geogebra.............cccoooveiiiiiicciii, 38

Figura 7 — Mapa conceitual da metodologia dos encontros.............c..cccccuvevennennn. 43



LISTA DE QUADROS

Quadro 1 — Mapa de conteudos selecionados para estudo na plataforma........

Quadro 2 — Resumo do questionario

Quadro 3 — Avaliagao na forma de depoimento dos alunos.............c.ccceeuveneenen.



Sumario

1 INTRODUGAO.........oooieeeeeeeeeeeeeeeee e 14
2 REFERENCIAL TEORICO ........ooiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 18
2.1 O ensino de Matematica mediado pelas Tecnologias Digitais................. 18
2.1.1 Breve historico sobre o uso das tecnologias digitais no Brasi.............. 19

2.1.2 Diferenga entre tecnologia, Tecnologias da Informag&o e Comunicagao
(TICs), e Novas Tecnologias (NTICS) e as Tecnologias Digitais....................... 21
2.1.3 Tecnologias Digitais e a Constru¢do do Conhecimento..............c........... 23

2.1.4 O uso das tecnologias digitais moveis (tablets, smartfone) no ambito

ESCONAN ... ettt a et ettt et e entesaeeteentesaeenteeneens 25
2.2 Teorias Pedagogicas e o uso das tecnologias digitais...............ccccuvvvenee. 26
2.2.1 Teoria da Atividade — Origem e desenvolvimento..............ccccccceveveneeen. 28
2.2.2 Contribui¢des da Teoria da Atividade no ensino de Matematica........... 31

2.3 Alguns softwares/aplicativos usados como ferramenta de aprendizagem

dE MAEMALICA ..ottt 33
2.3 EUCHAEA. ....c.eiiieiee et 34
2.3.2 Cabri-GEOMELIE.........c.oeeieieieeeee e 36
2.3.3KNAN ACAAEMY.......c.oooiieiieieteceeeee ettt et sae e saaene s 37
2.3.4 GEOGEDIA. ...t ———————— 38
3 DESCRICAO DO ESTUDO — METODOLOGIA UTILIZADA............cccoonee... 39
3.1 Sujeitos participantes da pesquUISa............euvvvuiiiiiieeiii e 39
3.1.1 Perfil dOS @lUNOS.........ccoiiiiiiieieeeeeeee e 40
3.1.2 Perfil dOS ProfESSOIES.........oooeeieeieeeeeeeeeeeeeeee e s 41
3.2 O desenvolvimento e o0 objetivo do estudo............cceevveiiiiiiiiiiiiiiis 42
3.3 Softwares Utilizados..........ccoooeiiiiiiii e 44
3.4 Conteudos trabalhados durante 0 estudo...............cocciviiiiiiiiiiiiiie e, 45
4 RESULTADOS E DISCUSSAOQ........oooieieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 47
4.1 Primeira DImens&0 — ProfeSSOres. ... 47
4.2 Segunda Dimensdo — Estudantes................coccoiiiiiiiiii s 51
4.3 A AVAlIACAOD.......ccceei e 53
5 CONSIDERAGOES FINAIS ..o, 55

REFERENCIAS ... 57



1 INTRODUGAO

Devemos estar comprometidos a aprender e a praticar o desapego

das visOes e a ser abertos para as percepgoes e as experiéncias dos

outros para que possamos nos beneficiar da sabedoria coletiva.
(Thich Nhat Hanh)

Nota-se que para que seja possivel atingir objetivos no que concerne a
aquisicdo de saberes coletivos, é imprescindivel que se esteja livre as
percepcdes e experiéncias dos outros. No meio educacional faz-se necessario
formas de cooperagao que visem o fortalecimento das praticas docentes no
ambito da sala de aula. Observa-se a necessidade da implantacdo de técnicas
de ensino que valorizem a criatividade, o senso critico, o espirito de
cooperacao e a coletividade. Nesse sentido, constata-se que as relagdes
ensino e aprendizagens mediadas pelas tecnologias digitais vém ao encontro
do que se preconiza acima.

Na atualidade, conforme Silva (2009) torna-se cada vez mais essencial e
urgente, técnicas de ensino que empreguem as tecnologias digitais. O uso de
softwares e aplicativos vem sendo nos ultimos anos alvo de grandes debates
que tém como foco fortalecer o ensino e a aprendizagem, muitas destas
discussdes com as tecnologias digitais abrangem a area da matematica.

Percebe-se que existem pontos positivos e negativos no que se refere
ao uso das tecnologias digitais voltadas a atender necessidades docentes em
suas praticas em sala de aula. Por um lado, os discentes apresentam grande
facilidade no manuseio e na utilizagdo de métodos e técnicas computacionais,
vendo dessa forma uma preciosa ferramenta de aprendizagem, mas por outro
lado, em concordancia com Silva (2009), depara-se com docentes que alegam
nao estarem qualificados o suficiente para a utilizacdo e aplicacdo das
tecnologias digitais.

Observa-se que apesar da popularizagdo da internet e do largo uso de
computadores, muitas escolas ndo possuem laboratérios de informatica, e
dentre aquelas que possuem o uso é restrito, o que dificulta o trabalho docente
frente a utilizagdo das tecnologias digitais, distanciando os estudantes da
aquisicao de competéncias necessarias por meio do uso de computadores
diante de uma sociedade informatizada em que o conhecimento ja avangou e

certamente continuara a avangar com as tecnologias digitais para o
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desenvolvimento cientifico, que em um aspecto mais amplo, tornam-se
inseparaveis: Ciéncia — Tecnologia.

No contexto social atual ja ndo compete ao professor mais decidir sobre
usar ou ndo os recursos oriundos das tecnologias digitais na aprendizagem
escolar, em virtude dos avangos sociais nos quais a sociedade encontra-se
inserida, sejam eles ligados ou ndo ao campo educacional e, dificimente as
tecnologias digitais, como um produto da tecnologia, deixara de auxiliar com
uma grande diversidade de areas do desenvolvimento do ser humano, seja no
ambito do trabalho, no desenvolvimento das ciéncias e no aprimoramento dos
recursos e equipamentos tecnoldgicos, ou quer seja nas diferentes etapas dos
processos de ensino e aprendizagem na area da educacao.

Conforme Rocha (2008), o uso da informatica como ferramenta
educativa, pode proporcionar diferentes significados com suporte na otica
educacional e nas condi¢des técnicas e pedagogicas em que estdo inseridas,
fazendo com que haja discussbes sobre a sua propria definicdo e
principalmente, de forma que seja discutido e compreendido qual é o
verdadeiro papel da informatica educativa, mediada pelas tecnologias digitais
no ambiente escolar.

Esta pesquisa focou no uso das tecnologias digitais como recurso
didatico pedagdgico direcionado ao ensino de matematica, por ser uma
disciplina em que os alunos apresentam baixo desempenho na aprendizagem,
fato esse, demonstrado por documentos presentes na propria escola. De
acordo com Rocha (2008), um grande desafio para os docentes, e em especial
ao professor de matematica, esta no fato de fazer com que os alunos gostem
dessa disciplina, componente curricular esse que esta presente em qualquer
acao ou atividade humana e que certamente é essencial ao desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico de qualquer civilizagao.

Atualmente, observa-se que o ensino de matematica ainda tem sido
realizado com a utilizagcdo de recursos didaticos pouco dinamicos, ou mesmo
sem nenhuma diversificacdo, baseados apenas na utilizacdo de livros
didaticos, quadro e pincel e em resolugao de listas de exercicios. Aqui nao se
discute o fato de que muitos alunos, mesmo baseados nesses recursos

didaticos limitados, possam aprender matematica, pois a aprendizagem
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depende de cada individuo, do meio social no qual vivem, além de outros
fatores.

Esta pesquisa busca entao formas de ensinar e aprender matematica de
uma maneira mais prazerosa e significativa. Sugere-se entdo que professores
possam utilizar as tecnologias digitais como pratica de ensino, ndo com o
proposito de substituir a forma como a matematica vem sendo ensinada, mas
com um unico propésito, o de oferecer novos caminhos de aprendizagem,
enriquecidas com novas possibilidades, onde o principal beneficiado seja o
estudante, desenvolvendo assim, a autonomia de seu pensamento e de suas
formas de agir e transformar a sociedade em que vive.

Em conversa com professores da propria escola, e também com outros
docentes, percebe-se que na maioria dos casos, os professores sentem-se
limitados quanto ao uso das tecnologias digitais computacionais como forma de
ensino, e justificam-se de que isso se deve a formagao docente que o professor
recebe nas instituicdes de ensino superior, nas quais foram capacitados para o
exercicio da funcdo docente. Nessa perspectiva € um consenso entre
professores que se faz necessario a implantacdo de politicas publicas que
visem um fortalecimento de agbes que busquem capacitacbes voltadas
diretamente ao uso das tecnologias digitais na educacgao.

Vale ressaltar, que usar tecnologias digitais em sala de aula, ndo quer
dizer que devam ser deixados de lado os conteudos programaticos presentes
no livro didatico e exigidos pela grade curricular vigente nos estabelecimentos
de ensino, mas que tais conteudos sejam trabalhados além da forma como ja
estdo sendo ensinados, fazendo uso de novas técnicas e estratégias, e em
especial, utilizando as tecnologias digitais moveis ou computadorizadas.

O problema que estimulou o desenvolvimento desta pesquisa tem como
base corroborar quais as contribuicbes de uma Estratégia Didatica no Ensino
de Matematica com as Tecnologias Digitais com suporte epistemoldgico na
teoria da atividade para favorecer a aprendizagem dos estudantes do Centro
de Ensino Marcelino Machado do municipio de Fortaleza dos Nogueiras,
localizado no estado do Maranh&o.

A presente pesquisa tem como objetivo geral, verificar as contribui¢goes

das tecnologias digitais como ferramenta mediadora de ensino e aprendizagem

16



de matematica, como forma de favorecer a aprendizagem dos estudantes do
Centro de Ensino Marcelino Machado do municipio de Fortaleza dos
Nogueiras/MA. Esta dissertacdo apresenta como objetivos especificos a
identificacdo dos aspectos limitantes da utilizagdo e da aprendizagem discente
frente as tecnologias digitais, a elaboragdo de uma Estratégia Didatica para
ensinar matematica por meio das tecnologias digitais com base na teoria da
atividade nas concepgbes de Vygotsky e Leontiev e a verificagdo das
contribui¢cdes desta Estratégia para o ensino e aprendizagem de matematica no
ambito do Centro de Ensino Marcelino Machado.

O presente trabalho encontra-se distribuido em cinco capitulos, sendo
que o primeiro deles é a Introducdo. Neste, encontram-se a ideia principal da
pesquisa, os objetivos principais e especificos, a metodologia utilizada e a
importancia do desenvolvimento desta pesquisa.

No capitulo 2, sdo abordadas e discutidas algumas relagcbes entre o
ensino de matematica e o uso das Tecnologias Digitais, buscando esclarecer
as vantagens que a forma adequada do uso dessas tecnologias podem
proporcionar no fortalecimento das relagdes ensino aprendizagem no ambito
escolar. Neste capitulo estdo presentes algumas teorias pedagogicas que déo
suporte a realizagcdo deste trabalho. Além disso, traz uma abordagem sobre
softwares/aplicativos educacionais e lista, além de caracterizar alguns destes
programas.

No capitulo 3 esta presente toda a metodologia utilizada, com a
descricdo do experimento de forma minuciosa, mostrando os métodos
utilizados e todo o desenvolvimento pratico, abordando tanto os conteudos
trabalhados como a utilizagao do software/aplicativo adotado.

No capitulo 4 apresentam-se as discussoes e os resultados obtidos com
o desenvolvimento do estudo. Apresenta-se também uma estratégia para o
ensino de matematica por meio de tecnologias digitais, conforme objeto de
estudo desta investigacéo.

O capitulo 5 traz a conclusdo desta investigagdo, apresentando as
consideracgdes finais do autor sobre esse trabalho.

17



2 REFERENCIAL TEORICO

“E a teoria que decide o que podemos observar.”
(Albert Einstein)

Este capitulo traz uma abordagem tedrica na concepgao de alguns
pesquisadores sobre o ensino de matematica mediado pelas Tecnologias
Digitais, mostrando como essas tecnologias vém sendo utilizadas no Brasil e
como estdo sendo trabalhadas no ambito dos estabelecimentos de ensino. O
autores utilizados procuram esclarecer as principais diferengcas entre alguns
termos relacionados a palavra tecnologia, como é o caso das TICs
(Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo), das NTICs (Novas Tecnologias
da Informacdo e Comunicagao) e das tecnologias digitais. Mostra-se também
como que as tecnologias digitais, ao serem usadas de forma adequada, podem
atuar como ferramentas capazes de promover a aprendizagem, participando
assim, do processo de construgdo do conhecimento dos alunos. Aborda-se
também sobre a utilizagdo das tecnologias digitais méveis por parte dos
discentes dentro das salas de aulas, trazendo consideracbes sobre a visdo
tanto de professores como dos alunos.

Apresentam-se, algumas teorias pedagogicas que servem de base para
a utilizagdo das tecnologias digitais computadorizadas e/ou moveis no ambito
educacional. Discute-se sobre a Teoria da Atividade, mostrando como a
mesma originou-se e desenvolveu-se, e principalmente, suas contribuigdes na

area do ensino, evidenciando-as, sobre o ensino de matematica.

2.1 O ensino de Matematica mediado pelas Tecnologias Digitais

Discute-se atualmente a busca por metodologias diversificadas no que
concerne a praticas de ensino no ambiente escolar. Com o propdsito de inovar
e desenvolver a criatividade dos estudantes e professores tem-se procurado
meétodos e técnicas de ensino que favoregam a aprendizagem. O problema é
que muitas dessas metodologias adotadas pelos sistemas de ensino ou mesmo
particularmente por professores convergem para praticas tradicionais, uma vez

que tais procedimentos n&o valorizam a criatividade e a inovacdo do
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pensamento do aluno. Com o ensino da Matematica ndo € diferente, e em
muitos casos, pode até mesmo apresentar-se de forma mais acentuada. Assim,
propde-se métodos e técnicas que estejam em consonancia com um ensino de
qualidade e que seja significativo para o aluno.

Ainda nesse aspecto, os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs),

corroboram que:

O ensino de Matematica prestara sua contribuigdo a medida que
forem exploradas metodologias que priorizem a criagdo de
estratégias, a comprovacéo, a justificativa, a argumentacéo, o espirito
critico, e favorecam a criatividade, o trabalho coletivo, a iniciativa
pessoal e a autonomia advinda do desenvolvimento da confianga na
prépria capacidade de conhecer e enfrentar desafios (BRASIL, 2007,
p. 26).

Discutiremos sobre o uso das tecnologias digitais como metodologia

alternativa e complementar das praticas de ensino utilizadas atualmente.

2.1.1 Breve histérico sobre o uso das tecnologias digitais no Brasil

Vive-se um momento de continuas transformacdes, inseridos em um
universo de informagbes, onde a cada momento surgem ideias, técnicas e
equipamentos decorrentes do mundo tecnolégico no qual estamos inseridos.
Diante desse gigantesco crescimento tecnologico, professores, alunos e
demais profissionais da educacado, se faz necessario a inser¢cao destes no
mundo das tecnologias digitais e das tecnologias da informacéao, tendo em vista
que caso nao se adequem possam correr riscos de serem excluidos

socialmente. Na verdade:

[...] frente a esse processo extremamente dindmico e a propria
evolugdo da sociedade contemporédnea, os educadores e todos
aqueles que trabalham direta ou indiretamente com a educagéao foram
forcados a se reposicionar, encarando seu papel secular, avesso as
mudangas progressistas, e, se reinventar, necessitando abandonar
esse conforto e mergulhar no dinamismo das mudangas do mundo
tecnologico (FERREIRA FILHO, 2012, p. 16).

Ferreira Filho (2012) ressalta que uma grande quantidade de
professores ainda resiste a esse atual contexto e as suas estruturas, e assim,
estdo correndo risco de suas praticas tornarem-se ultrapassadas e nido mais
contribuirem para atender as necessidades da geragao de jovens que nasceu
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nessa expansdo tecnologica e criou-se nesse mundo de jogos interativos,
ambientes virtuais e redes sociais.

De fato, praticas docentes tradicionais, diante desse universo de
informagdes oriundas das tecnologias digitais computacionais e do mundo da
internet, tornam-se insignificantes e desprazerosas, o que acarreta no
desinteresse por parte dos alunos, dificultando assim a realizacdo da pratica
docente e consequentemente, a aprendizagem dos discentes.

As razdes que afastam o professor da inser¢do ao mundo tecnoldgico
sao muitas, e dentre elas podemos mencionar a falta de materiais e
equipamentos tecnologicos disponiveis para utilizagdo por professores e
alunos, a falta de capacitacdo dos profissionais da educacdo no que diz
respeito ao uso das tecnologias digitais, que deveria ser ofertada por parte dos
orgaos publicos responsaveis pela rede de ensino na qual o profissional esta
inserido, ou ainda por razdes proprias como falta de estimulo profissional, entre

outras. Desse modo:

[...] os indicios nas falas dos professores apontam as mudangas que
a informatica pode trazer para a vida cotidiana e para a atividade das
pessoas. Esta mudanga esta relacionada a rapidez com que a
informacgao vai de um lugar para outro, como por exemplo, por meio
da Internet (SILVA, 2009, p. 16).

Ainda segundo Silva (2009), essas transformacdes em que a sociedade
vem passando exigem das pessoas, e em particular, do professor, adaptacao
as exigéncias impostas pela insergéo da informéatica no meio escolar. A medida
que o tempo passa, as escolas vao sendo equipadas com computadores,
porém 0s mesmos sado pouco utilizados ou sub-utilizados pela falta de
formacéo do professor para a pratica da informatica educativa ou pela falta de
autonomia dos professores junto a escola.

A partir do momento que o professor superar essas barreiras e vencer o
medo em relagado ao uso das tecnologias, certamente a pratica em sala de aula
passa a ser uma atividade mais prazerosa tanto para os alunos como também
para o proprio professor. Mueller (2013) ressalta que é importante que o
ensinar Matematica por meio de recursos tecnoldgicos como os softwares,
jogos ou videos, € realmente gratificante, tendo em vista que os alunos

interagem prazerosamente de maneira ludica e consolidando os seus
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conhecimentos, diferenciando-se, de outras metodologias nas quais os alunos
apenas reproduzem aquilo que recebem do professor. Dessa forma, acredita-
se que a busca por experiéncias inovadoras possa contribuir para a melhor
construcao do conhecimento, despertando no educando sua capacidade de
invencédo, descoberta, interesse e iniciativas.

Vale lembrar que para que o professor possa superar os obstaculos
relacionados ao mundo tecnoldgico no ambito de suas praticas em sala de aula
se faz necessaria parceria com demais professores e também participacdo em
programas de formag&do continuada que visem capacita-los para o uso de

equipamentos computacionais. Assim:

[...] a pratica tradicional tem se mostrado carente em relacdo a
utilizacdo do computador, que esta presente na escola, mas nao é
utilizado pelo fato de que o professor ndo sabe como utiliza-lo em
suas praticas de ensino em sala de aula. Faz-se necessario entao
que professores participem de cursos de formagéo continuada que
possibilitem a insercdo do computador em suas praticas, ja que
muitos desses professores tém acesso as salas de informatica e sdo
orientados a utiliza-las. (SILVA, 2009, p. 22).

Desse modo, a oferta de computadores e softwares educacionais por
parte do governo, € essencial nesse momento de rapida evolugao tecnoldgica,
porém, pouco adianta tal oferta, caso n&o seja levada em consideragcédo a
importancia da capacitagao dos profissionais docentes.

Assim, cabe a cada profissional da educagao, unir forcas para que essas
barreiras possam ser superadas, pois afinal de contas, o que esta em jogo é a

aprendizagem dos estudantes.

2.1.2 Diferengcas entre tecnologia, Tecnologias da Informagcao e
Comunicacao (TICs), e Novas Tecnologias (NTICS) e as Tecnologias

Digitais

Nesta secdo serdo abordadas as principais diferencas entre os termos
“Tecnologia®, TICs, NTICS e as Tecnologias Digitais. A real compreensao
desses termos facilitara nosso trabalho ao fazer referéncia a cada um deles

posteriormente.
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As tecnologias sédo tdo antigas quanto a existéncia da espécie humana.
Tecnologia é um termo utilizado para representar situagbes que envolvam o
conhecimento técnico e cientifico e a aplicacao e utilizagcdo deste conhecimento
por meio de sua transformacao no uso de ferramentas, processos e materiais
criados e utilizados a partir de tal conhecimento.

Vale ressaltar que as tecnologias abrangem desde processos e técnicas
simples, como um lapis, uma borracha, uma colher, etc. até equipamentos
sofisticados e modernos como € o caso de sistemas computacionais utilizados
nas mais diversas situagdes, conforme conhecemos atualmente.

TIC é a abreviagdo de “Tecnologia da Informagdo e Comunicagéo” e
NTICs significa “Novas Tecnologias da Informagcdo e Comunicagao”. Pode-se
afirmar que a palavra TIC representa um conjunto de recursos tecnoldgicos
que, se estiverem correlacionados entre si, sdo capazes de proporcionar de
modo automatico a comunicagcdo de diferentes situagcbes envolvendo os
negocios, as relagdes de ensino aprendizagem e a pesquisa cientifica, entre
outros. Desse modo, podem ser compreendidas como tecnologias usadas para
reunir, distribuir e compartilhar informagdes, como exemplo: sites de internet,
equipamentos de informatica, telefonia e quiosques de informacéo.

Vivencia-se, ja ha alguns anos, um amplo uso e de forma bastante
intensa da Internet pelos mais variados setores da sociedade proporcionando
dessa forma, profundas mudancgas em diferentes areas, no que diz respeito a
inovagao, criatividade, produtividade e principalmente, na busca por melhorias
no conhecimento. Vale lembrar que na area da educacgao o uso apropriado das
TICs e também das Novas Tecnologias da Informagdo e Comunicagao pode
contribuir significativamente para que ocorram avangos na qualidade e também
na criatividade, fortalecendo assim, desde a educacdo basica até niveis
avancados de pesquisas cientificas, sem deixar de lado a educagédo a
distancia, onde diferentes cursos podem chegar a diversas pessoas em regides
onde o ensino presencial ndo é capaz de chegar.

Nessa perspectiva, para que a participacdo das TICs e NTICs na
sociedade atinja sucesso, torna-se necessario rever, repensar e transformar os

moldes que formam a base do sistema educacional, em todas as instancias,
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condizendo assim, com as concepg¢des de um mundo mais moderno, criativo e
exigente.

Deve-se fomentar um mais amplo e mais eficaz uso das metodologias
de ensino, para que desse modo, as formas de aprender possam ser
fortalecidas com esta tdo especial tecnologia.

E como alega Freitas et al. (2007, p. 6) as novas tecnologias:

[...] apresentam inUmeras capacidades funcionais e propriedades que
podem ser reconhecidas e aproveitadas por professores e alunos
para obter resultados eficientes no processo de ensino aprendizagem
de Matematica. Infere-se que a presenca da informatica nas aulas
pode proporcionar grandes avangos no processo de ensino
aprendizagem, sobretudo na Educagdo Matematica, através de
modalidades e formas diversas de utilizacdo, tanto em trabalhos
individuais como de grupo.

A Tecnologia Digital por sua vez, compreende um conjunto de
equipamentos eletrénicos que baseiam seu funcionamento em uma ldgica
binaria. Digital vem de digito do latim “digitus”, que significa dedo. Assim como
as TICs e NTICs estdo associadas a um conjunto de diferentes midias,
diferenciando-se pela presenga das tecnologias digitais.

Atualmente, faz-se necessario a utilizagdo dessas tecnologias digitais
nos mais variados ramos, na economia, nos meios de comunicagcdo, € sem
duvida alguma, devem ser utilizadas no meio educacional, como ferramenta
que propicie melhorias na qualidade do ensino e consequentemente, se
possam alcangar melhores resultados de aprendizagem.

Este trabalho focara no uso das Tecnologias Digitais como metodologias
de ensino e aprendizagem. Veremos agora como as Tecnologias Digitais

podem contribuir para a construcdo do conhecimento dos alunos.

2.1.3 Tecnologias Digitais e a Constru¢cao do Conhecimento

As tecnologias digitais devem levar o aluno a ampliar suas capacidades
de producio de conhecimentos e ndo apenas trazer informagdes como muitos
acreditam, pois dessa forma, o uso de computadores e aparelhos de tecnologia
movel, passaria a ser visto como uma forma tradicional de ensino, onde o

importante é a grande quantidade de informagdes armazenadas na memoria.
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Sabe-se que a aprendizagem do aluno da-se por meio do processo de
construcdo e reconstrugdo de ideias sobre uma determinada area do
conhecimento. Vale ressaltar que o professor possui um papel extremamente
importante nesse momento, que € o da mediacdo do conhecimento,
funcionando como um estimulador e incentivador dos estudantes rumo a

construgdo significativa de saberes. Desta forma,

Entende-se que o professor deve ser um estimulador, incentivador,
um elemento importante para poder contemplar visbes inovadoras de
ensino, aproveitando-se das amplas possibilidades comunicativas e
informativas das tecnologias, para a concretizacdo de um ensino
critico e transformador. (MUELLER, 2013; p. 20).

E importante lembrar que para obtencdo de resultados positivos a partir
da utilizacido de recursos computacionais nos processos de ensino, se faz
necessario um bom planejamento por parte do professor, planejamento esse
que deve ser levado em consideragao as caracteristicas e particularidades de
cada aluno, incluindo dificuldades relacionadas com o proprio uso de
equipamentos computacionais ou mesmo relacionado a disciplina a ser
trabalhada. E necessario que se compreenda que ensinar por meio de
tecnologias nao quer dizer que o objetivo seja aprender informatica, pois o0 que
de fato deve ser aprendido € o conteudo e as competéncias esperadas sobre o
mesmo. Sem um planejamento adequado, ndo ha como motivar os alunos e a
aula torna-se sem sentido e consequentemente, ndao sera propicia a
aprendizagem.

A esse respeito, Mueller enfoca que:

[...] Também é preciso transformar a maneira de planejar as aulas e
executa-la, pois os recursos tecnolégicos impdéem novos ritmos e
dimensdes a tarefa de ensinar e aprender. O aprender exige
participacdo, motivacdo e interesse do aluno, o que determina muitas
vezes o desenvolvimento de habilidades cognitivas. Com a utilizagéo
de recursos tecnoldgicos é possivel associar o conteudo trabalhado
em sala de aula com atividades educativas digitais (MUELLER, 2013;
p. 20).

Nesse contexto, Nogueira (2009) ressalta que a verdadeira fungdo da
tecnologia computacional ndo deve ser a de ensinar, mas sim a de criar

condicdes de ensino e aprendizagem, e que facilite o processo de
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desenvolvimento das potencialidades do aluno, estimulando assim a
criatividade.

No planejamento docente, ndo pode ser deixado de lado, as
caracteristicas dos discentes, pois geralmente, estes sdo jovens e cada um
apresenta atitudes e posturas diferentes, sendo que quase sempre sao
altamente motivados ao uso de equipamentos e técnicas computadorizadas.
Brasil (2014) afirma ser necessario estabelecer estratégias de modo que a
escola possa buscar espagos de convivéncia onde todos se sintam instigados a

participar da constru¢ao de conhecimentos.

21.4 O uso das tecnologias digitais moéveis (tablets, smartfone) no

ambito escolar

Uma questao bastante discutida nas escolas no momento atual refere-se
ao uso de tecnologia digital mével por discentes durante as praticas docentes
em sala de aula. Muitas sado as discussdes a esse respeito. Nao ha um
consenso sobre a possibilidade de usar ou ndo, tecnologia mével no campo
escolar (como tablet, smartfone ou celular). O que se sabe é que a grande
maioria das escolas condena, ou pelo menos tentam vetar o uso dessas
tecnologias em sala de aula. Os que defendem a proibigdo apontam que o uso
destes aparelhos causam devaneio entre os alunos, o0 que acarreta a queda de
rendimento de aprendizagem, dificultando assim, a tarefa do professor. Mas, ha
quem acredite no contrario, defendendo a ideia de que tais equipamentos
possam interferir positivamente na aprendizagem dos alunos.

O que se sabe de fato, é que com a utilizagdo de tecnologia movel nas
praticas docentes, desde que de modo planejado, isso pode levar os alunos a
terem um maior interesse e uma motivacdo a mais para estudarem
determinados conteudos. Moura (2009) afirma que, no entanto, nota-se que
tanto nas escolas, como em toda a sociedade, existe uma falta de habitos
saudaveis no uso desses aparelhos, tanto por parte dos alunos, como por parte
dos pais que interagem com seus filhos em horario escolar por motivos sem

grande importancia.
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Segundo Moura (2009), ha, pois, uma falta de cultura digital, o que leva
a tecnologia moével ser vista como negativa, acarretando na criagdo de leis e
regulamentos proibitivos que o impede de ser utilizado como ferramenta
pedagdgica em sala de aula. E preciso que cada um disponha dessa cultura e
faca uso racional do dispositivo e que aproveite as potencialidades de que ele
dispde. A autora afirma também que o que a realidade mostra é que a solugcao
de proibir equipamentos eletrdbnicos nas escolas nao parece ser a melhor
opcao. Primeiro porque levaria muito tempo no processo de revista dos
estudantes, e em segundo, devido a possiveis problemas envolvendo a diregao
das instituicoes.

Assim, cabem em nossas escolas, debates com discussdes sobre 0 uso
de materiais e equipamentos méveis em sala de aula, lembrando que caso
sejam utilizados com a finalidade educativa, certamente pode-se esperar
resultados significativos positivamente de desenvolvimento das habilidades
cognitivas dos nossos jovens.

Agora abordaremos algumas teorias pedagdgicas que servirdao de base
para o desenvolvimento desta pesquisa, com um olhar especial para a tematica
associada as Tecnologias Digitais. Assim, serdo enfatizados os contributos da
Teoria da Atividade diante das praticas de ensino, e principalmente, suas
contribuicdes para o fortalecimento da relagdo ensino-aprendizagem na area

de Matematica.

2.2 Teorias Pedagdgicas e o uso das tecnologias digitais

“A principal meta da educacgao é criar homens que sejam capazes de
fazer coisas novas, ndo apenas repetir o que as outras pessoas ja
fizeram. Homens que sejam criadores, inventores, descobridores. A
segunda meta da educagdo é formar mentes que estejam em
condigdes de criticar, verificar e nao aceitar tudo que a elas se
propde”. (Jean Piaget).

Esta subsecdo aborda as principais teorias pedagodgicas que apdiam o
uso das tecnologias digitais como ferramentas de ensino. Estas diretrizes
podem trazer vantagens para a aprendizagem dos educandos por meio de
melhorias na qualidade do ensino, e em especial, 0 ensino de Matematica.

Percebe-se que o ensino de um modo geral, e principalmente o ensino de
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Matematica, apresenta-se alinhado as orientagbes pedagogicas tradicionais,
onde o professor € o personagem principal dentro da sala de aula, e o unico
detentor do saber. Nesse contexto, o aluno torna-se um sujeito passivo diante
do que lhe é proposto, tendo dessa forma, a fungcdo de acumular informacdes
oferecidas pelo professor. Nessa modalidade de ensino, onde prevalecem
aulas expositivas e pouco dinamicas, o foco estd na memorizagdo dos
conteudos por meio de repeticbes baseadas em praticas apresentadas pelo
professor. Em um ambiente escolar onde o ensino tradicional acontece,
certamente ndo sera propicio ao uso das tecnologias digitais
computadorizadas, visto que, para isso faz-se necessario mecanismos mais
modernos e dinamicos, onde o aluno precisa ser um sujeito ativo e criativo,
capaz de opinar sobre aquilo que é proposto pelo professor. Vale lembrar que o
foco sai do professor e passa a ser a aprendizagem dos alunos. Assim, o aluno
constroi de forma significativa e eficaz o seu préprio conhecimento, e o
professor assume o papel de mediador e incentivador da aprendizagem
perante seus alunos.

Nesse sentido, serdo abordadas algumas teorias pedagdgicas que
servirdo de base para o desenvolvimento da metodologia proposta por este
trabalho de pesquisa. Serdo analisados, portanto o suporte pedagogico
oferecido pela Teoria da Atividade.

Na busca por um ensino de qualidade, e em especial, o ensino de
Matematica, baseado na contextualizacdo e na utilizacdo do conhecimento que
o aluno adquire em seu convivio social, e/ou familiar e em outras areas de
conhecimento, vem sendo discutido nos ultimos anos, onde segundo Grimuza
e Régo (2014) debate-se a importancia de uma aprendizagem pautada na
compreensao dos conceitos, e ndo, apenas, na memorizacdo de foérmulas e
definigbes. Assim, faz-se necessario que haja debates sobre a Atividade e
principalmente, suas reais contribuicdes para um ensino de Matematica de
qualidade.

Veremos agora como se originou e como se desenvolveu o0s

fundamentos da Teoria da Atividade.
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2.2.1 Teoria da Atividade — Origem e desenvolvimento

A Teoria da Atividade teve origem a partir da década de 1930, baseada
nos estudos de Lev Semenovich Vygotsky, no Instituto de Medicina de Moscou,
na antiga Unido Soviética, que atualmente é a Russia. De acordo com Grimuza
e Régo (2014), essa teoria deveria ser aplicada essencialmente a Psicologia
Infantil, levando em consideragdo todo o desenvolvimento da crianga em sua
vivéncia escolar, sendo que tal teoria desse suporte tanto do ponto de vista
pedagogico como também didatico. Diante do cenario politico na qual a entédo
Unidao Soviética vivia, a Psicologia Infantil ndo conseguiu sobressair-se por
muito tempo e obter bons resultados, uma vez que apos a morte de Vygotsky,
os estudos nessa area passaram a adotar outras finalidades que nao
condiziam com as ideias originais propostas por Vygotsky.

O desenvolvimento da Psicologia Infantil, que segundo os socialistas
soviéticos era chamada de “Podologia” serviu de base para que Vygotsky
desenvolvesse a Teoria Historico-Cultural. Segundo Grimuza e Régo (2014),
apesar da morte de Vygotsky ter ocorrido antes da conclusdao dessa teoria,
seus estudos serviram de base para que outros pesquisadores a
aprimorassem, desenvolvendo varias vertentes e diferentes ramos de
pesquisa.

Os trabalhos de Vygotsky tiveram como foco principal, a interagdo entre
o0 homem e os signos de comunicagao. Baseado nos estudos desenvolvidos
por Vygotsky, Alexei Nikolaevich Leontiev desenvolveu a Teoria da Atividade, e
de acordo com Grimuza e Régo (2014), para Leontiev, a fungédo da atividade
pratica dos sujeitos, as interagdes praticas com o meio em que esses sujeitos
vivem, tornam-se mais significativas do que os processos de comunicagao,
uma vez que, segundo ele, a comunicagdo ocorrera a partir da atividade
pratica.

No momento inicial do desenvolvimento da Teoria da Atividade,
conforme Grimuza e Régo (2014), Leontiev tentou compreender quais
categorias sao primordiais para compor um sistema psicolégico que fosse
indiscutivel, quando se refere a ciéncia, a fungdo e a forma como torna-se

organizado o reflexo psicolégico da realidade. Constatou-se que as categorias
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necessarias para a composi¢cao de tal sistema sdo: a atividade subjetiva, a
consciéncia do ser humano e sua personalidade.

A atividade subjetiva sera responsavel pela aquisicdo da consciéncia e
pela formacgao da personalidade humana. O desenvolvimento do homem ocorre
mediante a atividade que exerce, sendo que o desenvolvimento das funcdes
psiquicas € oriundo de um processo de apropriagdo que tem como finalidade
converter uma atividade externa a uma atividade interna, e nessa perspectiva,
o conhecimento dar-se pela convivéncia no meio social. Grimuza e Régo
(2014) afirmam que, para poder ser denominada de atividade, é preciso que
haja uma relagcdo com o meio social e a satisfacdo de alguma necessidade
pessoal.

Para que ocorra essa transformacao da atividade externa em atividade
interna torna-se necessario a presenca de trés elementos cruciais: a
necessidade, um motivo e o objeto. Longarezi e Puentes (2013) definem objeto
como sendo o local pra onde a agao é dirigida, sendo portando o conteudo da
atividade, aquilo que direciona a agao, enquanto o motivo € aquilo que faz com
que o individuo queira atender suas proprias necessidades. O motivo é o
agente responsavel por intermediar a necessidade ao objeto. Vale ressaltar
que quando a atividade for bem clara e bem estruturada, o motivo e o objeto
podem coincidir.

Segundo Grimuza e Régo (2014), a Teoria da Atividade afirma que o
desenvolvimento das capacidades do ser humano so torna-se viavel, devido a
necessidade de relacionar-se com o meio social no qual esta inserido com a
satisfacdo de que exista alguma necessidade pessoal; e assim, o
desenvolvimento das funcdes psiquicas sera adquirido por meio da aquisi¢ao
de algum saber, fazendo com que a atividade externa sofra um processo de
internalizagao.

De acordo com a Teoria da Atividade, e em concordancia com Grimuza
e Régo (2014), a aprendizagem é uma atividade prépria do ser humano e que
precisa ser movida por um objetivo, concebida basicamente por trés pontos
importantes: a aprendizagem acontece em um meio social; por meio de uma
atividade mediada nas relagdes entre os sujeitos; e € compreendida como uma

atividade entre o sujeito e o0 objeto de aprendizagem. No meio educacional, a
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atividade encontra-se diretamente associada a ideia de necessidade, onde o
aluno necessita da existéncia de um motivo para que possa aprender. Desse
modo, € o motivo que promove a agdo do aluno, para que assim, ele seja
responsavel por sua prépria aprendizagem, fazendo com que o aluno
compreenda de uma maneira mais simples a razdo pelo qual esteja realizando
determinada atividade, e principalmente, o objetivo esperado pela atividade,
tendo a convicgao de onde se pretendera chegar com ela.

Leontiev (2010) afirma que a atividade possui uma estrutura propria sem
variagbes, composta por: um sujeito, capaz de mobilizar a agdo; um objeto, que
€ o0 desejo para onde esta mobilizada a agdo; um motivo, que propulsiona o
sujeito e mobiliza sua propria agao, condicao de existéncia da atividade; um
objetivo, que dirige a acdo e é o propédsito da atividade; uma agado, que é o
processo em si e as operagdes, que sdo as maneiras pelas quais se efetiva a
agao, sao, portanto, os procedimentos e as técnicas. Segundo Longarezi e
Puentes (2013) essa estrutura esta diretamente associada ao contexto social
no qual o sujeito esta inserido, e que se relacionam por situagdes que podem
ser emocionais e/ou fisicas.

A teoria da atividade traz contribuigbes significativas para o campo
educacional. Dentre essas contribuicdes € possivel relatar a grande
importancia do fator motivacional no ambito escolar. A motivagédo € algo que
vem sendo debatida e discutida ao longo dos anos, e sem duvida, é vista por
grande parte dos educadores como algo dificil de ser conquistado. Nessa

perspectiva,

[...] Para entender como a crianga se desenvolve no periodo escolar,
& preciso, primeiro, perceber que, em situagbes praticas, o lugar que
ela ocupa em seu convivio social se altera e é nesse meio em que
sua condigdo real determina tanto seu conteudo quanto sua
motivacdo. Nesse sentido, a escola exerce um papel de grande
importancia, pois seu desenvolvimento, que antes era focado no
nucleo familiar, altera-se e se amplia no convivio escolar, mesmo que
inicialmente sua atividade psiquica continue a mesma. Por exemplo, a
crianga até pode executar alguma atividade muito bem, no entanto,
essa atividade pode nao ser de relevancia para ela, pois ainda nao a
assimilou, ndo a internalizou, porquanto Ihe falta o devido
amadurecimento, que s6 se obtera com a convivéncia social. No
entanto, se derem um motivo para que tal atividade |lhe faga sentido,
sua postura mudara e, consequentemente, sua atividade psiquica se
alterara. Se a atividade nao fizer sentido, pode ocorrer uma situagao
que tende a alienacdo. (GRIMUZA & REGO, 2014; p.127).

30



Vale ressaltar que o sistema educacional adotado no Brasil, traz consigo
um enfoque capitalista e as vezes, acaba por valorizar mais as agdes do que
mesmo a atividade. Nesse ponto de vista, o foco do aluno pode desviar-se do
objetivo da atividade, que seria estudar. Isso acarreta um distanciamento entre
0 motivo e o objeto, uma vez que a relagdo professor-aluno tem como base o
fato do professor ensinar e do aluno estudar. Segundo Grimuza e Régo (2014)
a atividade do professor deve ter como foco o atendimento das necessidades
dos seus alunos de tal forma que possa construir um sistema de operagoes
orientado para uma agao que os motive a desenvolver sua atividade que é
estudar e, consequentemente, possa aprender. Desse modo, o objeto do aluno
tem como base o ato de estudar, e os objetivos do professor sdo atingidos com

o devido sucesso esperado. Nesse sentido,

[...] para que a atividade realmente potencialize o desenvolvimento do
professor e do estudante, é preciso que o motivo da atividade de
ensino coincida com o objeto da agdo do professor, seu alvo; e que
no caso do aluno também ocorra a coincidéncia do motivo da
atividade de estudar como o objeto da agao do aluno (LONGAREZI &
PUENTES, 2013, p. 95).

Visto a importancia da Teoria da Atividade no campo escolar, vale
ressaltar que sua importancia torna-se cada vez mais evidente, quando se trata

do ensino da matematica.

2.2.2 Contribuigcoes da Teoria da Atividade no ensino de Matematica

No ensino de Matematica ao desenvolver uma atividade em sala de aula
faz-se necessario, antes de qualquer coisa, que o professor tenha consigo o
propésito da atividade que se propde aos alunos. Sem a clareza nos objetivos
ndo existira uma ligacdo concreta entre os conceitos relacionados a um

determinado conteudo e sua aplicabilidade. Assim,

A Teoria da Atividade pode fornecer subsidios tedricos de
sustentagao para a pratica do professor, no campo da Matematica,
partindo da premissa de que, para aprender, a relagdo do aluno com
a aprendizagem precisa ser intencional, e cabe a escola o papel
central nessa promogao. Segundo essa teoria, a aprendizagem é
uma atividade humana, movida por um objetivo, a qual concebe trés
pontos de relevancia: acontece em um meio social; através de uma
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atividade; mediada nas relagées entre os sujeitos e entre o sujeito e o
objeto de aprendizagem. (GRIMUZA & REGO, 2014; p.136).

Nessa perspectiva, ensinar matematica € bem mais do que
simplesmente propor ao aluno um conjunto de regras e procedimentos, e
esperar que o estudante assimile o conteudo apresentado. Faz-se necessario,
portanto, que o conteudo proposto apresente um significado para o aluno,
tornando-se algo concreto, onde o aluno possa relacionar os conceitos
matematicos a seus conhecimentos prévios, e dessa forma possa aprender.

De acordo com Grimuza e Régo (2014), um grave problema que
encontra-se vinculado ao ensino de Matematica atualmente é a falta de
compreensao do objetivo de certa atividade ou ag¢do por parte do aluno, desse
modo, nao € suficiente apenas trabalhar com determinados conteudos
matematicos no ambito da sala de aula para que se tenha a garantia de sua
compreensao, torna-se necessario propor atividades especificas, que
intensifiquem e fortalecam a internalizagdo dos conceitos e, para que dessa
forma, possa oportunizar o desenvolvimento da aprendizagem. Nessa otica, a
Teoria da Atividade estabelece o ponto principal da presente exposi¢ao, pois &
por meio da atividade, que ela proporcionara a interagdo dos conteudos
matematicos com outras areas do conhecimento e com o contexto social,

garantindo a insercao e a integragao na sociedade. Nesse sentido,

[...] € necessaria a interagcéo entre os conteudos matematicos e deles
com outras disciplinas escolares e com o contexto social, para que o
propésito da escola ndo se perca. Nesse sentido, a atividade € o
ponto principal, pois é ela que garantira que essa interagédo ocorra. Sé
através da atividade e da tomada de consciéncia a pratica em sala de
aula, nos moldes desejados de insergdo e integragao social, sera
possivel. (GRIMUZA & REGO, 2014; p.137).

Tendo em vista a grande importancia das contribuicbes da Teoria da
Atividade no ensino, € em especial, no ensino de Matematica, seus
pressupostos serviram de base para o desenvolvimento deste trabalho.

Agora apresentaremos alguns softwares/aplicativos utilizados como

ferramentas de ensino na area de matematica.
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2.3 Alguns softwares/aplicativos usados como ferramenta de
aprendizagem de matematica

A palavra software que significa “artigo leve” ndo possui uma tradugao
para a lingua Portuguesa. Os softwares sdo programas computacionais que
representam um conjunto de instru¢gbes ordenadas, que sao interpretadas,
compreendidas e executadas por um computador. Ha, portanto dois tipos
basicos de softwares: os sistemas operacionais, que tém a funcido de controlar
o funcionamento do computador, e os softwares aplicativos que tém a
finalidade de auxiliar os usuarios no desempenho de suas atividades.

E razoavel afirmar, que dentre as diferentes ferramentas que favorecem
0 processo de aprendizagem dos alunos, o computador vem se tornando cada
vez mais, nos dias atuais, um grande aliado. O uso do computador, e em
especial a utilizacao de softwares educativos adotados no campo educacional
vém se tornando amplificadores das potencialidades no processo de
aperfeicoamento e capacitacdo de professores, alunos e até mesmo das
préprias instituicdes de ensino.

Para que um software seja considerado um programa educacional é
necessario que apresente como base metodologias que fagam parte do
contexto do processo de ensino-aprendizagem. Vale lembrar que mesmo que o
software atenda aos requisitos exigidos para mediar a aprendizagem, iSso nao
quer dizer que a aprendizagem esperada seja garantida. Faz-se necessario
que a metodologia do professor seja adaptada a cada momento e em cada
situacao especifica de aprendizagem.

Um software educacional pode proporcionar uma aprendizagem
heuristica ou uma aprendizagem algoritmica. No software projetado para o
modelo de aprendizagem heuristica, o programa tem a finalidade de produzir
ambientes com multiplas situagdes para que o aluno possa explorar e construir
seus proprios conhecimentos, principalmente, em face de atividades
experimentais e fazendo uso de seus conhecimentos prévios e por meio de
suas interagdes com o meio que o cerca. J& em softwares de aprendizagem
algoritmica, o foco esta na transmissdao do conhecimento, apresentando tragos
marcantes dos modelos tradicionais de ensino, onde o conhecimento é

direcionado de alguém que domina o saber para alguém que quer aprender.
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No processo de desenvolvimento de softwares/aplicativos educacionais
como ferramentas de apoio e fortalecimento ao processo de ensino-
aprendizagem, faz-se necessario a definicdo da concepgao pedagdgica dos
sujeitos envolvidos em seu desenvolvimento e em sua execugao,
independentemente da area do conhecimento e dos conteudos a serem
abordados pelo software/aplicativo desenvolvido.

A figura 1 a seguir traz as categorias indispensaveis no momento da

escolha de um software/aplicativo educativo.

Figura 1 - Categorias para escolha de aplicativos educacionais

Interacd@o aluno-
aplicativo-professor

Fundamentacédo

Conteddo o
pedagogica

Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2017)

Vale ressaltar que existe uma grande quantidade de aplicativos
disponiveis para utilizacdo em computadores, tablets e/ou smartfones, mas que
apenas uma pequena parte deles apresenta caracteristicas favoraveis ao
processo de aprendizagem no meio educacional.

Listaremos neste capitulo alguns aplicativos e/ou jogos Matematicos,

utilizados como ferramentas de aprendizagem.

2.3.1 Euclidea

O euclidea é um software livre na forma também de aplicativo no celular
que incentiva a construgdo geométrica. E no formato de jogo em que a cada
desafio cumprindo de desenho geométrico o jogador muda de fase. Nessa

perspectiva, estudos apontam que,
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O uso do Euclidea como aplicativo pedagdgico auxilia os professores
a tornarem as aulas mais dindmicas no estudo de geometria, pois um
jogo educativo oferece muitas potencialidades e cria um ambiente rico
de imagens e animagdes, fornecendo, dessa maneira, um estudo
mais dinamico, permitindo que o aluno visualize e interaja durante a
resolugao dos problemas propostos pelo aplicativo. (SOUSA FILHO,
2017, p.15)

Figura 2 — Ferramentas do Software Euclidea

Fonte: Disponivel em <https://itunes.apple.com/us/app/euclidea/id927914361?mt=8>

Este software tem permitido as pessoas de modo geral que se interessa
por matematica, a praticar o desenho geométrico de forma Iludica e
desafiadora. No euclidea vocé mantém contato com termos bem préprios da
geometria bem como as ferramentas que sao usadas manualmente nas
construgdes geométricas no papel, como régua para tragos retos, compasso e
transferidor.

Figura 3 — Interface grafica do aplicativo no celular

Fonte: Disponivel em <https://itunes.apple.com/us/app/euclidea/id927914361?mt=8>
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2.3.2 Cabri-Géométre'

O Cabri-Géométre Il € um programa computacional educativo especifico
para o aprendizado da geometria. Foi desenvolvido por Jean-Marie Laborde e
Franck Bellemain, no Institut D’Informatique et Mathématiques Appliquées de
Grenoble, Franga. Foi traduzido e comercializado para varias linguas. No Brasil
foi testado na PUC-SP e difundido para varios Centros de Ensino, em varios
estados. O Cabri possui muitos recursos na construgdo das Figuras

geométricas possibilitando mové-las e deforma-las.

Figura 4 - Interface grafica do Cabri — Geometre Il

#% Cabri Geometry Il - [Figure #2]

ﬁé Arquivo  Editar Opgdes Janelaz  Ajuda

BEREREEEE

Fonte: Disponivel em <http://www.edumatec.mat.ufrgs.br/softwares/interfaces/>

Permite criar e explorar figuras geométricas de forma interativa atraves
da construgao de pontos, retas, triangulos, poligonos, circulos e outros objetos.
O programa pode ser utilizado para diferentes niveis de aprendizado, tanto no
Ensino Fundamental quanto no Ensino Médio. O software permite desenvolver
trabalhos com diferentes conteudos da matematica. Frequentemente ele é
usado no ensino da Geometria, onde € possivel trabalhar com Geometria
Euclidiana Plana, Geometria Nao Euclidiana e Geometria Analitica. No entanto

este software nao foi aplicado nesta pesquisa.

! Informacdes disponiveis no site:
<http://www.edumatec.mat.ufrgs.br/atividades diversas/ativi2/cabri.htm >
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2.3.3 Khan Academy?

A Khan Academy é uma organizagdo sem fins lucrativos que oferece
exercicios, videos de instrucdo e um painel de aprendizado personalizado que
habilita os estudantes a aprender no seu proprio ritmo dentro e fora da sala de
aula. O software traz uma abordagem em diferentes areas, como matematica,
historia, historia da arte, economia, ciéncia, computagao, entre outras. A Khan
Academy tem como proposito guiar estudantes desde o jardim de infancia até
mesmo no estudo do calculo, por meio de tecnologias adaptativas capazes de
identificar os avancos e as dificuldades dos alunos. Além das versbes em
Francés, Espanhol e Portugués, os recursos ofertados pelo software ja estao
sendo traduzidos para dezenas de outros idiomas.

Figura 5 — Interface do Khan Academy

& C @ hitpsy//ptkhanacademy.org/math/geometry r

Cursos ~ Pesquisar % Khan Academy Facaumadoagio  Entrar  Cadastrar-se

{Matemitica

Geometria do Ensino Médio

Explorar Praticar Missao

A seguir:
Conceitos basicos da geometria

10.500
Pontos de dominio disponiveis no curso

/3000 pontos de dominio

Resumo do curso Introducéo & geometria euclidiana Area

Angulos

Conceitos basicos da geometria s
Poligonos

e “

Desafio do cul

Teste seus conhecimentos
nas habilidades desse curso w) /
— Q Transformagdes 0/2300 pontos de deminio

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

No Brasil, um de seus principais apoiadores € a Fundacdo Lemann. Esta
fundacdo é uma organizagao familiar, sem fins lucrativos, que colabora e
trabalha por uma educacédo publica de qualidade para todos e apdia pessoas e
organizagbes que dedicam suas vidas a solucionar os principais desafios

sociais do Brasil. A Fundagdo Lemann tem como visdo um Brasil justo e

% Informacdes disponiveis em: <https://pt.khanacademy.org/about>
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avancgado, onde todos tém a oportunidade de ampliar o seu potencial para

fazer escolhas e criar impacto positivo no mundo.

2.3.4 Geogebra

O Geogebra é um programa dinamico de Matematica que representa
conceitos de geometria e algebra. Com este software, podemos realizar
diversas constru¢gdes geomeétricas utilizando pontos, retas, circunferéncias,
cbnicas, e outras curvas, levando em consideracido as relacbes entre os
elementos envolvidos, como a pertinéncia, a intersecgao e a posicao relativa.
No campo da algebra, podemos visualizar a expressao algébrica associada a
cada elemento apresentado (Revista Exame CEO, 2011).

Uma das vantagens deste software é o fato de ser possivel representar,
em sua tela principal, a parte geométrica e algébrica de todas as construgdes
matematicas e poder modifica-las dinamicamente, caso seja necessario, como
podemos perceber na figura abaixo:

Figura 6 — Interface grafica do Geogebra

Eﬁeoﬁebra 1O =
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Fonte: Dados da pesquisa (2017)

O Geogebra é um software que pode ser baixado gratuitamente e

encontra-se em diferentes idiomas, inclusive na lingua portuguesa.
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3 DESCRIGAO DO ESTUDO — METODOLOGIA UTILIZADA

“Uma unica demonstragdo impressiona-me
mais do que cinquenta fatos.”
(Denis Diderot).

Neste capitulo, apresentaremos de forma detalhada e minuciosa o
conjunto de procedimentos metodologicos que viabilizaram toda estruturacao e
execugao desta pesquisa, a partir dos objetivos tragados. Adotaram-se para
este capitulo, passos relevantes para a consisténcia desta pesquisa.

Esse trabalho de pesquisa propde a utilizagdo das Tecnologias Digitais
como recurso metodolégico complementar e/ou alternativo no processo de
ensino e aprendizagem na area de matematica.

Coube entdo o desenvolvimento de um experimento que versasse sobre
um conteudo especifico da Matematica e que apresentasse como base
metodoldgica o uso das tecnologias digitais.

O estudo foi desenvolvido na escola Centro de Ensino Marcelino
Machado, situada no municipio de Fortaleza dos Nogueiras/MA. A referida
escola faz parte da rede estadual de ensino, onde o autor desta pesquisa
trabalha ha oito anos. Apds investigagdo prévia, constatou-se que a escola
possui laboratério de informatica, porém, por motivos relacionados a falta de
manutencdo, nenhum dos doze computadores presentes no laboratério de
informatica encontra-se em condi¢des apropriadas para a utilizacao por parte
de alunos ou professores.

A presente pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa e € de
natureza aplicada.

3.1 Sujeitos participantes da pesquisa

Participaram da pesquisa um grupo formado por trés professores e outro
composto por 30 alunos. Em um primeiro momento, foram informados de que
as atividades fariam parte de uma pesquisa para elaboracdo de uma
dissertacdo de mestrado e que a participacdo e o cumprimento das etapas

vindouras seriam essenciais para o desenvolvimento deste trabalho. Ficou
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claro também, que se algum dos sujeitos envolvidos n&o quisesse por alguma
razao participar deste estudo, ndo haveria obrigatoriedade de aceitagao.

Os alunos foram reunidos em duplas para realizarem as tarefas
propostas pelo autor desta pesquisa. A op¢ao da escolha da formagao das
duplas justifica-se pelo fato de favorecer a troca de experiéncias entre os
membros de cada equipe, oportunizando possiveis discussdes e desta forma,
fortalecendo a aprendizagem dos envolvidos, conforme os pressupostos da
teoria da atividade nas concepgdes de Vygotsky e Leontiev. Além disso, fez-se
necessario a utilizagdo de atividades em equipe (duplas) em razdo de
problemas técnicos e/ou funcionais de alguns instrumentos utilizados por parte
dos alunos.

Conduzir o participante da pesquisa a uma reflexdo abre possibilidades
de produgdo de novos sentidos subjetivos que se integram ao sistema de
sentidos ja configurados, conduzindo a momentos qualitativos de
desenvolvimento do préprio sistema. “A constituicdo do sentido subjetivo da
experiéncia no sujeito € um processo complexo, que se produz como um
momento da cultura, individual e irrepetivel na historia do sujeito concreto”
(GONZALEZ REY, 2003, p. 57).

3.1.1 Perfil dos alunos

Os estudantes participantes do estudo foram os alunos da 32 série A, do
turno matutino da escola Centro de Ensino Marcelino Machado. O grupo era
composto por 30 alunos, sendo que destes, apenas trés ndo estudavam na
referida escola nos dois anos anteriores ao desenvolvimento desse
experimento. Esse fato se tornou significativo para o desenvolvimento dessa
pesquisa, uma vez que os alunos participantes se apresentam inseridos no
contexto escolar e principalmente, informados sobre a real situagdo em que as
praticas de ensino vém acontecendo neste estabelecimento de ensino. Vale
ressaltar que a razao para a escolha da turma participante partiu do fato da
escola ndo possuir materiais e equipamentos apropriados para o uso do
laboratério de informatica. Isso fez com que fosse realizado um levantamento

prévio sobre formas alternativas para o desenvolvimento deste trabalho.
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Surgiram, portanto duas alternativas: usar computadores dos proprios
alunos ou adequar a pesquisa a utilizacado de aparelhos celulares/smartfones
por parte dos alunos. A primeira opg¢ao nao se tornou viavel devido a um baixo
numero de computadores por turma, sendo que a turma que apresentou a
maior quantidade de computadores foram apenas 12 e destes, apenas cerca
da metade deles eram portateis, o que dificultava o uso no ambiente escolar.
Assim, restou, portanto, a adequagao da pesquisa a utilizacdo de aparelhos
celulares/smartfones. Por esta razdo, dentre as possiveis turmas, a que
apresentou as melhores situacdes referentes ao quantitativo de celulares foi a
32 série A do turno matutino, onde todos os alunos possuiam celulares. Dai

entao, a escolha da turma participante.

3.1.2 Perfil dos professores

Um grupo formado por trés professores de ensino médio da referida
escola participou da realizacdo do estudo. Todos esses professores trabalham
nessa escola ha pelo menos seis anos, o que demonstra que tenham certo
conhecimento sobre o contexto social e cultural dos alunos. Os professores
participaram de trés encontros com o propésito de conhecer os
softwares/aplicativos que seriam apresentados e trabalhados com os alunos
participantes do experimento e, além disso, responderam um questionario que
tinha como objetivos a identificagdo dos fatores limitantes do uso de recursos
tecnolégicos no ambito do ensino de Matematica, o reconhecimento das
possiveis contribuicdes oriundas da aplicacdo de tais recursos no processo de
ensino aprendizagem. Além disso, foram questionados sobre situagdes
intrinsecas das relagdes ensino aprendizagem, como o planejamento de
atividades ligadas a praticas computacionais em sala de aula e também sobre
as condi¢des ofertadas pela escola para a realizagdo de seus trabalhos. Vale
ressaltar que a participacdo de cada um ndo aconteceu de forma arbitraria,
uma vez que foram comunicados que nao tratava-se de uma atividade

obrigatéria.
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3.2 O desenvolvimento e o objetivo do estudo

A participacao dos professores foi essencial para a obtencao de ideias
sobre como desenvolver este estudo no ambito da sala de aula. Além disso,
contribuiram significativamente para que se identificassem os fatores limitantes
do uso das tecnologias digitais como ferramenta de aprendizagem.

Os professores participaram de trés encontros com o propdsito de
conhecer os softwares/aplicativos que seriam trabalhados posteriormente com
os alunos e de que forma seriam trabalhados. Contribuiram com sugestdes e
questionamentos que auxiliaram na escolha dos aplicativos a serem adotados
neste experimento.

Com os alunos foram realizados um total de 20 encontros, com o
propdsito de dar suporte basico referente aos conteudos de geometria que
seriam trabalhados por meio do uso das ferramentas tecnoldgicas.

As contribui¢cdes de professores e alunos, com seus depoimentos sobre
os temas abordados, possibilitaram que fosse elaborada uma estratégia
didatica para ensinar matematica fazendo uso das tecnologias digitais dentro
da sala de aula, e dessa forma, as contribuicbes dessa estratégia fossem
verificada e aplicada no processo de ensino-aprendizagem de matematica no
ambito do Centro de Ensino Marcelino Machado.

Os alunos foram inseridos em uma sequéncia légica em que 0s mesmos
estavam sendo conduzidos a concepgdo das vantagens e do quanto é
importante estudar por meio das tecnologias digitais e como essas tecnologias
podem contribuir na sua aprendizagem.

Os estudantes iniciaram os encontros com uma conversa em sala
relatando suas principais impressdes sobre o uso das tecnologias na
matematica. Esse momento serviu de diagndstico sobre o que os alunos ja
conhecem ou o que eles pretendem sobre a tematica.

Seguiram-se o0s encontros revisando os conteudos de Geometria
analitica na reta e na circunferéncia. Estes extremamente necessarios para a
ampliacdo do conhecimento deles na resolugdo de atividades no Khan

Academy.
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Os alunos eram incentivados pelas moedas e premiagdes que
ganhavam a cada exercicio cumprido com sucesso na plataforma. Percebia
que a disputa interna na sala entre eles era o principal motivo de quererem
surpreender o professor a cada desafio.

Nesta etapa a internet ndo contribuiu positivamente. A falta de
instrumentos de acesso por parte de alguns alunos nao trouxe generalidade ao
trabalho. Dessa forma, resolveu partir para atividades no Geogebra.

O Geogebra foi baixado nos computadores da escola e também uma
versao para android que é um sistema operacional baseado no nucleo Linux e
atualmente desenvolvido pela empresa de tecnologia Google, comum nos
aparelhos celulares. Dessa forma os alunos poderiam baixar o aplicativo do
Geogebra no celular e realizar as construgdes que fossem necessarias e
possiveis no aparelho.

Para monitorar as atividades realizadas foi criado um grupo de
Whatsapp em que os alunos apresentariam e discutiriam suas respostas
construidas no software ou no aplicativo.

Somente o fato, de usar os aparelhos celulares na sala para desenvolver
uma atividade ja trouxe estimulo para os estudantes que atualmente est&o
imersos de forma bem intensa nas redes sociais por meio das multiplas

tecnologias de informagdo e comunicagdo (TICs). A seguir temos o mapa

Figura 7 — Mapa conceitual da metodologia dos encontros

Encontro 1 Encontro 2
Geometria Analitica Circunferéncias

conceitual (figura 7) que ilustra bem a metodologia dos encontros.
Fonte: Elaborado pelo préprio autor (2017)
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O desenvolvimento do experimento teve como suporte pedagogico-
metodolégico os principios da Teoria da Atividade. Em virtude disso,
valorizaram-se as interagdes entre os sujeitos envolvidos nesta investigacao e
suas relagbes com o meio em que vivem. Para Grimuza e Régo (2014), para
poder ser denominada de atividade, € preciso que haja uma relagdo com o
meio social e que tal atividade satisfaga alguma necessidade pessoal dos
sujeitos envolvidos.

Para que ocorra essa transformacdo da atividade externa em atividade
interna torna-se necessario a presenca de trés elementos cruciais: a
necessidade, um motivo e o objeto. Longarezi e Puentes (2013) definem objeto
como sendo o local pra onde a agao é dirigida, sendo portando o conteudo da
atividade, aquilo que direciona a agao, enquanto o motivo € aquilo que faz com
que o individuo queira atender suas proprias necessidade. O motivo é o agente
responsavel por intermediar a necessidade ao objeto. Vale ressaltar que
quando a atividade for bem clara e bem estruturada, o motivo e o objeto podem

coincidir.

3.3 Softwares utilizados

O software base utilizado na realizagdo do experimento foi o Khan
Academy. O referido software/aplicativo foi escolhido devido a qualidade dos
conteudos abordados e por ser, entre os aplicativos analisados, segundo os
professores participantes e o proprio autor desta investigagdo, o mais
adequado para a etapa de ensino dos alunos que estdo concluindo a educagao
basica.

A metodologia utilizada pelo Khan Academy compde-se de video aulas
detalhadas sobre cada conteudo especifico, acompanhadas de atividades
interativas, sendo assim considerado como um jogo digital.

A interatividade proposta pelo software auxiliada pela mediagcédo e
intervencdo do professor contribuiu para que as atividades fossem
desenvolvidas.

Durante a realizagdo das atividades, o software apresenta mensagens
motivadoras caso o estudante obtenha éxito na resolugcdo das questodes,
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indicando imediatamente a proxima questdo da sequéncia estabelecida pelo
proprio software. Caso contrario, o software sugere que o aluno tente
novamente e apresenta sugestdes e links para que o conteudo referente a
questdo proposta possa ser compreendido de forma mais clara pelo
participante.

As atividades foram desenvolvidas levando em consideracdo o tempo
gasto pelo estudante para que se completassem cada etapa do jogo. Cada
etapa das atividades era composta por sete questées com grau de dificuldade
variadas.

Apesar das atividades terem sido desenvolvidas em duplas, os
estudantes foram orientados a darem seus depoimentos individualmente para
que assim, pudéssemos compreender melhor suas opinides a respeito da
metodologia utilizada durante a realizagado do experimento.

Durante os encontros com os professores foram analisados outros
softwares/aplicativos como o Euclidea e o Geogebra com a finalidade de
complementagcdo do aplicativo Khan Academy, principalmente na parte de
construgdo dindmica de figuras e solidos. Houve também sugestdes para que
analisassemos o software Cabri-Géometre.

Vale ressaltar que os softwares utilizados s&o todos livres, o que facilitou
o alcance de todos os envolvidos nas atividades durante a realizacdo do

estudo.

3.4 Conteudos trabalhados durante o estudo

A plataforma Khan Academy € variada de diversos conteudos e niveis do
ensino fundamental ao médio. No entanto, reportou-se apenas aos conteudos
de geometria que eram foco da pesquisa. Dessa forma os alunos puderam
aperfeicoar os conhecimentos tedricos de geometria na plataforma e
posteriormente praticar as construgdes geométricas por meio do Euclidea e

Geogebra.
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Quadro 1 — Mapa de conteudos selecionados para estudo na

plataforma

Contelidos

Especificagoes

Circunferéncias

Nocodes basicas de circunferéncia: Circunferéncias
Medida do arco: Circunferéncias

Comprimento de arco (graus): Circunferéncias
Introducao a radianos: Circunferéncias

Setores: Circunferéncias

Resolugao de problemas com formas inscritas:
Circunferéncias

Propriedades das tangentes: Circunferéncias

Area do triangulo inscrito: Circunferéncias

Equacao reduzida de uma circunferéncia

Equacao geral de uma circunferéncia

Geometria

analitica

Distancia e pontos centrais: Geometria analitica
Divisdo de segmentos de reta: Geometria analitica
Solugdo de problemas com distadncias no plano
cartesiano: Geometria analitica

Retas paralelas e perpendiculares no plano
cartesiano: Geometria analitica

Equacbes de retas paralelas e perpendiculares:
Geometria analitica

Desafio: distancia entre um ponto e uma reta

A seguir serdo analisados e discutidos os resultados obtidos com a

realizagcdo desta investigagcao para que assim se possa alcangar os objetivos

alvos deste trabalho. Todos os conteudos sdo pautados na matriz de referéncia

da terceira série do ensino médio.

Os alunos da referida série ja tiveram os contatos necessarios com os

conteudos na sala de aula antes do projeto. No entanto, foi necessario rever os

principios basicos dos conteudos para que posteriormente eles pudessem

usufruir dos beneficios que a plataforma tem para oferecer a eles.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Nao ha aprendizagem mais significativa se ndo houver organizagao e
seriedade na implantagdo das novas tecnologias na educagédo. As vantagens
de se utilizar as tecnologias como ferramenta pedagodgica é estimular os
alunos, dinamizar o conteudo, e fomentar a autonomia e a criatividade. As
desvantagens estao vinculadas a falta de capacitagao dos profissionais da area
educacional no que concerne ao uso das tecnologias, na ineficiéncia de
materiais e no uso ndo apropriado das tecnologias devido a falta de
planejamento adequado por parte dos docentes.

Neste capitulo serdo abordados e relatados todos os fatos relevantes
dentro dos encontros realizados pelo autor no decorrer da pesquisa a partir de
uma leitura da produgéo de significados dos sujeitos da pesquisa. Sera feita a
descricdo minuciosa de como aconteceu o processo de desenvolvimento dos
estudantes por meio do uso de softwares para a apropriagdo do conhecimento
geométrico dentre os alunos.

A partir de agora adotaremos os nomes ficticios P1, P2 e P3 para nos
referirmos aos professores participantes deste experimento. Para os
estudantes utilizaremos E1, E2, e assim sucessivamente, uma vez que nao é
objetivo desta pesquisa a identificagcdo dos sujeitos participantes. A utilizagcédo
dos termos citados anteriormente contribuiu para que alunos e professores

agissem de forma mais espontanea e natural.

3.5 Primeira Dimensao — Professores

O intuito inicial do trabalho era compartilhar entre os docentes
convidados para a pesquisa, discutir sobre as tecnologias digitais
computadorizadas para o ensino e aprendizagem dos alunos e desenvolver
estratégias de aplicar essas tecnologias em sala com os alunos e perceber
como eles a recebiam e replicavam nas atividades realizadas ao longo de cada

encontro.
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Com os professores foi realizado um questionario inicial para sondar dos
mesmos quais eram suas afinidades com as tecnologias e seu manuseio com
os diversos softwares que auxiliam na matematica.

O questionario possuia questdes em torno do uso dos proprios

professores de tecnologias até da aplicagdo dessas em sala de aula.

Quadro 2 — Resumo do questionario

Perguntas presentes no questionario

. Vocé utiliza recursos tecnolégicos em sala de aula?

Qual a contribuicdo que o uso de recursos tecnolégicos traz para aprendizagem?
. A escola onde vocé trabalha investe nesse tipo de recursos tecnolégicos?

. Vocé acha que com o uso dos recursos tecnolégicos a comunicagdo entre o
professor e o0 aluno é facilitada?

. Vocé realiza um planejamento das aulas que utiliza os recursos?

O que deve ser feito para tornar mais presente o uso de tecnologias digitais
computadorizadas nas aulas de Matematica?

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

As respostas dos professores permitiram uma melhor compreensao
sobre o que de fato acontecia no ambiente escolar no que concerne ao uso de
ferramentas tecnolégicas como suporte ao sistema de ensino aprendizagem.
Dos trés professores participantes, apenas um afirma n&o utilizar as
tecnologias digitais em suas aulas, enquanto os outros dois, afirmam que
utilizam ainda que ocasionalmente. Porém, mesmo aqueles que dizem utilizar,
concordam que enfrentam grandes dificuldades no manuseio de equipamentos
e programas computacionais. De forma unénime, declaram que a grande
contribuicdo das tecnologias digitais computacionais estda associada a
motivacdo dos alunos, uma vez que promove aulas mais dindmicas e mais
significativas e que condizem com o cotidiano vivido pelos estudantes. Quando
instigados a falar sobre os investimentos que a escola vem direcionando para a
aquisicdo de recursos tecnologicos, todos admitem que apesar dos esforgos

observados, tem-se ficado muito aquém do esperado, tanto por falta de verbas
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destinadas a aquisicdo de materiais como também para a manutengao e
atualizacdo dos ja existentes.

O planejamento faz-se necessario em qualquer pratica de trabalho, seja
ela no meio educacional ou fora dele. Assim, os professores participantes
reiteraram que as atividades baseadas em recursos computacionais n&o
poderiam ser diferentes. Reconhecem também que faltam bastante incentivos
por parte dos setores publicos responsaveis pela administragao da escola, quer
seja no sentido da oferta de qualificagdo, quer seja na disponibilizacdo de
recursos tecnoldgicos adequados.

Estas indagagbes permearam toda a discussdo e serviu de ponto de
partida para a segunda fase do encontro que seria de estudo para
desenvolvimento das estratégias viaveis para aplicagéo na referida escola.

Para tanto o primeiro encontro foi marcado por um momento de
formacgao entre os professores, para que estes tivessem contato com algumas
tecnologias digitais e se ndo soubesse manusear teriam a oportunidade de
aprendizagem naquele momento. O momento foi muito valido e enriquecedor,
pois trouxe ampliagdo para os conhecimentos dos professores pertencentes a
investigacao.

O dialogo entre os professores, e a formagédo oferecida serviu para
complementar e dar subsidio as discussdes acerca da atual conjectura do
ensino médio em relagdo ao uso das tecnologias digitais computadorizadas
e/ou moveis e os fatores que tem contribuido ou ndo para que elas de fato se
efetivem. Os alunos em sua maioria demonstram ter mais dominio e acesso as
tecnologias do que os docentes.

Através do debate em grupo obtiveram-se as principais impressoes e
percepcdes dos docentes quanto as situagdes destacadas. Dentro da
discussao, apontaram-se sugestdes de mudanga, mas sempre pensando nas
limitacbes que a escola e o municipio tém em relagao a internet.

Naquele momento, sabia-se que de fato, esse fator externo, mas
determinante para o desenvolvimento da pesquisa poderia ser o vildo e
comprometer a pesquisa.

No entanto, o discurso nédo poderia ser pautado apenas no negativo,

como colaboraram em depoimento os professores da pesquisa:
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“Se decidissemos parar com tudo, por causa de um desafio, em vao
seria nosso trabalho. S6 pelo fato de nado termos internet de
qualidade desistiriamos de trazer inovagéo para sala de aula? Talvez
nos escondemos nessa desculpa o tempo todo.” (Professor P2)

“‘Destaco que é importante trabalhar com tecnologias. Mesmo que ao
nosso alcance seja dificil. Entendo que se os nossos alunos usam em
suas atividades cotidianas, n6s devemos inserir na escola, como
maneira de chamar a atengéo desse aluno.” (Professor P1)

“Acredito, que qualquer recurso que vier a mais para dinamizar a aula
é valido. N&o sei muito usar novas tecnologias na sala, mas pretendo
aprender a partir dos encontros de formacado que teremos, para
assim, manusear melhor.” (Professor P3)

Concluindo o terceiro encontro com os professores, fez-se um
planejamento com os conteudos previstos para a série. O enfoque principal era
na Geometria analitica e nas circunferéncias que eram os principais conteudos
que estavam sendo trabalhados ao longo do ano letivo da escola.

Equacbes e distancias eram os principais toépicos que precisavam ser
explorados por meio da plataforma e posteriormente pelos softwares. Pois
estes traziam em si, aportes tedricos que precisavam ser reforcados pelo Khan
Academy e construgdes geométricas que precisariam ser aperfeicoadas pelo
Geogebra.

Desse modo, tragou-se um planejamento estratégico de como se
trabalhariam os itens descritos: o professor da pesquisa trabalharia com a
turma em questdo e os demais se sentiriam impulsionados a ampliar o
repertério de metodologias a ser aplicadas em suas salas de aula.

Essa postura, é louvavel uma vez que,

O professor vé-se agora na contingéncia de ter ndo s6 de aprender a
usar constantemente novos equipamentos e programas, mas também
de estar a par das novidades. [...] O professor, em suma, tem de ser
um explorador capaz de perceber o que lhe pode interessar, e de
aprender, por si s6 ou em conjunto com os colegas mais préximos, a
tirar partido das respectivas potencialidades (PONTE, 2000, p.15).

Os depoimentos dos professores participantes foram essenciais para
esclarecimentos sobre as inquietagbes que circundavam os objetivos desta
pesquisa. Observa-se pelas palavras expressas pelos depoimentos dos
professores P1 e P3, que as dificuldades com o manuseio das tecnologias
fazem parte da realidade vivida pela maioria dos professores, mas que tais

dificuldades nao podem ser fatores determinantes para a nao utilizacdo de
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técnicas computadorizadas no ambito da sala de aula. Ainda em consonancia
com a ideia do professor P1, o uso das tecnologias digitais como ferramenta de
ensino pode proporcionar um avang¢o motivacional aos alunos.

Atualmente, observa-se que muitas sdo as razbes proferidas por
professores para justificarem a ndo utilizagdo das tecnologias
computadorizadas como suporte didatico nas salas de aulas. Nessa
perspectiva, as palavras do professor P2 enfatiza tal predominancia, porém,
deixa claro que mesmo diante das adversidades, sempre ha maneiras de
trabalhar de forma diferenciada, quer seja por meio das tecnologias digitais ou
mesmo outras formas dindmicas que proporcionem motivacédo nos estudantes.

Dessa forma, os depoimentos dos professores vém ao encontro dos
objetivos dessa investigacdo, uma vez que apontam situagdes limitadoras do
uso das praticas de ensino por meio de tecnologias computacionais, como a
falta de capacitagdo em relagao as tecnologias digitais, a auséncia de recursos
tecnolégicos em muitos casos, ou mesmo a falta de motivagdo por parte do
proprio professor. E consenso entre os professores participantes, a
necessidade do uso de tais praticas no ambito da sala de aula, pois trata-se de
formas dindmicas e motivadoras de ensinar e aprender. Além do mais, condiz
com os pressupostos da Teoria da Atividade, onde a aprendizagem acontece
por meio da harmoniosa relagao entre a necessidade, o0 motivo e o objeto.

Encerrando a participacdo dos professores, as estratégias estudadas
deveriam ser replicadas entre os estudantes. Esse era um passo bastante
importante para a analise dos resultados.

3.6 Segunda Dimensao — Estudantes

Iniciou-se essa dimensao apresentando os alunos a proposta da
investigacdo. Foi apresentado a eles com muito entusiasmo o objetivo da
pesquisa a fim de despertar interesse pelo trabalho que necessitaria ser
realizado.

A mais consistente etapa do processo deste trabalho dependeria de
muitos fatores, dentre eles: a disposicdo dos alunos e motivagao para aceitar
os desafios propostos, os conhecimentos prévios dos mesmos que seriam
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necessarios para analisar e resolver as questbes, € 0 manuseio com as
tecnologias digitais apresentadas a eles.

Para monitorar as atividades realizadas foi criado um grupo de
Whatsapp em que os alunos apresentariam e discutiriam suas respostas
construidas no software ou no aplicativo.

Somente o fato, de usar os aparelhos celulares na sala para desenvolver
uma atividade ja trouxe estimulo para os estudantes que atualmente estéo
imersos de forma bem intensa nas redes sociais por meio das multiplas
tecnologias de informag&o e comunicagéo (TICs).

O inicio foi marcado por muitas dificuldades, no entanto no decorrer das
construgdes os alunos iam se sentindo mais seguros e familiarizados com a
ferramenta, o que consequentemente o auxiliava no desenvolvimento do
entendimento da aplicagdo da geometria analitica na pratica. Uns tiveram mais
dificuldade que outros, no entanto, a aprendizagem foi compartilhada entre os
grupos de estudantes.

Em sintese, notamos que no decorrer das respostas dos alunos para
algumas questdes, foi notavel a grande dificuldade na compreensdo do
problema e de como expressar sua solucdo correta. Os estudantes nao
entendiam como estruturar o pensamento e encontrar um processo de
resolugcdo seguindo um raciocinio légico baseado nos conceitos,
procedimentos, técnicas e habilidades adquiridas em suas experiéncias em
sala de aula, também deu indicios de dificuldades nas operagdes basicas de
matematica.

A proporcdo que os encontros aconteciam, as acbes referentes aos
estudantes demonstravam progresso na formacdo de suas capacidades
intelectuais de aprendizagem e habilidades a respeito dos calculos, das
férmulas, dos postulados, teoremas, posicdes relativas, distancias, enfim todos
os entes matematicos envolvidos e melhor ainda foi perceber as relacbes que
estes entes fazem diretamente com a realidade.

A percepcéo da aprendizagem se deu por diversos fatores, tais como: o
tempo decrescente reservado para as construgdes, uso dos termos técnicos

matematicos necessarios para as construcoes, os relatos dos proprios alunos e
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ainda o resultado foi perceptivel na avaliagdo do professor da turma do
conteudo estudado por meio das tecnologias digitais.

3.7 A avaliagao

Na oportunidade, os estudantes puderam avaliar as atividades que
foram desenvolvidas pelo professor para eles ao longo daquele periodo. Para
tal verificagc&o, foi solicitado que os estudantes deveriam escrever no formato
de um pequeno texto seu relato da experiéncia com aplicativos em sala de aula

como tecnologias digitais computadorizadas presentes em sua vida.

Quadro 3 — Avaliagao na forma de depoimento dos alunos

Aluno Depoimento

E1 “O uso da tecnologia em sala de aula apresenta-se como uma 6tima
ferramenta didatica, sendo que por meio de aplicativos é possivel despertar a
curiosidade dos alunos, estimulando assim a participagdo de uma grande parcela
destes. O aplicativo GEOGEBRA apresenta uma série de ferramentas que auxiliam
no entendimento da geometria analitica e seu uso em sala de aula contribui bastante

para um melhor desempenho, tanto individual como em grupo.”

E3 “As ferramentas tecnoldgicas podem ser usadas como grandes aliadas no
aperfeicoamento do ensino quando usadas de forma adequada e para fins no qual
estimula-se o aluno a aprender cada vez mais. O aplicativo geogebra, por exemplo,
possui varios pontos positivos, entre 0os quais, 0 mais importante € a rapida solugao
de problemas matematicos relacionados com a geometria analitica. [...]” € também
bastante facil de ser manuseado, fato esse que ajuda o aluno a se familiarizar com o

assunto e assim ter um melhor aproveitamento de aprendizado.”

E26 “O uso de tecnologias em sala de aula ndo é tdo comum, mas é bastante
lucrativo em questédo de aprendizagem, isso ndo quer dizer que a maneira tradicional

ndo possa nos trazer conhecimento [...].”

E23 “A utilizagdo de softwares no estudo de matematica mostrou-se bastante
eficaz, uma vez que dinamizou as formas de transmissédo do conhecimento expostas
pelo professor e agugou ainda mais a atencdo e o desejo dos alunos pelo conteudo
apresentado. O ensino de matematica certamente representa um grande desafio
tanto para alunos que véem como algo complicado, como para professores que
apresentam dificuldades de apresentar suas aulas de forma atrativa para os alunos

[.]7

Fonte: Dados da pesquisa (2018)
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Percebe-se por meio deste meio avaliativo, que o uso das tecnologias
digitais no ensino, e em especial 0 ensino de matematica, torna-se a cada dia
mais necessario. Por unanimidade, os estudantes defenderam o uso das
ferramentas tecnologicas em aulas de matematica, uma vez que, segundo eles,
as aulas sdo mais dinamicas e bastante motivadoras, levando o aluno a uma
aprendizagem bem significativa. Alguns questionam o fato da baixa utilizacéo
de tais ferramentas e até fazem um paralelo com o modelo tradicional de
ensino.

A auto-avaliagdo do processo feita pelos alunos foi necessaria e teve
carater reflexivo por parte dos sujeitos ativos da pesquisa com o intuito de
analisar a aprendizagem, paralelo ao julgamento deles quanto a atuagao do
professor ao longo da aplicagdo das agdes planejadas. Segundo Vilas Boas,
“‘Avaliagdo é aprendizagem: enquanto se aprende se avalia e enquanto se
avalia se aprende [...].” (2008, p.11).

Nesta perspectiva, é preciso, ainda, que essa autoavaliagdo promova
uma nova postura do professor, se necessario, passando de uma acomodacao
limitada a fazer criticas, para a participagdo, contribuindo para a melhoria da
realidade vivenciada pela escola.

54



4 CONSIDERAGOES FINAIS

Nos dias atuais, a tecnologia é uma realidade que traz inumeros beneficios
e, quando incorporada ao processo de ensino-aprendizagem, proporciona
novas formas de ensinar e, principalmente, de aprender, em um momento no
qual a cultura e os valores da sociedade estdo mudando, exigindo novas
formas de acesso ao conhecimento e cidadaos criticos, criativos, competentes
e dinamicos.

Ao final deste trabalho € possivel concluir que a tecnologia digital como
recurso pedagogico destinado ao ensino de matematica € uma alternativa que
enseja ndo s6 a interdisciplinaridade, mas também a percepgdo do saber
matematico sob a perspectiva da multiplicidade de uso.

Para o aluno, esta percepcédo confere uma importancia maior a ambas
as disciplinas, bem como favorece seu uso no cotidiano. Para o professor € um
mecanismo que auxilia no trabalho cotidiano de sala de aula, ao passo que
abre horizontes para a construcdo de novos saberes. Para a escola € uma
possibilidade de articular os diversos saberes, ao mesmo tempo em que teria
em suas maos uma ferramenta de aplicabilidade para a resolugdo de
problemas cotidianos por meio, por exemplo, da criacao de aplicativos.

Um caminho para tal seria o aproveitamento da facilidade que os
alunos ja dispdem de manusear os meios tecnoldgicos. Somada esta
caracteristica ao ensino da matematica, o aprendizado seria ainda mais
eficiente, principalmente porque o aluno praticaria o conhecimento tedrico
apreendido em sala de aula. Esta seria uma Estratégia Didatica com o uso das
tecnologias digitais com base na teoria da atividade, como forma de favorecer a
aprendizagem dos estudantes do Centro de Ensino Marcelino Machado do
municipio de Fortaleza dos Nogueiras/MA possivel de ser realizada e o desafio
que seria o0 da insuficiéncia de computadores no Centro de Ensino pode ser
sanado com a substituicdo destes pelo celular.

Outro beneficio seria o despertar do aluno para a matematica,
minimizando assim a aversao que alguns manifestam pela disciplina, ja que em
algumas situagdes isso ocorre porque o0 aluno ndo consegue entender 0 uso

pratico dos conteudos repassados em sala de aula.
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Dessa forma, a diversificagao de recursos didaticos agiria no sentido de
dar significado ao saber colocando a aprendizagem como uma necessidade e
que cabe a cada um dos alunos se responsabilizar por ela ja que é dificil
ensinar para quem nao quer aprender. Neste sentido, os recursos tecnolégicos,
instigaram a curiosidade e despertaram o interesse, transformando o aluno em
protagonista na construgéo do seu conhecimento.

Como este trabalho tinha o objetivo de buscar formas alternativas de
ensinar e aprender matematica de uma maneira mais prazerosa e significativa,
pode se dizer que o uso das tecnologias digitais € esta alternativa efetivada no
momento em que os professores utilizarem as tecnologias digitais como pratica
de ensino, ndo com o propdsito de substituir a forma como a matematica vem
sendo ensinada, mas com um unico propoésito: o de fornecer novas formas de

aprendizagem, enriquecidas com novas possibilidades.
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