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RESUMO

O presente trabalho intitulado de “Tecnologias moveis: o uso do aplicativo GeoGebra na
formacdo de conceitos de matematica nas series finais do ensino fundamental” ¢é fruto de uma
pesquisa realizada em uma escola publica de Barra do Choga — Bahia, tendo como publico-alvo
estudantes do 8° e 9° ano do ensino fundamental. A pesquisa é de natureza qualitativa do tipo
exploratéria. Em busca de respostas a De que modo o uso do aplicativo GeoGebra em
smartphones, auxiliado por um roteiro orientado para o ensino, pode contribuir para a
aprendizagem e melhor compreensao de conceitos em atividades investigativas de matematica
nos anos finais do ensino fundamental? Elaboramos um roteiro orientado com atividades
envolvendo conceitos de matematica, que foram desenvolvidas com o suporte do aplicativo
GeoGebra. Para a producédo de dados, utilizamos como procedimento a realizacdo de oficinas
de trabalho com os alunos. As técnicas utilizadas para auxiliar e colaborar com as discussdes
sobre o tema da pesquisa foram as entrevistas, 0s questionarios, as observagdes e o grupo focal.
Para analise dos dados obtidos juntos aos participantes da pesquisa (roteiros, questionarios e
entrevistas), utilizamos o método da analise de conteddo categorial teméatica. Apos a anélise,
emergiram trés categorias: 0s primeiros contatos com o GeoGebra, aprendizagem de
matematica com o uso das tecnologias digitais e as contribui¢fes do uso das tecnologias digitais
no aprendizado da matematica e os resultados apontaram para o bom desenvolvimento das
habilidades digitais, uso de estratégias eficientes, aumento do protagonismo e ampliacdo da
aprendizagem.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; GeoGebra; ensino fundamental; matematica; conceitos.



LENARES, Emanoel Concei¢do. Mobile technologies: the use of the GeoGebra application in
learning mathematics concepts in the final years of elementary school. Advisor: Dra. Maria
Deusa Ferreira da Silva. 2022. 99p. Dissertation (Master’s) — State University of Southwest
Bahia, Postgraduate Program in Teaching (PPGEn), Vitoria da Conquista, 2022.

ABSTRACT

The present work entitled "Mobile technologies: the use of the GeoGebra application in the
formation of mathematical concepts in the final grades of elementary school "is the result of a
research carried out in a public school in Barra do Choca - Bahia, targeting students of the 8th
and 9th year of elementary school. The research is of a qualitative nature of the exploratory
type. In search of answers to How can the use of the GeoGebra application on smartphones,
aided by a teaching-oriented script, contribute to the learning and better understanding of
concepts in investigative mathematical activities in the final years of elementary school? we
elaborated a guided script with activities involving mathematical concepts, which were
developed with the support of the GeoGebra application. For data production, we used as a
procedure the realization of workshops with students. The techniques used to assist and
collaborate with discussions on the research theme were interviews, gquestionnaires,
observations, and focus group. To analyze the data obtained together with the research
participants (scripts, questionnaires, and interviews), we used the method of thematic category
content analysis. After the analysis, three categories emerged: the first contacts with GeoGebra,
learning mathematics with the use of digital technologies and the contributions of the use of
digital technologies in the learning of mathematics and the results pointed to the good
development of digital skills, use of efficient strategies, increased role of role and expansion of
learning.

Keywords: Digital technologies; GeoGebra; elementary school; mathematics; concepts.
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1 INTRODUCAO

Os principais temas abordados nesta dissertacdo sdo: tecnologias digitais no ensino,
tecnologias digitais no ensino de matematica, tecnologias digitais maoveis, smartphones,
GeoGebra e aprendizagem movel. Assim, no proximo capitulo ocorrera a descricdo dos
principais aspectos referentes aos temas que serdo abordados dentro dos objetivos e das
problematicas da pesquisa. Dessa forma, estabeleceremos o entrelacamento entre as ideias
apresentadas em cada um dos temas e suas implicacdes com as questdes levantadas pela

pesquisa.

1.1 TRAJETORIA

Em 1997, vindo de uma familia em que j& havia dois professores atuando na carreira,
ingressei no curso profissionalizante para seguir o magistério. Durante os trés anos dedicados
ao curso de magistério foram muitas inquietacdes, preocupacfes e indagacbes acerca de
compreender de que forma as criancas aprendiam a ler, escrever e interpretar pequenos e
grandes textos cientificos em sala de aula nas diversas disciplinas que compdem o curriculo
escolar. Particularmente, a disciplina de matematica foi a que mais despertou minha atencéo,
tendo em vista a enorme dificuldade de aprendizagem por parte dos alunos de estagio e dos
colegas de curso, que estavam ali adquirindo conhecimentos para se tornarem futuros
professores do primario.

Dando continuidade aos meus anseios profissionais, me ingressei no curso de
licenciatura em matematica da Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia (UESB) em 2004,
pois sabia que o curso de magistério ndo era suficiente para corresponder as minhas perspectivas
qguanto as minhas preocupagdes com a carreira de professor, o curso de licenciatura em
matematica poderia certamente, proporcionar ampliacdo dos conhecimentos necessarios para a
compreensdo de diversos temas estudados na disciplina, bem como desenvolver pesquisas a
respeito das dificuldades apresentadas pelos estudantes do ensino fundamental e medio.
Durante o periodo do curso, consegui desenvolver um projeto de pesquisa com alunos de
diversas faixas etarias e niveis de escolaridade estudando sobre as dificuldades apresentadas
com o tema perimetro. O projeto de pesquisa foi apresentado em um coléquio internacional do
museu pedagdgico da UESB e em uma turma de especializacdo em ensino de matematica da
mesma instituicao.

Incentivado pelos resultados alcangados no projeto da monografia, comecei um curso
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de extensdo na UESB, onde foi desenvolvido um projeto com o uso do software GeoGebra no
processo de ensino e aprendizagem da matematica no laboratorio de informatica.

Prosseguindo as minhas inten¢des com o ensino de matematica, no ano de 2012, realizei
0 curso de especializacdo em ensino de matematica, organizado pelo Centro Universitario
Claretiano em um po6lo de Educagédo a Distancia (EaD) de Vitoria da Conquista. Nesse curso,
aprendemos a utilizar diversas ferramentas empregadas nas plataformas EaD e tivemos acesso
a materiais produzidos por especialistas que ja vinham refletindo e discutindo sobre diversas
tendéncias na Educacdo Matematica. Para conclusdo do curso foi produzido um artigo
académico sobre o uso de softwares livres no ensino de matematica utilizando o método da
revisao Bibliogréafica.

No decorrer da graduacdo e da pos-graduacéo, dividi o meu tempo também dedicando
ao ensino de matematica nos anos finais do ensino fundamental. Passei por uma rica experiéncia
lecionando em escolas do movimento dos trabalhadores rurais sem terra por 9 anos, essa
passagem me trouxe um aprendizado riquissimo para a minha atuacdo profissional. Participei
de varios encontros regionais e estaduais dos movimentos dos educadores do campo. Onde tive
contato com varios outros professores e palestrantes de vérias partes do pais. Foi um periodo
de vivéncia e de troca de conhecimentos acerca das praticas curriculares e politicas educacionais
em escolas do campo e da cidade.

No ano de 2019, ingressei no curso de mestrado académico em ensino da UESB,
procurando melhorar a formagédo para o desenvolvimento da minha carreira profissional na
Educacdo Basica e abrir janelas para uma oportunidade futuramente no ensino superior. Fiquei
bastante motivado, tendo em vista que o curso era voltado especificamente para o

aprimoramento das praticas de ensino.

1.2 JUSTIFICATIVA

As tecnologias digitais moveis, como celulares, smartphones, tablets e notebooks estdo
cada vez mais presentes no cotidiano escolar. Por outro lado, a inclusdo dessas tecnologias
digitais (TD) em atividades pedagdgicas voltadas para 0s processos de ensino e aprendizagem
tem sido bastante negligenciado. Sendo assim, podemos afirmar que as TD continuam distantes
da sala de aula. Isso ficou bem visivel com a pandemia provocada pela doenca do coronavirus
de 2019 (COVID-19). As escolas foram fechadas e constatamos, em especial a escola publica,
ndo estava preparada para as mudancas impostas pela pandemia. Sendo, ainda, um local onde

as TD eram pouco utilizadas nas atividades de ensino, mostrando que seus diversos atores nao
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souberam lidar com esse novo momento. Portanto, 0 momento atual revelou a necessidade de
incentivar os alunos a explorar o uso dessas tecnologias digitais no aprendizado de conceitos
trabalhados pelos professores no ambiente escolar, de forma que se promova atividades
investigativas para aprofundamento e compreenséo dos contetidos por meio da utilizacdo de
aparelhos digitais, desenvolvendo a criacdo de uma cultura digital pedagdgica nos espacos
escolares. A falta dessa cultura digital pedagdgica dificulta bastante 0 uso dessas tecnologias
no aperfeicoamento do processo de ensino e aprendizagem.

O uso de tecnologias de forma planejada e organizada pode proporcionar uma maior
participacdo ativa do aluno no processo de ensino e aprendizagem dos conceitos estudados nas
aulas de matematica, e isso torna o aprendizado mais atraente, eficiente, participativo,
interessante, criativo e motivador, contribuindo assim para o desenvolvimento do aprendizado
significativo. E claro que a tecnologia por si s6 sem o devido planejamento didético, ndo seréa
capaz de produzir tanto aprendizado (MORAN, 2015).

Uma boa parte dos professores, que atuam na docéncia, ndo tiveram durante a graduacao
matérias especificas ou formacédo continuada, voltadas para o desenvolvimento de habilidades
e competéncias necessarias para a aplicagdo das tecnologias digitais como ferramenta
pedagdgica para a aprendizagem de conceitos matematicos (CARVALHO, 2017).

Contudo, nas Gltimas décadas tivemos um aumento consideravel de cursos de pds-
graduacdo lato e strictu sensu em Educacdo matematica, nos quais a pesquisa foi conduzida
envolvendo o uso de tecnologias digitais em sala de aula, mas ainda € um campo vasto de
pesquisa, haja vista, as tecnologias estarem em constante evolugdo. Muitas dessas pesquisas
foram conduzidas sobre o desenvolvimento docente e a necessidade de formar os professores
para usarem essas tecnologias. E preciso incentivar os docentes a desenvolverem pesquisas
produtivas nesse sentido. Mais para frente com o decorrer da dissertacao, trataremos melhor a
respeito da producdo de pesquisas. Vale ressaltar que para o ensino de matematica existem
diversos softwares educativos, que podem ser usados em computadores, notebooks ou
smartphones, possibilitando a sua exploragéo nos trabalhos com investigacao tanto geométrica,
algébrica ou numérica nas aulas (FREITAS, 2008).

Relacionando as ideias propostas acima sobre o uso de tecnologias digitais no processo
de ensino da matematica, com as praticas realizadas dentro da sala de aula atual, percebemos
poucas mudancas e que ela continua tradicional, centrada na figura do professor e na
assimilacdo dos conceitos de forma passiva sem ter nenhum tipo de discussdo ou reflexao, e
isso ndo consegue mais prender a atencdo dos educandos para o aprendizado de forma

significativa. E preciso inovar, para que o processo de ensino e aprendizagem se torne mais
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ativo, criativo e interessante. E preciso mais do que ensinar, é preciso motivar e estimular os
nossos alunos para as descobertas e curiosidades por tras dos conceitos presentes na matematica
(MORAN, 2017).

Quando se fala em inovar, 0s nossos pensamentos nos remetem para as inovagoes
tecnoldgicas que vem surgindo em nossas vidas. Mas é preciso estar atento também quanto as
diversas mudancas provocadas por essas inovacbes no modo de viver, de pensar, de se
locomover, de se comunicar, de se trabalhar e de se trocar informagGes entre as pessoas na
sociedade moderna. Todas essas transformacg6es tém modificado ativamente o papel de todos
nos, seres humanos, exigindo novas habilidades e competéncias para lidar com o manuseio
dessas tecnologias (MORAN, 2015).

De acordo com Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), o ambiente criado pelas
tecnologias digitais considera que o conhecimento deve ser construido ativamente na forte
interacdo dos individuos com o meio social global, por intermédio das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo. O uso de recursos tecnolégicos como plataformas e aplicativos
contribui bastante para a personalizacdo do ensino, uma vez que ajuda ao estudante no
desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias ao aprendizado de diversos temas,
assim como possibilitam ao professor um retorno de informacdes detalhadas sobre o perfil dos
estudantes, seus interesses e formas de aprender.

Ainda de acordo com Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), pensar na personalizacao
do ensino é pensar o ensino tendo como o centro, os alunos. Para isso, Se faz necessario respeitar
o0 ritmo e o tempo de aprendizagem de cada aluno, bem como pensar em propostas didaticas
voltadas para as suas necessidades, dificuldades e aspirac¢des. O estudante deixa de ser o sujeito
passivo que apenas reproduz informacfes e passa a ser sujeito protagonista do proprio
aprendizado. Assim, € possivel averiguar de forma mais intensa 0s possiveis avangos e as
dificuldades encontradas por cada aluno quando se deparam com a resolucdo de atividades
investigativas de matematica.

A escola ¢ o espacgo que tem sido influenciado por diversas tecnologias digitais moveis,
tais como: celulares, computadores, smartphones, tablets, notebooks, dentre outras. Essa cultura
digital muito presente no ambiente escolar vem despertando a atencdo de muitos estudiosos e
pesquisadores no sentido de compreender a influéncia dessas tecnologias nos habitos diarios
dos nossos educandos, uma vez que 0s métodos tradicionais de ensino vém perdendo territorio
e ndo consegue mais prender a atengdo bem como produzir avan¢os em matéria de aprendizado
(MORAN, 2015).

E notorio, que os nossos educandos, influenciados por essa cibercultura necessitam de
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uma metodologia de ensino cada vez mais ativa, a fim de que possa acompanhar o seu ritmo de
comportamento, ja que aprendizagem significa um processo de mudanca de comportamento,
em outras palavras, se ndo houver mudanca de comportamento nao ha aprendizado e vice-versa.
Diante de tantas mudancas de comportamentos ocorridos em sala de aula € preciso repensar as
praticas pedagdgicas dos professores no ambiente escolar (MORAN, 2015).

Repensar as nossas praticas pedagogicas no sentido de tornar as aulas mais atraentes e
produtivas, envolvem dois aspectos relevantes que ainda estamos muito carentes: cultura digital
pedagdgica e formacdo profissional para aprimoramento e desenvolvimento de projetos com o
intuito de inserir essas tecnologias de forma pratica para o trabalho em sala de aula. Sdo muitos
0s questionamentos acerca do aprendizado e do ensino por parte de diversos estudiosos,
pesquisadores, professores e pela prépria sociedade em volta da escola (MORAN, 2015).

Em se tratando da matematica, que é uma ciéncia dependente de muitas atribuicdes de
significados e interpretacfes para as suas teorias, de forma que ndo se torne obsoleta ou
meramente uma memorizacdo de formulas, O uso de TD, através de softwares matematicos
propiciam desafios, perspectivas e estimulos para o aprendizado, possibilitando uma aula
mais dindmica e interessante para professor e aluno. Sem duvida, o trabalho com conceitos em
atividades investigativas de matematica, valoriza aspectos essenciais ao aprendizado, tais como:
curiosidade, atencdo, criatividade, experimentacdo, construcdo, interatividade, participacao,
motivacdo e estimulo. Enfim, desperta o interesse dos sujeitos envolvidos no processo de ensino
para 0 desenvolvimento e aprendizagem dos conceitos trabalhados em sala de aula (MILANI;
SILVA, 2016).

Segundo Bacich, Tanzi Neto e Trevisani (2015), a escola pensada para acompanhar a
evolucdo das tecnologias digitais € uma escola hibrida, ou seja, uma escola que mistura o
presencial e o digital de forma que possa proporcionar aos seus estudantes um ambiente
interativo, criativo, autbnomo e significativo. Todas essas questdes precisam ser analisadas,
discutidas, contempladas e inseridas no projeto politico-pedagdgico da escola. Dessa forma,
estaremos proporcionando um ambiente propicio a potencializacdo do aprendizado.

Observando as dissertacdes produzidas pelo Grupo de Pesquisa e Extensdo em
Tecnologias Digitais (GPETDEN), constatamos que até 0 momento ndo houve pesquisas com
os alunos dos anos finais do ensino fundamental. I1sso abriu caminho para que nossa pesquisa
investisse na utilizacdo das TD, tendo esse publico como centro das nossas investigacoes

Diante de tantos fatos elucidados e levantados aqui nessas consideragdes iniciais, fomos
levados a um novo questionamento acerca da introducéo das TD nas aulas de matematica, tal

pergunta direcionou o presente trabalho: De que modo o uso do aplicativo GeoGebra em
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smartphones, auxiliado por um roteiro orientado para o ensino, pode contribuir para a
aprendizagem e melhor compreensdo de conceitos em atividades investigativas de

matematica nos anos finais do ensino fundamental?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Analisar as estratégias e o envolvimento de estudantes ao lidar com o uso do aplicativo
GeoGebra em smartphones, auxiliado por um roteiro orientado para o ensino, no aprendizado

de conceitos matematicos em atividades investigativas nos anos finais do ensino fundamental.

1.3.2 Objetivos especificos

e Compreender as estratégias de raciocinio utilizadas pelos alunos durante o
desenvolvimento das atividades propostas para o aprendizado dos conteudos;

e Descrever e discutir as estratégias dos estudantes ao usar o aplicativo GeoGebra,
durante o desenvolvimento das atividades investigativas envolvendo conceitos de
matematica;

e \Verificar a percepcdo e o envolvimento dos estudantes a respeito do uso de
tecnologias mdveis como smartphones no aprendizado dos conceitos estudados

durante as atividades.
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2 REVISAO DE LITERATURA E ASPECTOS TEORICOS

A sociedade vem passando constantemente pela forte influéncia das transformagdes
digitais ocasionadas pelos intensos avancos cientificos e tecnol6gicos que vem ocorrendo
sempre, e dentro do ambiente escolar a realidade dos estudantes tem se mostrado que ndo é
diferente. Essas mudancas provocadas pelo ritmo das tecnologias digitais vém estimulando
comportamentos e atitudes que tem produzido pouco rendimento com as praticas atuais de
ensino. Dessa forma, focamos as inten¢des de nosso trabalho de pesquisa no aprofundamento
dos estudos sobre o uso das tecnologias digitais para a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de matematica (MORAN, 2017).

Indo a campo, observamos que os jovens estudantes das series finais do ensino
fundamental possuem habitos e costumes de estarem sempre conectados uns aos outros atraves
dos diversos recursos tecnoldgicos existentes. Smartphones, tablets, iphones, fones de ouvido,
caixinhas de musicas e laptops sdo exemplos de alguns acessorios que ja fazem parte do dia a
dia de muitos adolescentes, como se fossem parte inseparavel do corpo. A comunicacédo e a
troca de informac6es de qualquer parte e a qualquer hora ditam a rotina diaria da vida dessas
pessoas que nasceram em meio as tecnologias digitais (nativos digitais) (PESCADOR, 2010).

Nos pensamentos desses nativos digitais tudo deve estar ao seu alcance através de
apenas um clique. Com o aprimoramento e evolucdo das tecnologias digitais tornou-se possivel
a facilidade de comunicacdo, o acesso a informacdes sobre os mais diversos temas, ouvir
mausicas, assistir e gravar videos tudo em um sé aparelho. Todas essas fungdes pertinentes as
diversas tecnologias convergiram para uma so tecnologia (PESCADOR, 2010).

De acordo com Coutinho (2014), o smartphone é um aparelho que possui a tecnologia
de convergir diversas funcdes, que até entdo sé seriam possiveis através do uso de diversos
aparelhos separados ao mesmo tempo, em um aparelho so, possibilitando assim aos usuarios
ouvir as noticias, interagir, editar, comentar e compartilhar em um s6 momento. Além da
facilidade de mobilidade, comunicacao e acesso a informagdes em espacos diferentes.

Pensando nessa convergéncia de multiplas fungdes destacadas por Coutinho (2014), é
que procuramos explorar o uso do smartphone como um recurso tecnoldgico bastante
riquissimo para o aperfeicoamento do aprendizado nas aulas de matematica dos anos finais do
ensino fundamental. Em si tratando da formacdo de conceitos em matematica, destacamos a
contribuicdo do auxilio das tecnologias digitais em atividades investigativas envolvendo temas

mais recorrentes dessa ciéncia para o enriquecimento do aprendizado.
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Quando se trata do uso de tecnologias digitais integradas ao ensino de matematica, a
formacéo dos profissionais deve ser pensada como algo imprescindivel para que o trabalho se
torne produtivo e alcance os objetivos pretendidos. Muitos dos professores ndo tiveram em seus
cursos de formacao, disciplinas que os capacitassem a utilizar algum tipo de tecnologia digital
em sala de aula. Nem mesmo ap0s a graduacao, tiveram a oportunidade de participar de algum
curso especifico para o aprimoramento do dominio sobre o uso das tecnologias digitais
(MACHADO; KAMPFF, 2017).

Quanto as preocupac0es relacionadas a preparagdo dos professores para a utilizagao das
tecnologias no ensino, se faz necessaria em razao de que o simples fato do professor introduzir
alguma tecnologia digital em suas aulas, ndo traz garantias de aprendizado aos estudantes, tendo
em vista que é preciso propor atividades que os tornem protagonistas do processo de ensino e
aprendizagem, respeitando as diversidades existentes em sala de aula. E preciso repensar as
metodologias utilizadas em sala de aula, de modo que a aula se torne participativa, criativa e
interativa. Dessa forma, faz se relevante o uso de uma metodologia de trabalho ativa, a fim de
que possa estimular a participacdo, a interacdo, a motivacdo e o espirito criativo dos alunos.
Trabalhar com a integracdo de tecnologias ao ensino de matematica, exige-se do professor
propor atividades que leve os estudantes a refletir sobre a importancia do uso das tecnologias
digitais como um forte aliado no desenvolvimento do aprendizado dos conceitos estudados em
sala de aula, de maneira que o aluno possa aprender a teoria e coloca-la em pratica, a fim de
verificar o que aprendeu. E, para isso é preciso pensar na metodologia mais proxima da
realidade educacional (MORAN, 2017).

Antes de aprofundarmos sobre qualquer projeto de pesquisa, faz -se necessario conhecer
as producdes ja realizadas a respeito do tema a ser pesquisado. A seguir, detalharemos um
resumo das principais obras encontradas em nossas pesquisas nas principais plataformas de

dados a respeito do assunto tratado aqui nesse projeto de pesquisa.

2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes no dia a dia da humanidade,
contribuindo para o aperfeicoamento das diversas atividades, nos mais diversos setores, seja na
economia, saude, seguranca, locomogéo, localizagdo, comunicagéo, informagcéo e educacgdo. E
preciso refletir sobre a importancia das diversas tecnologias digitais para a evolu¢do do homem
em sociedade e 0s ritmos impostos por elas na vida humana.

Ao pensar sobre o significado do termo tecnologia, Kenski (2012, p. 24) a conceitua da
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seguinte forma: “[...] o conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao
planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo de
atividade, chamamos de ‘tecnologia’ [...]”.

Dessa forma Kenski (2012), trata a tecnologia como uma ferramenta da atividade
humana sobre a natureza. Elementos como o fogo, madeira e metal em uma determinada era, ja
foram consideradas uma importante tecnologia criada pelo homem para a sobrevivéncia diante
das circunstancias impostas pelo meio ambiente, embora tenha se tornado primitivas e abrindo
espacos para outras formas de tecnologias mais eficazes e adequadas aos momentos historicos.

Parafraseando Kenski (2003), antes de tudo é preciso compreender que as tecnologias e
as suas inovacdes ndo sdo coisas recentes na vida da humanidade. Os seres humanos ao longo
da sua historia, sempre produziram conhecimentos, que ao serem aperfeicoados, resultariam em
alguma (s) técnica(s) que os ajudariam na sua relacdo com o meio ambiente. Desde a descoberta
do fogo, pedra, madeira e metal, passando pelo raio, energia e maquina a vapor, chegando aos
televisores, automoveis, computadores, naves espaciais, celulares e tablets. O homem
revolucionou as tecnologias e acabou sendo revolucionado por elas. Nesse contexto, as
tecnologias digitais representam e simbolizam a evolucgéo historica das diversas tecnologias
descobertas pelos seres humanos nos periodos primordiais.

Em contrapartida a essa evolugao historica das tecnologias na vida dos individuos fora
da escola, Silva (2018b), em sua dissertacdo nos remete a uma visdo, que dentro da escola, o
uso dessas tecnologias ocorre de forma mais lenta. Muitas das vezes, essas tecnologias se
tornam obsoletas, sem ao menos serem utilizadas no ensino dentro do espaco escolar. Além da
obsolescéncia, Silva (2018b), destaca em seu trabalho de pesquisa, mais alguns fatores
responsaveis por essa lentiddo da insercdo das tecnologias no contexto escolar, sdo eles:
formacéo ineficiente de professores, estrutura inadequada das escolas e falta de equipamentos.

Machado e Kampff (2017), destaca os resultados de uma pesquisa realizada
conjuntamente entre Organizagdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) e o Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informacéo (CETIC) em 2015, junto a 896 escolas urbanas brasileiras, para coletar informacdes
sobre o uso de tecnologias de informacao e comunicacao no ensino no Brasil. Em cada escola,
foram entrevistados alunos, professores, coordenadores e diretores. Nessa pesquisa, uma
quantidade bastante significativa dos professores do ensino fundamental de escolas publicas e
particulares, reconheceram a importancia das tecnologias digitais para o planejamento do
ensino, tendo em vista 0 acesso a informacdes em sites, blogs, revistas virtuais e jornais para a

preparacdo de conteudos e planos de aula e a utilizagdo de softwares em computadores. Quando
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se trata da utilizagdo dessas tecnologias em atividades realizadas em sala de aula com os alunos,
a pesquisa demonstrou uma realidade bastante diferente, os professores mencionaram a
utilizacdo desses recursos digitais apenas como suporte em apoio as aulas expositivas. E, com
relacdo as atividades de interacdo e criagcdo por meio de dispositivos digitais, a demanda ainda
foi mais baixa.

Em si tratando do ensino de modo geral, Moran (2018), enfatiza a necessidade de
repensar as acdes de professores e alunos na escola. O ensino centralizado na pessoa do
professor, tendo o aluno apenas como ouvinte, ndo faz mais sentido. O comportamento passivo
do aluno néo possibilita assimilar produtivamente os conceitos compartilhados pelo professor.
O foco do aprendizado deve se concentrar na busca pelo sentido e na interacdo em sala de aula.
A interacdo pode ser percebida através da troca de experiencias, experimentacoes,
desenvolvimento da criatividade, participacdo efetiva nas discussdes, situagdes concretas,
desafios, jogos, enfim no protagonismo do educando. Dessa forma, o uso de tecnologias digitais
no ensino contribuiria muito para a potencializacdo da aprendizagem, uma vez que auxilia
bastante na interacdo e no desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Dando seguimento as discussfes a respeito dos comportamentos esperados de
professores e alunos em sala de aula, perante as tecnologias, Moran (2018), vai mais além,
guando desdenha que o ensino tradicional centrado meramente na figura do professor, sendo
este 0 personagem principal e detentor de todo o conhecimento, ndo faz mais sentido numa
geracao que dispde de muitos recursos que facilitam o acesso a informacgéo a qualquer hora e
em qualquer local em tempo real. Ndo cabe mais ao professor a tarefa privilegiada de um mero
transmissor de conhecimentos.

Diante do uso das tecnologias digitais, percebe-se que as relagbes em sociedade tém
sido mais intensas e dinamicas, e isso tem ocasionado um impacto muito grande na escola, bem
como nos papéis desempenhados por parte dos professores e alunos no processo de ensino e
aprendizagem dentro do ambiente escolar. E necessario refletir sobre as praticas pedagdgicas
atuais, assim como repensar o curriculo escolar e as teorias de aprendizagem, que até entdo
norteava 0 ensino. Inicialmente, os profissionais de sala de aula temiam pela situacdo de
desemprego, havia uma preocupacao iminente desses profissionais serem substituidos por
algum aparato tecnoldgico projetado para a sala de aula. Mas, é perceptivel que ndo é
necessariamente isso, a tecnologia descentraliza o ensino, faz com que o professor exer¢a um
novo papel perante os anseios da comunidade. As tecnologias de comunicagdo e informagéo
tem despertado autonomia nas pessoas, langcando mao de varias interpretacfes a respeito de um

determinado fato, proporcionando novas descobertas, conhecimentos e atitudes. A utilizacdo de



23

tecnologias digitais esta presente na sociedade contemporanea, refletindo nas formas como as
pessoas se comunicam, buscam informacdes, e exercem seus trabalhos, caracterizando a cultura
digital na sociedade (MACHADO; KAMPFF, 2017).

Machado e Kampff (2017), diante desse cenério implantado pelas tecnologias digitais e
seus efeitos no espaco escolar, e tendo em vista a fungdo da educagdo no desenvolvimento

integral e no preparo do exercicio pleno da cidadania, destaca que:

No cenario educacional, que pretende desenvolver 0s sujeitos em sua
integralidade e prepara-los para o exercicio pleno da cidadania, discutir sobre
as tecnologias digitais e utiliza-las para promover aprendizagem sdo questdes
fundamentais que devem ser consideradas na formacdo de professores que
atuam na Educacdo Baésica, especialmente nos processos de formagao
continuada (MACHADO; KAMPFF, 2017, p. 1342).

Pensando no desenvolvimento integral do aluno, o autor concorda que é de extrema
importancia, a utilizacdo das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem na
escola. Quando se pensa em integralidade, deve-se levar em conta o despertar para 0s seguintes
aspectos que envolvem a aprendizagem humana: criatividade, intelectualidade, pessoalidade,
coletividade, social e motivacional. Sem deixar de lado, a preocupagdo com a formagéo de
professores para lidarem com as situacGes de aprendizagem, uma vez que sempre havera a
necessidade de ampliar os seus conhecimentos.

Preocupado com os reflexos ocasionados pelos constantes usos das tecnologias de
informagdo e comunicagdo na aprendizagem, Perrenoud (2000), destaca em seu livro intitulado
as 10 novas competéncias do professor para ensinar, que a utilizacdo de novas tecnologias esteja
inclusa nas novas competéncias necessarias ao professor do século XXI no processo de ensino
e aprendizagem. Visto que muitos professores utilizam as ferramentas apenas para enviar e
receber mensagens.

Complementando as ideias defendidas por Perrenoud, Hoffman e Fagundes (2008),
ressalta que os professores se sentem desafiados quando se deparam com a utilizacdo das
tecnologias digitais em sala de aula, tendo em vista que muitos ndo foram preparados para lidar
com as novas demandas impostas por esses materiais. Na maioria das vezes se desdenham e
fazem vista grossa, ja que utilizam essas tecnologias apenas para conversar e trocar mensagens,
mas nao detém de conhecimento suficiente para explora-los em suas aulas.

Em si tratando dos desafios lancados pelo uso das tecnologias digitais no processo de
ensino e aprendizagem em sala de aula, Zuin e Zuin (2011, p.213), nos leva a seguinte reflexéo

a respeito: “As relagOes entre tais tecnologias, os professores e 0s processos de ensino e
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aprendizagem implica considerar a redefini¢cdo imagetica do professor, bem como dos métodos
historicamente empregados para promover a disciplina e a concentracdo entre o0s estudantes”.

Diante do que foi dito por Zuin e Zuin (2011), fica evidente a preocupagdo dos
professores com a sua imagem perante os alunos, tendo em vista a dificuldade deles de
relacionar essas tecnologias digitais com o contexto do que esta sendo ensinado. O medo da
aula fugir do controle tanto disciplinar, quanto dos limites dos contetdos, faz com que eles ndo
queiram sair da sua zona de conforto. Sair dessa zona, demanda mudancgas na postura do
professor diante da sua turma, devido a ter que modificar os seus métodos e estratégias de ensino
para conseguir alcangar os objetivos tracados, uma vez que ele deixa de ser o centro das
atencdes e passa a ser mediador entre a tecnologia e o aluno. Nessa condicdo, os professores
precisam ir além do dominio de conteldo, eles necessitam dominar os conteudos ensinados e
as ferramentas digitais utilizadas durante a aula.

Freitas (2008), a respeito do assunto exposto acima, exp0de as seguintes palavras:

Computadores e internet sdo introduzidos na escola como simbolo de
renovacdo e modernidade, centrando-se a inovacdo na tecnologia como
elemento inovador. Isso € superficial e muito pouco, pois, por si sO, essa
tecnologia ndo pode realizar a esperada revolugdo pedagdgica. SO equipar as
escolas com laboratdrios de informatica e acesso a internet ndo é garantia de
um avango pedagdgico. Também a introducéo do uso do computador/internet
ndo pode se dar apenas porque essa é uma demanda da sociedade atual. E
importante compreender que estes instrumentos, considerados por si mesmos,
sdo apenas objetos, coisas, maquinas e que é a medicdo humana em seu
contexto de utilizagéo que os transforma como meios de ensino e instrumentos
de aprendizagem (FREITAS, 2008, p. 3).

O referido autor destaca a importancia da formacao pedagogica dos professores para a
utilizacdo das tecnologias digitais em sala de aula. O professor com o advento das tecnologias
digitais no contexto do ensino, passa a exercer o papel de mediador entre alunos e essas
tecnologias. A formacao pedagdgica se faz imprescindivel e necessaria para que os professores
possam aprender e incentivar os seus alunos a utilizar as tecnologias digitais de forma a
contribuir para o enriquecimento do aprendizado, criando assim dentro do espaco escolar a
cultura digital pedagogica, fazendo com que essa rotina de uso dessas tecnologias no
desenvolvimento do aprendizado torne se cada vez mais cotidiana dentro das escolas.

Segundo Maia (2003), ndo é papel das tecnologias substituirem os professores, mas
promoverem modificagdes nas estruturas, funcdes e atividades propostas pelos professores. A
respeito disso, Maia (2003), destaca que a fungéo de arquivar e transmitir informacgoes deve ser

delegada aos livros, banco de dados, videos ou as midias. O professor deve se comportar como
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o0 estimulador, mediador, orientador ou desafiador do aprendizado, conduzindo o aluno para a
pesquisa, novas descobertas e investigacdo das informacoes.

De acordo Kenski (2012), para que haja uma verdadeira inclusdo tecnoldgica e
informacional se faz necessario uma educacdo especifica, que contemple competéncias e
habilidades eficazes para a utilizagcéo adequada, a fim de que possibilite uma utilizacdo eficiente
da tecnologia por parte dos individuos. E importante que os individuos tenham consciéncia da
importancia das informacdes, bem como saber discernir de que modo essas informagdes sdo
Uteis para a sua vida, sendo educados para um consumo consciente e ideolédgico, sob pena de
ndo se transformarem em objetos de manipulacdo ideoldgica daqueles que estdo por trés de
todos esses aparatos tecnologicos. A tecnologia deve estar a servico do desejo das pessoas pela
busca de informacdes, propiciando a inclusdo tecnoldgica. Do contrario, se transformara em
mais um instrumento de dominacgéo das sociedades digitais.

No proximo topico, estaremos adentrando especificamente na questdo do uso das
tecnologias digitais no ensino de matematica. Destacando as principais ferramentas

tecnologicas utilizadas no processo de ensino e aprendizagem.

2.1.1 Tecnologias digitais no ensino de matematica

E conveniente ressaltar, que as discussdes envolvendo o uso de tecnologias digitais no
processo de ensino e aprendizagem da matematica, ndo sao recentes na humanidade e acabaram
por terem que serem aprofundadas pelos desafios langados pelo surgimento da pandemia do
novo coronavirus. O isolamento social propiciado pela disseminagdo do virus, ocasionou a
busca por formas de tecnologias mais acessiveis aos professores e alunos, de modo que
permitisse um contato mais efetivo, ainda que seja a distancia. Dessa forma, o uso de
tecnologias digitais, como smartphones, internet, notebooks, softwares e computadores,
tornaram-se os principais meios de comunicagéo e interagdo entre as pessoas. A maioria dos
professores tiveram que repensar as formas de ensino de modo a se adaptar as mudangas
impostas pelas metodologias das novas tecnologias de informacdo e comunicacdo (PEREIRA,
2021).

Recentemente, o Ministério da Educacdo (MEC), publicou o documento da Base
Nacional do Curriculo Comum (BNCC), que orienta os professores para a inser¢do das
tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem da matematica em sala de aula.

Observe o trecho abaixo:
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A tecnologia é considerada um elemento importante em todas as areas do
conhecimento. E as tecnologias digitais, em especial, sdo situadas como
importantes ferramentas na modelagem e resolucdo de problemas
matematicos. A principal mudanca estd no reconhecimento de que elas ndo
sdo um elemento separado da Matematica (BRASIL, 2017, p. 20).

O trecho citado acima faz referéncia ao documento elaborado pela BNCC, que orienta
a insercédo das tecnologias como elemento importante e indispensavel ao processo de ensino e
aprendizagem da matematica. As ferramentas digitais devem fazer parte do dia a dia da
matematica em sala de aula. Cabe ao professor, propor atividades investigativas com
modelagem matematica e resolucdo de problemas que estimule o aluno a utilizar essas
tecnologias de forma pratica e produtiva, sem a preocupacdo de ficar memorizando formulas
prontas.

Em si tratando da matematica que ndo tem alcancado niveis satisfatorios nas mais
diversas avaliacOes feitas pelo pais afora, as tecnologias digitais trazem novas perspectivas no
sentido de motivar e estimular professores e alunos para o uso em atividades envolvendo os
conceitos estudados em matematica, despertando a criatividade e a curiosidade para novas
descobertas por tras dos contetudos (BRASIL, 2017).

No campo do ensino de matematica ndo é diferente, as tecnologias de informacéo e
comunicacdo traz novas perspectivas, discussdes e variacdes nos papéis desempenhados por
professores e alunos em sala de aula. O ensino antes centralizado na figura do professor e na
sua fala, tendo o aluno como ouvinte, agora passa a ter um ambiente mais interativo e cheio de

descobertas, indagacoes, reflexdes. Santos (2017, p. 43) diz que:

[...] o desafio para o professor é ensinar com tecnologia, ou seja, empregar
uma sequéncia didatica em que o computador, através de um software
educativo, seja utilizado para desenvolver um contetido. E o computador como
parte do planejamento do professor, ndo sendo utilizado para fins ilustrativos,
que pelas suas caracteristicas (som, imagens coloridas, animacdes, ...) acaba
causando uma mera impresséo visual, porém, sem resultados significativos em
termos de aprendizagem. Nessa perspectiva, a informéatica adquire um
importante significado no processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

Pelo exposto acima, percebe-se dificuldade da relacdo professor e tecnologias em sala
de aula, uma vez que as tecnologias estao se tornando parte integrante do ensino, diferentemente
de alguns anos atras, quando se tratava de um recurso pedagdgico ou mais uma das tendéncias
para o ensino. Isso se da pelo fato de a tecnologia ter se transformado em algo do cotidiano das
pessoas ndo somente na sala de aula, mas também fora dela. A tecnologia estd dominando cada

vez mais as relagdes dentro e fora das comunidades escolares.
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No que compete ao ensino e a formacéao pedagdgica dos professores de matematica para
lidar com essas tecnologias digitais em sala de aula, Fiorentini e Lorenzato (2006, p. 46),

contribui com os seguintes pensamentos:

[...] parece haver uma crenga, entre alguns responsaveis pelas politicas
educacionais, de que as novas tecnologias da informacgdo e comunicagéo séo
uma panaceia para solucionar os males da educacdo atual. Essa é uma razdo
pela qual a comunidade de EM [Educacdo Matematica] deve investigar
seriamente a implementacdo e utilizacdo das TIC [Tecnologias da Informacéo
e Comunicacao], pois, se, de um lado, pode ser considerado relativamente
simples equipar as escolas com essas tecnologias, de outro, isso exige
profissionais que saibam utiliza-las com eficécia na pratica escolar.

Pelo exposto acima, compreendemos que ndo podemos depositar no simples uso das
tecnologias digitais a solugdo para todos os problemas existentes nas nossas salas de aula. Nao
basta colocar um filme, um video ou mesmo um software acoplado para que os alunos fiqguem
quietos e atentos a aula. E preciso ter um sentido ou objetivo para o uso de qualquer recurso
digital na escola, a fim de que possamos desenvolver a criatividade, a participacdo, a
curiosidade, o estimulo, a investigacdo e a motivagédo por parte dos alunos.

Sobre a introducdo das tecnologias digitais em sala de aula, Moran (2017), menciona
que o simples fato do professor introduzir alguma tecnologia em suas aulas, ndo trard garantias
de aprendizado, apenas servira de entretenimento. E preciso propor atividades que os tornem
protagonistas do processo de ensino e aprendizagem, respeitando as diversidades existentes em
sala de aula. E preciso repensar as metodologias utilizadas em sala de aula de modo que a aula
seja participativa, criativa e interativa. Dessa forma, faz se necessario adotar uma metodologia
de trabalho ativa, a fim de que possa estimular a participacdo, a interacdo, a motivacdo e o
espirito criativo dos alunos. Trabalhar com a integracéo de tecnologias ao ensino de matematica,
exige-se mesclar a aula com momentos de atividades presenciais enriquecidos com momentos
de atividades online, em que o aluno possa aprender a teoria e coloca-la em préatica afim de
verificar o que aprendeu. E, para isso, € preciso pensar na metodologia mais préxima da
realidade educacional (MORAN, 2017).

Dando prosseguimento as discusses sobre 0 ensino de matematica, ndo poderiamos
deixar de lado, as questdes que envolvem o processo de aprendizagem, que na concepcao de
Moran (2017), precisa ser sempre despertado na mente do educando. Para isso, se faz necessario
segundo o proprio autor, que os educandos aprendam através do protagonismo, que por sua vez
se da por meio da participacdo ativa no aprender fazendo, em situaces reais, jogos e atividades

que testam suas ideias, competéncias e habilidades.
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Moran (2017), destaca ainda a importancia das plataformas e tecnologias digitais como
estratégias para o ensino e aprendizado de forma ativa, uma vez que essas ferramentas ampliam
as possibilidades de pesquisas, compartilhamento de informacdes, progresso individual e grupal
da aprendizagem. Dessa forma, as tecnologias digitais ttm um papel imprescindivel para a
potencializagéo do aprendizado.

Ponte , Brocardo e Oliveira (2016), destaca que o processo de ensino e aprendizagem
sempre estiveram presentes nas relagcdes entre os individuos na sua vida diaria, seja na escola,
em casa com a familia ou em grupos de jovens da comunidade. A diferenca esta nas formas
como ocorre 0 processo, podendo ser direta ou indireta. No caso de atividades investigativas
com a matematica utilizando tecnologias digitais, esse processo ndo € direto, se faz por
mediacdo pedagdgica. A investigacdo matematica consiste em produzir significados aos
conceitos por intermédio da interagdo entre alunos, professores e a tecnologia utilizada. Nesse
caso, a aprendizagem ocorre de forma ativa, ja que o foco esta no proprio aluno, buscando
compreender de que forma ele interage e aprende.

Até aqui as nossas discussdes foram pautadas nas questdes sobre as a¢des desenvolvidas
por parte de professores e alunos, com o desenrolar do uso de tecnologias digitais na escola e
em especial, na sala de aula. E preciso conhecer e refletir sobre as principais tecnologias
colocadas a disposi¢do para 0 ensino de matematica e suas contribuicdes para a melhoria do
aprendizado. Cabe ressaltar que Borba, Scucuglia e Gadanidis (2015), enfatiza que, apesar de
parecer recente, as discussdes a respeito do uso de tecnologias digitais no ensino de matematica,
sdo antigas, e certamente vao continuar se prologando, de acordo com a evolugdo dessas
tecnologias. O autor organizou um trabalho de pesquisa, focado na descrigdo das principais
tecnologias utilizadas pelo ser humano a mais de 30 anos, desmistificando diversos
pensamentos e concepcdes que tratam esse tema abordado aqui, como atual. Essa descricdo
historica inicia-se com a criacdo da linguagem do logo, passando pelo cabri, GeoGebra até a

internet fibra 6tica.

2.2 0 USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS NO APRENDIZADO DE CONCEITOS NO
ENSINO DE MATEMATICA

Utilizamos como mecanismo de buscas para o trabalho de revisao da literatura, a sele¢do
de artigos, dissertacdes e livros nas bases de dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes (BDTD), Instituto Brasileiro de Informacdo em Ciéncia e Tecnologia (IBICT),

Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Grupo de Pesquisa
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em Informatica, outras Midias e Educacdo Matemética (GPIMEM), GPETDEN, Google
académico, Academia. edu, google play, Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita
Filho" (UNESP) e Universidade Federal de Alagoas (UFAL). Sendo todas as pesquisas feitas
apenas com materiais na lingua portuguesa. Delimitamos o filtro da pesquisa para a coleta de
dissertacGes, artigos e teses no periodo de 2009 a 2021.

Inicialmente, para a nossa surpresa, constatamos que foram encontrados nos periodicos
utilizados acima, em torno de 300 publicacdes relacionadas ao tema de nossa pesquisa. Como
optamos por trabalhar com pesquisas mais atualizadas, foi preciso limitarmos 0 nosso campo
de estudo para as publicac¢@es dos Ultimos 6 anos, restringindo-se 0 nosso mapeamento de dados
para o periodo de 2014 a 2021, ficando aproximadamente com 100 trabalhos.

Mesmo assim, ainda obtemos um numero bastante elevado de dissertacdes, teses, artigos
e livros sobre tecnologias digitais, dessa forma optamos por selecionar os materiais que
continham relatos sobre o uso de smartphones e tablets, descartando as pesquisas que utilizaram
outros tipos de tecnologias digitais, tais como notebooks, computadores e calculadoras. Por fim,
o numero final de trabalhos analisados ficou em torno de 30.

A fim de qualificar melhor a producdo da escrita de nossa dissertacdo, fizemos um
levantamento de dados mais pertinentes e referenciais tedricos mais relevantes para o suporte
do nosso trabalho, optamos por selecionar as principais dissertagdes, teses e livros mais atuais,
deixando de fora artigos e dissertagfes que ndo tinha a ver com a nossa pesquisa ou que ja se
encontravam defasados.

Procurando estabelecer uma analise mais minuciosa, estratégica e detalhada sobre os
trabalhos de pesquisas encontrados nas buscas que fizemos nos mais diversos periodicos, sites
e plataformas, iniciaremos as nossas discussdes pelo grupo de pesquisa da orientadora,

GPETDEN, do qual faco parte e que vem desenvolvendo trabalhos a respeito dessa tematica.

2.2.1 O Grupo de Pesquisa - GPETDEN

Essa dissertacdo de mestrado esta vinculada ao Grupo de Pesquisa e Extensdo em
Tecnologias Digitais (GPETDEN), do programa de Pds-graduacéo em ensino da UESB, do qual
sou membro. As discussdes e debates do GPETDEN fazem parte da seguinte Linha de Pesquisa:
Ensino e aprendizagem de ciéncias exatas, experimentais e naturais. E, tem por objetivo
promover investigacdes em ciéncias e matematica, relacionadas ao uso de tecnologias digitais
na educacdo basica. De modo que contribua para a melhoria da formacéo de professores de

matematica, estimule a participacdo dos alunos de licenciatura em matematica na pesquisa em
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educacdo matematica, eventos cientificos e projetos, tendo como ambiente de investigacdo a
escola publica.

Tendo em vista, que o grupo ja havia desenvolvido diversos trabalhos de pesquisas sobre
0 uso de tecnologias digitais com a educacdo de jovens e adultos (EJA), ensino médio, educagédo
especial, graduacdo e formacdo de professores, discussfes essas que culminaram com
publicacdes de diversas dissertacBes, artigos e livros digitais sobre o assunto, surgiu a
necessidade de trabalhar numa pesquisa sobre 0 uso de tecnologias digitais voltadas para o
ensino fundamental. Dessa forma, definiu-se o ensino fundamental como publico-alvo para o
desenvolvimento desse projeto de pesquisa.

Dando continuidade as discussdes sobre o ensino fundamental e visando investigar
como o uso de tecnologias digitais moveis, como tablets e smartphones podem contribuir para
a formacdo de conceitos em atividades investigativas em matematica nos anos finais do ensino
fundamental, criou-se 0 presente projeto de pesquisa, cujo titulo escolhido foi “Tecnologias
moveis: 0 uso do aplicativo GeoGebra na formacao de conceitos de matematica nas séries finais
do ensino fundamental”.

A pesquisa sobre tecnologias mdveis na formacao de conceitos de matematica no ensino
fundamental tem por objetivo analisar as contribuicdes das tecnologias digitais, enquanto
utilizadas como metodologias ativas, para a melhoria do aprendizado dessa ciéncia em sala de
aula. A problematica da pesquisa se da na descoberta sobre de quais formas o uso do aplicativo
GeoGebra em smartphones pode contribuir para a formacdo de conceitos em atividades
investigativas de matematica nas series finais do ensino fundamental.

Assim, definido o titulo de pesquisa, objetivo, problema e publico-alvo, o préximo passo
foi fazer a organizacdo e estruturacdo da pesquisa. Para isso, incluiu-se dissertacoes, teses,
revistas e artigos sobre o tema nas diversas plataformas de publicacdo de pesquisas mais
importantes. E nesse contexto, que se desenvolveu o Estado da Arte do uso de tecnologias
digitais moveis na formagdo de conceitos de matematica nas séries finais do ensino
fundamental, buscando publicacdes em periddicos constantes na &rea de ensino de matematica
no periodo compreendido entre 2016 e 2021.

O presente trabalho sobre estado da arte trata-se da busca pelo conhecimento do que ja
foi construido sobre tecnologias digitais no ambito do ensino de matematica no ensino
fundamental, a fim de analisar as contribuicbes dos tedricos, resultados alcangados,
metodologias e objetivos. Fazendo assim um levantamento de dados confiaveis, referéncias e

lacunas ainda nao preenchidas pelas pesquisas (Quadro 1).
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Quadro 1: Dissertac6es produzidas pelo grupo Gpetden nos programas de mestrado em ensino
e formacdo cientifica e formacdo de professores da Uesb — campus Vitoria da Conquista e
Jequié

Titulo Area Natureza Autor (ano)
O uso do GeoGebra em atividades Formacéo de Qualitativa- | Anni Barreto Barre Lyra
matematicas na formacdo docente professores Intervencdo | (2017)
Obsolescéncia tecnoldgica na escola de Formacdo de | Qualitativa— | José Eduardo Rocha Silva
Educacdo Basica professores Pesquisa de | (2018b)
campo
Contribuicdes do software GeoGebra para a Ensino de Qualitativa- | Tawana Telles Batista
formacéo de conceitos geométricos de Geometria Intervenclo | Santos (2018)
académicos ingressos na licenciatura em
matematica
Formac&o de conceitos de geometria plana Ensino de Qualitativa- | Taiane de Oliveira Rocha
na Eja com o software GeoGebra. Geometria Intervencdo | Araujo (2018)
O ensino de geometria com o0 GeoGebra e a Ensino de Qualitativa- | Fabio Nunes Magalhaes
metodologia ativa de aprendizagem do geometria Participante | (2018)
ensino hibrido
Atividades matematicas com o GeoGebra Ensino e Maria Deusa Ferreira da
(livro) formacéo Silva, Taiane Rocha Oliveira
Araljo e colaboradores
Ressignificando o Teorema de Pitagoras com Ensino Qualitativa | Maria Deusa Ferreira da Silva
0 uso do GeoGebra: uma articulacéo entre a (2014)
histéria da matematica e 0 uso dos recursos
computacionais (artigo)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seu artigo, Silva (2014), apresenta um importante trabalho sobre demonstragdes do
teorema de Pitagoras, utilizando-se das ferramentas tecnologicas, especificamente o software
Geogebra. A autora conseguiu brilhantemente relacionar em seu trabalho, a histéria da
matematica com o uso de recursos computacionais, dando uma enorme contribuicdo ao
processo de ensino e aprendizagem. Com isso, inovou com 0 uso das TD sem desprezar a
cultura do velho que héa por tras da histéria da matemaética. Introduzindo as inovagoes trazidas
pelas ferramentas tecnoldgicas sem descartar as producdes matematicas dos historiadores da
area. Um bom exemplo disso, foi a utilizacdo das diversas versdes do teorema de Pitadgoras
conciliado com o dinamismo presente no software GeoGebra. De forma criativa, Silva (2014),
elaborou uma série de atividades que permitiram aos alunos, ao longo das construcdes
geométricas com o GeoGebra, desenvolver o aprendizado do teorema, relacionando a pratica
inovadora e as teorias enraizadas nas diversas historias de forma enriquecedora.

Dando prosseguimento ao uso do software GeoGebra no ensino de matematica, Aradjo
(2018), apresentou uma pesquisa que junta o ensino de geometria na EJA e a utilizacdo das TD.
Utilizando-se das ideias e sugestdes oriundas do trabalho de Silva (2014), a autora buscou

implantar o uso do GeoGebra na Eja, procurando compreender de que forma o software poderia
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contribuir para a formacéao de conceitos da geometria. Para isso, Aradjo (2018), langou méo da
pesquisa qualitativa do tipo intervencdo e da “Teoria de Galperin”, a qual ajuda a entender
melhor como se da internalizag&o dos conceitos pela mente humana, passando do plano material
para o plano mental. Para realizar o levantamento de dados, a autora utilizou-se do diario bordo,
atividade diagnostica, conjunto de roteiros e entrevistas. Apds anélise dos dados e discussoes,
a autora conseguiu identificar que a utilizacdo do software e da BOA, contribuiram para a
aprendizagem, para a formacdo dos conceitos geométricos e para a reorganizacdo do
pensamento desses alunos.

Na sequéncia, Santos (2018), realizou uma pesquisa com alunos ingressantes no curso
de licenciatura em matematica, cujo objetivo foi investigar a internalizacdo dos conceitos
basicos de geometria plana, por parte deles. Para tanto, a autora elaborou uma sequéncia de
atividades, tomando por base as etapas de formacdo mental propostas por Galperin. As
pesquisas dessa autora, tiveram as suas preocupacdes voltadas para a formacao de professores,
no que diz respeito ao uso das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem da
matematica. Os dados foram obtidos a partir de questionarios, encontros de formacao,
observacao, diario de bordo e grupo focal. Terminado os trabalhos da pesquisa, constatou-se
que os conceitos da geometria sdo transmitidos de forma superficial em sala de aula, a maioria
dos futuros professores desconheciam o GeoGebra e que depois dos encontros de formacéo
com o GeoGebra os discentes se interagem e se envolvem mais com a formacao de conceitos
da matematica.

Preocupada com as praticas pedagdgicas dos professores de matematica dos anos finais
do ensino fundamental, Lyra (2017), prop6s uma pesquisa no sentido de incorporar e estimular
esses professores a utilizarem as TD em suas aulas, de modo a verificar as modificacGes
proporcionadas pela implantacdo do GeoGebra nas suas praticas pedagdgicas. Tratou-se de uma
pesquisa de natureza qualitativa e do tipo intervencdo. Para a producdo de dados foram
utilizados os diarios de bordos, questionarios, filmagens e entrevistas. Ao final da pesquisa, a
autora conseguiu constatar que, apesar da dificuldade dos professores em utilizar as tecnologias
digitais no ensino da matematica, por falta de formacéao especifica na area, eles conseguiram
ampliar e enriguecer o0s seus conhecimentos acerca de diversos conceitos utilizados no estudo
da matemaética, uma vez que o software GeoGebra possibilita maltiplas representacdes de um
mesmo objeto, por meio de recursos algébricos, geométricos e aritméticos.

Silva (2018b), investigou a questdo da obsolescéncia das tecnologias digitais nas
escolas, que muitas das vezes passam por despercebidas por parte dos professores, gestores e

demais profissionais que trabalham no ambiente escolar. A pesquisa foi de natureza qualitativa
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e utilizou o método da analise de contedo. Nos resultados da pesquisa, Silva (2018b), apontou
como causas dessa obsolescéncia, a falta de uso das tecnologias digitais devido a uma formacéo
ineficiente dos professores, equipamentos de tecnologias frageis e ultrapassados adquiridos
para as escolas e com alto custo de manutengéo. 1sso demonstra, que apesar dos avangos obtidos
até o momento, ainda ha muito o que pesquisar sobre o uso de tecnologias digitais na sala de
aula.

Magalhaes (2019), partindo de uma experiéncia com alunos do curso de licenciatura em
matematica, investigou o ensino de geometria com o uso do modelo hibrido sala de aula
invertida, partindo do pressuposto que usar tecnologias digitais no processo de ensino, necessita
do uso de uma metodologia ativa. Para a coleta de dados utilizou entrevistas, questionarios e
observacdes. A sua pesquisa foi de natureza qualitativa e chegou a conclusdo de que para o
processo de ensino e aprendizagem ser efetivo, se faz necessario a ocorréncia da assimilacdo
das TD e a adaptacdo a metodologia ativa, pelos alunos. Ainda de acordo com Magalhaes
(2019), para a eficiéncia na implantacdo do ensino hibrido dentro do ambiente educacional é
preciso realizar acdes concretas no sentido de valorizar o uso das TD no processo de ensino e
aprendizagem. Ao final da aplicagdo desses recursos, verificou-se melhorias nas praticas de
ensino de geometria e nas préaticas pedagogicas. Fica visivel que ndo basta apenas trazer as
tecnologias digitais para o ambiente da sala de aula, o professor precisa conhecer a realidade
dos seus alunos e estudar uma metodologia adequada para o trabalho com essas tecnologias.

Santos (2020), proporcionou uma pesquisa enraizada na aprendizagem e metodologia
ativa, utilizando-se de uma experiéncia proporcionada pela vivéncia de uma sala de aula
invertida com educandos da Educacgéo basica. Para coleta dos dados utilizou-se os modelos de
entrevistas semiestruturadas, para o professor, e entrevista grupo focal, para os alunos, os quais
foram divididos proporcionalmente, em quatro grupos. Os resultados mostraram que 0
professor participante da pesquisa iniciou o processo da vivéncia desacreditado da possibilidade
de aprendizagem por meio SAI, entretanto, ao término do ano letivo, se demonstrou um grande
entusiasta e admirador do procedimento. Também buscamos conhecer os trabalhos defendidos

por outros grupos de estudo.
2.2.2 Outros grupos de estudo
Cruz (2016), analisou e interpretou as percepcdes dos alunos da Educagéo Bésica de trés

escolas da regido central do Rio Grande do Sul, durante a integracdo do tablet na disciplina de

matematica. O seu trabalho de pesquisa procurou expressar o olhar do aluno a respeito das
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tecnologias digitais mdveis, especificamente, o tablet, em relacdo a possibilidade de uso no
contexto diario da disciplina. Os resultados obtidos apontaram condi¢cfes favoraveis para a
utilizacdo do tablet na disciplina, assim como, a boa aceitacdo dos aplicativos e softwares pelo
grupo investigado, sendo desta maneira, uma ferramenta com grande potencialidade de uso no
contexto escolar.

Coutinho (2014), investigou em sua pesquisa, as mudancas ocasionadas pelas
tecnologias moéveis, desde o seu surgimento até a presente data, nos modos de comunicacao e
relacGes em sociedade. O autor tragcou um paralelo entre o surgimento das tecnologias maveis,
especificamente, dos smartphones, com o que vem sendo feito destes aparelhos e seus
respectivos impactos nas areas de educacdo, medicina, seguranca e transporte. O autor chegou
ao final da pesquisa, com as seguintes conclusdes: transposicdo de velhas formas de
comunicacado e agregacao social juntamente com o surgimento de algumas novas em um Unico
aparelho tecnolégico, convergente e hiper pessoal denominado de smartphone. Os
computadores ndo atendem mais completamente 0s anseios e desejos da geracdo atual,
perdendo cada vez mais espaco para os celulares sofisticados.

Araujo (2015), destacou a necessidade de acompanhar os avangos tecnologicos no setor
de educacdo com a aplicacdo dos resultados nas escolas publicas e particulares de Rio Branco-
AC, objetivando estimular o interesse dos alunos destas escolas no desenvolvimento do
aprendizado da matematica. Nessa pesquisa, o autor analisou diversos softwares educativos
gratuitos e disponiveis para downloads em diversos sites da internet, destacando dentre eles, o
GeoGebra pela facilidade de manuseio e ter versdes em portugués.

Hoffmann (2011), descreveu uma experiéncia com um projeto piloto, referente ao uso
de um computador por aluno numa Escola Estadual do ensino fundamental. O foco dessa
investigacao esta em compreender como se da a constituicdo de uma rede de fluéncia digital,
através de projetos de aprendizado mediado pela tecnologia individual disponivel na
modalidade 1:1 a fim de identificar as relacGes entre a implementacdo pedagdgica e a prética
da modalidade 1:1 na escola, foram definidas trés redes: a rede de atores (professores, alunos,
pesquisadores, pais etc.), rede de recursos (computadores) e a rede de fluéncia digital (softwares
e interacdo).

Silva (2018c) nos apresenta uma pesquisa sobre a utilizacdo de um aplicativo em aulas
de matematica numa Escola Estadual no municipio de matriz Camaragibe. Ao fim da pesquisa,
0s resultados mostraram que os sujeitos envolvidos abriram caminhos para a disseminagdo do
conhecimento a partir de pesquisas, textos e exercicios de maneira atrativa e dinamica.

Rosa (2019), desenvolveu uma pesquisa com o uso das tecnologias moveis no estudo da
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tabuada de multiplicagdo, tendo como publico-alvo alunos do sexto semestre do curso de
pedagogia da Universidade Franciscana (UFN). O principal objetivo dessa pesquisa foi analisar
a importancia e as contribuic6es do uso das tecnologias mdveis, como recurso pedagdgico, para
0 ensino da tabuada. Segundo Rosa (2019), com a expansdo de tecnologias moveis, como
smartphones, dentro e fora do espaco escolar, por jovens e adultos de diferentes faixas etérias
e classes sociais, 0s professores precisam compreender de que formas essas tecnologias méveis
podem ser exploradas como recurso pedagdgico no processo de ensino. Ela embasou a pesquisa
nas teorias dos campos conceituais de Gérard Vergnaud. Os resultados deste trabalho apontam
que o uso das tecnologias méveis, como recurso pedagdgico, pode contribuir para o ensino da
tabuada, de forma que esse processo se torna mais dindmico e divertido para os estudantes,
participando mais ativamente das atividades propostas pelo professor.

Em si tratando do uso do aplicativo GeoGebra para smartphone, Silva (2018a),
preocupada com o0 aproveitamento desses aparelhos como recursos didaticos nas aulas de
matematica, propds em sua dissertacdo de mestrado, investigar a aplicacdo dessas tecnologias
digitais com o intuito de melhorias futuras na educacao. A pesquisa foi de natureza qualitativa
e procurou averiguar o perfil dos professores e alunos quanto ao uso de computadores e
smartphones em atividades em sala de aula. Os resultados da pesquisa mostram que 0S
aparelhos smartphones tem conquistado espaco dentro das escolas e que com 0 uso de um
planejamento estratégico acompanhado pelos professores se torna um 6timo recurso para a
aprendizagem. Na pesquisa que realizei, elaborei um roteiro de atividades para orientagéo dos
alunos, no sentido de desenvolver o raciocinio para a formacdo dos conceitos estudados.

Prosseguindo com o uso de tecnologias moéveis na escola e o trabalho docente, Carvalho
(2017), contribuiu com um trabalho de pesquisa, vinculada a linha “processos formativos,
Ensino e Aprendizagem” e teve como objetivo geral analisar e avaliar a implementacao de uma
proposta de formacdo continuada envolvendo professores do ensino fundamental de escolas da
rede publica do municipio de Navirai-MS sobre o uso de tecnologias moveis na escola. A
pesquisa foi de natureza qualitativa do tipo intervencgdo e envolveu 10 professoras do ensino
fundamental.

Duarte (2018), traz uma dissertacao sobre uma pesquisa envolvendo alunos do 8° ano
do ensino fundamental de uma escola do municipio de Rio de janeiro. Ainda segundo o autor,
a sua investigacdo destaca a importdncia da linguagem na constru¢cdo do pensamento
matematico e valoriza a escrita, a fala e a interacdo em atividades de papel, com o uso do
GeoGebra em smartphones. A pesquisa se caracteriza por qualitativa e foram utilizados como

instrumentos para a coleta de dados, o diario do pesquisador, folha de atividades, print de telas
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e gravacdo em video. A proposta do seu trabalho visava utilizar os smartphones dos proprios
alunos para construcdo e manipulacdo de figuras, bem como analisar o comportamento de
angulos e retas. Como conquistas dessa pesquisa, podemos relatar o dinamismo do software,
que proporcionou maior motivagéo, interagdo e participacdo na aula.

Em outra pesquisa, Henrique (2017), utilizou como cenério, uma escola publica da
cidade de Rio Claro-RJ e teve como publico-alvo, alunos das séries finais do ensino
fundamental. O autor da pesquisa utilizou o GeoGebra em atividades no computador do
laboratério de informatica e em atividades na sala de aula com o suporte do GeoGebra versao
em smartphones. O intuito da analise de Henrique ndo foi comparar os dois ambientes
utilizados, mas identificar as contribuicGes e desafios atrelados a implementacdo desses
recursos para apropriacdo do conhecimento. Como contribuigdes, o autor destacou o apelo
motivador que o uso de tecnologias digitais trouxe para a sala de aula.

Diante dos trabalhos de pesquisas analisados acima, constatamos o quanto se faz
importante utilizar as TD no processo de ensino e aprendizagem da matematica, tendo em vista
que contribui bastante para a interacdo, motivacdo e o enriquecimento do aprendizado. Em
nosso trabalho de pesquisa, elaboramos e utilizamos um roteiro com uma sequéncia didatica de
atividades, feitas passo a passo, de modo a auxiliar os educandos no desenvolvimento dos

conceitos planejados.

2.3 TECNOLOGIAS DIGITAIS MOVEIS E O USO DO GEOGEBRA

Nesse tdpico, discutiremos sobre a importancia das tecnologias mdveis, em especial
o0 aplicativo GeoGebra em smartphones no processo de ensino e aprendizagem da
matematica.

O surgimento de diversos dispositivos, como smartphones, tablets e notebooks tem
possibilitado aos seres humanos fazer compras, assistir filmes, conversar com pessoas de
diversos lugares e acessar informagdes por meio da internet de diversas localidades diferentes,
seja em casa, na rua, na escola, no trabalho ou de qualquer outra parte. Esses dispositivos foram
desenvolvidos com uma tecnologia que permite ao homem a sua utilizagdo mesmo quando este
esteja se movimentando de um local para outro, sendo por isso, denominados de dispositivos
ou tecnologias madveis. A mobilidade é a principal caracteristica que impulsiona as tecnologias
digitais (UNESCO, 2014).

De acordo com Lemos (2009), a questdo do mover-se pelo espaco fisico por parte do

homem € uma caracteristica cultural pertinente ao ser humano, que desde 0s seus primardios,
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tanto por necessidades pessoais, sociais ou de sobrevivéncia estdo em constante deslocamento.
Dessa forma, 0s intensos avancgos tecnolégicos trazem consigo as preocupacdes em facilitar as
comunicacfes, o comércio, os deslocamentos e as relacdes de tempo e espagco. Sem
necessariamente precisar se mover da sua cidade, estado ou pais, possibilitando cada vez mais
a integracdo entre nagOes de diferentes idiomas e fortalecendo a globalizagdo. A geracéo atual,
cada dia que se passa, se encontra inserida dentro de um ambiente que é influenciado pelas
tecnologias digitais.

Assim de acordo com a Unesco (2014), as tecnologias moveis constituem dispositivos
portateis que permitem as comunicac¢des, bem como os acessos e conexdes individuais entre as
pessoas em diversos locais. Essas tecnologias facilitam a movimentacdo e a troca de
informacdes num breve intervalo de tempo, sem necessariamente ocorrer o deslocamento dos
individuos e o controle por parte de alguma instituicdo. Atualmente, no nosso cotidiano ha uma
diversidade de tecnologias mdveis, sdo alguns exemplos: tablets, smartphones, notebooks,
aplicativos etc.

Complementando as discussdes, para a Unesco (2014), a tecnologia mével permite
acessar a internet e outros recursos computacionais, substituindo aos poucos os computadores.
A cada dia milhares de pessoas interessam-se pela mobilidade, devido ao féacil acesso as
informagdes em qualquer lugar, com alcance amplo a qualquer hora, se conectando de forma
facil e rapida a outros dispositivos moveis localizando pessoas, produtos e servigcos
personalizados.

De acordo com Moran (2015), as tecnologias méveis promovem situac6es desafiadoras,
visto que retira os individuos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem da sua zona de
acomodacéo, descentralizando os processos de aquisi¢cdo do conhecimento. Possibilitando aos
individuos acessar ao conhecimento em qualquer lugar, a qualquer hora e de forma
diversificada. Era inimagindvel que seria possivel as pessoas usufruirem do acesso ao
conhecimento na palma das suas mdos por meio de dispositivos portateis de facil utilizacdo,
como celulares e tablets.

Dando prosseguimento ao nosso trabalho de pesquisa, para Freitas e Carvalho (2017),
as tecnologias digitais moveis possibilitam ao ser humano acessar as informacdes sobre o
mundo em que vive de dentro da palma da mao, através de um simples toque na tela de um
smartphone ou tablets. O desenvolvimento dessas tecnologias associado a evolucdo da internet,
facilita 0 acesso aos conhecimentos produzidos e acumulados pela humanidade ao longo dos
tempos. Diante de todos esses fatos, a sala de aula ndo pode ser pensada como o Unico local

onde se ensina e aprende. Assim, so0 faz sentido ao professor atuar como mediador e orientador
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do aluno no didlogo com outros colegas e com as ferramentas tecnoldgicas que ele utiliza para
ter acesso ao aprendizado.

Dando continuidade aos pensamentos de Freitas e Carvalho (2017), se faz necessario
que o professor reflita sobre sua pratica com o intuito de promover estratégias didaticas que
estimule o aluno a aprender interagir com o0s recursos tecnoldgicos disponiveis de maneira que
possa potencializar o aprendizado da matematica. Conforme Carvalho (2016 apud FREITAS;
CARVALHO, 2017, p. 326):

Ha necessidade de mais pesquisas que investiguem o potencial didatico dos
aplicativos disponiveis na web e da tecnologia touchscreen, pois o futuro
professor que ird ensinar matematica é usuario dessa tecnologia porem o uso
é mais social do que didatico é ha diferencas significativas, porque quando
usamos esses aplicativos com finalidade didatica € um recurso como o jogo, 0
material concreto, o registro, o video, a musica e a arte, demanda um plano de
trabalho bem elaborado para que haja aprendizagem e desenvolvimento do
raciocinio matematico dos alunos, enquanto que o uso social da tecnologia é
descompromissado com a aprendizagem matematica.

Diante do exposto acima, fica evidente o quanto que o autor destaca a necessidade dos
professores repensar a sua pratica em sala de aula, haja vista que diante das novas tecnologias
desenvolvidas, o principal papel do professor é promover estratégias que levem o aluno a
utilizar a tecnologia de forma didatica, com o intuito de desenvolver o raciocinio matematico e
por conseguinte potencializar o aprendizado da matematica. O uso do aplicativo GeoGebra é
uma excelente alternativa pedagogica para o desenvolvimento do aprendizado do aluno na
disciplina de matematica, uma vez que se trata de um recurso tecnologico, em que o aluno
experimenta um ambiente de aprendizagem virtual bastante dinamico e versatil, contribuindo
para o enriquecimento do aprendizado. O professor precisa ir além da utilizacdo do celular
inteligente apenas para comunicar e trocar informacdes, faz se necessario explord-lo como
recurso didatico no ensino de matematica.

E de grande relevancia para o ensino, 0o aumento consideravel da utilizagio de
tecnologias digitais em sala de aula por parte de alunos, sobre isso, Borba, Scucuglia e
Gadanidis (2015, p.77), destacam que:

A utilizacdo de tecnologias moveis como laptops, telefones celulares ou
tablets tem se popularizado consideravelmente nos dltimos anos em todos 0s
setores da sociedade. Muitos de nossos estudantes, por exemplo, utilizam a
internet em sala de aula a partir de seus telefones para acessar plataformas
como o google. Eles também utilizam as cameras fotograficas ou de video
para registrar momentos das aulas. Os usos dessas tecnologias ja moldam a
sala de aula, criando dindmicas, e transformaram a inteligéncia coletiva, as
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relagdes de poder (de Matematica) e as normas a serem seguidas nessa mesma
sala de aula.

Nas palavras de Borba, Scucuglia e Gadanidis (2015), observa-se 0 quanto que 0 uso
das tecnologias digitais no espaco escolar, provoca mudancas nas diversas estruturas da escola.
Essas mudancas transcendem o ambiente da sala de aula, e acabam interferindo até mesmo nas
diversas relagdes de poder dentro da escola. No caso especifico do tratamento da matematica,
essas tecnologias proporcionam novas dindmicas de aprendizado, tendo em vista que o aluno
pode explorar diversas fontes de informacdo, ampliando o dominio sobre os conceitos
estudados na sala de aula.

Prosseguindo o caminho com as discussdes a respeito do uso das tecnologias digitais
em sala de aula, Borba, Scucuglia e Gadanidis (2015), enfatiza que desde o advento das
calculadoras graficas em momentos de aprendizagem na escola, j& se usufruia da mobilidade
dessas tecnologias, uma vez que o uso delas evitava o deslocamento dos alunos até o laboratério
para acessar informacdes, as calculadoras eram levadas até os alunos de modo que ndo fosse
necessario utilizar toda a infraestrutura dos computadores em laboratorio. Dentro do ambiente
da sala de aula, os alunos poderiam utilizar a lousa, a caneta ou lapis, caderno pedagogico, o
proprio livro didatico e as calculadoras graficas como auxiliares no aprendizado. Dessa forma,
o0 aluno acessava o conhecimento de diversos modos, através da linguagem oral, na troca de
informag6es com colegas, na linguagem escrita, por meio da lousa ou material didatico e na
linguagem digital, via calculadora. O que Borba caracterizou como “ambiente de aprendizagem
multimodal”, ambiente em que se aprende de diferentes modos.

A seguir apresentaremos as principais discussfes envolvendo o uso de smartphones no
contexto do processo de ensino e aprendizagem em sala de aula.

Definir o conceito de smartphones néo € tdo singelo quanto a definicdo de um simples
celular, que possui poucas fungdes. O smartphone possui recursos avangados que véao além das
funcbes contidas no aparelho de celular, se assemelha aos dispositivos encontrados no
notebook. Além disso, a palavra smartphone pode ser descrita de forma decomposta em smart
(inteligente) e phone (telefone), traduzindo para o portugués tomando o significado de telefone
inteligente (COUTINHO, 2014).

Os smartphones sdo considerados aparelhos sofisticados repletos de funcBes com
capacidade de realizar multiplas tarefas importantes para o nosso dia a dia. Assim, Lemos
(2007, p. 25), define esse tipo de tecnologia da seguinte forma:
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O que chamamos de telefone celular é um dispositivo (um artefato, uma
tecnologia de comunicacédo); Hibrido, ja que congrega funcdes de telefone,
computador, maquina fotogréafica, cdmera de video, processador de texto,
GPS, entre outras; Movel, isto é, portatil e conectado em mobilidade
funcionando por redes sem fio digitais, ou seja, de conexdo; e Multirredes, ja
que pode empregar diversas redes, como Bluetooth [...], internet (Wi-Fi ou
Wi-Max) e redes de satélites para uso como dispositivo GPS.

E notdrio o quanto atualmente, os smartphones dispdem de um acervo de tecnologias
que praticamente coloca 0 mundo na palma da mdo. Mas se parece com um conjunto de
dispositivos presentes dentro de um mesmo aparelho. E o que é mais fascinante € a
disponibilidade ao homem de acessar e usufruir de tantas utilidades de qualquer parte do mundo
e em qualquer hora. Podendo trocar mensagens e informacdes com pessoas de diversos locais
sem necessariamente estar se movendo de um lugar para outro, apenas com um clique ou toque.
As tecnologias moveis como smartphones, por exemplo, cria a possibilidade de uma rede de
conexdes entre pessoas de diversas partes do planeta, aperfeicoando cada vez mais 0 processo
de globalizacdo. Sem duvidas, se trata de um dispositivo, que utilizado de maneira produtiva,
favorece o enriquecimento da aprendizagem do educando dentro da sala de aula.

Henrique (2017), destaca que os smartphones trouxeram uma série de transformacdes
na forma como interagimos e aprendemos em nosso cotidiano. Podemos citar como exemplos,
acesso a extrato de contas bancérias, compartilhamento de textos, imagens, videos e a interacdo
por meio de aplicativos. E, isso usado de maneira planejada é um importante aliado para a
potencializacdo do aprendizado da matematica, tendo em vista que o aluno pode aprender de
diferentes modos.

Ainda de acordo com Henrique (2017), o uso de algumas tecnologias mais simples,
como calculadoras simples ou cientificas, réguas, compassos e softwares ja vinham
proporcionando mudancas nas formas de se pensar o ensino da matematica, possibilitando
novas abordagens e problematizacdes em sala de aula. Atualmente, essas possibilidades estdo
a disposicao do trabalho docente por intermédio dos préprios estudantes e se apresenta em
versOes de aplicativos para smartphones ou tablets.

Com relacdo aos smartphones, por ser uma tecnologia touchscreen (sensivel ao toque),
Moura (2010) e Bairral (2013), enfatizam que essa propriedade faz com que esses aparelhos
sejam facilmente utilizados por parte de professores e alunos dentro da sala de aula, aléem de
ndo necessitarem de ambientes convencionais caros, como laboratorios de informatica com
regras e horéarios estabelecidos, os smartphones agilizam o planejamento, a organizacdo da

turma e a participacdo efetiva nas atividades propostas para o0 seu uso.
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Em seu trabalho de pesquisa com o uso de smartphones na construcdo de conceitos de
geometria, Henrique (2017), destaca a importancia do uso dos smartphones para o
desenvolvimento das capacidades cognitivas dos alunos: despertar a curiosidade, a imaginacao,
a autonomia, a criticidade e a eficiéncia do aprendizado. Ao realizar uma tarefa de matematica
determinada pelo professor, os alunos, com o suporte dos celulares inteligentes, tém a sua
disposicao, a implementacdo de diferentes recursos para o auxilio na resolucdo. Dessa forma,
eles possuem varias possibilidades de estratégias disponiveis para serem utilizadas, o que
possibilita colocar em préatica a criatividade e o raciocinio.

De acordo com Borba e Penteado (2019), o ambiente escolar, onde se convivem
professores e alunos, se encontra imerso a um contexto amplamente dominado pelo habito da
utilizacdo das tecnologias digitais. Nas praticas diarias dos individuos dentro e fora da escola,
ja se percebe uma presenca constante de celulares, tablets, notebooks, dentre outros aparelhos,
0 que configura uma cultura digital bastante avancada. Percebe-se cada vez mais, uma
quantidade significativa de tecnologias disponiveis para a utilizacdo em sala de aula, entretanto
observa-se que sdo poucos professores que optam pela exploracdo com fins pedagdgicos. Ainda
de acordo com os autores, o temor da aula sair do controle e da previsibilidade sdo algumas das
causas possiveis. J& que muitos professores preferem nao correr o risco de lidar com duvidas,
adversidades e falta de conhecimentos técnicos.

Em detrimento das caracteristicas e propriedades apresentadas pelos os smartphones,
Henrique (2017) sugere algumas possibilidades de contribuicdo desses aparelhos para a
realizacdo de atividades em sala de aula, séo elas:

= A mobilidade: permite se ajustar as demandas das préaticas de professores e alunos

em sala de aula, contribuindo para uma melhor dindmica do processo de ensino e
aprendizagem;

= Encorajador: contribui positivamente para exploracdo da curiosidade e motivagao

dos alunos para a execugédo dos objetivos propostos;

= Plataforma diversificada: é possivel utilizar diversas ferramentas para auxiliar no

ensino da matematica;

= Pode ser utilizado em sala de aula, sem a necessidade de laboratdrio ou internet.

Ainda de acordo com Henrique (2017), o simples fato de utilizar algum tipo de
tecnologia movel em sala de aula, ndo garante que o aluno ira produzir resultados satisfatorios
no que diz respeito ao aprendizado. E preciso que o professor faca um planejamento com
objetivos propostos que leve em conta o perfil dos alunos a que se destina o desenvolvimento

das atividades. Nessa pesquisa, tivemos varios contatos com os alunos de modo a conhecer a
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sua realidade: tipo de tecnologia mais acessivel, horarios compativeis com a sua jornada escolar,
preparacdo para as aulas e tempo de estudo respeitando os limites fisicos e mentais. Sem contar
com um roteiro individual de atividades para cada aluno, a fim de verificar os avancos
individuais e coletivos. Tudo isso, para que os alunos se sintam motivados e interessados em
participar.

O uso de tecnologias moveis, como smartphones ou tablets, permitem aos seus usuarios
a disponibilidade de aprender em qualquer local e a qualquer hora, essa forma de aprendizagem
é denominada por “aprendizagem moével”. Os alunos podem utilizar esses aparelhos mdveis
para acessar recursos educacionais, conectar com outras pessoas para trocar informagdes ou
criar conteudo dentro ou fora da sala de aula (UNESCO, 2014).

Diante da grande quantidade de tecnologias que vem povoando a escola a um bom
tempo e da rapidez com que essas tecnologias vém evoluindo constantemente, no proximo
topico discutiremos sobre o software GeoGebra, destacando as principais propriedades e
caracteristicas, que fazem desse software um dos mais utilizados pelo mundo, quando se trata

do ensino de matematica.

2.3.1 GeoGebra Calculadora Grafica

O GeoGebra como foi dito anteriormente, é um software dindmico que possui versdes
disponiveis para computadores, tablets, notebooks e smartphones. Inicialmente, esse software
foi projetado para computador como um programa de matematica dindmica, que une geometria,
algebra e célculo. O GeoGebra para 0 uso em smartphones foi lancado apenas em 2013, mas
como uma réplica da versdo para computador. Apenas em 2015, que o app GeoGebra ganhou
uma versdo especialmente para o estudo em smartphones, permitindo a facilidade de utilizar as
suas ferramentas no celular.

Tendo em vista, que a escola escolhida para a realizagdo da nossa pesquisa é uma escola
publica carente de recursos, ndo dispunha de uma sala com laboratério de informatica e a
maioria dos alunos ndo tem condicBes financeiras de comprar um computador ou tablets,
tornou-se mais viavel optar pela versdo em smartphone. Dentre as opgdes de apps para o celular
smartphone, o GeoGebra Calculadora Gréfica € a versdo mais completa, assim facilita a
exploracgdo de atividades de matematica de forma mais ampla com os alunos. Nessa versdo, 0s
estudantes tém a sua disposi¢do uma plataforma com uma quantidade maior de recursos a serem
explorados durante o manuseio.

Ao manusear 0 app GeoGebra, representando graficos de funcles, estudantes e
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professores podem visualizar as expressdes algébricas correspondentes a essas funcbes e
planilhas com as respectivas coordenadas de pontos desses graficos. Podendo inclusive fazer
alteragdes e manipulagbes dos dados, possibilitando assim levantar conjecturas e testar
hipoteses, a fim de compreender melhor as teorias e 0s conceitos pertinentes ao
desenvolvimento da matematica.

Além de gréaficos e expressdes algébricas, 0 GeoGebra Calculadora Grafica possibilita
a construcao de tabelas, que contribuem para o dinamismo do aprendizado de contetidos da
matematica. Sem deixar de falar na interface bastante interativa, na disponibilidade do
aplicativo para varios idiomas, inclusive o portugués, na gratuidade e liberdade de uso, sdo
caracteristicas que ajudam muito aos usuarios no desenvolvimento das atividades.

Sobre os ambientes de geometria dindmica, Henrique e Bairral (2021), baseados no
trabalho de dissertacdo de Duarte (2018), a respeito da utilizagdo do GeoGebra em smartphone,
nos chama a atencdo o0 quanto que esse software tem proporcionado possiblidades de inovagéo
para 0 ensino e aprendizagem de conceitos envolvendo a matematica. Conforme os autores
citados aqui, 0 uso software GeoGebra por parte dos alunos, permite aos mesmos manipular
livremente e verificar propriedades, fazer e testar conjecturas, proporcionar visualizagdes,
descobertas, construcdes e diferentes formas de representacdo do objeto em estudo.

Ainda de acordo com Henrique e Bairral (2021), antes de iniciar os trabalhos com o
software GeoGebra no processo de ensino e aprendizagem, faz-se necessario familiarizar os
alunos com a linguagem do ambiente GeoGebra (notacdo, icones e interface). A fim de preparéa-
los para adaptar e aproximar a linguagem do software a sua linguagem natural. O manuseio das
tecnologias precisa despertar no aprendiz, o gosto pelo constante processo de aprendizagem.

Outra caracteristica bastante elogiada no software Geogebra, reside no fato de tirar os
usuarios da monotonia, uma vez que ndo apresenta os conceitos de forma estatica e decorativa,
ha uma ferramenta que possibilita mover as construcdes feitas na tela, destacando o fato de
poder arrastar os objetos construidos no ambiente do software, permitindo observar e relatar as
propriedades geomeétricas e algébricas, transformar figuras e ampliar o campo de visualizag&o.

No préximo tdpico, estaremos discutindo sobre aprendizagem movel, suas principais
caracteristicas e os beneficios trazidos por ela ao processo de ensino e aprendizado no contexto

escolar.

2.4 APRENDIZAGEM MOVEL

De acordo com a Unesco (2014), a aprendizagem movel é o processo de adquirir



44

conhecimentos, competéncias, habilidades e atitudes por meio de tecnologias mdveis. Esse
processo pode ocorrer individualmente ou de forma combinada com outras tecnologias de
informacdo e comunicacdo. Possibilitando o acesso ao aprendizado em qualquer hora ou em
qualquer lugar, ndo sendo necessariamente dentro do espago escolar e da sala de aula.

Convém destacar que segundo Rosa e Azenha (2015), o uso de tecnologias moveis no
processo de ensino e aprendizagem ndo pode ser reduzido a um mero suporte para reproducéo
de conteudo escolares por parte dos alunos, mas devido ao seu uso cotidiano, o que de certa
forma tem influenciado na pratica escolar, a tecnologia deve ser encarada como parte integrante
e necessaria para as praticas dos individuos durante o processo de aprendizagem. Sob essa 6tica,
a tecnologia se tornou algo rotineiro para o aluno, seja para se comunicar, criar ou acessar
conteudo.

Dando continuidade as discussdes a respeito da aprendizagem mavel, Moura (2010, p.
39), enfatiza que:

Mobile learning ou m-learning é a expressao didatico-pedagogica usada para
designar um novo ‘paradigma’ educacional baseado na utilizacdo de
tecnologias moveis. De um modo geral é possivel chamar m-learning a
qualquer forma de aprendizagem através de dispositivos de forma reduzido,
autdbnomos na fonte de alimentacdo e suficientemente pequenos para
acompanhar as pessoas em qualquer lugar e a qualquer hora.

Diante do exposto acima, percebemos a preocupacdo do autor em utilizar uma
expressdo didatica mais adequada ao trato com a utilizagdo de tecnologias mdveis no &mbito
educacional, visto que esses dispositivos estdo inseridos dentro de um cenario globalizado de
diferentes idiomas e culturas, sem limitacGes ou fronteiras. Sendo o inglés o idioma com maior
predominancia mundial. Assim, os estudantes podem se comunicar, acessar informacoes e
aprender utilizando tecnologias moveis de diferentes lugares e no horério que lhe for
conveniente. E um mundo que dialoga por meio de tecnologias em diferentes espacos, tempos
e linguagens.

Bottentuit Janior (2012), nos chama a atencdo para algumas caracteristicas existentes na
aprendizagem movel que fascina, desperta e acaba atraindo o interesse da maioria dos jovens
estudantes. S&o elas: flexibilidade de aprendizagem, centralizacdo da aprendizagem no aluno e
apoio pedagogico.

As tecnologias moveis possuem recursos com propriedades que podem ser utilizadas
estrategicamente pelos professores na exploracdo de diversos temas e conteddos nas mais

diversas matérias escolares, durante o processo de ensino e de aprendizagem em sala de aula.
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Sdo exemplos de recursos disponiveis nos smartphones: cameras fotogréaficas, gravadores de
video e audio, aplicativos, mensagens e acesso a internet (BOTTENTUIT JUNIOR, 2012).

Segue um exemplo:

Com o0 acesso a Internet, os dispositivos moveis ganham uma série de
atributos, pois permite explorar atividades pedagogicas variadas, ou seja, 0s
professores podem solicitar que seus alunos facam pesquisas em motores de
busca ou portais educacionais, consultem a videos diretamente do Youtube e
até mesmo a utilizacdo ou alimentacdo de ambientes como os blogs ou as
enciclopédias eletrénicas como a Wikipédia. Outra possibilidade é o0 acesso a
plataformas ou ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) como o Moodle
que ja se encontra em franca utilizagdo pela grande maioria das instituigdes
de ensino e também j& possui sua versdo disponivel para a mobilidade
(BOTTENTUIT JUNIOR, 2012, p. 138).

E claro que o0 autor sugeriu em seu trabalho mais atividades pedagdgicas com 0s recursos
disponiveis, mas atentou-se para 0 acesso a internet, diante da possibilidade de se utilizar esse
recurso nas diversas disciplinas que compdem o curriculo escolar. Em todas essas disciplinas é
possivel pesquisar e editar videos diretamente da plataforma Youtube sobre os mais diversos
temas e explorar contetdo a serem trabalhados com os alunos na escola. Além da possibilidade
de utilizar diversas plataformas existentes nos ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), para
se comunicar, interagir e postar atividades para os estudantes.

Em si tratando de beneficios particulares da aprendizagem mdvel, baseado nos trabalhos
da Unesco (2014), destacamos:

Expandir o alcance e a equidade a educacédo: as tecnologias moveis sdo capazes de
alcancar determinadas regides, onde ha dificuldade de acessos a livros, escolas e computadores.
Dessa forma, barateando o custo do aparelho, ha mais acessos aos dispositivos e
consequentemente aumentam as possibilidades de usos como recursos pedagdgicos em diversas
localidades, inclusive aquelas mais vulneraveis. Podemos citar algumas iniciativas de projetos
em diversas partes do mundo que tem procurado intensificar 0 acesso aos conhecimentos
produzidos nas areas educacionais. E o caso por exemplo, da iniciativa BridgeT, existente na
América Latina e Asia, a plataforma Nokia Life que atende mais de 90 milhdes de pessoas na
india, na China, na Indonésia e na Nigéria. Deixando claro, que as tecnologias devem ser
pensadas como suporte de apoio a aprendizagem e ndo como substituto da escola;

Facilitar a aprendizagem individualizada: devido a sua facilidade de transporte, 0s
aparelhos moveis permitem aos seus usuarios aprenderem de acordo com 0s ritmos de
aprendizagem de cada individuo a qualquer hora e em qualquer local, 0 que muitos estudiosos

no assunto denominam de aprendizagem personalizada, além de possibilitar o
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compartilhamento de informag6es com terceiros. Sem contar que os celulares e tablets possui
recursos, em que a pessoa pode escolher as tarefas de acordo com o seu conhecimento previo,
disponibilizando atividades de acordo com o nivel de aprendizagem em que se encontra. Indo
das tarefas mais faceis as mais complexas;

Fornecer retorno e avaliacdo imediatos: como a interatividade € o fator impulsionador
dos manuseios com tecnologias moveis, as respostas aos estimulos de aprendizagem sédo
instantaneas e avaliacdo ocorre de forma imediata. A avaliagdo é uma ferramenta utilizada para
identificar o progresso dos individuos no desempenho das tarefas apresentadas. Substituindo se
for necessario, o uso de papel, canetas, lapis, registro de notas e o registro de dados;

Permitir a aprendizagem a qualquer hora, em qualquer lugar: devido a portabilidade
dos aparelhos moveis o acesso as informacdes pode ocorrer em diferentes momentos e
localidades, ndo sendo necessariamente em ambiente escolar. Dessa forma, € possivel ter acesso
ao aprendizado de informacgfes durante um passeio, deslocamento ao trabalho, em casa ou
mesmo andando na rua. Sem descartar a funcionalidade de arquivar informagdes ha memoria,
podendo acessar novamente ou dar continuidade ao longo do dia de onde parou;

Assegurar o uso positivo do tempo em sala de aula: outra possibilidade muito riquissima
para o aprendizado dos alunos proporcionada pelo uso de tecnologias mdveis reside no fato de
se poder estudar as informacgdes antes da aula, antecipando a leitura do texto que o professor
iria utilizar durante a aula. Agindo dessa forma, o tempo da sala de aula serd para
enriquecimento do texto e aplica¢ao dos conceitos estudados antes da aula. E, assim o professor
certamente conseguira otimizar e aproveitar melhor o tempo dedicado aos grupos para discutir
as ideias, analisar as diferentes interpretacdes a respeito do tema e pér em prética as fungdes
sociais da aprendizagem;

Criar comunidades de estudantes: outro ponto interessante a ser explorado por meio das
tecnologias moveis, sem davidas sdo as possibilidades de organizar grupos de trabalhos e
estudos mesmo estando os aprendizes distantes uns dos outros sem necessidade de locomocao.
Em tempo de pandemia, em que ndo h& possibilidade de aglomeragdes de pessoas, isso se torna
um meio bastante vidvel, de forma que néo se interrompa ou perca o foco. Sem contar também
a possibilidade de acessar cursos abertos online e plataformas de cursos a distancia.

A seguir apresentamos a metodologia, os procedimentos e as técnicas utilizadas nessa

pesquisa.
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3 ABORDAGEM METODOLOGICA

Levando-se em conta que o0 ambiente natural € a nossa fonte de dados e que ndo estamos
preocupados primordialmente com os resultados, mas com o aprendizado de conceitos de
matematica em atividades investigativas, e isso requer dos participantes participagdo ativa nas
discussdes e interpretacdes das ideias em torno do que esta sendo estudado, a abordagem
qualitativa é a que melhor se enquadra em nossa pesquisa. O ambiente educacional tem que ser
propicio ao desenvolvimento do aprendizado e da formacdo para a cidadania, sendo assim as
relagbes humanas no espago escolar sdo necessariamente dindmicas, interativas e
interpretativas. Sendo esses fatores, o alicerce para técnicas qualitativas (BOGDAN; BIKLEN,

1994). Ainda sobre esse enfoque qualitativo, Borba e Araudjo (2019, p. 92), ressalta que:

O qualitativo engloba a ideia do subjetivo, passivel de expor sensacdes e
opinides. O significado atribuido a essa concepcdo de pesquisa também
engloba nocdes a respeito de percepcdes de diferencas e semelhancgas de
aspectos comparaveis de experiéncias, como, por exemplo, da vermelhidao do
vermelho etc. entende-se que a nogdo de rigor ndo seria aplicavel a dados
qualitativos, uma vez que a eles faltaria precisdo e objetividade, dificultando
ou impossibilitando a aplicacdo de quantificadores.

Pelo exposto, a subjetividade € uma marca da pesquisa com enfoque qualitativo,
diferente da pesquisa com enfoque quantitativo, que possui como marca a objetividade. A busca
por significado, interpretacdo e aplica¢do dos conceitos estudados em matematicas no contexto
social ¢ a tonica da pesquisa qualitativa, uma vez que somente 0s nimeros ndo sao capazes de
dimensionar o desempenho do estudante.

Para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa contempla uma relevancia maior de
significados, emocdes, aspiracdes, crencas, valores e atitudes, que ndo podem ser quantificados
e transformados em variaveis numéricas. A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com
representatividade numérica, mas sim com o aprofundamento na compreensdo de um grupo
social, de uma organizagé&o etc.

De acordo com Garnica (2004), a pesquisa qualitativa se enquadra nas seguintes

caracteristicas:

(a) a transitoriedade de seus resultados; (b) a impossibilidade de uma hipotese
a priori, cujo objetivo da pesquisa serd comprovar ou refutar; (c) a ndo
neutralidade do pesquisador que, no processo interpretativo, vale-se de suas
perspectivas e filtros vivenciais prévios dos quais ndo consegue se
desvencilhar; (d) que a constituicdo de suas compreensdes da-se ndo como
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resultado, mas numa trajetéria em que essas mesmas compreensfes e também
0s meios de obté-las podem ser (re)configuradas; e (e) a impossibilidade de
estabelecer regulamentacGes, em procedimentos sistematicos, prévios,
estaticos e generalistas (GARNICA, 2004, p. 86).

Diante das caracteristicas descritas por Garnica (2004), fica evidente que a pesquisa
qualitativa ndo se da em torno de comprovar ou refutar uma hip6tese. Tendo em vista, que a
pesquisa ndo parte de uma premissa que possa chegar a conclusdo de uma hipotese. Ainda que
se trabalhe com um resultado, ele € momentaneo e provisorio pelo fato de que o objetivo
principal da pesquisa ndo é chegar a um resultado, mas analisar os comportamentos humanos
durante as etapas da pesquisa.

De acordo com Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com comportamentos
presentes na profundidade das rela¢fes humanas, dos processos e fenémenos, que ndo podem
ser transformados em varidveis quantitativas. Sao exemplos de comportamentos desencadeados
pelos envolvidos durante a pesquisa: emogdes, aspiracdes, crencas, valores e atitudes.

De acordo com Ludke e André (2013), o olhar do pesquisador apresenta-se carregado e
influenciado por diversos fatores pessoais, tais como: historia de vida, cultura, meio social a

que pertence, aptiddes, predilecdes e intengoes.

3.1 MODALIDADE DE INVESTIGACAO

Considerando os procedimentos e as caracteristicas destacadas na literatura para cada
tipo de pesquisa e 0s objetivos planejados, constatamos que a nossa pesquisa se enquadra no
tipo exploratdria.

Segundo Gil (2008), a pesquisa exploratdria procura aproximar o pesquisador do fato
ocorrido em determinado evento, proporcionando uma maior familiaridade com o fenbmeno e
0 problema de pesquisa. Dessa forma, esse tipo de pesquisa € mais adequado quando o
conhecimento acumulado sobre um problema ou fenémeno particular é limitado. Revisando 0s
trabalhos ja produzidos sobre o uso de tecnologias digitais em atividades de matemética com
alunos das séries finais do ensino fundamental, percebemos o quanto que esses trabalhos se
limitam aos conceitos de geometria, deixando a desejar com a representacdo algébrica e
aritmetica.

Ainda de acordo com Gil (2002), a pesquisa exploratdria visa proporcionar uma maior
vivencia e troca de experiéncias entre 0s sujeitos participantes sobre o tema pesquisado, a fim

de que se possa estimular a participagdo ativa, aprimoramento de ideias, formar opinides
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consistentes, despertar a intuicdo e construir hipdteses a respeito. Nessa pesquisa, realizamos
algumas oficinas sobre o uso das tecnologias digitais (GeoGebra e smartphones) na formacéo
de conceitos de matematica, a fim de proporcionar mais experiéncias praticas com os estudantes
a respeito do tema pesquisado.

Prosseguindo com as discussGes sobre a pesquisa exploratoria, Prodanov e Freitas
(2013), destaca como caracteristica marcante desse tipo de pesquisa, a sua flexibilidade de
planejamento, o que de acordo com o autor, permite estudar o tema de diversos angulos e
perspectivas. Ainda conforme os autores, a maioria das pesquisas do tipo exploratoria, envolve
as seguintes acles: levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que tiveram
experiéncias praticas com o tema pesquisado e analise de exemplos.

Diferentemente da pesquisa descritiva, que exige do investigador uma série de
informac6es sobre 0 que se deseja pesquisar, a pesquisa exploratéria procura aprofundar as
ideias e conceitos por trds do tema a ser discutido na pesquisa. Os estudos sé fazem sentido,
guando sabemos pouco sobre o tema e buscamos minimamente atender as relagdes de interesse
(FIORENTINI E LORENZATO, 2006).

Sobre procedimentos e técnicas de producdo de dados, Gil (2008), enfatiza que nao é
habito costumeiro na pesquisa exploratdria, aplicar as técnicas utilizadas na pesquisa
guantitativa. Ainda segundo o autor, as entrevistas ndo precisam ser padronizadas e podem ser
usados os mesmos procedimentos e técnicas aplicados ao estudo de caso: entrevistas, registros,
documentos, observacéo e artefatos fisicos. Nessa pesquisa, utilizamos o roteiro de atividades,

0 questionario, as entrevistas e as observacfes assistematicas.

3.2 CENARIOS E SUJEITOS DA PESQUISA

A pesquisa foi realizada em uma escola publica dos anos finais do ensino fundamental
I1, mantida pela Prefeitura Municipal de Barra do Choca. A referida escola, esta localizada em
um bairro do distrito de Barra Nova. Ela atende alunos do distrito e de localidades da zona rural
mais proximas da escola. No ano de 2019, atendia 17 (dezessete) turmas, divididas nos trés
turnos de funcionamento, totalizando aproximadamente 420 alunos. Na escola estudam alunos
da EJA e da modalidade normal.

Essa instituicdo possui internamente 7 (sete) salas de aulas, em que frequentam
discentes do 6° ao 9° no periodo diurno e da EJA no periodo noturno. Além das salas de aulas,
dispde ainda em seu espaco de uma sala de direcdo, uma secretaria, uma cozinha, um

almoxarifado, uma sala de leitura utilizada em projetos de Xadrez e aulas de refor¢o do
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Programa Mais Educacdo, sanitrios, sala de video e quadra poliesportiva. Ha uma sala
adaptada para o funcionamento do Laboratdrio de informatica, que possui varios computadores
disponibilizados por programas federais de informatizacédo das escolas publicas, mas que por
falta de manutencdo acabaram apresentando defeitos e se tornando obsoletos, o que se tornou
um obstaculo para o uso de novas tecnologias no ensino de modo geral no ambiente escolar.

A escola possui 27 docentes, atuantes das disciplinas de matematica, historia, lingua
portuguesa, geografia, ciéncias, artes, lingua inglesa e educacao fisica. Apresenta ainda um
diretor escolar, trés coordenadores pedagogicos, quatro merendeiras, dois sensores, um porteiro
e duas faxineiras.

A opcéo pela escola, foi em razdo de ja ter conhecimento sobre a realidade dentro do
espaco escolar, uma vez que atuo na mesma ha varios anos. A seguir falaremos um pouco sobre
0s sujeitos envolvidos na pesquisa.

Em contato com a direcdo da escola e com os alunos, destacamos a importancia da
pesquisa sobre o uso de tecnologias digitais para a melhoria do processo de ensino e
aprendizagem em sala de aula, e, por conseguinte, constatamos que os celulares eram as
tecnologias digitais mais acessiveis aos discentes, seja para comunicar, compartilhar
informagdes ou acessar a internet. Vale destacar que essas tecnologias digitais vinham trazendo
problemas de comportamentos dentro da sala de aula, com relagdo ao interesse pelo
aprendizado, pois os alunos e professores ndao exploravam os celulares, como recursos
pedagogicos no desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem no ambiente da escola,
utilizando apenas para fazer chamadas ou ter acesso as redes sociais.

Apo6s o contanto com os alunos em suas respectivas classes de estudo, houve a
disponibilidade de 10 alunos dos anos finais do ensino fundamental, para a participacao e
colaboragédo no projeto da pesquisa.

Em seguida, elaboramos um documento para que os alunos que se dispuseram a
contribuir com desenvolvimento da pesquisa, levasse para 0s pais e responsaveis a fim de
esclarecimentos sobre as finalidades, objetivos, interesses e autorizagGes para participacdo

efetiva.

3.3 PROCEDIMENTO E TECNICAS DE INVESTIGACAO PARA A PRODUCAOQ DE
DADOS

De acordo com Rosa (2013), os instrumentos utilizados para os registros dos dados sao

as ferramentas que o pesquisador utiliza para a extrair informacdes e opinides de determinados
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individuos sobre um tema compartilhado com eles. Dentre os instrumentos mais utilizados na
pesquisa em ensino, destacam-se questionarios, entrevistas, filmagens e testes.

Optamos por escolher a técnica de trabalho com o grupo focal e como instrumentos de
producdo de dados, lancamos médo de questionarios e entrevistas, uma vez que esses
instrumentos permitem uma maior interatividade, o que facilita a participacdo e o

compartilhamento de informacGes por parte dos individuos durante os trabalhos.

3.3.1 As oficinas

A escola publica, na qual foi realizada as oficinas, se localiza em um bairro bastante
carente. Ela possui uma sala improvisada e adaptada ao funcionamento do laboratério de
informatica e para piorar a situacdo os computadores pararam de funcionar por desuso e falta
de manutencdo. Dessa forma, optamos pela utilizagdo dos celulares smartphones dos préprios
alunos, como ferramenta pedagdgica nas oficinas. Escolnemos uma outra sala da escola como
local para improvisado para os nossos trabalhos, nessa sala funcionava os projetos de leitura e
de xadrez, os alunos ja estavam ambientados com o espaco. A sala dispunha de diversas
tomadas e se encontrava préxima ao local onde ficava o roteador de internet.

Paras as oficinas foram elaborados roteiros de atividades com orienta¢des sequenciais,
a respeito dos conceitos a serem estudados durante o projeto. Procuramos trabalhar conceitos
de geometria e de matematica presentes no cronograma de conteldos previstos nos programas
escolares e livros didaticos. Foram escolhidos e estudados conceitos de ponto, reta, segmento
de reta, semirreta, reflexdo da reta, sequéncia de nimeros quadrados perfeitos com poténcias
de expoente 2, angulos e triangulos. Para critério de trabalho, cada contetdo trabalhado durante
a oficina serve como conhecimento prévio para o aprendizado do contetdo da oficina seguinte.
Dessa forma, temos uma visao dos possiveis avangos dos estudantes ao longo do projeto.

Foram realizadas 05 (cinco) oficinas, visando estimular o desenvolvimento dos
conceitos de matematica, selecionados para o trabalho em grupo. Os objetivos primordiais
dessas oficinas foram propiciar vivencias, trocas de experiéncias e interacdo entre 0s
participantes.

Durante o periodo de realizacdo das oficinas, criamos um grupo de estudo no WhatsApp,
com o nome “oficina de GeoGebra”, cujo objetivo era postar atividades prontas, esclarecer
duvidas sobre horarios e dias das oficinas, interagir e opinar sobre as oficinas realizadas.

A seguir apresentaremos resumidamente, as estratégias utilizadas durante cada oficina,

0s conceitos trabalhados e as a¢Ges planejadas e executadas.
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e 1%encontro
O primeiro encontro (oficina), foi destinado para instalar a senha de acesso a internet

para que os alunos conectassem 0s seus respectivos aparelhos ao Wi-fi da escola. Em seguida,
foi apresentado o aplicativo GeoGebra de forma que os estudantes instalassem em seus
respectivos aparelhos, interagissem com a plataforma e tivessem os primeiros contatos (Figuras
1 e 2). Houve um momento de discussdes e bate papos a respeito das primeiras impressoes,
perguntas e duvidas sobre o aplicativo GeoGebra e sua plataforma. Assim, esse primeiro
encontro teve a duragdo de 90 minutos, contou com a participacdo de 5 estudantes e serviu para

familiarizar os educandos com o GeoGebra e apresentar as atividades a serem realizadas nas

proximas oficinas.

Figura 1: Tela inicial Figura 2: Ferramentas basicas
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¢ 2° encontro
No segundo encontro (oficina), foi apresentado um roteiro com atividades orientadas,

sobre o conceito de segmento de reta. Esse roteiro foi discutido e executado junto com o aluno
com o objetivo de interagir, comentar e compartilhar ideias relacionadas ao conceito. Durante
0 desenvolvimento da atividade, os alunos observaram e identificaram os elementos e

propriedades por tras do conceito de segmento de reta. Em casa passo dado, durante o roteiro
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de atividades, o aluno trouxe consigo uma acgéo a ser executada. A duragdo do encontro foi de

90 minutos e teve a participacao de 5 estudantes.

Figura 3: Trabalho com segmento de reta
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1)Abra o geogebra, clique no iconeponto  ™™*  da barre de ferramentas e clique duas
vezes em locais distintos na janela devisualizacdo, criando assim dois pontosA e 3 qualguer.
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2)Va na ferramenta Retas o clique nc icone segmento se<meo | selecione osdois
pontos A e B (pritmeiro 0 A e segundo 0B) e construa o segmento AB. Retorne ao icone
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ema - clicando primeiro em B e depois em A_ Alguma mudanca na janela ce visualizagio?
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3) retorne ao icone ponto da barra de feramentas "©° e crie o ponto € enfre os ponfos A e
B do segmento AB.

Quaisquer que sejam os pontos A, B e C, temos:

a) SeCestaentre A e B, entio A, B e C sdo colineares. (estdo alinhados em um masmo
segmento ou reta).

b) SeCestientre A e B, entiic A, B e C sfo distintos

c) SeCestientre A e B, entio A nioestdentre BEe C; enem B estd entre A e C

d) Quaisquer que sejam os pontos A e B, se A é distinto de B, entfo existe um ponto C
que esta eantre A e B.

Definicio de segmento dereta: Dados dois pontos distintos A e B, areunido dos conjuntos
desses dois pontos cam o conjunto dos pontos que estio entre eles € um segmento de reta.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

¢ 3% encontro

No terceiro encontro, os alunos receberam um roteiro de atividades para a formacao do
conceito de semirreta. Sendo o roteiro dividido em agOes a serem discutidas e executadas pelos
educandos no decorrer da oficina. Os educandos ja se apresentavam cada vez mais familiarizado
com as ferramentas tecnologicas e totalmente a vontade para executar as a¢des planejadas para
a oficina. Os participantes demonstravam motivacédo, respeito pelas opinides, compromisso e

aumento na capacidade de interagdo e compartilhamento de ideias referentes ao trabalho. Esse
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encontro durou 90 minutos e contou com a participacao de 4 estudantes.

Figura 4: Trabalho com semirreta

1) Abrao geogebra, cliqueno icone ponto P27 e crie dois pontos distintoz A eB na
jamela devisvalizacio do geogebra

-

2) Cligu= no conereta definida per dois ponios === ecrie a reta AB
Ratas
3) Cligu= no iconesegmento === e em seguidan os pontcs A e B criando o segmento
AB
4 Utilizando a ferramenta ponto "@™'° | crie o ponto C sobre a reta, fora do segmento

AB Depreferénciaa direitado segmento AB.
-

Samirreta

50 Cligu= no conecom opgio semirreta . em seguida cligue prisneiro no ponto A

.,r’

e depois no ponto B, criando a semimreta AB. Retorne i opgio semirreta 57  cligue no

ponto A e em seguida em C. visualize nas duas janelas( . ), seocomren alguma
mudanga? O ponilo A €d urigemn dd semnimeld e o ponlo B e d diregio por onde passda o
semirreta AR, O simbolo que se usa para identificar uma semirreta &uma seta schre os
pontos.

e

5) Como exercicio, utilize a ferramenta pomto 7= _ crie o ponto D sobre a reta. a
/.’

esquerda do segmento AB. Em seguida cligne no icone 77" _ depeis clig ue primeiro no

ponto A edepois mo ponto D, criando a semirreta ATY. Repita o passo 4 criando o ponto E 2
'/

esquerda do pontc D, retorne i opgio semirreta MR clique 1o ponto A e e seguida en

E. vismalize nas duas janelas C B - ), se ocorren alguma mudanca? Observe e

escrevagual ponto & g origernn, gual ponlo @ 4 diregio e como se represenla @ seroirrela AT

Definicio: Dados dois pontos distintos A4 e B, a reunifio do segmento de reta AR com o
conjunto dos pontos X (C no nosso exemplo), tais que 3 estd entre A e X € a semirreta AB
(indicada por AB

R -~ H A

- - - i
FPonto Reta Segmente  Semirreta

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nos encontros seguintes foram discutidos e apresentados novos conceitos, com seus
respectivos roteiros orientados para o desenvolvimento das atividades programadas. Foram
trabalhadas atividades com os conceitos de angulos, triangulos e representacdo geométrica e
aritmética dos numeros quadrados perfeitos. Durante a aplicacdo dessas novas atividades, 0s
estudantes cada vez mais aperfeicoavam o dominio sobre os contedos das oficinas anteriores
e iam desenvolvendo outros conceitos. Dessa forma, tinhamos a compreensdo e o retorno sobre

0 quanto esses estudantes haviam assimilados das atividades desenvolvidas até entdo.
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Novamente, observamos a interagao, 0os comentarios e o compartilhamento de ideias a respeito

do que estava sendo estudado.

3.3.2 Observacgéao

Ao longo dos encontros, aproveitamos 0os momentos para fazer observacdes sobre o
andamento dos trabalhos e 0 desempenho dos alunos no cumprimento das a¢des planejadas. De
acordo com Fiorentini e Lorenzato (2006), a observacao deve ser entendida como um estudo
natural, pois € o instante em que o pesquisador frequenta os locais onde os fenbmenos ocorrem
naturalmente. O intuito da técnica de observacdo ndo esta apenas em ver ou ouvir os sujeitos
pesquisados, mas examinar minuciosamente os detalhes dos fatos, os documentos, o0s
comportamentos, a ocorréncia dos fenémenos e a realidade.

Segundo Gil (2002), a observacdo pode ser estruturada (planejada) ou ndo estruturada
conforme os meios utilizados e participante ou ndo participante a depender do grau de
participacdo do observador. Ainda de acordo com o autor, uma outra classificacdo pode ser
feita, combinando os dois critérios mencionados acima, que seria a seguinte: pesquisa simples
(ndo estruturada e sem participacdo do observador), pesquisa participante (ndo estruturada e
com participacdo) e pesquisa sistemética (estruturada).

Optamos pelo modelo de observacdo simples, de maneira nao estruturada, que ocorre
de forma espontéanea, assistematica e informal. De acordo com Gil (2002), na observacéo
simples, o pesquisador deve ser cauteloso, pois atua mais como espectador, sem necessidade de
agir ou intervir no meio, devendo ficar alheio ao grupo ou situacdo em que se pretende estudar.

Dando continuidade as discussdes sobre a técnica da observacdo simples, Gil (2002),
destaca que esse tipo de observacao deve ser feito por pessoas que detém conhecimentos prévios
acerca da cultura do grupo a que se pretende observar. Isso facilitard muito quando for
interpretar e atribuir significados as situaces observadas.

Outra questdo de grande relevancia, enfatizada por Gil (2002), reside no fato de ndo ser
necessario utilizar caderno de anotagc6es ou diarios durante a observacao, sob o risco de perder
elementos significativos das discussdes e provocar desconfianca nas pessoas observadas. Por
iss0, 0 essencial é que o pesquisador seja dotado de boa memdria ou utilize outros meios de

registros, como cameras, gravadores ou filmadoras.
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3.3.3 Questionario

Apos as realizagdes das oficinas envolvendo diversos conceitos presentes no estudo da
disciplina de matemaética, passamos para a segunda etapa: aplicacdo do questionario. O
questionario foi idealizado com perguntas abertas, que levasse o aluno a refletir sobre as
atividades realizadas com o uso de tecnologias digitais, dando énfase ao smartphone com o
aplicativo GeoGebra Calculadora Gréfica.

Segundo Rosa (2013), o questionario faz parte dos instrumentos mais utilizados para a
obtenc¢éo de dados em um projeto de pesquisa, representado por uma lista de perguntas a serem
respondidas pelos participantes da pesquisa. Ainda sobre os questionarios, Rosa (2013), destaca
que eles podem ser classificados em dois grupos: questionarios restritos ou fechados e
questionarios abertos.

Enfatizando as caracteristicas de cada tipo de questionario, Rosa (2013), esclarece o que
diferencia um tipo de questionario do outro. No questionario fechado, o pesquisador delimita
as respostas dos pesquisados em apenas duas opc¢des: sim ou ndo. Ja o questionario aberto
permite aos respondedores, que expressem suas opinides e pensamentos mais profundos sobre
um topico especifico.

Ainda de acordo com Rosa (2013), um ponto muito importante na confec¢do de um
questionario, reside no fato de que as perguntas a serem respondidas constitui as categorias que
se pretende analisar nos dados do projeto de pesquisa, uma categoria representa as informacgoes

que se pretende ouvir dos pesquisados a respeito da tematica discutida na pesquisa.

3.3.4 As entrevistas

Para a realizacdo das entrevistas, planejamos um roteiro com uma sequéncia de
perguntas envolvendo o tema investigado na nossa pesquisa.

Buscando promover a participacao efetiva de todos os alunos, bem como estimular a
criatividade, a interacdo e o compartilhamento de opinides de todos os envolvidos no grupo,
simulamos um ambiente de uma roda de conversa parecido com um programa de radio. O
pesquisador atuou como moderador da entrevista e 0os demais como convidados do programa.
Para gravacdo do audio das conversas, utilizamos um aplicativo, que possibilita fazer diversas
experimentacdes, reproducdes e compartilhamento nas redes sociais através da transmissdo via
internet. Para cada convidado do programa foi utilizado um nome ficticio, a fim de preservar

as identidades de cada um.
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Dessa forma, a nossa roda de conversa foi organizada em formato de podcast e transcrita
depois em forma de texto. O podcast € a gravacgdo de entrevistas para um arquivo de audio, que
pode ser mais tarde transcrito em forma de texto e compartilhado com outras pessoas através
de um aplicativo via internet.

De acordo com Freire (2013), hd uma distingdo entre rédio e podcast do ponto de vista
técnico, financeiro e educativo. Do ponto de vista técnico, o podcast consiste na producéo e
disseminacdéo livre de programas focados na reproducéo da oralidade, também podendo veicular
mausicas ou sons. Do ponto de vista financeiro, consiste numa tecnologia mais barata do que um
programa de radio, basta ao produtor possuir um computador, celular ou tablet e um aplicativo
gratuito de gravacdo e edicdo de audio, como o Lexis Audio Editor e uma conexdo com a
internet de velocidade baixa ou média. No campo educativo, podemos caracterizar 0 seu uso
dentro do ambiente escolar para a produgéo de contetdo de audio na linguagem digital em sala
de aula e mesmo em projetos desenvolvidos na escola, levando-se em conta a criatividade, 0s
comentarios e o compartilhamento de informacGes a respeito de determinados temas de
interesse escolar.

Para Patton (2002), uma entrevista do tipo grupo focal € uma entrevista com um pequeno
grupo de pessoas que participaram das discussdes sobre os tdpicos que fazem parte do tema da
pesquisa em questdo. Essa entrevista pode reunir as opinides de 6 a 8 pessoas, com duragédo
minima de 30 minutos e dura¢do maxima de 2 horas.

Dando continuidade as discussdes a respeito das entrevistas feitas dentro da técnica de
grupo focal, Flick (2009), destaca o papel do entrevistador como mediador do grupo a ser
entrevistado, de modo a evitar que haja dominio da individualidade de algumas pessoas sobre
as entrevistas, ja que o objetivo do grupo focal estd na interacdo, participacdo e
compartilhamento de opiniGes sobre os fatos estudados.

A seguir apresentamos a técnica de grupo focal, utilizada nessa pesquisa para facilitar

as discussdes envolvendo o tema explorado.

3.3.5 Grupo focal

De acordo com Gatti (2005), o grupo focal trata-se de uma técnica comumente utilizada
dentro do ambito das pesquisas qualitativas. Essa técnica é caracterizada por discussoes,
conversas e trabalhos em grupo. Os participantes do grupo séo selecionados de acordo com
alguns critérios pré-estabelecidos em conformidade com o problema de pesquisa. Os integrantes

desse grupo precisam possuir caracteristicas comuns, tais como idade, nivel de conhecimento,
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vivencias e experiéncias cotidianas. No nosso caso, por exemplo, 0s nossos estudantes passaram
por algumas atividades experimentais e praticas, por intermédio da realizacdo de oficinas no
ambiente da escola.

Dando prosseguimento as discussfes sobre a definicdo de grupo focal, Cruz Neto,
Moreira e Sucena (2002), a define como uma técnica de pesquisa, em que sao reunidos em um
mesmo local e mesmo horario, pessoas dispostas a participar de uma roda de conversas afim de
discutir e debater entre eles, as informacdes obtidas a respeito de um tema especifico.

Rosa (2013), nos chama a atencédo para o que diz respeito ao grupo focal, no sentido de
compreender que essa técnica ndo visa estabelecer contagens sobre 0s nimeros de vezes, com
que determinados comportamentos ou opinides se repetem nas a¢des das pessoas. Uma vez que
isso se trata de analisar a frequéncia, medida que é associada a pesquisa quantitativa. Na
verdade, se trata de uma entrevista em grupo, na qual se faz algumas perguntas escolhidas a
critério do pesquisador aos participantes e colhidas respostas sobre um determinado assunto ou
topico especifico utilizado nas perguntas. Na pesquisa académica, o ideal é que a equipe
participante do grupo focal, seja composta por um moderador, um relator e os participantes. No
caso em que as entrevistas forem gravadas em audio ou video, o relator pode ser dispensado.

Ainda de acordo com Rosa (2013), o grupo focal esta centrado na interacdo entre 0s
participantes para colher opinides a respeito de perguntas, que sao fornecidas pelo moderador
(pesquisador). A riqueza das discussdes se concentra na formacdo de opinides e atitudes na
interagcdo com outros individuos. Cabe ao moderador, criar um ambiente favoravel a diferentes
percepcdes, de modo que as pessoas possam expressar seus pontos de vista livremente, sem
nenhuma pressdo. E importante que as pessoas possam ouvir e respeitas as opinides alheias,
antes de formar as suas proprias opinides.

Os critérios definidos para a formacao do grupo focal foram possuir disponibilidade de
tempo no turno oposto ao que estudam e ter um aparelho de smartphone, ja que a nossa tematica
envolve o uso de tecnologias digitais na aprendizagem de conceitos de matematica por alunos
das séries finais do ensino fundamental.

Inicialmente, fomos a campo conversar com os alunos, professores e direcdo escolar
sobre a importancia de trabalhar com a integracéo de tecnologias digitais no processo de ensino
e aprendizagem da matematica. Selecionamos 10 alunos interessados em participar da pesquisa,
em virtude de algumas de dificuldades encontradas com horéarios e indisponibilidade de
smartphone, o grupo foi reduzido a 6 pessoas. E, com o decorrer dos trabalhos acabamos com

5 alunos.
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3.4 ANALISE DE DADOS OBTIDOS

Antes de iniciarmos as discussdes a respeito do método utilizado para investigar e
interpretar os dados produzidos durante o desenvolvimento da pesquisa, se faz necessario
esclarecer que ha métodos para levantamento de dados e métodos para analisar, discutir e inferir
sobre os dados obtidos.

Segundo Céamara (2013), independente de se optar por uma metodologia qualitativa,
quantitativa ou mista, € preciso escolher um método de anélise que caminhe em conformidade
com essas metodologias. Ainda de acordo com Céamara (2013), a escolha do método precisa
levar em consideracdo os objetivos pretendidos pela pesquisa: descritivo, exploratério ou
explicativo.

Para a analise dos dados obtidos em nossa pesquisa, utilizamos a técnica de analise de
conteudo de Laurence Bardin. De acordo com Silva e Fosséa (2017), a analise de contetdo de
Bardin é uma técnica que visa interpretar e descrever as mensagens estabelecidas entre o
emissor (sujeito da pesquisa) e o receptor (pesquisador). Essa técnica serve para analisar o que
foi dito nos questionarios, entrevistas, gravacoes e observagdes pelos sujeitos pesquisados.

Como a pesquisa se caracterizou por ser de natureza qualitativa e de abordagem
exploratéria, compreendemos que o método de Laurence Bardin se encaixaria melhor. Além do
mais, por ser uma pesquisa voltada para o campo do ensino da matematica, percebemos que
esse metodo citado acima por ser mais rigoroso, minucioso, detalhado e profundo, nos ajudaria
a compreender melhor as mensagens transmitidas através dos dados produzidos. Também outro
ponto interessante, reside no fato desse método se assemelhar com as ideias de conjuntos e
agrupamentos de palavras em torno dos seus significados e das semanticas, possibilitando a
criacdo de codigos e categorias na identificacdo dos dados e facilitando a compreenséo.

Na analise de conteudo, ha a possibilidade de criar cddigos e categorias emergindo dos
dados, organizando de acordo com a frequéncia com que aparecem nas respostas dos sujeitos
pesquisados sobre o tema estudado. Dessa forma, torna-se possivel aprofundar mais na
investigacao sobre os dados produzidos.

No tratamento com os dados coletados numa pesquisa, deve-se enfatizar a necessidade
do rigor da objetividade, da fecundidade da subjetividade, da disciplina, da dedicacdo, da
intuicdo, da imaginacéo e da criatividade (BARDIN, 2011). Diante disso, a autora aponta para
o tratamento dos dados, trés fases: 1) pré-anélise, 2) exploracdo do material e 3) tratamento dos

resultados, inferéncias e interpretacéo.
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Sobre a pré-andlise, Bardin (2011), a sintetiza como a fase em que se faz a leitura
flutuante dos documentos coletados, a escolha dos documentos a serem analisados, formulacao
de hipdteses e objetivos e a elaboragdo dos indicadores que auxiliardo na interpretacdo do
material escolhido.

J& a fase da exploracdo do material, Bardin (2011), define como a fase da construcéo
das operac@es de codificacdo, das unidades de registro, da definicdo das regras de contagem e
da classificacdo em categorias simbolicas ou tematicas. A fase dos tratamentos dos resultados,
inferéncias e interpretagdo, consiste em captar os conteidos implicitos no material coletado
(entrevistas, documentos e observagoes).

Cardoso, Oliveira e Ghelli (2021), destacam que a categorizacao obedece a critérios que
podem ser de ordem semantica (palavras que possuem o mesmo significado), sintatica (palavras
que sdo da mesma classe gramatical: adjetivo, substantivo, adverbio etc.), Iéxica (sentido) ou
fundadas em critérios expressivos (mesmas reacfes). Convém enfatizar, que as categorias SO
podem utilizar apenas um desses critérios.

Nessa pesquisa, a defini¢do das categorias de analise se baseou no tema proposto para
ser trabalhado e no alcance dos objetivos planejados. Dessa forma, o conceito de tecnologias
digitais foi escolhido para ocupar o tema central. Partindo desse tema central, foram escolhidas
as demais, tratadas aqui como categorias iniciais, que buscam responder a questdo e aos
objetivos da pesquisa (Figura 5). Portanto, definimos trés categorias de anélise:

1- Os primeiros contatos com o uso de tecnologias digitais (GeoGebra);

2- A aprendizagem de conceitos de matemética com o auxilio do geogebra;

3-As contribuicdes do uso das tecnologias digitais no aprendizado de matematica.

Figura 5: Esquema com o tema central e as categorias iniciais
As categorias

Os primeiros contatos com o uso das tecnologias digitais
(GeoGebra)

Tema central A aprendizagem de conceitos de matematica com o
auxilio do GeoGebra

Tecnologias digitais

/

As contribuicdes do uso das tecnologias digitais no
aprendizado de matematica

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As proximas se¢Oes abordam de forma mais detalhada as categorias citadas acima. Vale
ressaltar que essas categorias estdo interconectadas entre si, por meio do tema, que é 0 mesmo

discutido em cada uma delas e do aporte teorico utilizado para embasar toda a analise.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Como mencionamos anteriormente, nossa analise compreender trés categorias as quais
serdo discutidas. Na categoria 1, procurou-se averiguar como se deu 0s primeiros contatos dos
estudantes com o app GeoGebra Calculadora Gréfica, bem como familiariza-los com as op¢oes
disponiveis na plataforma do software, que foram utilizadas durante os trabalhos com o
aprendizado dos conceitos de matematica. Dessa forma, essa categoria buscou compreender as
percepgdes dos participantes das oficinas diante das tecnologias utilizadas. Dentro dessas
percepcdes, descrevemos as reacdes e as atitudes tomadas pelos estudantes, perante a
introducdo ao uso das tecnologias digitais.

Na categoria 2, buscou-se descrever as acOes executadas pelos educandos durante as
diversas etapas previstas no roteiro de aprendizagem. Nessa categoria, foi analisado o
desempenho dos estudantes durante o cumprimento das atividades propostas para serem
executadas em cada dia das oficinas. Ela atende ao objetivo de compreender as estratégias de
raciocinio utilizadas pelos estudantes, as habilidades e as competéncias desenvolvidas.

Na categoria 3, procurou-se verificar o posicionamento dos estudantes a respeito do uso
de tecnologias digitais no aprimoramento de conceitos envolvendo o estudo da matematica.
Destacando as principais contribui¢cbes mencionadas em suas falas e escritas sobre os trabalhos
produzidos.

As proximas se¢Oes abordam de forma mais detalhada as categorias citadas acima. Vale
ressaltar que essas categorias estdo interconectadas entre si, por meio do tema, que € 0 mesmo

discutido em cada uma delas e do aporte tedrico utilizado para embasar toda a analise.

4.1 0S PRIMEIROS CONTATOS COM USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS
(GEOGEBRA)

Nessa categoria, procurou-se averiguar como se deu 0s primeiros contatos dos
estudantes com o app GeoGebra Calculadora Gréafica, bem como familiariza-los com as opgoes
disponiveis na plataforma do software, que foram utilizadas durante os trabalhos com o
aprendizado dos conceitos de matematica. Dessa forma, essa categoria buscou compreender as
percepcdes dos participantes das oficinas diante das tecnologias utilizadas. Dentro dessas
percepcdes, descrevemos as reacdes e as atitudes tomadas pelos estudantes, perante a
introducéo ao uso das tecnologias digitais.

Ao verificar e analisar as entrevistas e 0s questionarios respondidos pelos estudantes,
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constatamos que nunca haviam tido contatos com o app GeoGebra. Dessa forma, se tratava de
uma tecnologia nova, jamais utilizada por eles no processo de ensino e aprendizagem da
matematica. Nesses primeiros contatos, cada participante fez a descri¢éo individual do objeto

(GeoGebra), deixou sua opinido e impressao a partir das suas percepgoes (Quadro 2).

Quadro 2: Primeiros contatos com o GeoGebra
Palavras e expressdes Sintaxe Subcategoria

“Legal”
“bom” Motivacdo (entusiasmo e alegria)
“gostei muito”
“bastante interessante”

“muito interessante” Interessante Habilidades digitais
“super facil de utilizar”
“pouca dificuldade” Facilidade

“aprende rapido”

Fonte: Elaborado pelo autor.

Organizamos os dados produzidos em uma tabela e agrupamos as palavras e expressoes
em razdo da semelhanca e da frequéncia com que aparecem nas respostas. Percebeu-se a
necessidade de criar uma subcategoria, cuja denominacdo dada foi Habilidades digitais.

As expressdes mais utilizadas pelos jovens em seus relatos sobre os primeiros contatos
com o app GeoGebra, denotam a tranquilidade de quem ja domina essas tecnologias. Ficou
evidente que pelo fato de usarem habitualmente essas tecnologias digitais, ndo apresentaram
dificuldades no uso do app acoplado ao celular. Deixando bem nitido, uma relacdo de
proximidade e de simpatia, caracteristicas de pessoas bastante habeis com essas ferramentas

tecnoldgicas.

4.1.1 Habilidades digitais

Brasil (2017), traz como prioridade o foco no desenvolvimento de competéncias e o
compromisso com a educacdo integral. Para isso, defende o acesso e a utilizagao consciente da
informacdo e da tecnologia. Ademais, Brasil (2017), estabelece um conjunto de habilidades e
unidades tematicas por area ou componente curricular, como a base de orientacdo para o éxito
no desenvolvimento dessas competéncias. Dentre essas habilidades, destacam-se as que estdo
relacionadas ao uso das tecnologias digitais para o aprendizado de matematica.

E conveniente ressaltar que antes de comegarmos as oficinas com o uso do GeoGebra e
do celular no aprendizado da matematica, fizemos questionamentos aos estudantes se ja

conheciam o software ou se ja haviam tido alguma experiéncia na escola com essas tecnologias
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digitais. Diante desses questionamentos, todos os participantes foram unanimes em relatar que

ndo (Quadro 3).

Quadro 3: Conhecimento sobre o GeoGebra

VOCES JA CONHECIAM OU JA HAVIAM OUVIDO FALAR SOBRE O GEOGEBRA? O QUE ACHOU DO
APLICATIVO? TEVE DIFICULDADES? COMENTE. Q\
N Q9 o A arolimcia

XS . Moo Qy
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VOCES JA CONHECIAM OU JA HAVIAM OUVIDO FALAR SOBRE O GEOGEBRA? O QUE ACHOU DO
APLICATIVO? TEVE DIFICULDADES? COMENTE.
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quanto ao uso do celular em alguma oficina envolvendo o aprendizado de algum
conteldo escolar, todos responderam que ndo. Observe o quadro 4.

Quadro 4: uso do celular no aprendizado de algum contetdo escolar

VOGES JA HAVIAM PARTICIPADO DE ALGUMA OFICINA COM O USO DO CELULAR PARA O
APRENDIZADO DE ALGUM CONTEUDO ESCOLAR? COMENTE .
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Fonte: Elaborado pelo autor.

De posse dessas informagdes, marcamos um dia para a instalagcdo do aplicativo nos seus



65

respectivos celulares e apresentacéo da plataforma aos mesmos.

Os participantes foram orientados e instruidos sobre as principais funcionalidades
existentes no ambiente GeoGebra (mover, criar, ampliar, dentre outras) e da importancia dessas
ferramentas para o desenvolvimento do aprendizado dos conceitos a serem trabalhados nas
atividades. De acordo com o andamento dos trabalhos, sempre iam surgindo algumas duvidas,
guestionamentos e indagacdes a respeito dos conceitos trabalhados, bem como sobre o uso do
software.

Fizemos observacg0es, entrevistas e colhemos respostas das impressées individuais dos
participantes, durante a interacdo com as tecnologias digitais utilizadas no aprendizado da
matematica. As nossas preocupacdes se voltaram sobre as reacdes dos discentes com relagdo a
apropriacdo e o uso das ferramentas tecnoldgicas na execucgdo das atividades previstas, a fim
de atingir os objetivos propostos.

A maioria dos alunos, apesar de nunca terem tido contato com o aplicativo GeoGebra,
demonstraram bastante agilidade ao manusea-lo, o que facilitou a familiarizacdo com o app de
forma mais réapida. E surpreendente a facilidade com que conseguiram interagir com essas
ferramentas tecnoldgicas de modo que aprenderam rapidamente os significados dos icones
presentes no ambiente do app e suas respectivas importancias para as construcoes.

E bastante compreensivel que essas habilidades digitais foram aprimoradas e
aperfeicoadas a cada dia durante as oficinas. Isso é resultado do habito diario de utilizarem esse
tipo de tecnologia, seja para comunicar, estudar, trabalhar e atender outras necessidades. Para
Coutinho (2014), isso se explica pelo fato dessa geracdo ter substituido os computadores por
aparelhos celulares em suas rotinas. Houve um aumento bastante significativo da apropriacéo
desses aparelhos, tendo em vista que eles foram criados pensando na convergéncia de diversas
funcGes em um mesmo aparelho ao mesmo tempo. Hoje € possivel acessar diversas informacgoes
na internet, compartilhar e interagir de forma mais rapida, gracas aos inimeros avangos dessas
tecnologias digitais.

Complementando as discussdes, Pescado (2010), destaca que esses adolescentes sao
conhecidos como nativos digitais, pois nasceram em meio a criacdo e evolucdo dessas
tecnologias. Utilizam com tanta frequéncia, que acabam chegando ao ponto de ndo conseguirem
se afastar mais delas. Se transformou numa relagdo diaria muito intensa e inseparavel. Os
aparelhos passaram a fazer parte do dia a dia, seja em casa, na escola, na roda de amigos ou
mesmo na rua.

De acordo com Bairral (2013), as tecnologias digitais fascinam os jovens pela facilidade

de uso em qualquer local, sem necessariamente se deslocar para ambientes convencionais, a
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tecnologia touchscreen (sensivel ao toque) presente nelas, faz com que o jovem com um simples
toque na tela, consiga ter o mundo ao alcance das suas maos.

Outra questdo bastante plausivel observada durante o trabalho com tecnologias digitais
no aprendizado da matematica, foi a facilidade apresentada por parte desses jovens em
identificar os simbolos e icones presentes nas facetas dos aparelhos tecnoldgicos, bem como
saber utilizar cada um deles para o desenvolvimento das tarefas propostas. Isso se deve de
acordo com Veen e Vrakking (2009), ao fato dessa geracdo ao longo do tempo, aperfeicoarem
a pratica e desenvolverem habilidades que lhes permitem utilizar com facilidade essas
tecnologias digitais em diversas atividades diarias. Dentre as mdaltiplas habilidades
apresentadas, destacamos a que o autor chama de “habilidades icOnicas “, que é a de relacionar
as imagens as funcgdes existentes no ambiente das plataformas.

Ainda segundo Veen e Vrakking (2009), as habilidades icbnicas dizem respeito a
capacidade de interpretar e ler imagens que se apresentam em forma de icones nas telas, o que
proporciona rapidez no alcance das informacées e no desenvolvimento das tarefas propostas. A
medida que se familiarizavam com os recursos tecnoldgicos dos aparelhos celulares, os

estudantes internalizavam e associavam rapidamente cada simbolo ao objeto a ser construido.

4.2 APRENDIZADO DE CONCEITOS DE MATEMATICA COM O USO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS (GEOGEBRA E SMARTPHONE)

Nessa categoria, buscou-se descrever as a¢Oes executadas pelos educandos durante as
diversas etapas previstas no roteiro de aprendizagem. Nessa categoria, foi analisado o
desempenho dos estudantes durante o cumprimento das atividades propostas para serem
executadas em cada dia das oficinas. Ela atende ao objetivo de compreender as estratégias de
raciocinio utilizadas pelos estudantes, as habilidades e as competéncias desenvolvidas.

E importante frisar que quando indagados sobre a participagdo em alguma oficina com
0 uso dos celulares na aprendizagem de algum contetdo escolar, os estudantes foram unanimes
em relatar que ndo.

Por se tratar das primeiras experiéncias com o uso do celular no aprendizado de
contetdos escolares, ja imaginavamos que a principio causaria uma certa estranheza aos
estudantes esse tipo de oficina com atividades pedagdgicas, mas em nenhum momento essa
situacdo desanimou a eles.

Essa categoria foi criada pensando em analisar e compreender de que forma se da o

aprendizado de conceitos de matematica com uso das tecnologias digitais. Uma vez que 0s
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estudantes, ao se depararem com as sequéncias propostas para as atividades previstas, lancaram
mao de diversas estratégias de raciocinio e desenvolveram habilidades, que os tornaram capazes
de aperfeicoar as competéncias necessarias ao dominio dos conceitos estudados, durante a
realizacdo das oficinas.

Apo6s uma analise minuciosa de tudo que os estudantes escreveram nos roteiros durante
a realizacdo das atividades e das observacGes feitas no decorrer do dia a dia das oficinas, foi
possivel constatar as principais estratégias utilizadas no cumprimento do roteiro de atividades
proposto a eles e as habilidades desenvolvidas durante o uso das tecnologias digitais. Dessa
forma, verificamos a necessidade da criacdo de subcategorias, que nos ajudou bastante no

detalhamento da nossa analise. Observe a figura 6.

Figura 6: Esquema da categoria 2

Estratégias de raciocinio

O aprendizado de conceitos de matemética ———» Competéncias

com o0 uso de tecnologias digitais \

Desempenho dos estudantes
(Execucéo dos roteiros)

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2.1 Estratégias de raciocinio

Constatadas as habilidades digitais dos estudantes no trato com o uso dos celulares nas
analises preliminares das oficinas e a boa familiarizacdo com o ambiente do app GeoGebra,
percebemos 0 quanto que essas ferramentas tecnolOgicas utilizadas ajudaram no
desenvolvimento de diversas estratégias de raciocinio.

De acordo com Duarte (2018), por ser uma ferramenta dindmica que permite aos
estudantes elaborar e manipular hipéteses, mover as figuras, fazer testes e verificar os resultados
instantaneamente das construcgdes feitas, facilitou bastante no desenvolvimento do raciocinio e
no estimulo a producao de argumentos mais consistentes.

Na atividade proposta na figura 7, com o uso das tecnologias digitais, foi entregue um

roteiro com algumas sequencias didaticas e ao final foi pedido para o estudante fazer uma
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relacdo entre o segmento construido e a area correspondente a ele. O estudante utilizou o recurso

do controle deslizante para observar a variacdo das medidas dos lados e das areas de cada

poligono representado no app GeoGebra.

Figura 7: Atividade sobre nimeros inteiros quadrados perfeitos

1) Abra o geogebra e clique na opgdo controle deslizante . Crie um controle

deslizante com minimo 1, maximo 10 e passo 1. Teste o controle deslizante e coloque
a letra n no nome. Houve alguma mudanga? descreva o que ocorreu.
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2) Va na opgdo segmento com comprimento fixo
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3) Va na barra de ferramentas e clique sobre a opgao poligono regular , depois

clique sobre os pontos A e B na janela e digite o nimero 4. O que ocorreu? faca uma
pequena tabela e averigue.

N 3
@’ Clique sobre a opgdao medicOes area __*

e depois clique sobre o quadrado
desenhado. O que ocorreu? comente.

Qual é a relagdo entre o segmento de comprimento fixo criado (lado) e a drea
correspondente?

Faga um breve comentdrio sobre a oficina trabalhada hoje.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Observa-se que o estudante utilizou como estratégia para facilitar o raciocinio, a
construcdo de uma tabela escrita com todos os valores obtidos durante a execucao do controle
deslizante. E, isso facilitou a compreensdo das relagdes existentes entre as medidas dos lados
do poligono construido na plataforma e a area correspondente, chegando a concluséo que ocorre
uma variacdo de acordo com as potencias de expoente de ndmero inteiro positivo 2. Dessa
forma, constatou-se o quanto que o uso dessas ferramentas tecnologicas possibilitou ao

estudante representar e relacionar o pensamento aritmético (célculo) e o algébrico (férmula
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geral). Acompanhe na figura 8, a mesma atividade anterior, aplicada com outro estudante e em

seguida a apresentacao do seu raciocinio e concluséo.

Figura 8: atividades sobre nimeros inteiros quadrados perfeitos

OFICINA: nimeros inteiros positivos quadrados perfeitos e a sequéncia de potencias com o
numero inteiro 2 no expoente

1) Abra o geogebra e clique na opgdo controle deslizante . Crie um controle
deslizante com minimo 1, maximo 10 e passo 1. Teste o controle deslizante e coloque
a Ietéa n noS_ome. Houve alguma mudanga? descreva o que Qcorreu. 3
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Faca um breve comentdrio sobre a oficina trabalhada hoje.

Fonte: Dados da pesquisa.

Percebe-se que esse estudante, utilizando-se do mesmo roteiro do estudante anterior,
raciocina-se de forma diferente. Apesar das limitacdes ao processo aritmético, nas suas falas,
aparece a expressdes “quadrado” e “area” que sdo tipicamente da representacdo geométrica da
linguagem matematica. Ela conseguiu associar as imagens construidas (representacao
geométrica) no app para a linguagem aritmética (calculos) representada na escrita. Esse
estudante conseguiu associar o expoente 2 a ideia de “quadrado”, 0 que demonstrou avangos no
raciocinio matematico. De forma aritmética conseguiu relacionar a medida do segmento que
compdem a figura a &rea formada pela figura construida.

Na figura 9 apresentaremos um recorte dessa mesma atividade aplicada a outro

estudante, utilizando um roteiro com os mesmos procedimentos feitos anteriormente.
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Figura 9: Atividades sobre nimeros quadrados perfeitos

OFICINA: numeros inteiros positivos quadrados perfeitos e a sequéncia de potencias com o
numero inteiro 2 no expoente

1) Abra o geogebra e clique na opc¢do controle deslizante . Crie um controle
deslizante com minimo 1, maximo 10 e passo 1. Teste o controle deslizante e coloque
a letra n no nome. Houve alguma mudang¢a? descreva o que ocorreu.
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correspondente?
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Fonte: Dados da pesquisa.

Convém ressaltar que as estratégias de raciocinio utilizadas pelos estudantes, sdo
diferentes, ainda que tenha sido utilizado 0 mesmo roteiro de aprendizagem. 1sso decorre das
habilidades individuais, que acabam influenciando na elaboracdo das estratégias de
aprendizagem. Diferentes habilidades digitais proporcionam diferentes estratégias de

raciocinio.

4.2.2 As competéncias

Levando-se em conta, as habilidades digitais apresentadas e as estratégias de raciocinio
utilizadas pelos estudantes na execucdo das atividades propostas pelas oficinas, voltamos nossas
atencdes para compreender de que forma elas contribuiram para o desenvolvimento de
competéncias fundamentais para o aprendizado de matematica

De acordo com Brasil (2017), as competéncias consistem na capacidade de aglutinar
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores com o objetivo de enfrentar os desafios e 0s
obstaculos dentro e fora do contexto escolar. Dentre essas competéncias, temos as relacionadas
ao uso das tecnologias digitais, que contribuem para que os individuos possam utilizar as

linguagens multimodal, matematica, cientifica, simboldgica e digital para expressar-se e
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produzir sentidos e significados.

Com relacdo ao aprendizado de conceitos da matematica, Brasil (2017), destaca as
habilidades, as estratégias de raciocinio (procedimentos) e a produgdo de conhecimento como
principios fundamentais para o desenvolvimento das competéncias necessarias.

Ainda segundo Brasil (2017), a Educacdo Bésica deve proporcionar ao estudante ao
longo do percurso, a utilizacdo das tecnologias digitais de informacao e comunicacédo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas do cotidiano, incluindo as escolares.
Em si tratando do processo de ensino e aprendizagem da matematica, ela deixa bem claro que
as tecnologias digitais séo parte do dia a dia da disciplina em sala de aula, o professor deve
incentivar o uso delas em atividades investigativas, modelagem e resolucdo de problemas,
valorizando as estratégias e resultados.

Dando prosseguimento as discussfes, para Brasil (2017), desenvolver competéncias
significa deixar claro aos estudantes, os saberes (conhecimentos) a serem adquiridos e como
utiliza-los perante cada situacdo. Em si tratando das tecnologias digitais, o aluno precisa
conhecé-las e saber utiliza-las para o aprendizado da matematica.

Observe na figura 10, o trecho da resposta de um estudante, quando perguntado sobre o
uso das tecnologias digitais (GeoGebra e Smartphone) no aprendizado de conceitos da

matematica.

Figura 10: Uso do aplicativo GeoGebra

O USO DO APLICATIVO GEOGEBRA NO CELULAR, TORNARAM O APRENDIZADO DOS CONCEITOS
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Fonte: Dados da pesquisa.

O estudante acima faz uma importante reflexdo sobre relacdo entre a integracdo dos
celulares no ambiente escolar e o desenvolvimento do aprendizado. Na visdo dele o uso do
celular contribuiu bastante para o aprendizado dos conceitos estudados durante as oficinas.
Brasil (2017), orienta para a utilizacdo das ferramentas digitais como parte integrante do
cotidiano escolar. Dessa forma, o professor precisa propor atividades em que o aluno utilize a
linguagem escrita e a linguagem digital. Lembrando que a linguagem digital possui diversos
recursos que podem ser explorados no aprendizado em sala de aula, tais como audios, videos,

imagens e hipertextos.
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A seguir na figura 11 apresentaremos uma imagem com um recorte de uma resposta

dada por outro estudante.

Figura 11: Uso de tecnologias digitais (Celulares)
NA SUA OPINIAO, O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO 0S CELULARES CONTRIBUEM PARA

OAPRENDIZADO? DE QUE FORMA (5 COMENTE. Mo e Dy Sl
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Fonte: Dados da pesquisa.

A opinido do estudante retrata bem o que Brasil (2017) orienta como competéncia a ser
desenvolvida no ambiente da sala de aula, uso consciente e reflexivo das tecnologias digitais
no cotidiano escolar. O simples fato de colocar as ferramentas tecnoldgicas a disposi¢do do
estudante ndo significa desenvolver o aprendizado. E preciso planejar e propor atividades que

estimulem o uso dessas ferramentas.

4.2.3 O desempenho dos estudantes

Apds investigar as habilidades digitais, as estratégias de raciocinio e as competéncias
desenvolvidas, passamos para uma nova categoria com a intengéo de dar continuidade as nossas
investigacdes: o desempenho dos estudantes. Essa categoria levou em consideracéo a execucgéo
dos roteiros de aprendizagem propostos, bem como o dominio sobre os conceitos estudados
durante as oficinas.

Dessa forma, criamos duas subcategorias com a utilizacdo dos cddigos facil, dificil,
satisfatorio ou ndo satisfatorio. Observe o quadro 5.

Quadro 5: Desempenho dos estudantes
Execucdo dos roteiros de atividades Facil — dificil
Dominio dos contetidos Satisfatorio — N&o satisfatorio
Fonte: Elaborado pelo autor.

Por si tratar de estudantes das séries finais do ensino fundamental, embasamos nossa
andlise sobre a execugdo dos roteiros em conformidade com o que foi descrito pelos estudantes
nas respostas dadas.

Quanto ao dominio dos contetdos, considera-se satisfatorio, se estiver em conformidade

com o dominio e as habilidades matematicas especificadas e orientadas por Brasil (2017) para
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o referido ano, enquanto o ndo satisfatério, consiste naquele que ndo consegue atender
totalmente o que esté estabelecido pelas normas do MEC (BRASIL, 2017) para 0 ano que esta
sob investigagéo.

Entretanto, é conveniente deixar claro, que Brasil (2017), estabelece que tanto as
competéncias gerais destinadas a todas as areas, tanto as competéncias especificas destinadas a
cada area, devem ser desenvolvidas ao longo do percurso escolar da Educacdo Basica.

Sobre as atividades realizadas durante as oficinas, apresentamos abaixo os relatos dos

estudantes ao final do projeto:

Eu gostei muito das aulas com o GeoGebra, aprendi a mexer no celular né,
nesses aplicativos ai, € isso mesmo, queria ter mais aulas, s6 que ndo tem
como. O ano ja est4 acabando (Estudante A).

E tipo assim né, muito interessante e facil de aprender os assuntos assim
quando passava né, o uso do aplicativo fez resolver as questdes mais fécil do
gue sem o aplicativo (Estudante B).

Eu achei incrivel todas essas aulas (Estudante C).

Achei chato, mas é bom (Estudante D).

Diante das entrevistas dadas pelos estudantes, ficou visivel que o desenvolvimento do
roteiro foi facilmente assimilado pelos estudantes. Uso do GeoGebra favoreceu na autonomia,
iniciativa, cooperacgdo e tomada de decisdes.

Com relacdo ao dominio dos conteudos, selecionamos para fazer a nossa analise, uma
atividade referente a construcdo do tridngulo e a soma das medidas dos angulos internos. A
nossa investigacdo utilizou como parametro de comparacdo, as habilidades e os dominios
orientados por Brasil (2017, p. 307). O documento publicado por Brasil (2017), estabelece que:
construir tridangulos, usando régua e compasso, reconhecer a condicéo de existéncia do triangulo
quanto a medida dos lados e verificar que a soma das medidas dos angulos internos é 180°.

E preciso destacar que roteiro proposto para as atividades investigativas é direcionado
por um passo a passo, que leva em consideracdo a passagem do método indutivo para o
dedutivo. O estudante investiga primeiramente as partes (propriedades) que compdem o
conceito para depois se chegar ao todo.

A seguir na figura 12 destacaremos o roteiro executado pelo estudante A e em seguida

faremos a verificacdo da aprendizagem:



Figura 12: Construcéo do triangulo e soma dos &ngulos internos
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OFICINA : Trabalhando com a construgdo de tridangulo

1) Abraogeogebra, clique em barra de ferramentas e crie trés pontos distintos e

ndo colineares A , B e C na janela de visualizagdo.
Retas

2) Utilize a opgao e depois clique sobre cada um dos trés pontos A, Be C
ligando-os dois a dois e assim criando os lados (segmentos de reta) para a construcdo
do triangulo ABC. Quantos lados possuem o triangulo ABC?

3) Selecione a opgdo , depois clique sobre os pontos A, B e C, de trés em trés no
sentido horario, para fazer as medigGes dos angulos. O ponto onde se localiza 0 dngulo
é chamado de vértice. Os dngulos por dentro do tridngulo sdo chamados de dngulos
internos. Quantos angulos internos possuem o triangulo ABC? Quantos vértices?
Quais os nomes de cada angulo? faca as suas observaces e comente (escreva) )

m'ﬂg}g’)xntéﬂ'&’) L VUL RF 3 _@5 o A
= o ER) 7 = (8,¢

sa % J\-"é l( BJ ( .. 1)

4) Feito isso, clique agora sobré @ janela algebra , /0 que voceé observou? comente.

5) Preste bastante atengdo, que logo abaixo tem um espago com o simbolo + e escrito
entrada é o campo de entrada. Digite no campo de entrada utilizando as teclas do
geogebra calculadora grafica, a seguinte expressdo: S=a+ B +Y e dé enter. O que
ocorreu? comente. '\CJ) ﬁﬂ\fﬂ\\&ﬁ D SO I8Ny \Q Gh

A8Q° SRISTERN Iy

6) Selecione a barra de ferramentas , clique sobre o icone Mover  v3 até a janela
de visualizacdo clique sobre cada vértice, um de cada vez, depois arraste. O que
ocorreu? comente o que vocé conseguiu observar.

Durante a atividade trabalhada foram construidos alguns elementos do triangulo ABC. Vocé
saberia identifica-los e descrevé-los? Comente.

Durante a atividade trabalhada foram desenvolvidas algumas propriedades dos triangulo ABC.
Vocé saberia identifica-las e descrevé-las? comente
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Fonte: Dados da pesquisa.

Esse estudante conseguiu um resultado satisfatorio, tendo em vista a definicao a que se

chegou ao final do roteiro de atividades. Ficou evidente que o estudante executou indutivamente

com éxito os passos do roteiro estabelecido, alcangcando com grande convicgdo a compreenséo

das propriedades dos tridngulos e consequentemente a defini¢cdo do conceito.

Na figura 13, segue a execucao do roteiro de atividade de outro estudante, participante

da oficina:
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Figura 13: Atividades sobre a construcdo de triangulos

OFICINA : Trabalhando com a construgdo de triangulo

1) Abra o geogebra, clique em barra de ferramentas g e crie trés pontos distintos e

nao colineares A , B e C na janela de visualizagdo.
Retas

2) Utilize a opcao e depois clique sobre cada um dos trés pontos A, Be C
ligando-os dois a dois e assim criando os lados (segmentos de reta) para a construgdo
do triangulo ABC. Quantos lados possuem o triangulo ABC? 4

3) Selecione a opgdo , depois clique sobre os pontos A, B e C, de trés em trés no
sentido horario, para fazer as medi¢des dos angulos. O ponto onde se localiza o dngulo
e chamado de vértice. Os angulos por dentro do tridangulo sdo chamados de angulos Al
internos. Quantos angulos internos possuem o triangulo ABC%uantos vértices?5 AP‘ b €
Quais os nomes de cada éqgulo? fa;a as suas observagbes e comente (escreva)

ok= 0. HC B=b L. o V= C.0» %
4) Feitoisso, clique agora sobre a janela dlgebra , 0 que vocé observou? comente.

5) Preste bastante atencdo, que logo abaixo tem um espago com o simbolo + e escrito
entrada é o campo de entrada. Digite no campo de entrada utilizando as teclas do

geogebra calculadora grafica, a seguinte expressao: S=a+B+Ye d{é enter. O que
ocorreu? comente. {/ & Gpak )\U;) - t:\w 9 q\\l“\ks Yo PG
o e P e MU {K0 & v’L**Lf}J

6) Selecione a barra de ferramentas g , clique sobre o icone Mover v3 até a janela
de visualizacdo clique sobre cada vértice, um de cada vez, depois arraste. O que
ocorreu? comente o que vocé conseguiu observar.

Durante a atividade trabalhada foram construidos alguns elementos do triangulo ABC. Vocé

saberia identificd-los e descrevé-los? Comente.

Durante a atividade trabalhada foram desenvolvidas algumas propriedades dos triangulo ABC.
Vocé saberia identifica-las e descrevé-las? comente

Fonte: Dados da pesquisa.

Percebeu-se claramente que o estudante conseguiu executar as partes do roteiro, mas
ndo especificou claramente a relagdo das partes como o todo. A parte final, que representa a
concluséo do roteiro, por um motivo que nao sabemos, ficou sem esclarecimentos. De acordo
com o que esté proposto por Brasil (2017), considera-se satisfatério.

Dando prosseguimento as nossas analises sobre o desempenho dos estudantes,
mostraremos a seguir os comentarios de dois estudantes a respeito de uma oficina, em que
trabalhamos a proposta de angulos e suas medidas.

Em si tratando das habilidades a serem desenvolvidas no trato com nogdo de angulos e

suas medidas, Brasil (2017, p. 301), enfatiza que o estudante deve:

Reconhecer a abertura do angulo como grandeza associada as figuras
geométricas.

Determinar medidas da abertura de angulos, por meio de transferidor e/ou
tecnologias digitais.
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Utilizaremos a seguir na figura 14 trechos dos comentarios de dois estudantes ao final

da atividade.

Figura 14: angulos e suas medidas

8) Agora clique na ferramenta J , va até a janela de visualizacdo e clique
respectivamente sobre os pontos B, C e D no sentido horario e depois clique D, C e
B no sentido anti-horario. O que ocorreu? o angulo por dentro das semirretas &
chamado de angulo interno e o angulo fora da regido formada pelas as duas
semirretas é chamado de angulo externo. \_/\Q\\\)&vl\ 'S G U = 9Y ’\-(x\\(\\\&')
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Meodicoes

8) Agora clique na ferramenta , va até a janela de visualizacdo e clique
respectivamente sobre os pontos B, C e D no sentido horario e depois clique D, C e
B no sentido anti-horario. O que ocorreu? o dngulo por dentro das semirretas é
chamado de dngulo interno e o angulo fora da regido formada pelas as duas
semirretas é chamado de angulo externo.
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Fonte: Dados da pesqﬁisa.

Na figura 14, procuramos comparar as execucOes de dois estudantes sobre atividades
com angulos e medidas. O primeiro estudante ndo apresentou dificuldade na tarefa, isso retrata
0 quanto as habilidades e estratégias foram mais eficientes. J& o segundo estudante, ndo
conseguiu executar com éxito todas as sequencias determinadas, deixando evidente as
dificuldades apresentadas durante os trabalhos. 1sso por sinal esta dentro do esperado, uma vez

que faz parte das primeiras experiéncias com o uso de tecnologias no aprendizado.

4.3 AS CONTRIBUICOES DO USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO
APRENDIZADO DA MATEMATICA

Essa categoria foi criada no propoésito de analisar as principais contribuicdes descritas
pelos estudantes, quanto ao uso das tecnologias digitais no desenvolvimento do aprendizado de
matematica durante as oficinas.

Apbs a criacdo dessa categoria tematica, nos direcionamos para as respostas escritas nos
questionarios aplicados junto aos estudantes, nas falas e transcri¢cbes das entrevistas e nas

observacdes realizadas. Organizamos e agrupamos os dados produzidos pelos participantes em
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uma tabela para facilitar a verificagdo e a comparacgéo das respostas dadas aos procedimentos
utilizados. A partir do agrupamento das palavras e expressdes encontradas na pesquisa, seja por
semelhanca, sintaxe ou significado, criamos subcategorias para sintetizar e aprofundar as nossas

analises sobre as escritas e falas dos estudantes (Quadro 6).

Quadro 6: Subcategorias criadas
Palavras ou expressfes Sintaxe Subcategorias

“ajudou muito com o aprendizado”
“boa forma de aprender mais”
“contribuiu muito” Melhoria do aprendizado
“unido do celular com a escola melhorou muito o
aprendizado”
“Além do aluno saber usar bem o seu celular”
“facilidade no uso”

Potencializacdo do
aprendizado

Relacdo entre tecnologia

“mais interessante” e estudantes (estimulo, Protagonismo do
“bom incentivo” interacdo, diversidade e educando
autonomia)

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apbs analise dos dados, percebemos que duas subcategorias emergiram deles e nos
ajudaram a compreender de que forma as tecnologias contribuiram para o aprendizado da
matematica, sdo elas: potencializacdo e protagonismo. E de uma certa forma, o protagonismo

contribui positivamente para a potencializagdo da aprendizagem.

4.3.1 Protagonismo do educando

Diante das respostas dos estudantes aos questionamentos, percebemos 0 quanto que as
propostas de atividades com uso das tecnologias digitais contribuiram significativamente para
ampliar a participacao, a interacao e o interesse pelo estudo da matematica. Os Educandos se
sentiram bastante motivados para aprender os conceitos de matematica apresentados a eles.
Dessa forma, ficou evidente que o dinamismo presente no ambiente da plataforma despertou o
protagonismo dos educandos para o aprendizado dos conceitos.

No quadro 6, segue as reflexbes dos estudantes, quando questionados sobre as

contribuicdes das tecnologias digitais utilizadas nas oficinas.
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Quadro 7: contribuicdes das tecnologias digitais para o aprendizado da matematica

NA SUA OPINIAO, O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO OS CELULARES CONTRIBUEM PARA
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Fonte: Dados da pesquisa.

Foi constatado que a proposta da utilizacdo de uma sequéncia de atividades dando
suporte ao uso das tecnologias, proporcionou uma maior efetividade por parte dos alunos nas
discussdes, tendo em vista que ndo € apenas seguir uma sequéncia de etapas, mas refletir,
discutir e propor alternativas mais eficazes para se alcancar os objetivos planejados. Sendo
assim, o educando assume o protagonismo no desenvolvimento da aprendizagem e o professor
apresenta-se como o direcionador do processo.

Sobre o protagonismo, Bacich e Moran (2018), enfatiza que o ensino centrado na figura
do professor ndo consegue mais atingir um aprendizado significativo, é preciso propor
alternativas de atividades que estimulem a criatividade, interacdo e a participacdo dos alunos
nas construcdes da aprendizagem. Ao manusear os seus aparelhos celulares, os estudantes
expuseram os seus conhecimentos e as suas habilidades digitais, como também a capacidade de
aprender com novas tecnologias.

Ainda de acordo com Bacich e Moran (2018), para que o ensino estimule o
protagonismo do aluno, precisa ser planejado e pensado de forma que torne a aprendizagem

ativa e o papel do professor seja mais do que transmitir conhecimentos. O professor tem que
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saber ndo somente ensinar a matéria, mas também saber orientar e direcionar os seus estudantes
de modo que possam ampliar as suas percepcdes, 0s seus conhecimentos e 0s horizontes.

Bacich e Moran (2018), enfatiza que a combinacdo de roteiros de aprendizagem
estruturados e abertos, que leva em consideracdo as relagdes entre os contetidos previstos no
curriculo e a vida, interesses e necessidades dos estudantes sdo primordiais para 0 sucesso na
Educacdo. No nosso caso, o roteiro foi pensado em discutir os conceitos de matematica
previstos na programacdo da escola articulado com a necessidade do estudante aprender a
utilizar as tecnologias digitais para o desenvolvimento do aprendizado.

Enfim, os estudantes demonstraram ser possuidores de muitas habilidades, que foram
adquiridas com as experiéncias de uso diario dessas tecnologias, e o efeito disso veio com a
criacdo de diferentes argumentos e estratégias, testadas e validadas durante todo o periodo do
aprendizado com as oficinas e que consequentemente contribuiram para o desenvolvimento de
competéncias importantes para o contexto social.

Outro fato observado nos relatos dos alunos e que cabe ser destacado na nossa pesquisa,
reside na demonstracao por parte dos estudantes do quanto o uso das ferramentas tecnoldgicas
proporcionaram uma mudanca significativa na imagem negativa que havia sobre a disciplina
de matematica. Destacamos abaixo, algumas falas a respeito que apareceram nas respostas aos

questionarios.

Ah, mudou minha opinido sobre matematica. Era um pouquinho dificil, mas
ficou mais facil agora (Entrevistado A).

Na verdade, sempre tive a mesma opinido sobre a disciplina mesmo antes do
aplicativo (Entrevistado B).

Sim, o aplicativo além de facilitar muito a vida de todo mundo melhorou muito
a minha opinido sobre matematica (Entrevistado C).

A minha ndo mudou nada, t& a mesma coisa (Entrevistado D).

A tecnologia criou um ambiente favoravel ao estudo de conceitos da matematica, que
trouxe ganhos ao protagonismo e, este por sua vez € um elemento importante para a ampliacao
do aprendizado. E, nessa relagdo entre 0 que o estudante ja sabe e o que potencialmente
aprendeu com o uso das ferramentas tecnoldgicas, o professor se tornou o responsavel pela

condugao.
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4.3.2 Potencializagdo da aprendizagem

Antes de mais nada, acreditamos que cada um de nés carrega dentro de si um potencial
que precisa ser despertado, através de incentivos, estimulos ou motivagoes. E, isso s se torna
possivel através de atitudes, crengas, valores e reflexfes das nossas praticas de ensino. Por isso,
compreendemos a necessidade de investir e acreditar em pesquisas com inovacgdes tecnoldgicas
no processo de ensino e aprendizagem da matematica.

No quadro 8, apresentaremos uma tabela com as principais respostas dos estudantes,
quando perguntados sobre as contribui¢fes das tecnologias digitais para o aprendizado.

Quadro 8: as contribui¢des das tecnologias digitais

NA SUA OPINIAO, O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO OS CELULARES CONTRIBUEM PARA
OAPREprJZADO? DE QUE FORMA (S)? COMENTE U SreureiNa @ groaas /
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Fonte: Dados da pesquisa.

Nas falas dos alunos ficaram as constatacfes de que as atividades de matematica,
envolvendo tecnologias digitais contribuiram bastante para o desenvolvimento das
potencialidades de cada um dos envolvidos. Isso ficou bem visivel no empenho, na dedicacéo,
nos esforgcos e na motivacdo para aprender os conceitos estudados durante as oficinas.

Segundo Henrique e Bairral (2021), os telefones celulares possibilitam uma diversidade
de transformacbes nas formas como interagimos e aprendemos, tendo em vista que esses
aparelhos tecnologicos ajudam o individuo a aprender de diferentes modos (textos, imagens,
videos, audios, etc.), enriquecendo cada vez mais o ambiente de sala de aula.

Em relagdo ao desempenho dos estudantes, ficou constatado que o uso de tecnologias
digitais, aliado ao roteiro direcionado possibilitou a melhoria do aprendizado dos conceitos
estudados nas oficinas. Segundo relatos dos participantes, as tecnologias proporcionaram

aumento da interacdo, dinamismo e iniciativa.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A ciéncia se encontra envolvida por alguma problematica, que se desenrola em torno de
perguntas e questionamentos a respeito de um determinado tema. O estudo cientifico ndo é de
natureza conclusiva, no sentido de se findar ou esgotar todas as possibilidades de investigacéo.
Sempre surgirdo novos questionamentos e perguntas que necessitam ser revisados, explorados
e investigados. Dessa forma, destacaremos as nossas consideracdes finais sobre a nossa
pesquisa, como também os direcionamentos para novos rumos a serem seguidos.

Sobre a tecnologias digitais, em especial os moveis, como celulares e 0 app GeoGebra
investigados na nossa pesquisa, destacamos 0 quanto que essas ferramentas tecnoldgicas
rompem a barreira acomodada e confortdvel da sala de aula tradicional e geram novas
perspectivas de aprendizado da matematica, uma vez que o estudante ndo precisa
necessariamente se deslocar para um ambiente especifico de um laboratério para aprender. Na
prépria sala de aula, com uso dessas tecnologias integradas aos contetdos de matematica é que
se desenvolve o processo de ensino e aprendizagem.

O uso de um roteiro de aprendizagem para cada atividade realizadas durante os trabalhos
se mostrou uma estratégia bastante eficaz para o desempenho dos alunos, tendo em vista que
esse roteiro direciona os estudantes e orienta para a producgédo de informagdes a respeito do
conceito investigado. O aluno consegue por intermédio da inducdo l6gica e do passo a passo,
executar as sequencias didaticas e manter o foco no cumprimento dos objetivos pretendidos. E
importante ressaltar que o simples fato de colocar o estudante diante de alguma tecnologia ndo
proporciona aprendizado e o roteiro

Os caminhos percorridos no decorrer do desenvolvimento dessa pesquisa nos
proporcionaram momentos de reflexdo, de convivéncia, de aprendizagens, de inquietacdes, de
duvidas e sobretudo que demos um bom passo para novas discussdes a respeito do aprendizado
com o uso de ferramentas digitais.

Pensar a escola integrada com o uso de tecnologias digitais é pensar a escola como
hibrida, ou seja, uma mistura de atividades pedagdgicas especificas orientadas pelo professor e
acompanhada de algum recurso tecnologico permanente. Na sala de aula, os estudantes nao
podem ser comparados a robds, mas como pessoas cheias de diversidades, que possuem ritmos
e tempos de aprendizagem diferentes. Necessitando ter uma maior compreensdo das suas
caracteristicas individuais e sociais.

Nas nossas analises, nos concentramos em torno das habilidades digitais apresentadas

pelos estudantes, das estratégias de raciocinio criadas por eles, das competéncias (capacidade
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de utilizar as habilidades e estratégias na producdo de conhecimento) e no desempenho dos
estudantes (execucdo dos roteiros).

O proposito da nossa pesquisa foi de responder a seguinte pergunta: de que modo o uso
do aplicativo GeoGebra em Smartphones, auxiliado por um roteiro de atividades orientadas
para o ensino, pode contribuir para a aprendizagem e melhor compreensdo de conceitos em
atividades investigativas de matematica nos anos finais do ensino fundamental?

Dentro da nossa pesquisa constatamos o quanto que o app GeoGebra, apesar de ser
traduzido para diversas linguas e conhecido em vérios paises pelo mundo afora, ainda se
encontra pouco explorado nas atividades pedagdgicas de diversas escolas publicas do Brasil.
No entanto, isso ndo criou obstaculos que dificultasse ou limitasse 0 seu uso no
desenvolvimento das atividades aplicadas durante as oficinas. E notdrio, o quanto que o0s jovens
atuais ja desenvolveram o habito de utilizar as tecnologias digitais em diversas acfes do
cotidiano de vida, seja para se comunicarem, trabalharem ou acessarem informagdes. Dessa
forma, esses estudantes ao longo do tempo, ja aperfeicoaram diversas habilidades, que lhes
capacitaram para utilizar as tecnologias digitais com grande éxito.

Segundo Hoffmann (2011), o convivio constante com as tecnologias de informacéao e
comunicacdo em detrimento das necessidades diarias dos estudantes da era digital, que estéo
sempre procurando aprender algo novo, fizeram com que essa geracdo esteja sempre em
atividade, adquirindo e aperfeicoando as suas habilidades digitais.

Sendo assim, percebemos ao longo dos trabalhos realizados durante as oficinas, que o
uso das tecnologias digitais se perpassa diretamente nas relagdes entre as agdes mentais (mentes
que leem, interpretam e pensam) e maos que executam essas agdes (habilidades digitais)
traduzindo-as em ideias concretas (imagens, expressdes e representacdes aritméticas,
geométricas e algébricas).

Dentre as habilidades digitais utilizadas pelos estudantes em nossa pesquisa, destacamos
a capacidade de reconhecer e utilizar icones no auxilio a construgdo de figuras geométricas,
associar os icones as imagens presentes nas plataformas digitais dos celulares e do app
GeoGebra, realizar multiplas tarefas, como construir, ampliar ou compartilhar imagens.

Dentro das nossas analises, constatamos que com 0 uso das tecnologias digitais na
aprendizagem, os estudantes se tornaram protagonistas de um aprendizado, centrado na criacdo
de estratégias de raciocinio eficazes para construcdo de conhecimento e ampliacdo do
aprendizado. Mas, que necessitam sempre estar em contato com novas experiéncias para
aprimorar.

Encerramos nossas consideracfes, compartilhando os pensamentos de Santos (2017),
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que enfatiza o quanto ensinar com tecnologia é um grande desafio, pois € preciso muita
criatividade para manter o foco do estudante durante toda a aula. E necessério propor atividades
desafiadoras e didaticas, que estimule e direcione o estudante no sentido de desenvolver um

contetdo com o emprego de tecnologia.

5.1 LIMITACOES

No que compete ao desenvolvimento desse projeto de pesquisa, passamos por algumas
dificuldades que acabaram por ocasionar limitacbes aos nossos trabalhos. Dentre essas
dificuldades, podemos citar a pandemia do novo coronavirus que ocasionou uma série de
obstaculos que contribuiram para as restricdes e isolamentos sociais.

A principio as etapas planejadas para a producdo de dados tiveram que ser reduzidas,
tendo em vista que estavam previstas oficinas com outras turmas do ensino bésico.

A pesquisa foi realizada em uma escola pablica que ndo possuia uma sala de informatica
a disposicao dos estudantes para aplicacdo das atividades investigativas de matematica. Na falta
de uma sala ao menos adequada ao funcionamento do projeto, foi necessario improvisar uma
sala de tamanho reduzido, que era destinada ao uso do projeto de xadrez.

Os computadores da escola, pela falta de uso e assisténcia técnica, acabaram parando de
funcionar. Nos restando optar por uma tecnologia mais acessivel aos estudantes. Por intermédio
de conversas com as turmas de estudantes e com a direcéo da escolar, entramos em um consenso
e optamos pela escolha de celulares.

Dessa forma, programamaos as oficinas com as tecnologias ao nosso alcance, Datashow,
internet via wi-fi, notebooks e os celulares, estipulamos os aparelhos celulares como primeiro
critério para a participacdo no projeto das oficinas.

Alguns estudantes que estavam inscritos nas oficinas acabaram desistindo em
detrimento da dificuldade de deslocamento e ter acesso aos celulares somente em casa, néo
podendo levar para o ambiente escolar.

Criamos um grupo no WhatsApp para informac6es e postagens de trabalhos realizados
durante as oficinas e fizemos um cronograma com dias e horarios determinados para 0s
encontros. Inicialmente, estava previsto a realizacdo dos encontros em turno oposto ao horario
de estudo, mas por uma série de dificuldades encontradas nas datas programadas, fomos
obrigados a realizar as oficinas sempre nos horarios em que 0s estudantes ja se encontravam
nas escolas e muitas das vezes em horarios vagos na instituicdo escolar, houve uma

flexibilizacdo da agenda para se adaptar a disponibilidade dos estudantes em periodo escolar.



84

Infelizmente, o celular em que estava as postagens das atividades realizadas durante as

oficinas, teve um problema técnico e precisou ser formatado. Todo o material acabou perdido.

5.2 RECOMENDAGCOES

Uma proposta muito interessante e que ndo foi possivel trabalhar nesse projeto, em razdo
da pandemia, foi a possibilidade de capacitar estudantes para o auxilio aos professores em sala
de aula, exercendo a funcdo de monitores tecnoldgicos, uma espécie de monitor pedagdgico
gue ajuda tanto professores, quanto os outros alunos nas tarefas com o uso de tecnologias
moveis, como smartphones e tablets por exemplo.

Levando-se em conta, a facilidade com que o0s jovens e as criancas possuem para
desenvolver a criatividade e a inteligéncia por intermédio das tecnologias, faz se importante o
aproveitamento desses estudantes desde os anos iniciais do ensino fundamental. E preciso
incentivar e dar continuidade as pesquisas ao longo de todos os niveis e modalidades da
Educacao Baésica.

H& uma variedade de aplicativos que foram criados para serem utilizados no processo
de ensino e aprendizagem, os professores precisam de estimulo e de tempo para trabalhar em
leituras e pesquisas de matérias envolvendo essas tecnologias de modo que se tornem cada vez
mais eficientes para o aproveitamento dentro da sala de aula. Uma vez que depende de
planejamento e organizacdo para execugao.

E necessario repensar a formagao de professores no sentindo de capacita-los para o
desenvolvimento de propostas didaticas que contribuem com o melhor aproveitamento das
tecnologias, uma vez que o simples fato de colocarmos alunos de frente a um computador,
tablets ou smartphone, ndo constituem viabilidade de aprendizado.

Diante das necessidades de aprendizagem e de seguranca sanitaria as escolas publicas
precisam de melhorias para a reabertura ao publico, tendo em vista as readaptacGes pedagogicas

e higiénicas ocasionadas pela pandemia.
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APENDICE A - Oficina: NUmeros inteiros positivos quadrados perfeitos e a sequéncia

com 0 numero inteiro 2 no expoente

1)

2)

3)

5)

ntrole

Abra o geogebra e clique na opgao controle deslizante “="“#7'¢  Crie um controle

deslizante com minimo 1, méximo 10 e passo 1. Teste o controle deslizante e coloque
a letra n no nome. Houve alguma mudanca? descreva o que ocorreu.

n

< A

V4 na opcio segmento com comprimentofixo ", cliquenajanelade
visualizagdo e quando abrir a janela de dialogo digite n. O que ocorreu? comente

4

ot

Va na barra de ferramentas e clique sobre a opgao poligono regular ™ o , depois
clique sobre os pontos A e B na janela e digite o nimero 4. O que ocorreu? faga uma
pequena tabela e averigue.

“pd
Clique sobre a opcdo medigdes drea " e depois clique sobre o quadrado
desenhado. O que ocorreu? comente.
Qual é a relacdo entre o segmento de comprimento fixo criado (lado) e a drea
correspondente?

Faca um breve comentdrio sobre a oficina trabalhada hoje.
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APENDICE B - Reflex&o de um objeto (reta) em relacdo a outra reta

1)

2)

3)

4)

5)

A
o

Abra o geogebra, clique na opcdo ponto "™ na barra de ferramentas e crie dois

pontos distintos A e B na janela de visualizagéo.
/

Clique na opcdo reta definida por dois pontos reta | depois clique sobre os pontos A e B.
Esta criada a reta de reflexao.
A

Clique novamente na opcdo " e crie dois novos pontos distintos C e D na janela de
visualizacéo.

/_/-/
Clique sobre a opgdo ret= , depois clique sobre os pontos C e D na janela de
visualizacdo. Esta criada a reta a ser refletida.

Transformar
3

Utilize a opcéo reflexdo em relagdo a uma reta === ==+, selecione primeiro o objeto a ser

refletido (reta) e depois a reta de reflex&o. O que ocorreu? Pense e crie outro objeto a ser
refletido em relacao a reta.
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APENDICE C - Trabalhando com a construc&o de triangulo

1)

2)

3)

4)
5)

6)

&

Abra o geogebra, cliqgue em barra de ferramentas e crie trés pontos distintos e nao
colineares A, B e C na janela de visualizagdo.

Retas

-
Utilize a opgdo ==~ex e depois clique sobre cada um dos trés pontos A, B e C ligando-0s

dois a dois e assim criando os lados (segmentos de reta) para a construcdo do triangulo
ABC. Quantos lados possuem o triangulo ABC?
&,

Selecione aopcao “ | depois clique sobre os pontos A, B e C, de trés em trés no sentido
horério, para fazer as medi¢des dos angulos. O ponto onde se localiza o a&ngulo é chamado
de vertice. Os angulos por dentro do triangulo sdo chamados de angulos internos. Quantos
angulos internos possuem o triangulo ABC? Quantos vértices? Quais 0s nomes de cada
angulo? faca as suas observacgdes e comente (escreva)

Feito isso, clique agora sobre a janela algebra , 0 que vocé observou? comente.
Preste bastante atencdo, que logo abaixo tem um espaco com o simbolo + e escrito entrada
€ o campo de entrada. Digite no campo de entrada utilizando as teclas do GeoGebra
calculadora grafica, a seguinte expressao: S=a + 3 + Y e dé enter. O que ocorreu? comente.
N

Selecione a barra de ferramentas , clique sobre o icone Mover V4 até a janela de
visualizacdo clique sobre cada vértice, um de cada vez, depois arraste. O que ocorreu?
comente 0 que VOCé conseguiu observar.

Durante a atividade trabalhada foram construidos alguns elementos do triangulo ABC. Vocé
saberia identifica-los e descrevé-los? Comente.

Durante a atividade trabalhada foram desenvolvidas algumas propriedades dos triangulo ABC.
Vocé saberia identifica-las e descrevé-las? comente
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APENDICE D - Trabalhando com angulos

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

A
-

Abra o geogebra, clique na opcdo " e crie dois pontos distintos A e B na janela de
visualizacéo.

~

Clique na opcéo f_e;a e depois na janela de visualizacéo clique sobre os pontos A e B,
criando a reta AB.

-

Clique na opcéo semirreta === depois crie a semirreta AB, clicando primeiro no
ponto A e em segundo no ponto B. Identifique a origem e a direcdo da semirreta AB, depois
represente-a.

A
[

Retorne naopgdo " e crie dois novos pontos distintos C e D na janela de visualizacao.
e

Clique naopgdo Ret= e depois na janela de visualizacdo clique sobre os pontos C e D,
criando a reta CD.

/

Clique novamente na opgdo semirreta === depois crie a semirreta CD, clicando
primeiro no ponto C e em segundo no ponto D. Identifique a origem e a direcdo da semirreta
CD, depois represente-a.

%
Clique na ferramenta mover Y | v4até a janela de visualizagdo mova as origens das duas
semirretas (pontos A e C), de forma que as duas origens se coincidem (tornem uma so).

Medicoes
£

Agora cliqgue na ferramenta meve VA até a janela de visualizacdo e clique
respectivamente sobre os pontos B, C e D no sentido horario e depois clique D, C e B no
sentido anti-horério. O que ocorreu? o angulo por dentro das semirretas € chamado de
angulo interno e o angulo fora da regido formada pelas duas semirretas é chamado de
angulo externo.
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APENDICE E - Trabalhando com segmentos de reta

A
®

1)Abra o geogebra, clique no icone ponto "°"¢ da barra de ferramentas e clique duas vezes
em locais distintos na janela de visualizagdo, criando assim dois pontos A e B qualquer.
Retas
e -«
2) Va na ferramenta Retas s« | clique no icone segmentosesmente | selecione 0s dois pontos A
s

e B (primeiro o A e segundo o B) e construa o segmento AB. Retorne ao icone seamente | clicando
primeiro em B e depois em A. Alguma mudanca na janela de visualizagcdo?

A
®

3) retorne ao icone ponto da barra de ferramentas ~°"> e crie o ponto C entre os pontos A e
B do segmento AB.
Quaisquer que sejam os pontos A, B e C, temos:
a) Se C esta entre A e B, entdo A, B e C sdo colineares (estdo alinhados em um mesmo
segmento ou reta).
b) Se C esta entre A e B, entdo A, B e C sdo distintos
c) Se C esta entre A e B, entdo A ndo esta entre B e C; e nem B estaentre Ae C
d) Quaisquer que sejam os pontos A e B, se A é distinto de B, entdo existe um ponto C que
estd entre A e B.

Definicdo de segmento de reta: Dados dois pontos distintos A e B, a reunido dos conjuntos
desses dois pontos com o conjunto dos pontos que estdo entre eles € um segmento de reta.

/ Retas
c/ .A
-

Segmento

Reta Segmento Ponto
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APENDICE F - Trabalhando com semirretas

A
L]

1) Abra o geogebra, cligue no icone ponto “°"*> e crie dois pontos distintos A e B na janela
de visualizacdo do geogebra

/-/./
2) Clique no icone reta definida por dois pontos === e crie areta AB

Retas

-
3) Cligue no icone segmento === e em seguida nos pontos A e B criando o segmento AB

A
L]

4) Utilizando a ferramenta ponto ~°™*¢ | crie 0 ponto C sobre a reta, fora do segmento AB. De
preferéncia a direita do segmento AB.

e
5) Clique no icone com opgdo semirreta “"™¢ em seguida clique primeiro no ponto A e
e

depois no ponto B, criando a semirreta AB. Retorne a opgdo semirreta **™"* | clique no

e s o it s
ponto A e em seguida em C. visualize nas duas janelas( , sl ), se ocCOrreu alguma
mudanca ? O ponto A é a origem da semirreta e 0 ponto B é a direcdo por onde passa a
semirreta AB. O simbolo que se usa para identificar uma semirreta € uma seta sobre os
pontos.

A
L J

6) Como exercicio, utilize a ferramenta ponto ~°"t | crie o ponto D sobre a reta, a esquerda
e

do segmento AB. Em seguida, clique no icone **""* | depois clique primeiro no ponto A
e depois no ponto D, criando a semirreta AD. Repita o passo 4 criando o ponto E a esquerda

/

do ponto D, Retorne a opcdo semirreta "™ | clique no ponto A e em seguida em E.

visualize nas duas janelas (. ), se ocorreu alguma mudanca? Observe e escreva
qual ponto é a origem, qual ponto é a direcdo e como se representa a semirreta AD.

Definicdo: Dados dois pontos distintos A e B, a reunido do segmento de reta AB com o,conjunto
dos pontos X (C no nosso exemplo), tais que B esta entre A e X é a semirreta AB (indicada por
AB

-
Ponto Reta Semirreta

Segmento

.A / Retas ./ E @




APENDICE G - Roteiro do podcast

OLA AMIGOS OUVINTES, BOA TARDE. ESTA NO AR, RADIO CEBN.
NO NOSSO PROGRAMA DE HOJE ESTAREMOS DISCUTINDO SOBRE AS TECNOLOGIAS DIGITAIS.

E PARA ISSO, O NOSSO TEMA SERA: TECNOLOGIAS DIGITAIS: AS CONTRIBUICOES DO APLICATIVO
GEOGEBRA COM O USO DO CELULAR SMARTPHONE.

E CADA VEZ MAIS FREQUENTE, A PRESENCA DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS, COMO
SMARTPHONES, TABLETS, NOTEBOOKS, DENTRE OUTROS NO ESPACO ESCOLAR. JA NAO
CONSTITUI MAIS UM SIMPLES APARATO, MAS UMA FERRAMENTA IMPRESCINDIVEL, PARTE
INTEGRANTE DO DIA A DIA. SEJA COMO FONTE DE PESQUISA, MEIO DE COMUNICAGCAO OU
TROCA DE INFORMAGOES.

O PROPOSITO PRINCIPAL DAS OFICINAS REALIZADAS FOI DE INVESTIGAR, DISCUTIR OU REFLETIR
SOBRE DE QUAIS FORMAS O USO DO APLICATIVO GEOGEBRA NO CELULAR SMARTPHONE PODE
CONTRIBUIR PARA A CONSTRUGAO DE CONCEITOS IMPORTANTES PRESENTES NO ESTUDO DA
DISCIPLINA DE MATEMATICA. PARA FACILITAR O APRENDIZADO DE CADA CONCEITO FOI
ELABORADO UM ROTEIRO DE ATIVIDADES INVESTIGATIVAS ORGANIZADO EM ETAPAS A SEREM
SEGUIDAS POR CADA PARTICIPANTE DURANTE O TRABALHO.

FORAM TRABALHADOS DURANTE OS DIAS DAS OFICINAS, CONCEITOS COMO SEGMENTO DE
RETA, SEMIRRETA, ANGULOS, REFLEXAO, TRIANGULOS etc.

SAO NOSSOS CONVIDADOS NESSA RODA DE CONVERSA, OS ESTUDANTES ANDRE, JOAO PAULO,
KATIA, JESSICA E LAURA.

LANCAMOS MAOS DE ALGUMAS PERGUNTAS RELACIONADAS AO TRABALHO DE HOJE.

VOCES JA CONHECIAM OU JA HAVIAM OUVIDO FALAR SOBRE O GEOGEBRA? O QUE ACHOU DO
APLICATIVO" TEVE DIFICULDADES? COMENTE.

VOGES JA HAVIAM PARTICIPADO DE ALGUMA OFICINA COM O USO D@ CﬁLULAR PARA O
APRENDIZADO DE ALGUM CONTEUDO ESCOLAR? COMENTE -

QUAL A SUA OPINIAO A RESPEITO DA DISCIPLINA DE MATEMATICA? COMENTE

98
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NA SUA OPINIAO, O USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO OS CELULARES CONTRIBUEM PARA
O APRENDIZADO? DE QUE FORMA (S)? COMENTE

O USO DO APLICATIVO GEOGEBRA NO CELULAR, TORNARAM O APRENDIZADO DOS CONCEITOS
MAIS INTERESSANTES? COMENTE

AS OFICINAS MUDARAM A IMAGEM OU A SUA OPINIAO QUE VOCE TINHA SOBRE A DISCIPLINA
DE MATEMATICA? COMENTE

FACA UMA AVALIACAO SOBRE AS OFICINAS REALIZADAS COM O GEOGEBRA NO CELULAR.
COMENTE



