SERVIGO PUBLICO FEDERAL
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
CAMPUS UNIVERSITARIO DE CASTANHAL
FACULDADE DE MATEMATICA
LICENCIATURA PLENA EM MATEMATICA

ANTONIO SILVA DOS SANTOS

TECNOLOGIA EDUCACIONAL E ENSINO DE MATEMATICA: Aplicagio de

Software Geogebra em sala de aula

CASTANHAL - PA
2018



ANTONIO SILVA DOS SANTOS

TECNOLOGIA EDUCACIONAL E ENSINO DE MATEMATICA: Aplicagio de

Software Geogebra em sala de aula

Trabalho de Conclusdo de Curso,
submetido a Banca Examinadora da
Faculdade de Matematica da
Universidade Federal do Para, Campus
Universitario de Castanhal, como requisito
final para obtengdo do Grau de Licenciada
Plena em Matematica.

Orientadora: Me. Maria Eliana Soares
Coorientadora: Me. Willa Nayana Corréa
Almeida.

CASTANHAL - PA
2018



ANTONIO SILVA DOS SANTOS

TECNOLOGIA EDUCACIONAL E ENSINO DE MATEMATICA: Aplicacio de

Softwares Geogebra em sala de aula

Trabalho de Conclusdo de Curso,
submetido a Banca Examinadora da
Faculdade de Matematica da
Universidade Federal do Para, Campus
Universitario de Castanhal, como requisito
final para obtengcdo do Grau de Licenciada
Plena em Matematica.

Orientadora: Me. Maria Eliana Soares
Coorientadora: Me. Willa Nayana Corréa
Almeida

Data da avaliagao: de de
2018

Conceito:

BANCA EXAMINADORA

Orientador (Presidente): Prof?. Me. Maria Eliana Soares
Faculdade de Matematica - UFPA

Membro: Prof?. Roberta Modesto Braga
Faculdade de Matematica - UFPA

Membro: M. Eng. José Geraldo Gongalves da Silva
Faculdade de Matematica - UFPA



DEDICATORIA

Dedico este trabalho a duas pessoas muito importes em minha vida, sao
elas:

Minha saudosa maéae, ja falecida, Maria de Lourdes da silva Santos a
quem eu gostaria de compartilhar este momento de grande importancia.

E ao professor Ricardo Moura Ribeiro que teve participacdo direta na
minha trajetoria académica, pois foram seus incentivos e orientagdes que me

guiaram para este nivel de formagao académica.



AGRADECIMENTOS

Agradecgo, primeiramente, a Deus por permitir que os sonhos meus
fossem se concretizando, aos meus irmaos Raimundo Silva dos Santos,
Joelson Silva dos Santos, Elielson Silva dos Santos e em especial José
Leandro da Silva Santos que foi quem me apoiou fortemente nessa trajetoria

nada facil.

Ao meu pai Joel Maia dos Santos e todos aqueles que contribuiram de
forma direta ou indiretamente para que as tempestades e dissabores da vida
nao fizessem desistir do curso. Agrade¢co a um amigo da faculdade, Leonilton
foi quem prestou assisténcia em momentos de dificuldades.

Agradeco aos colegas de classe, pelo convivio desses quatro anos que
se deu o curso, meu colega Joao Batista com quem me identifiquei e criei um
laco de amizade, aos professores que tiveram importantissima contribuigao

para que eu chegasse até aqui Deus abengoe todos voceés.



A persisténcia & o caminho do éxito

(Charles Chaplin)



RESUMO

Reconhecemos que atualmente a utilizacdo dos softwares educacionais
ocorrem com mais frequéncia no ensino de Matematica, os quais tem-se
mostrado benéficos para o processo de ensino e aprendizagem por ser mais
atrativo e interessante para o aluno. Resultado desse processo, o aluno podera
apresentar um interesse maior pelo conteudo em estudo, assim como a sua
participacdo em sala de aula, podera ser realizada de forma eficaz, elevando o
nivel escolar. Este estudo parte da indagacédo: Que contribuicbes o Software
Geogebra pode favorecer no ensino da Matematica? Objetivamos realizar um
estudo tedrico e pratico a respeito da aplicagdo do Software Matematica
GeoGebra com alunos do 7° ano. Para tanto, buscamos apontar as
dificuldades dos estudantes mediante os conteudos de Matematica; e tracar
contribuigdes do uso das novas tecnologias no ensino de operagbes com
fracbes, caracterizando assim as habilidades necessarias do professor no
século XXI frente ao uso das novas tecnologias. A metodologia utilizada iniciou
com uma pesquisa bibliografica seguida de uma pesquisa de campo do tipo
aplicada, de abordagem qualitativa, em uma escola de ensino fundamental
localizada em Sao Francisco do Para, onde foi realizada uma atividade com o
Software (GeoGebra). Foram sujeitos desta pesquisa alunos do 7° ano, como
método de estudo utilizamos a observagao participante, e para analisar os
dados, a analise interpretativa. Na experiéncia observamos a relevancia das
praticas tecnoldgicas, bem como dos softwares educacionais voltados para o
ensino e aprendizagem da Matematica, pelo quais o professor podera
proporcionar uma aula mais dinamica e explicativa aos alunos.

Palavras - Chave: Educacdo Matematica. Tecnologia. Software Educacional.



ABSTRACT

We recognize that currently the use of educational software occurs more
frequently in the teaching of mathematics, which have proved beneficial to the
teaching and learning process because it is more attractive and interesting for
the student. As a result of this process, the student may have a greater interest
in the study content, as well as their participation in the classroom, can be
carried out effectively, raising the school level. This study starts from the
question: What contributions can the Geogebra Software favor in the teaching
of Mathematics? We intend to carry out a theoretical and practical study about
the application of GeoGebra Mathematical Software with 7th grade students. To
do so, we seek to point out the difficulties of students through the contents of
Mathematics; and to make contributions of the use of the new technologies in
the teaching of operations with fractions, characterizing the necessary skills of
the teacher in the 21st century against the use of new technologies. The
methodology used began with a bibliographical research followed by a field
research of the applied type, of qualitative approach, in a primary school located
in Sdo Francisco do Para, where an activity was carried out with the Software
(GeoGebra). Students of the 7th grade were subjects of this study, as a method
of study we used the participant observation, and to analyze the data, the
interpretative analysis. In the experience we observe the relevance of the
technological practices, as well as the educational software aimed at the
teaching and learning of Mathematics, by which the teacher can provide a more
dynamic and explanatory class to the students.

Key - words: Mathematics Education. Technology. Educational Software.
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INTRODUGAO

O acesso as Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs)
atualmente tem-se propagado de modo expressivo, nesse contexto, observa-se
que os recursos tecnologicos estdo em constantes evolugdes. No entanto, o
uso desses recursos exige pessoas qualificadas para manusea-los ja que o
nivel de informagdo ja alcangou a todos. Assim o acesso as TICs, que
atualmente tem-se propagado de modo expressivo, estdo acarretando diversas
mudancas em varios setores da sociedade (BETTEGA, 2010).

Em relacdo as tecnologias inseridas no contexto educacional,
percebemos que muitas instituigdes escolares fazem o uso dessas tecnologias,
entretanto observa-se que ainda existem dificuldades relacionadas as praticas
pedagdgicas utilizadas por essas tecnologias, em geral, contribuindo para que
0 método pedagdgico permanecga similar ao de décadas passadas.

O auxilio de softwares educacionais, tem-se mostrado nos dias atuais
benéfico para o processo de ensino e aprendizagem por ser mais atrativo e
interessante para o aluno. Em consequéncia desse processo, o aluno podera
apresentar um interesse maior pelo conteudo de estudo, assim como a sua
participacdo em sala de aula, podera ser realizada de forma eficaz, elevando o
nivel escolar.

Assim, no cenario atual, onde necessita-se cada vez mais de agilidade
na transmissao de informacgdes, as diferentes tecnologias ja se incorporam ao
cotidiano de alguns alunos e professores de instituigdo de ensino. Contudo,
fazer com que essas ferramentas de fato auxiliem o ensino e a producéo de
conhecimento em sala de aula ndao é tarefa facil: exige formacédo de
professores (BETTEGA, 2010).

Segundo Castells (2005), as pessoas vivem em uma sociedade em rede,
Ou seja, a escola nesse panorama, precisa se adaptar as mudancgas referentes
as tecnologias. O uso de computadores, tablets, data-show, nas aulas, formam
0Ss sujeitos para essa sociedade em rede como citado pelo autor, além disso,
contribuem com o ensino para os alunos.

No contexto especifico da Matematica, nota-se que muitos softwares ja
foram e/ou estdo sendo desenvolvidos com objetivos pedagdgicos, como no

”» “*

caso, do “Geogebra”, “Derive”, “Cabri 3D”, “Graph” e dentre outros que auxiliam
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o aluno no processo de ensino e aprendizado da Matematica. Contudo,
verifica-se também quem nem todas as escolas ainda utilizam esses softwares
referentes ao ensino da Matematica, haja vista, para algumas instituicdes a
auséncia dos mesmos ¢é vista pela falta de laboratérios, equipamentos limitados
e obsoletos, formacgao do professor de modo qualificado, dificuldade de acesso
aos softwares e dentre outras razées que dificultam a implantacao e utilizagao
desses recursos (CASTELLS, 2005).

Dessa forma, como ndo conseguimos usar de forma mais ampla todas
as metodologias para que os docentes possam fazer uso dessa gama de
tecnologias a favor da educagcédo Matematica, que, com certeza, sdo de suma
importancia para uma melhor visualizagdo do aluno ao objeto Matematico
acredita-se que o desafio € grande, mas pode ser ainda mais dificil no Brasil,
devido as grandes lacunas na formacgao e atualizagdao de professores. Outro
fator determinante seria limitacbes de acesso a internet, problema que afeta
docentes e estudantes.

Nesse contexto, entende-se que a escola como sendo um dos
ambientes mais indicados para a produc¢ao, discussao e construgao do saber
deve priorizar aos seus profissionais e estudantes o uso das ferramentas
tecnolégicas disponiveis, tendo como foco, uma melhor visualizagdo do objeto
em estudo no processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

Nessa perspectiva indagou-se: Que contribuicbes o Software
Geogebra pode favorecer no ensino da Matematica? Para tanto, a presente
pesquisa delineia-se com o objetivo geral de Analisar as contribuigoes
teéricas e praticas do uso software Geogebra no ensino de
Matematica/fragdes para alunos do 7° ano.

No que tange aos objetivos especificos buscou-se apontar as
dificuldades dos estudantes mediante os conteidos de Matematica; e
tracar contribuicées do uso das novas tecnologias no ensino e
aprendizagem de operagoes com fragoes.

Em relacdo a justificativa da realizagcdo do trabalho, compreende-se
que a Matematica ainda para alguns alunos, é vista como uma matéria rotulada
como “chata”, o que de fato contribui para proporcionar dificuldades para

aprendizado dos alunos, diferente de outras disciplinas vista em sala de sala.
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Sendo assim, no contexto educacional observa-se que algumas
praticas pedagogicas ainda sdo caracterizadas como um modelo de aula
meramente expositiva, isto €, em um processo de memorizacado constante para
o aluno, onde o mesmo dificimente mostra interesse em duvidas ou
questionamentos, até alguns autores acreditam que tal método pode provocar
consequéncias no desempenho em sala de aula no aluno (BORBA;
PENTEADO, 2005).

Portanto a presente pesquisa justifica-se pelo fato de que muitas
instituicdbes escolares, bem como os professores, ainda ndo fazem uso das
tecnologias no ensino da Matematica, como no caso do software Geogebra
para seus alunos.

Partindo dessa necessidade, acredita-se que tal tema podera fazer um
“alerta” sobre a real importancia que as tecnologias podem contribuir no
processo de ensino para os alunos, como no caso da Matematica, disciplina
que muitas das vezes é intitulado por comentarios negativo, e por meio do uso
de softwares Matematicas poderdo proporcionar novas experiéncias e
descobertas aos alunos.

A organizagdo dos elementos identificados no estudo estrutura-se na
seguinte ordem: No primeiro capitulo, discutimos um breve referencial tedrico
que trata sobre a tecnologia educacional e sua evolugdo contextual,
apresentando diferentes conceitos.

No segundo capitulo, nos detemos a caracterizar o desenvolvimento da
pesquisa, descrevendo os elementos do professor e 0 uso da informatica na
educacado bem como a formagao do professor de Matematica frente as novas
tecnologias da informacéo.

E, no terceiro, adentrando ao l6cus de nosso estudo, evidenciamos a
realidade com que se apresenta da utilizagdo do Geogebra para o ensino de
fracbes em uma experiéncia no 7° ano do ensino fundamental em uma escola

de Sao Francisco do Para.



13

1 TECNOLOGIA EDUCACIONAL E O ENSINO DA MATEMATICA:
CONTEXTOS E CONCEITOS

Discutir sobre a tecnologia educacional ao longo dos anos nos exige
compreender o processo evolutivo da ciéncia tecnoldgica, e como, esse
processo remonta de longas datas, nos delimitaremos a contextualizar o
processo tecnoldgico no contexto escolar desde a década de 1990, quando

despontou o chamado “boom” da tecnologia de ponta.
1.1 BREVE HISTORICO SOBRE AS TECNOLOGIAS

A sociedade atualmente esta pautada em grandes transformagdes em
diversos setores da sociedade, ja que € necessario que todos estejam sempre
bem informados e atualizados para poder se comunicar, estudar e trabalhar, e
assim fazer o uso dos varios tipos de recursos tecnolégicos que estao
disponiveis, que auxiliam em grande parte dessas atividades.

Pode-se afirmar que estamos presenciando uma era altamente
tecnolégica, onde as pessoas utilizam a tecnologia cada vez mais (MORAN,

2003). Sobre isso também é importante refletir que:

Quando falamos em tecnologias costumamos pensar imediatamente
em computadores, video, softwares e Internet. Sem duvida s&o as
mais visiveis e que influenciam profundamente os rumos da
educagdo. Vamos falar delas a seguir. Mas antes gostaria de lembrar
que o conceito de tecnologia € muito mais abrangente. Tecnologias
sao 0s meios, 0s apoios, as ferramentas que utilizamos para que os
alunos aprendam. [...] O giz que escreve na lousa é tecnologia de
comunicagao e uma boa organizagao da escrita facilita e muito a
aprendizagem. A forma de olhar, de gesticular, de falar com os outros
isso também é tecnologia. O livro, a revista e o jornal sdo tecnologias
fundamentais para a gestdo e para a aprendizagem e ainda nao
sabemos utiliza-las adequadamente. O gravador, o retroprojetor, a
televisdo, o video também sdo tecnologias importantes e também
muito mal utilizadas, em geral (MORAN, 2003, p. 1).

Neste sentido, a tecnologia pode ser definida de diversas formas, porém
pode se dizer de forma simplificada que a tecnologia possui carateristicas de
ser um objeto, um instrumento ou um aparelho eletrénico, ou seja, quaisquer
recursos que tenha a possibilidade de facilitar e auxiliar a vida das pessoas em
diversas atividades diarias.

Para Silva (2016), para algumas pessoas existe o grande receio de
usar certas tecnologias, como por exemplo, o uso de cameras digitais,

celulares, tabletes, e dentre outros, aparelhos que a cada dia que passa se
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tornam mais sofisticados e causam receio para algumas pessoas que temem
nao usar de forma adequada esses utensilios. Ainda de acordo com o autor, tal
receio, refere-se para alguns professores no qual o uso das tecnologias é algo
ainda nao tao aceito, principalmente por medo de nao saber utilizar de forma
corretamente tais ferramentas.

No atual mundo contemporédneo compreende-se que as ferramentas
tecnoldgicas sdo essenciais para a divulgagado de conhecimento, de produgdes,
noticias, ou seja, de fatos que aprendemos e disseminamos essas informacgoes,
no intuito de trocar experiéncia, assim como possibilitar melhoria para a
sociedade (SILVA, 2016).

As mudancgas tecnoldgicas que foram esperadas para o século XXI,
possuem estreita relagdo com as grandes transformagdes ocorridas nas
ciéncias, na biologia, fisica, economia e principalmente na tecnologia,
manifestando mudangas em grande parte da sociedade ao longo do tempo.

Em razdo disso, como a ciéncia passou por grandes transformagdes ao
longo de décadas, a educagdo necessitou acompanhar essas mudancgas
tecnolégicas, por isso o professor precisou estar adaptado com as novas
tecnologias vigentes que estdo surgindo cada vez mais rapido no cenario atual
de educacédo (OLIVEIRA, 2007).

Nao é incorreto afirmar que as tecnologias estdo em um processo de
aceleramento intenso, no qual diariamente novas tecnologias estdo surgindo,
isso impacta diretamente na vida de grande parte das pessoas, pois as
mesmas se sentem acostumadas com produtos mais modernos e sofisticados,
que exigem o conhecimento das pessoas para poder utilizar, isso tanto em
tarefas simples como em complexas ocorridas no dia a dia (D’AMBROSIO,
2001).

Assim, isso pode ser considerado com um dos fatores para alguns
profissionais preferirem nao usar recursos tecnolégicos no processo de
aprendizagem de seus alunos, pois o profissional precisa de constante
atualizagdes, para poder passar para os alunos, assim como para sanar
duvidas (D’AMBROSIO, 2001).

Para Henz (2008), a partir do avango da tecnologia no século passado,
ocorrem diversas mudangas principalmente na vida de pessoas, ja que muitas

pessoas com 0O a inser¢ao da tecnologia varias pessoas foram substituidas em
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seus empregos por determinadas maquinas que comegaram desempenhar as
suas atividades em um tempo menor, trazendo mais lucratividade para as
empresas, pois o custo de producdo se tornou menor e contribuindo para o
aumento da produgao.

Entretanto, a inclusdo das tecnologias a sociedade trouxe também
muitos pontos positivos, pois a tecnologia possibilitou grandes avancgos, por
exemplo, na area médica, educacional, engenharia e entre tantas outras que
tornaram a vida das pessoas com mais possibilidade de acesso para
determinados servigos.

Alguns pontos importantes na utilizagcdo das tecnologias estéo
relacionados com as simulagdes, que sdo de grande importancia, ja que é
possivel realizar algumas atividades que eram consideradas impossiveis
realizar pelo ser humano, e com ajuda da tecnologia é possivel realizar (HENZ,
2008).

O numero de empresas que utilizam computadores equipados com
softwares que permitem simular situagbes a um curto prazo de tempo e com
um baixo custo esta aumentando consideravelmente, visto que através das
simulagdes podem-se visualizar possiveis resultados que seriam obtidos e
assim fazer os ajustes, se necessarios, para que se obtenham os resultados
esperados (HENZ, 2008).

Portanto o uso das tecnologias vigentes deve ser feito de modo
consciente, para que esses recursos possam ser utilizados da melhor maneira
possivel, ja que as novas tecnologias proporcionam para uma grande parcela
da sociedade, a ampliacdo dos conhecimentos e promog¢ao da aprendizagem
significativa, inclusive observa-se que através da utilizacdo de determinadas
ferramentas €& possivel o desenvolvimento de novos meios de obtengédo de
conhecimento, permitindo a buscar de novas formas de aprendizagem.

Em suma, o uso das praticas pedagogicas relacionadas a novas midias
tecnologicas no processo de ensino e aprendizagem proporcionado novas
experienciais ao aluno é uma realidade que muitos professores e escolas

precisam se adequar.
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1.2 RECURSOS DIGITAIS

O envolvimento da tecnologia no processo educativo traz a importancia
da formacgao do professor em meio da informatica, e expdéem a histéria de onde
tudo comecou, ja que a tecnologia veio para facilitar o trabalho do professor
sendo utilizada como apoio, bem como auxiliar da melhor maneira possivel a
sua intervengao nas atividades realizadas em sala.

Além disso, os recursos tecnoldgicos evoluiram ao longo do tempo e
por isso existe um consentimento que existe uma grande significancia no
desenvolvimento e aprendizagem dos jovens e criangas, sendo que € um
desafio para algumas escolas esses meios de comunicagdo (MALHEIROS,
2012).

Malheiros (2012) compreende que o computador € um instrumento que
pode ser considerado como um recurso no qual oferece um campo amplo de
informacdes para serem utilizados na sala de aula, os professores precisam
saber manusear os mecanismos que o computador oferece. Assim, o0s
programas e a internet, sdo mecanismos especificos para a busca do
conhecimento, sdo fontes muito importante para estarem realizando atividades
de pesquisa e enriquecer os conteudos dados em sala e trazer as atividades
para a realidade das criangas e jovens.

Logo, os recursos tecnolégicos apresentam beneficios para quem esta
trabalhando em sala de aula. A tecnologia é instrumento para melhorar a
educacao, para fins de atividades realizadas dentro de sala de aula, na internet
se encontra varias atividades educativas para que as criangas e jovens possam
estar fazendo por meio da orientagdo do profissional.

Ha diversos recursos tecnologicos, como por exemplos aqueles voltados
para audios - visuais, multimidias e a internet, como sdo recursos onde os
estudantes detém certa facilidade de aprendizagem entre os alunos € visto
como algo benéfico, sendo assim o professor podera variar a sua forma de
ensino e nao permanece apenas no modelo tradicional de ensino justamente
para atender esse novo modelo de ensino proporcionado pelas tecnologias
(LIBANEO, 2011).

Diversos autores propdem reflexdes em relagdo a tecnologia e educacéo

ja que tal circunstédncia tomou conta da sociedade ha varias décadas,
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especialmente da grande necessidade de explorar o assunto diante do rapido
desenvolvimento nos meios de informag¢do e comunicacdo. Como a sociedade
contemporanea esta passando por inumeras e cada vez mais aceleradas
transformagdes em torno de todos os campos da sociedade, desde o principio
da civilizagdo o homem esta sempre em busca de adaptagbes, mudancas,
novos conhecimentos (SILVA, 2016).

Por essas razdes descritas o professor tem que ter uma preparagao
adequada diante de varios recursos tecnologicos, como formagao continuada
em servigos na qual se destaca a importancia da pesquisa e da reflexdo sobre
a pratica docente. A perspectiva de uma aprendizagem significativa com énfase
na pratica pedagdgica, articulada aos recursos tecnolégicos disponiveis isso
facilita que os alunos tenham mais aprendizado, e junto construir seus proprios
conceitos (CASTELLS, 2005).

Para Paschuini (2016) a insergéo dessas tecnologias na teoria quando
€ usada de forma correta, provavelmente ira contribuir no trabalho de gestores,
professores, alunos, pais e funcionarios, transformando assim a escola em um
lugar democratico e promotor de agdes educativas que ultrapassem os limites
da sala de aula, instigando o educando a enxergar o mundo muito além dos
muros da escola, respeitando sempre os pensamentos e ideais do outro
enquanto cidadao.

Neste contexto, a integracdo da tecnologia de informacdo e
comunicagdo na escola favorece em muito a aprendizagem do aluno e a
aproximagado de professores e alunos, pois através deste meio tecnoldgico
ambos tem a possibilidade de construirem conhecimento através da escrita,
reescrita, troca de ideias e experiéncias, 0 computador se tornou um grande
aliado na busca do conhecimento, pois se trata de uma ferramenta que auxilia
na resolucdo de problemas e até mesmo no desenvolvimento de projetos

futuros.

1.3 BREVE HISTORICO DO COMPUTADOR

E notdrio que a tecnologia esta presente no mundo globalizado em
que vivemos, sobretudo hoje em dia observasse que o ser humano tem o

dominio sobre diversas variedades de ferramentas tecnoldgicas, com isso e
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importante ressaltar o grande beneficio do computador. Hoje se nota que os
computadores estdo presentes em nosso ambiente de uma forma nunca
imaginada. Para entender melhor esse salto tecnologico convém relembrar a
historia do computador.

O computador foi criado com o propésito de agilizar calculos
Matematicos. Essa tarefa sé foi possivel gragas a atuagdo dos matematicos,
que acreditavam no processo de quantificacdo dos numeros. Ndo esquecendo
gue a maquina analdgica foi um dos precursores do computador. Além disso, o
primeiro dispositivo que ajudou o ser humano a calcular foi o abaco,
considerada a primeira maquina de calcular. Tinha como objetivo facilitar o
calculo das operacdes precisamente, conforme os autores abaixo descrevem

quando afirmam que:

O abaco foi a primeira calculadora da histéria da humanidade, onde
povos muito antigos realizavam calculos do dia-a-dia, principalmente
nas areas de comercio de mercadoria e desenvolvimento de
construcdes civis. O abaco pode ser considerado como a primeira
maquina desenvolvida para calculo, pois este se utilizava de um
sistema bem simples e eficiente na resolugdo de problemas
Matematicas. Sua forma consiste basicamente de um conjunto de
varetas de forma paralela, onde contém pequenas bolas que realizam
a contagem (MARREIRA; JERONYMO, 2012, p.10).

O abaco sem duvida foi uma das melhores ferramentas construida
pelo homem. Analisando a evolugdo da Matematica, lembram-se grande
Matematico francés Blaise Pascal (1623-1662) (antes dele veio Napier). Ele
teve varios trabalhos publicados que aplicavam conhecimentos Matematicas e
da fisica.

Mais um trabalho que trouxe uma grande contribuicdo foi a (a
Pascalina) a primeira calculadora mecanica. Uma das carateristicas da
Pascalina era realizar as quatro operagdes, mas de fato, s6 conseguiu
trabalhar adicdo e subtragdo. Com isso a pascalina ndo teve muito
popularidade na época. No entanto o Matematico Leibniz trouxe uma evolugao
para a maquina de calcular, mais completa do que a calculadora de Pascal a
maquina proporcionava a qualidade de fazer as quatro operacdes adicao,
subtragdo, multiplicacéo e divisdo (LIBANEO, 2011).

Paschuini (2016) comenta que a maquina de Leibniz era conhecida
como (stepped reckoner), convém lembrar que Leibniz ndo sé criou a maquina

de calcular mais também trouxe desenvolvimento para o codigo binario
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moderno, sem duvida o Matematica Leibniz proporcionou grandes
contribui¢des para a proje¢cdo do computador.

Nesse contexto cita-se o francés Joseph Marie Jacquard “pai do
processo de dados”, Jacquard sempre teve dificuldade de suprir a grande
demanda por tecidos, com isso notou que perdia muito tempo fazendo tecidos
manualmente, levando-o a construir uma das mais modernas maquinas
naquela época, foi o autor de um sistema de operacdo automatico, que a
maquina conseguia ler cartdes perfurados, com isso a maquina produziu com
mais rapidez e qualidade os tecidos (PASCHUINI, 2016).

Destaca-se também Charles Babbage (1791-1871) era conhecido
como “o revolucionario” foi um engenheiro mecanico, € o grande inventor dos
primeiros projetos que deram conceitos para o computador. Foi o primeiro a
fazer o ensaio da parte mecéanica do computador, a maquina era capas de
fazer calculos mais complexo, assim como a trigonometria e logaritmo.

A “‘maquina de diferenga” era também limitada mais Babbage néo se
limitou a s6 uma maquina, construiu mais uma, maquina analitica, usando
conceitos do projeto do francés Joseph Marie Jacquard, conceitos de cartdes
perfurado, com isso conseguiu implantar essa nova ferramenta no seu projeto.
A maquina analitica conseguia obedecer ao comando com mais eficacia
(PASCHUINI, 2016).

Sendo assim Herman Hollerith (1860-1929) foi um inovador
empresario americano, fundador da empresa IBM (International Business
Machines), desse modo a IBM foi a primeira a usar o conceito de cartdes
perfurados, usando essa ferramenta essencial para a entrada de informacgao
para o computador. Hollerith tinha como objetivo ter uma maquina que poderia
armazenar dados (MARREIRA; JERONYMO, 2012).

Dessa forma, com o desenvolvimento gradativo do computador
Vannevar Bush (1890-1974) foi um dos engenheiros desenvolvedores do
computador na segunda guerra mundial. Bush revolucionou a computacao,
trouxe para o desenvolvimento do computador a algebra booleana e o cddigo
binario. Com o surgimento desse projeto de tal magnitude convém lembrar o
Matematica e cientista da computacdo Alan Mathison Turing (1912-1954),

desenvolveu a maquina de Turing. Como pode se ver Turing € Bush trouxeram
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contribuicdo para o desenvolvimento do computador (MARREIRA; JERONYMO,
2012).
Com o surgimento do projeto da evolugdo do computador o ENIAC

foi desenvolvido na segunda guerra.

Em 1946 o mundo da computagdo sofreu uma revolugdo com o
lancamento do computador ENIAC (Electrical Numerical Integrator
and Calculator), desenvolvido pelos cientistas americanos John
Eckert e John Mauchly, onde a maquina processava suas
informagdes 1000 vezes mais rapido que qualquer outra maquina da
época. Sua computagao digital era sua principal inovagéao e superior
aos processos mecanicos-analdgicos até entdo desenvolvidos. O
ENIAC nao necessitava de movimentar pegas de forma manual, mas
sim pela entrada de dados no painel de controle, através de
configuragdes padrdes de chaves e switches. Mas como ndo pode se
deixar de falar, o ENIAC tinha um grande problema com suas
dimensbes que eram enormes com aproximadamente 25 metros de
comprimento por 5,50m de altura e seu peso total, eram de 30
toneladas o que necessitava de um andar inteiro de um prédio, para a
instalacdo do mesmo (MARREIRA, JERONYMO, 2012, p.21).

Com isso o computador sofreu transformacdes paulatinamente.
Varios computadores foram produzidos, como por exemplo, o EDVAC e

UNIVAC. De acordo com Marreira e Jeronymo (2012), destacam que:

Baseado na revolucionaria teoria de Von Neumann (pensada por ele
a partir do funcionamento do EDVAC), o UNIVAC | (Universal
Automatic Computer) era bem menor que seus predecessores. Tinha
"apenas" vinte metros quadrados e uma massa de cerca de cinco
toneladas. O computador recebia as instru¢des de cartdes
magnéticos e ndo mais de cartdes perfurados. Foram construidas nos
anos seguintes maquinas muito semelhantes, como o MANIAC-I
(Mathematical Analyser Numerator Integrator and Computer),
MANIAC-II e o UNICAC-IIl. Foram produzidas quinze unidades do
UNIVAC | e ele foi o primeiro computador comercial da histéria
(MARREIRA, JERONYMO, 2012, p.22).

A partir da evolugdo dos computadores surgiram ferramentas, como
transistor que conseguiu diminui significativamente o processamento do
computador, é uma das carateristicas do transistor. Ainda de acordo com os

autores citam que:

Na segunda geragdo, com componentes mais modernos
desenvolvidos, houve a substituicdo das valvulas eletrbnicas por
transistores, o que diminuiu em muito o tamanho do hardware. Com a
tecnologia também criada recentemente de circuitos impressos,
evitava-se que fios e cabos elétricos ficassem espalhados por todo
lugar, o que possivelmente dividiu em duas estas geragdes em duas
grandes categorias: supercomputadores e minicomputadores
(MARREIRA, JERONYMO, 2012, p.23).
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Com o decorrer do tempo o computador vem sofrendo transformacao
de geracdo em geragao, até chegar a mao de gigantes revolucionarios como
Steve Jobs “fundador da Apple” e Bill Gates “fundador Microsoft”, sem esses
grandes, o computador n&o estaria tdo aperfeicoado.

A tecnologia usada nos computadores € impressionante, trouxeram o
beneficio de resolver problemas mais complexos. Percebe-se que as
tecnologias iniciais dos egipcios contribuiam incrivelmente para a evolugado do
mundo em que vivemos também os Matematicas trouxeram sua colaboragéo,
nota se que sem a primitiva tecnologia dos antigos, o computador nao estaria
tdo revolucionado para os nossos dias atuais (PASCHUINI, 2016).

Portanto a tecnologia estda em constante evolugéo, esta cada vez mais
presente em nosso ambiente. Com isso convém ressaltar a vantagem do
computador, que traz a informagdao na palma da mao. A educagao precisa
imensamente da tecnologia, que pode ser usada para incentivar o

aceleramento do processo Educacional para o aluno.

1.4 INFORMATICA EDUCATIVA

Durante alguns anos a informatica e a educagédo vem sendo foco de
discussdes em meio aos estudiosos sobre o assunto no Brasil. As divergéncias
eram em torno da real consequéncia do uso da ferramenta “computador” na
formagado do pensamento légico do aluno, ou seja, o que parecia solugdo, para
outros pesquisadores era vista como um novo problema vindo a tona.

Dentre os possiveis “perigos” da utilizagdo do computador como
ferramenta de ensino, € que o aluno se limitaria somente a “apertar teclas” e
‘obedecer a regras”. Até hoje essa preocupacdo ainda assombra os
pesquisadores da area. Em especial o ramo da Matematica, ha uma
preocupagao muito grande com relagdo ao raciocinio logico Matematica.
Nesse contexto o aluno nao pode pensar, ou seja, quem faria todo o processo
era a maquina.

Em meio aos pesquisadores em educagao Matematica isso seria ainda
mais contundente, visto que para muitos a Matematica seria a matriz do

pensamento l6gico. A educagdo Matematica € um ramo relativamente novo,
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que surgiu em 1970, na Franga com o nome de “Didatica da Matematica” com
0 objetivo de melhorar o modo como a Matematica é ensinada.

E consenso que para ser bem-sucedida da tecnologia da informacéo e
comunicagdo dentro da escola, deve haver uma organizagdo baseada em
projetos, implementando a ferramenta tecnolégica no ambiente escolar. Dentre
tantos fatores relevantes, destacam-se: a estratégia para usar a tecnologia na
escola, a organizagdo do professor para fazer interdisciplinaridade entre a
disciplina e tecnologia e a capacitacdo do docente (BORBA; SCUCUGLIA;,
GADANIDIS, 2010).

Observa-se que a tecnologia estad sintetizada no dia a dia do
estudante, a escola precisa de estratégia para inserir a Tic’'s no ambiente
escolar. Quando a escola consegue estabelecer a ferramenta tecnoldgica, ela
consegue melhorar a qualidade do ensino, torna a aula mais dinamica,
aumenta o didlogo entre o professor e o aluno e estimular o estudante a se

apropriar do conhecimento. Para Leite (2014, p. 7):

A tecnologia deve estar também nas nossas escolas. Assim como a
tecnologia para uso do homem expande sua capacidade, a presenga
dela na sala de aula amplia seus horizontes e seu alcance em diregao
a realidade. Para que os alunos interajam pedagogicamente com ela,
de modo critico e criativo- 0 que ira contribuida para a formagao de
cidadao mais atuantes na sociedade tecnolégica em que vivemos.

Podemos mencionar nesse contexto que é indiscutivel fazer algum
trabalho sem a ajuda da tecnologia digital. E necessario ressaltar o beneficio
da tecnologia no ambiente escolar: auxilia controle da presenga do aluno,
elaboragcdo de provas, fechamentos de notas dos estudantes, emissdo do
historico, declaragdo de vinculo com a escola e desenvolvimento de plano de
aula (LEITE, 2014). E imprescindivel o uso da tecnologia na escola, pois estar
precisa esta presente no processo da educacio, desta maneira se torna mais
motivador e prazeroso a aula do professor, a tecnologia traz milhares de
beneficios, como quadro digital, data show, computadores e softwares.

Sabe-se que a organizagao € a etapa mais importante em ambiente
escolar, pois, nele sdo detalhados os projetos: que tem como finalidade garantir
que o estudante aprenda usar a tecnologia para o ensino. Planejamento para
ver os beneficios que a tecnologia traz para a escola e custos com as
ferramentas tecnoldgicas (CASTELLS, 2005).
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Quando a tecnologia esta presente no ambiente escolar, € possivel o
aumento de uma produtividade, no qual o aluno tem mais motivagéo para estar
no educandario. A escola que proporciona a tecnologia para a sala de aula
consegue trazer mais interatividade. Por isso é importante a integracado da
tecnologia na escola. Possibilitando melhor aprendizado para o estudante
(BORBA; SCUCUGLIA; GADANIDIS, 2014).

Além disso, observa-se que muitos professores nao tem o dominio
sobre essas ferramentas tecnolégicas, com isso o docente precisa seriamente
rever seus conceitos, e procurar se capacitar, convém lembrar que existe o
nucleo de tecnologias educacionais (NTE) que auxilia nas tecnologias

educacionais para os professores. Segundo Farias (2007, p. 49):

O Programa Nacional de Informatica na Educacgido (Prolnfo/MEC) ja
montou 418 nucleos de tecnologia educacional (NTEs) no Pais. Os
nlcleos contam com equipe interdisciplinar de professores e técnicos
qualificados para oferecer formagdo continua aos professores e
assessorar escolas da rede publica no uso pedagdgico e na area
técnica (hardware e software). Os NTEs sdo bragos da integracao
tecnoldgica nas escolas publicas de ensino basico.

E importante que o professor tenha dominio sobre a tecnologia na sala
de aula. Com isso o docente consegue fazer uma ponte entre a disciplina e a

tecnologia. A aula fica mais dinamica e atrativa. Segundo Jover (2008, p. 16).

Vé-se que a formacgéo de professores, no século XXI, necessariamente
devera incluir conhecimento da tecnologia, tanto para o uso de
softwares educativos. Como para utilizagdo da informagédo no ensino.
Em resumo, os professores ndo podem ignorar a tecnologia, sob pena
de perderem o contato com seus proprios alunos e de tornarem pouco
eficiente no seu trabalho de educadores.

Diante do exposto, para que as tecnologias seja uma ferramenta
usadas nas escolas, é necessario a realizagdo de uma parceria entre a escola
e o professor, de modo que esta supervisione as qualificacbes desses

docentes sobre o domino da tecnologia.
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2 O PROFESSOR E O USO DA INFORMATICA NA EDUCAGAO

Conforme Borba e Penteado (2012) explica ao longo de décadas, o
professor teve que passar por uma série de mudancas em relagao a forma de
ensinar dentro de sala de aula, tal fato se constitui como algo importante, ja
que muitos desses profissionais comegaram a se sentir motivados a langarem
propostas para oferecer um ensino de forma mais dindmica e significativa, no
qual os seus alunos pudessem ficar mais atraidos, através de novos recursos e
abordagens empregados em sala de aula.

Essas mudancas podem ser explicadas, apos o periodo da
industrializagdo, onde houve uma grande necessidade de ter pessoas com
qualificacéo e treinamento para o trabalho com as maquinas, e esse processo
influenciou diretamente no modo que as escolas educavam os seus alunos, ja
que a partir daquele momento o ensino iniciava-se a ser voltado em mecanizar
o processo de aprendizagem e simplesmente “empurrar’ as informacgdes e
solu¢des dadas como unicas (BORBA, 2005).

Sobre o assunto, Bittar, Guimaraes e Vasconcellos (2008) comentam
que ainda no Brasil, é possivel observar claramente algumas instituicbes
escolares apresentarem essas caracteristicas de um ensino puramente
memorizado, por isso tal, gera bastante preocupacdo, ja que esse tipo de
metodologia podera influenciar diretamente o aluno no processo da qualidade
de ensino e aprendizagem. Isso contribui para que muitas vezes, o aluno se
torne passivo dentro da sala de aula no processo de aprender e acritico em
relacdo as informagdes recebidas, ou seja, tornando um processo totalmente
mecanico.

Em razdo disso, nota-se que o modelo no que diz a respeito sobre o
processo de ensino e aprendizagem de forma mecénica dentro das escolas,
tem sofrido bastante criticas com o passar do tempo, principalmente de
profissionais da area, que ensejam por mudangas nas metodologias aplicadas
diariamente aos alunos. Sobre o assunto, Mello e Santos (2014) fazem um

comentario acerca desse entendimento.

Espera-se que os alunos sejam criticos, reflexivos, capazes de
relacionar os conteldos estudados as situacbes do cotidiano,
trabalhem em grupo de forma harmoniosa e organizada (alcangando
objetivos individuais e coletivos) e sejam mais autbnomos na
construgédo do seu conhecimento. Quanto aos professores, espera-se
que sejam mediadores do processo de ensino e aprendizagem,
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incentivando seus alunos a pensar, investigar, criar e se expressar.
Para isso é necessario que busquem metodologias que os auxiliem
nessa tarefa e, consequentemente, tornem o ensino mais
interessante, dinamico e prazeroso (MELLO; SANTOS, 2014).

Em virtude disso, acredita-se ser muito importante que a partir do
momento que o professor utiliza uma metodologia nova no emprego do ensino
e aprendizagem dos alunos, o mesmo possa fazer o uso da tecnologia, como ja
mencionado em capitulos anteriores, contribui para o ensino e o aprendizado
dos alunos, tornando as aulas mais dinamicas. Inclusive existem ferramentas
eletrénicas, € possivel o acesso para varias possibilidades educacionais que o
professor podera propor, como por exemplo, jogos virtuais, animagodes, videos,
e etc. (BITTAR; GUIMARAES; VASCONCELLOQOS, 2008).

Para autores como, Barreto e Nascimento (2014) nos dias atuais, os
alunos ja possuem grande contato com as tecnologias, desde periodo da
infancia, sendo considerada por muitos autores como uma geragéao intitulada
de “nativos digitais’”.

Por isso que com a intensa utilizagdo dessas tecnologias por essa
geracao, torna-se interessante tanto para o professor como para o aluno o uso
delas para o ensino dentro do ambiente escolar, visto que é importante
enfatizar que o ensino precisa evoluir juntamente com desenvolvimento
tecnologico nos dias atuais.

Ainda segundo os autores, essa geragdo presente no cotidiano das
salas de aula, apresenta um contato maior com as novas tecnologias, sendo
que até em certos momentos possuem mais afinidades do que o proprio
professor, e isso, podem ser vistos como um aspecto que podera causar
algumas consequéncias negativas no processo de inclusdo tecnoldgica na sala
de aula.

Na medida em que o aluno possui mais conhecimento acerca daquela
tecnologia do que o seu proprio professor, esse profissional por nao ter

costume em lidar com a tecnologia vigente podera sentir receio ao manusea-lo,

! Os nativos digitais conforme Prensky (2017) s&o criangas que cresceram com tecnologias
como jogos de computador, e-mail, internet, celulares e mensagens instantaneas e que tal fato
concederia aos jovens uma série de caracteristicas que os tornaria unicos e diferentes de todas
as geracgoes anteriores.



26

até mesmo se o mesmo n&o conseguir solucionar um problema relacionado
alguns desses recursos tecnoldgicos, isso pode contribuir para que o professor
se sinta constrangido perante o aluno (BOVO, 2004).

Dorsa (2009) em suas pesquisas comenta que por meio da inclusao
das tecnologias dentro do ambiente escolar, auxilia bastante para o surgimento
de um novo tipo de aluno, ja que esse aluno é considerado como “investigador”,
ou seja, um aluno que € mais curioso nas aulas, sempre atento as perguntas e
interessado as matérias passadas ao longo do dia.

Ao mesmo tempo, que o aluno considerado como “investigador”,
consequentemente necessita também de um tipo de professor que seja um
“investigador”, ja que no cenario atual da sociedade da informagao, o professor
€ obrigado a estar conectado das principais noticias ao seu redor, ndo somente
de sua disciplina, mas sim como para outras areas (DORSA, 2009).

Além do mais, € relevante que o professor possa estar em formacéao
constante de aprendizagem e qualificacdo, ou seja, por meio de estudos,
treinamentos, capacitagdo, palestras, seminarios, para que consiga
acompanhar de fato evolugdo das tecnologias para ser manuseadas dentro e
fora da sala de aula.

Para Borba e Penteado (2012) mesmo que alguns profissionais ainda
se sintam inseguros no que tange ao processo de manuseio ao usar as
tecnologias, nao se pode negar jamais, que a mesma € uma grande aliada
desses professores em relagdo a forma de ensino, ja que a informatica
contribui para que a linearidade de raciocinios seja desafiada por novos modos
de pensar, ou seja, métodos que estdo baseados na simulagao,
experimentagdo e uma linguagem nova que envolve escrita, imagens e
comunicacao escrita.

Por isso todos esses fatores quando usados de forma adequada,

auxiliam no conhecimento dos alunos.

Ao decidir utilizar atividades que envolvam as tecnologias na sala de
aula, o professor deve pesquisar e conhecé-las antes de aplica-las
para que esteja familiarizado com elas, a fim de que sua aula seja
proveitosa e nao apenas diversificada pela inclusdo de um novo
recurso. E necessario fazer uma leitura critica das midias disponiveis
que servem de suporte para o uso das tecnologias e ter cuidado para
ndo domesticar o seu uso, ou seja, as atividades devem ser
investigativas e envolver diferentes midias e formas de aborda-las.
Aplicar atividades que direcionem os alunos ao mesmo tipo de
raciocinio pode fazer com que as aulas fiquem repetitivas e as
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atividades acabem virando rotina, o que causa desinteresse e néo
colabora com a aprendizagem de novas habilidades (MELLO;
SANTOS, 2014).

Segundo as consideragdes descritas pelos autores acima, observa-se
que para a insergao das tecnologias dentro das escolas, é exigida do professor
que o mesmo faga uma breve investigacao, ou seja, conhega em que cenario o
uso dessas tecnologias poderdao ser adotadas, e quais aspectos e
caracteristicas precisam ser observadas, pelos os professores e direcdo da
escola, como por exemplo, a formacédo do professor, a estrutura do ambiente
escolar, e dentre outros itens que sao essenciais para que 0 uso dessas
tecnoldgicas seja de usada de forma eficiente e satisfatéria nas escolas.

Conforme Borba e Penteado (2012) destaca que é bastante comum que
nas escolas publicas, as tecnologias ndo conseguiam serem usadas de fato,
visto que, muitas dessas escolas, apresentam auséncia de recursos, como
também a falta de apoio de profissionais capacitados na area, e dentre outros
fatores, que contribuem para os professores continuem (para alguns) em sua
zona de conforto, isto é, aquele profissional que utiliza o livro didatico como
uma unica forma de ensino para os alunos, o que torna as aulas muitas vezes
monotonas e sem interesse por parte dos alunos.

Desse modo percebe-se que a educagdo ao longo dos anos vem
sofrendo varias alteragées em seu panorama, e o professor considerado como
um dos pilares da escola necessita se adaptar a essas constantes mudancas
principalmente no que se refere aos usos das tecnologias, pois eles irdo
possibilitar em uma melhora no processo de ensino e aprendizagem (MELLO;
SANTOS, 2014).

Sendo assim, de acordo com Parametros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 1997), as aulas diferenciadas precisam ser relacionadas ao discurso
pedagogico (aula expositiva e dialogada), porém € preciso enfatizar que o uso
de recursos diferenciados ndo pode ser feito de maneira exclusivo da
explicacdo do conteudo pelo professor nem de um propdsito mais amplo,
referente a disciplina.

Dessa forma a adogédo de métodos diferenciados, deve-se relaciona-los
ao conteudo estudado, através de atividades investigativas que levem o

presente aluno a construcdo de seu préprio pensamento. Pode-se dizer que o
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processo de inclusdo das tecnologias no contexto escolar esta ligado a uma
série de fatores essenciais que possuem relacdo com a escola.

Portanto, professores, alunos, pais, e toda a comunidades em volta, é
preciso um trabalho em conjunto, para que todos possam conhecer de fato e
perceber que as tecnologias sao fundamentais no sucesso de novos métodos
de ensino e aprendizagem, e que contribuem para que o aluno tenha um maior
interesse e participagcdo nas atividades escolares em diversas matérias de
ensino, tornando as aulas mais dindmicas e atrativas durante o semestre

escolar.

2.1 A FORMAGAO DO PROFESSOR DE MATEMATICA FRENTE AS NOVAS
TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO

Certas disciplinas para os alunos, como no caso da Matematica, ainda
causam nervosismo, tensdo, bem como, s&o rotuladas como matérias chatas, e
por isso, ndo conseguem se bem aceitas para determinado grupo de pessoas
ou individuos, tal fato pode se entendido, porque a disciplina apresenta certas
dificuldades na hora do estudo e aprendizagem causando apreensao para
alguns alunos que ouvem desde muito cedo as dificuldades que a matéria
proporciona (RAVANELLO, 2008).

Os alunos brasileiros estao entre os piores do mundo em Matematica,
segundo o ultimo Pisa (sigla em inglés para Programa Internacional
de Avaliagdo de Alunos), realizado em 2006. As preocupagdes com a
deficiéncia vao além das paredes do Ministério da Educagido. O
Ministério da Ciéncia e Tecnologia também esta atento. Isso porque,
segundo especialistas, ndo ha como desvincular o aprendizado da
Matematica das possibilidades de desenvolvimento do pais
(RAVANELLO, 2008, p. 4).

De acordo com dados do Ministério da Educacao (MEC) revelou que os
resultados do Programa Internacional de Avaliagdo de Alunos (Pisa, na sigla
em inglés), realizado em 2015, o Brasil teve uma queda em Matematica,
disciplina que vinha em uma curva de crescimento nas edi¢gdes anteriores
(BRASIL, 2015).

O exame, coordenado pela Organizacdo para Cooperagiao e
Desenvolvimento Econdmico (OCDE), é realizado a cada trés anos e verifica o

desempenho de estudantes de 15 anos e trés meses a 16 anos em 2 meses,
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que estejam cursando a Educagado Basica a partir do 7° ano no Brasil (MEC,
2015).

Assim no que diz a respeito sobre a disciplina de Matematica houve uma
queda de 11 pontos abaixo em 2012. O relatério do Inep ainda mostra o
declinio, justificando que “‘em média, houve acréscimo de 6,2 pontos na
proficiéncia média em cada edicdo sucessiva do Pisa desde 2003”. (MEC,
2015). Logo 70,3% dos estudantes ficaram abaixo do nivel 2 nessa area e esse
€ o patamar considerado minimo para aplicar a Matematica em situagbes
cotidianas basicas do individuo, como calculos com dinheiro e preparagéao de
comidas

Conforme os dados apresentados pela Ravanello (2008) no que se
refere ao estado atual do ensino de Matematica no Brasil é bastante
preocupante, em virtude de casos como no Estado do Rio Grande do Sul, ja
que de acordo com a autora, no sistema de Avaliagao do Rendimento Escolar
do Rio Grande do Sul 78,1% dos alunos do 1° ano do Ensino Médio da rede
estadual, apresentaram notas abaixo da pontuagcdo minima que é exigida, pela
Secretaria da Educacéao do Estado.

Desse modo as estatisticas apresentadas demostram dados
preocupantes, ja que o desempenho dos alunos em disciplinas como a de
Matematica, continua sendo considerada como umas das matérias em que os
alunos mais possuem dificuldades.

Por isso, a importancia do conhecimento relativa a obtencdo desses
dados, ja que essas informacdes fazem uma reflexdo sobre os principais
motivos e razbes acerca do baixo rendimento dos alunos referente a
Matematica, no qual podem ser indicados varios fatores em relagdo a esse
processo, como por exemplo, a formacdo dos professores, curriculos
desatualizados, auséncia de tecnologias de informagdo durante as
metodologias das aulas, e dente outros aspectos que podem ser estudados a

fim de solucionar tal fato.

[..] a Matematica € componente importante na construgao da
cidadania, na medida em que a sociedade utiliza, cada vez mais, de
conhecimentos cientificos e recursos tecnoldgicos, dos quais os
cidadaos devem se apropriar. A aprendizagem em Matematica esta
ligada a compreensao, isto é, a apreensao do significado; aprender o
significado de um objeto ou acontecimento pressupde vé-lo em suas
relagbes com outros objetos e acontecimentos. Recursos didaticos
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como jogos, livros, videos, calculadora, computadores e outros
materiais tém um papel importante no processo de ensino e
aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situagdes
que levem ao exercicio da analise e da reflexdo, em ultima instancia,
a base da atividade Matematica (BRASIL, 1997).

Entende-se, portanto, que a medida que se faz uma leitura acerca dos
Parametros Curricular Nacionais, disciplinas como a de Matematica, ndo pode
ser considerada como uma matéria onde o aluno ira estudar somente um
conjunto e regras pré estabelecidas a serem seguidas, mas sim € necessario
que o aluno observe a Matematica como uma matéria realce a sua a
curiosidade, para que o mesmo tenha interesse em busca de solugdes e
respostas.

Por isso que é importante compreender que a disciplina necessita
promover constantemente a criatividade do aluno, assim como o0 seu
desenvolvimento do raciocinio. E em virtude disso o profissional de educagao
apresenta papel fundamental no tocante da criagdo de situagdes, onde os
alunos possam desenvolver habilidades, aplicando a teoria, os conceitos
Matematicas aprendidos em sala de aula na construgdo do conhecimento
(RAVANELLO, 2008).

Para Dorsa (2009), com a possibilidade do uso das tecnologias dentro
do eixo educacional, a busca pelo ensino e o processo de aprendizagem no
caso da Matematica, ganharam novos mecanismo e dindmicas no momento
das aulas, o que gera um fator positivo para que o aluno aumente a sua
produtividade assim como o seu interesse frente a essas novas tecnologias
usadas pelos professores.

E importante mencionar na presente pesquisa, que ndo é errado que o
professor utilize algumas ferramentas antigas, como, calculadora, giz, DVD, ja
que & de comum conhecimento que algumas escolas principalmente as
publicas serem instituicdes onde a caréncia de recursos financeiros € bastante
grande, contudo, caso a escola disponibilize tais recursos tecnoldgicos, como
notebook e seus softwares educativos, o professor podera utiliza-lo da melhor
maneira possivel, jA que assim, estara contribuicdo na formacédo de seus

alunos.

A tecnologia, especificamente os softwares educacionais disponibiliza
oportunidade de motivagao e apropriacdo do conteudo estudado em
sala de aula, uma vez que em muitas escolas de rede publica e
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particular, professores utilizam recursos didaticos como lousa e giz
para ministrarem suas aulas, este € um dos diversos problemas que
causam o crescimento da qualidade n&o satisfatéria de ensino,
principalmente na rede estadual. (ROMERO, 2006, p.1).

Nessa perceptiva, o professor de Matematica precisa compreender
que o manuseio das ferramentas tecnoldgicas ira auxiliar em suas aulas e nao
prejudicar em suas metodologias alias, tanto professor como aluno, ambos,
poderdo ter outras formas tanto de ensinar como de aprender a disciplina,
entretanto a aceitagao dessas ferramentas nao € unanime ainda.

O uso da tecnologia pelos professores, inclusive esta descrita no
Parametro Curricular Nacional (2001, p. 46), no qual um dos seus paragrafos
diz que:

As tecnologias, em suas diferentes formas e usos, constituem um dos
principais agentes de transformagdo da sociedade, pelas
modificagdes que exercem no cotidiano das pessoas. Estudiosos do
tema mostram que a escrita, leitura, visdo, audicdo, criagdo e
aprendizagem sdo capturados por uma informatica cada vez mais
avangada. Nesse cenario, inserem-se mais um desafio para escola,
ou seja, o de como incorporar ao seu trabalho, tradicionalmente
apoiado na oralidade e na escrita, novas formas de comunicar e
conhecer. Por outro lado, também é fato que as calculadoras,

computadores e outros elementos tecnolégicos ja sdo uma realidade
para significativa da populagao. (BRASIL, 2001,46).

No entendimento de alguns autores, a metodologia utilizada em sala de
aula para o ensino de Matematica, pode ser entendida como um dos fatores
principais que podem contribuir diretamente para que os alunos ndo consigam
de forma eficiente absorver todos os conhecimentos que foram passados em
sala (ROMERO, 2006).

Tal fato configura-se pelo fato de alguns professores ainda fazem uso de
determinadas “velhas” formas de ensino considerado mecanico, num processo
de avaliagdo carateristico de memorizagdo somente para prova, 0 que
proporciona para alguns alunos a dificuldade para assimilar a matéria.
(ROMERO, 2006).

Neste sentido, justamente pela realidade no qual se vive em uma
sociedade contemporanea, tais praticas antigas, podem tornar o processo de
ensino considerado como descontextualizado, ja que a Matematica por ser
considerada como uma disciplina essencial na vida e no cotidiano das pessoas

€ relevante o seu conhecimento, por isso a mesma apresenta uma importancia
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tanto no desenvolvimento de tecnologias, assim como influencia a construgéo

do conhecimento humano.

E preciso substituir os processos de ensino que priorizam a
exposicao, que levam a um receber passivo do conteldo, através de
processos que ndo estimulem os alunos & participagdo. E preciso que
eles deixem de ver a Matematica como um produto acabado, cuja
transmissdo de conteldos é vista como um conjunto estatico de
conhecimentos e técnicas (D’AMBROSIO, 2001).

Portanto, entende-se que apesar das inumeras facilidades e
contribuigdes que as tecnologias proporcionam a cada dia para o contexto
escolar, a mesma nao pode ser considerada como a solu¢cdo uUnica para o
processo de ensino e aprendizado dos alunos. As tecnologias devem ser
observadas comuns uma ferramenta que contribui para auxiliar em mudancas
que se fazem necessarias ao ensino da Matematica no ambiente escolar, mas
nao pode ser vista como a unica ferramenta a ser usada nesse processo de

ensino nas escolas.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

A seguir sera descrito o percurso metodolégico utilizado na presente

pesquisa.
3.1 CARACTERIZACAO DO ESTUDO

O estudo se da a partir de uma pesquisa qualitativa, isso porque a
pesquisa qualitativa ndo apresenta caracteristicas acerca da representatividade
numeérica, mas no aprofundamento da compreensdo de um determinado grupo
social, de uma organizagéo, etc. (GIL, 2007).

Os pesquisadores que se apropriam da abordagem qualitativa buscam
explicar o porqué das coisas, exprimindo o que convém ser feito, pois os dados
analisados sdo nao-métricos (suscitados e de interagdo) e se valem de
diferentes abordagens (FREITAS; PRODANOQV, 2013).

No que tange aos objetivos € considerada como uma pesquisa
exploratdria, pois, este tipo de pesquisa possui como objetivo de contribuir com
uma maior familiaridade com o problema da pesquisa, ou seja, possibilitando a
torna-lo mais explicito (GIL, 2007).

Acerca dos procedimentos técnicos, a referida pesquisa € de campo

envolvendo estudos exploratérios, que

Sao investigagdes de pesquisa empirica cujo objetivo € a formulagao
de questdes ou de um problema, com ftripla finalidade: desenvolver
hipéteses, aumentar a familiaridade do pesquisador com um
ambiente, fato ou fendbmeno, para a realizagdo de uma pesquisa
futura mais precisa ou modificar e clarificar conceitos (LAKATOS;
MARCONI, 2003, p. 188).

Para tanto, urﬁ levantamento bibliografico a priori foi necessario, pois foi
desenvolvida com base em material ja elaborado, pelos quais buscou-se
compreender o objeto em estudo.

Como trata-se de uma experiéncia pratica, caracteriza-se explicativa,
pela qual buscaremos resultados que justifiquem a importédncia do uso do

software em aulas de matematica. Isto porque:

As pesquisas explicativas nas ciéncias naturais valem-se quase
exclusivamente do método experimental. Nas ciéncias sociais, a
aplicagao deste método reveste-se de muitas dificuldades, razao pela
qual se recorre também a outros métodos, sobretudo ao
observacional (LAKATOS, 2003, p. 43).
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Assim, como método de estudo utilizamos a observagao participante,
que é a técnica de investigagcdo social em que o observador partilha das
atividades juntamente com os sujeitos envolvidos. “Consiste na participagcao
real do pesquisador com a comunidade ou grupo. Ele se incorpora ao grupo,
confunde-se com ele” (LAKATOS, 2003, p. 194).

Dessa forma, a pesquisa proposta foi realizada com base em
referenciais que discutem a Tecnologia Educacional e o processo de ensino e
aprendizagem Matematica.

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Raposo Tavares, na localidade de Sdo Francisco do Para. A pesquisa contou
com a autorizacdo da direcdo da instituicdo que concedeu autorizagdo para a
utilizacado do experimento com os alunos, bem como a reproducao de fotos das
atividades que foram feitas. Os alunos participantes foram do turno da manh3,
todos eles eram 7° ano, no qual foram feitos exercicios relacionado a software
GeoGebra com conteudo da disciplina de Matematica.

Dessa forma, o locus deste estudo foi uma sala de aula composta por
30 alunos, do turno matutino, com faixa etaria entre onze e quinze anos, dentre
os quais 20 foram os participantes,(jd que esse era o numero de alunos
presentes no momento da atividade), assim foram divididos em grupos de cinco
componentes.

Nos grupos foram aplicadas operagbes envolvendo fragdes, que
resolveram manualmente. Posteriormente, cada grupo aplicou suas resolugdes
utilizando o software. Assim, foram instrumentos desta pesquisa o Software
Geogebra e os exercicios aplicados nos grupos.

Ainda se utilizou como instrumento de estudo a observagdo, que
“coleta dados para conseguir informagdes e utiliza os sentidos na obtencéo de
determinados aspectos da realidade. Nao consiste apenas em ver e ouvir, mas
também em examinar fatos ou fendmenos que se desejam estudar” (LAKATOS;
MARCONI, 2003, p. 190).

Partindo dessas observagdes, utilizamos como método de analise a
interpretacédo, que conforme Severino (2007) possibilita dois pontos de vista, o
primeiro, que permite ao pesquisador um modo logico de entendimento do
objeto em estudo, e o segundo, que favorece a formulacdo de um juizo critico

sobre a investigagao.
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3.2 O SOFTWARE MATEMATICO

O software Geogebra foi o principal instrumento desta pesquisa, pelo
qual se realizaram as atividades. O software Geogebra é facilmente encontrado
para download e instalagdo. Para isto sera necessario acessar site do
Geogebra (www.geogebra.org) escolher a versao e o sistema operacional.

O software se encontra na linguagem portugués e pode ser baixado para
smartphone e desktop. O software, em questao, instrumento desta pesquisa foi
baixado a versao Geogebra classico 6 para o sistema operacional Windows. Ao
fazer o download do software sera criado um icone do aplicativo na area de
trabalho onde ao clicar dara entrada na interface do programa.

Ao abri-lo encontraremos dois campos: area de entrada de férmulas e
area de graficos. Também encontra-se barra de ferramentas, barra de menus,
janela de visualizacao e janela de algebra.

3.2.1 Caixa de ferramentas
Na caixa de ferramentas encontra-se onze fungdes sendo que cada
icone subdivide-se em ferramentas, dentre elas estéo:
e Ferramenta de selegao
Neste icone encontramos quatro fungdes: mover e selecionar objetos,
rotagao em torno de um ponto, fungdo a mao livre e caneta.
e Ferramenta de ponto

Através deste icone temos acesso a oito fungdes: Ponto, Ponto e objeto,
Vincular/desvincular, Intersec¢cao de dois objetos, Ponto médio ou Centro,
Numero complexo, Otimizagéo e Raiz.

e Ferramenta dareta
Através deste icone temos acesso a sete ferramentas: Reta, Segmento,
Segmento do comprimento fixo, Semirreta, Caminho poligonal, Vetor e Vetor
a partir de um ponto.
e Ferramentas de retas especificas

Através deste icone temos acesso a oito ferramentas: Reta
perpendicular, Reta paralela, Mediatriz, Bissetriz, Reta tangente, Reta polar ou
Diamentral, Reta de regressao linear e Lugar geométrico.

e Ferramentas de poligonos



36

Através deste icone temos acesso a quatro ferramentas: Poligono,
Poligono regular, Poligono rigido e Poligono semi-deformavel.
e Ferramentas de curvas
Através deste icone temos acesso a nove ferramentas: Circulo dado
centro um de seus pontos, Circulo dados centro e raio, Compasso, Circulo
definido por trés pontos, Semicirculo definido por dois pontos, Arco circular,
Arco circuncircular, Setor Circular, Setor circuncircular.
e Ferramentas conicas
Através deste icone temos acesso a quatro ferramentas: Elipse,
Hipérbole, Parabola e Cbnica por cinco pontos.
Partindo das ferramentas supracitadas foi possivel realizar a experiéncia,
a qual deu subsidios para nosso olhar observador no que se refere ao
comportamento dos estudantes durante a aplicagdo do software. Tal qual n&o
se equipara o ato de apenas falarmos do instrumento, com a sensacido dos
estudantes em manusea-lo na resolucido dos problemas.
Nas imagens abaixo, tem-se alguns modelos das praticas realizdas com

os alunos envolvendo os exercicios repassados na aplicagdo da pesquisa com

software geogebra.

Fotografia 1- Exercicio 1
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Fotografia 3- Exercicio 3 Fotografia 4- Exercicio 4
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4 UTILIZAGAO DO GEOGEBRA PARA O ENSINO DE EQUAGOES: UMA
EXPERIENCIA NO 7° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

4.1 ETAPAS DA PESQUISA

Consideramos trés as etapas para esta pesquisa:

1) A escolha do conteudo Matematico que deu-se por ser um dos
requisitos curriculares do periodo, e por dar subsidios para aplicagdes futuras;

2) A escolha da turma, que inicialmente seria de Educagéo de Jovens e
Adultos, mas por contratempos institucionais, optou-se por uma turma de 7°
ano do Ensino Fundamental;

3) O planejamento de uma atividade em grupos, pela inexisténcia do
funcionamento do laboratério.

Em virtude do laboratério de informatica da referida escolar encontrar-se
em manutencdo, nao foi possivel a aplicagdo do experimento no presente
ambiente, que seria um local ideal, em razdo da quantidade de computadores
existentes e também por ser um ambiente propicio a esse tipo de praticas.

Contudo, a atividade com o software GeoGebra realizou-se em dois
momentos no més de maio de 2018, correspondendo a quatro tempo de aulas,
aproximadamente, 180 min.

Sendo assim, as atividades ocorreram dentro da sala de aula, com
auxilio de um notebook e um data-show proporcionado pela escola, cuja
atividade desenvolveu-se de forma coletiva. Inicialmente, pensou-se ser dificil a
atividade, mas no percurso percebeu-se a riqueza de uma experiéncia em
conjunto. Pois o interesse, por parte dos alunos, fez com que a aula fosse rica

na transmissdo do conhecimento.

Eles tiveram um significativo interesse pela atividade, questionando e
demonstrando gosto pelo aprendizado. E assim, de forma ludica, numa aula
diferenciada e quebrando aquela aula metddica e de didatica sempre repitiva

que o aprendizado acontecia de forma prazerosa.
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4.2 ANALISE E DISCUSSOES

Como ja mencionado anteriormente a aplicagédo do estudo ocorreu na
Escola Municipal de Ensino Fundamental Raposo Tavares, na localidade de
Sao Francisco do Para.

Assim, inicialmente foi apresentando o programa GeoGebra aos alunos
do 7° ano dentro da sala de aula, onde foram explicadas algumas informagdes
relevantes sobre esse software educacional. Mencionando assim, suas
caracteristicas, principais fungdes e de que forma ele poderia ser usado na
aplicagao de varios conteudos da disciplina de Matematica.

Sobre o assunto, pesquisas como de Hohenwarter (2007) explica a
importancia do Geogebra, ja que € um software de Matematica criativa, que
possui o intuito de ser usado no ensino da disciplina de Matematica tanto nas
escolas de Educagao Basica como a de Ensino Superior.

Esse software é acessivel em todos aspectos, reune tanto geometria,
quanto algebra e calculo, é esta disponivel na rede para Download e escrito em
linguagem Java, sendo traduzido para o portugués.

Desse modo, o momento inicial deu-se quando foi apresentada a turma
sobre o Software, onde naquele momento, constatou-se que nenhum aluno
presente ja tinha ouvido falar acerca dessa tecnologia, o que confirma ser esta
uma metodologia inovadora para aqueles estudantes.

Sobre isso autores como Valente (1993); Demo (1998) dentre outros, o
professor ao utilizar os instrumentos tecnolégicos em suas aulas, deixam ser
repassadores de informagdes, mas orientadores e mediadores entre os alunos
e o0 conhecimento.

Desse modo percebeu-se a animagao dos alunos durante a atividade, a
ponto de expressarem que seria interessante se esse tipo de tecnologia
pudesse ser usado cotidianamente em sala de aula, haja vista, a disciplina de
Matematica ainda ser uma matéria onde muitos alunos na escola possuem
certa dificuldade de aprendizagem, e o Software € um instrumento facilitador do
ensino. A mesma aula foi ministrada de duas maneiras, uma de forma
tradicional e outra utilizando o Software matematico.

Contudo, dois pontos s&o cruciais na utilizacdo do computador como

instrumento de ensino e aprendizagem. O primeiro refere-se ao mundo de
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informacdes que o computador proporciona, bem como a constru¢cao de novos
conhecimentos e a compreensao desses conhecimentos.

O segundo, por sua vez, se refere a necessidade de que os educadores
tenham familiaridade com as maquinas para manusea-las e explora-las em
suas aulas (VALENTE, 1999). Dai a importancia da formagao continuada, para
os professores evoluam em sua profissdo, conhecendo e utizando a tecnologia
educacional a seu favor.

Essa familiaridade com os equipamentos € muito importante, porque faz
com que os alunos se sintam a vontade e ao mesmo tempo curiosos com
relacdo a experiéncia, como se vé na figura 1.

Fotografia 5- Apresentagdo do GeoGebra

Fonte: Dados do Autor (2018)

Neste aspecto, remete-se a uma citacao de Borba e Penteado (2012)
0s quais dizem sobre a relevancia do GeoGebra em sala de Aula, ja que,
apresenta em seu conteudo conceitos como: geometria, algebra e calculo.

O GeoGebra serve como uma alternativa interessante para os
professores, ja que poderao no momento de utilizar o software, usar exemplos
referentes como as formas geométricas, que é possivel para o aluno observar
por meio de um angulo diferente através do programa, proporcionando uma
visualizacdo melhor das formas geométricas que serdo explicadas pelo
professor, além de visualizarem também a algebra e calculo.

Apoés a apresentagao do software, foi inevitavel os questionamentos dos
alunos com relagédo a essa tecnologia, ja que para todos presente em sala de
aula, jamais tinha ouvido falar do GeoGebra, dessa forma as duvidas foram

sendo esclarecida envolvendo os alunos na aula, e assim o conhecimento
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estava sendo transmitido como de obijetivo. Infelizmente a realidade da escola
nao possuir uma estrutura que oferece aos alunos computadores individuais,
ou tablet. Dessa forma, foram selecionadas as equipes e aos poucos foi sendo
tiradas as duvidas em relagdo ao programa em questao.

Nas figuras 6 pode-se observar explicagcdes referente ao GeoGebra com
os alunos, onde grande parte se mostrou interessada, em virtude de analisar a
Matematica a partir desse programa de uma forma diferente, como se fosse um
modo mais “divertido” de se aprender e estudar, em razdo disso, muitos se

interessaram pelo o programa.

Fotografia 6- Explicagcdes sobre o GeoGebra

Fonte: Dados do Autor (2018)

Sobre o jeito “divertido” esta ligado diretamente com o processo ludico
que o professor podera implementar em suas aulas, fazendo com que as
mesmas sejam aulas mais dindmicas. Acerca do assunto, Lapa (2017) explica
que as atividades ludicas sdo muito importantes, porque € um tipo de dinamica,
que proporciona barulho, vibragdo tendo na figura do professor aquele que vai
mediar as a¢des. Assim, o ambiente de aprendizado deve ser o mais agradavel
possivel de forma a provocar o maximo de estimulos aos alunos.

Sobre o assunto, Gongalves e Pereira (2017) explicam que uso de
softwares educacionais como o GeoGebra pode ser visto como uma alternativa

para o ensino da Matematica de modo que os alunos nao sintam tanta



42

dificuldade na hora da aula, ja que esse software usa uma linguagem cientifica
apresentada na Matematica, vista de outra forma.

Foi explicado aos alunos quanto a utilizacdo do GeoGebra e além disso,
feitas observacdes de que modo o uso dessa tecnologia o professor poderia
ser o mediador entre os alunos e a ferramenta para o ensino e aprendizado.

Sob esse prisma, entende-se que os alunos podem ter outra visédo
acerca dos conceitos passados pelos professores, como por exemplo, a partir
da criagdo de um plano cartesiano no software é possivel identificar que a
distancia entre os pontos € a mesma, diferentemente referente ao quadro-
negro, ja que existe limitagdes na hora demonstrar para o aluno exemplos de
figuras geométricas, que no programa a demonstragcdo é bem mais eficiente
(GONCALVES; PEREIRA, 2017).

Apods as explicagdes aos grupos de alunos, foi realizado a resolugao de
alguns calculos, como no caso de multiplicagéo, divisdo, soma e subtragao de
numeros racionais, assim, elementos basicos da disciplina em questéo, e
conhecimentos complexos para muitos alunos nesse nivel de ensino.

O PCN, ressalta que a aprendizagem dos numeros racionais € muito
importante, ja que supde rupturas com ideias construidas pelos alunos acerca
dos numeros naturais, e por isso esse conteudo demanda de tempo e uma
abordagem adequada do professor em questao (BRASIL, 1997).

A proposta seria que os estudantes baixassem o aplicativo em seus
celulares ou tablet para quem o possuia, contudo, nem todos deram
continuidade a essa experiéncia de forma individualizada, talvez pela falta do
mediador no dia a dia, ou mesmo pela falta do instrumento, pois alguns
buscaram orientagdes em outras aulas.

Sobre a inser¢cdo das tecnologias desde as séries iniciais do aluno,
Romero (2017) explica que essas tecnologias, como no caso do laboratério de
informatica, tornou-se uma ferramenta imprescindivel na educagdo, pois
observa-se que para algumas escolas o uso de computadores para os alunos
ja inicia-se nos primeiros anos escolares, onde a crianga comega a ter seus
primeiros contatos com a tecnologia.

Logo, esse contato inicial com os computadores € muito importante
para os alunos, tanto pela parte do entretenimento que a maquina proporciona

para as pessoas, como também no que se refere na realizacdo do
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desenvolvimento de atividades, ja que a partir dele, poderao ser feitas diversas
acgdes e planejamentos relacionadas a determinadas assuntos da disciplina que
podem contribuir de forma positiva o aprendizado e o desenvolvendo intelecto
dos alunos (ROMERO, 2017).

Como pode-se perceber na figura 7, um grupo de alunos ao realizar
seus exercicios confirmavam os resultados utilizando o Geogebra. O
interessante € que ndo houve questionamento quanto aos resultados do
Software, de modo que os alunos absorvem as informagdes com maior
concentragdo sem questionar o procedimento.

Nessa etapa percebeu-se o envolvimento, a concentragcdo, a
participacéo e o interesse pela aprendizagem, foram pontos importantes, ja que
segundo Lapa (2017) para que a aula se torna-se “ atrativa” a eles, fazendo
com que o0s mesmos tivessem uma atengdo maior, diferente das aulas
caracterizadas pelos métodos tradicionais, ou seja, somente pincel e quadro.

A aula diferenciada chamou atencdo dos alunos de forma que o
interesse pela disciplina, naquele momento foi notada, onde houve uma
participacdo e envolvimento da turma em relagdo ao conteudo trabalhado,
obedecendo ao professor trabalhando em equipes e desenvolvendo as
atividades. Dessa forma, é notoéria a contribuigdo da utilizacdo das tecnologias
na sala de aula, de como o alunato se envolve nas atividades, participa e,
principalmente, aprende os conteudos matematicos.

Fotografia 7 - Grupo de alunos realizando exercicios

Fonte: Dados do Autor (2018)
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Podemos dizer que em relagédo as tecnologias usadas na disciplina de
Matematica, sdo muito importantes, pois se caracterizam como uma ferramenta
referente na produgdo de imagens, fazendo correlagdo com as imagens

Matematicas, constituindo uma tendéncia tecnologica, artistica e motivadora.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Sabe-se que a educagdo assim como outras diversas areas da
sociedade foi evoluindo ao longo dos anos, apresentando grandes
modificagdes, sendo que uma dessas modificagdes refere-se a tecnologia, ja
que por meio de sua evolugdo, acarretou em mudangas significativas em
relagdo ao contexto educacional.

Observou-se no presente trabalho, que o uso de tecnologias como
sendo uma ferramenta de ensino e a—aprendizagem, no qual apresenta
vantagens, como no caso da presente pesquisa o uso de um software
educacional no qual possibilitou uma interacdo maior tanto para os alunos
como para os professores.

Neste sentido, destaca-se que o uso do Software GeoGebra, pode
ajudar ao professor explicar determinados conteudos, antes vistos e explicados
somente no quadro negro ou na lousa, contudo, torna-se essencial que o
professor tenha conhecimento acerca da cultura tecnoldgica, para que o
mesmo possa ter dominio do mesmo para assim poder emprega-la na sala de
aula.

Torna-se essencial destacar que o uso das tecnologias ja vem sendo
recomenda desde Parametros Curriculares Nacionais do ano de 1998, no qual
em seu texto, o documento sugere que seja utilizado o uso das tecnologias no
ensino de Matematica.

Contudo, mesmo com as recomendacgdes sabe-se que as tecnologias
ainda s&o tao usadas nas instituicdes escolares, por diversas razbes, como por

exemplo, falta de capacitacdo dos professores, auséncia de laboratérios
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adequados para os alunos, poucos recursos financeiros disponiveis da escola
para a compra de materiais e software necessarios, e dentre outros.

Dessa forma, os softwares Matematicos como o GeoGebra é de grande
relevante na contribuicdo de praticas pedagogicas que podem ser inseridas no
cotidiano da escola. Assim tais recursos podem auxiliar o professor de
Matematica. Portanto n&do ha duvida da necessidade do uso recorrente das
tecnologias do contexto educacional brasileiro, além disso, é necessario que
haja uma consciéncia maior para que esses recursos possam se instalar de
forma continua nas escolas brasileiras.

A realizacdo deste estudo tedrico e pratico a partir da aplicagao do
Software Matematica GeoGebra com alunos do 7° ano, possibilitou perceber o
quanto a tecnologia pode ser importante no cotidiano da sala de aula, fazendo
com que a mesma seja um instrumento que auxilie o professor no momento do
ensino e aprendizagem dos alunos.

Ao perceber as dificuldades dos estudantes com relagdo aos
conteudos Matematicas, foi possivel direcionar o uso do Software para suprir
essas dificuldades, pois por meio dele, foram mostrados alguns exemplos em
relacdo ao conteudo ministrado em sala de aula, onde foi possivel que os
alunos tivessem uma percepc¢ao diferente acerca do assunto.

A partir deste estudo compreendeu-se que a utilizagdo da tecnologia
em sala de aula permite ao professor tracar as contribuicdes necessarias para
a aprendizagem dos estudantes, neste caso, sobre o ensino de operagdes com
fragbes, possibilitando uma aula dinamica, interativa, e enriquecedora,

quebrando o gelo daquelas aulas tradicionais e cansativas.
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