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Resumo

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na sociedade e os impactos dessas evolugfes e
inovacdes repercutem na educagéo, que néo fica de fora dos acontecimentos sociais. Desenvolvemos
uma pesquisa bibliografica sobre essa tematica, considerando que a metodologia de pesquisa voltada a
referéncias bibliograficas permite a inser¢do de multiplas ideias e teorias referente a uma determinada
area. Nosso objetivo geral foi o de investigar o que a literatura apresenta sobre praticas que envolvam
as tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem de matematica, investigando
possibilidades de uso em sala de aula. Buscamos, também, identificar aplicacbes praticas com
exemplos de contetidos de acordo com a Base Nacional Comum Curricular do Ensino Médio, trazendo
possiveis softwares de aplicacdo de acordo com as competéncias descritas no documento supracitado.
Nossa investigacdo permitiu que verificassemos que a inser¢do das tecnologias na educacdo tem
importante impacto entre 0s sujeitos que ensinam e que aprendem, mudando 0S processos
educacionais. Também identificamos diferentes possibilidades de uso de softwares, aplicativos e
recursos digitais.

Palavras-chave: Educacédo. Tecnologias Digitais. Matematica.

Introducéo

As tecnologias digitais (TD) se transformam constantemente e transformam os espacos
que fazem uso delas. Isso se deve ao seu alto nivel de aplicabilidade na sociedade e nas
diversas areas que abrangem o processo escolar, seja na transmissao do conhecimento e no ato
de ensinar e aprender, seja nas ferramentas escolares administrativas. Nesse sentidos,
Martinelli e Martinelli (2016, p.92), afirmam que “a tecnologia conquistou o seu lugar no
contexto da atualidade e a educacdo ndo passa ilesa a isso”.

Mesmo com todo avanco tecnologico, € comum que os professores ainda atuem como
transmissores de informagoes, utilizando o quadro, explicando, dando exemplos e solicitando

que os estudantes realizem as atividades presentes no livro didatico. Esse modo classico e
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tradicional de ensinar matematica vem sendo criticado, pois ndo contempla a contextualizacdo
e a realidade dos alunos, o que provoca a aprendizagem de uns e o desinteresse dos outros.

Uma das possibilidades de se alterar o papel passivo do estudante e oportunizar que
eles estejam mais centrados no processo de aprendizagem € possibilitar que eles explorem as
TD em sala de aula, ou nos laboratérios de informatica.

Nesta perspectiva, esta pesquisa visou analisar o que a literatura apresenta sobre 0s
instrumentos tecnologicos existentes, no tocante a disciplina de Matematica e suas relagdes no
teor educacional. A pergunta que norteou nossa investigacdo foi: quais sdo as atuais
possibilidades de uso das TD para 0s processos de ensino e aprendizagem de Matematica?

A busca literaria e analise dos referenciais seguiu uma abordagem qualitativa, que
descrevemos no proximo topico do texto. Nos preocupamos em atingir 0s seguintes objetivos
especificos: (a) identificar aspectos do ensino tradicional que ainda precisam ser superados;
(b) identificar possibilidades inovadoras no ensino de Matematica; (c) conhecer opcbes de TD

e suas aplicacBes nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica.
Metodologia

Diante do objetivo da investigacdo, a metodologia utilizada foi a pesquisa
bibliogréafica. Utilizamos uma abordagem qualitativa para analisar os referenciais tedricos

selecionados.

Ao tratar da pesquisa bibliografica, é importante destacar que ela é sempre
realizada para fundamentar teoricamente o objeto de estudo, contribuindo
com elementos que subsidiam a analise futura dos dados obtidos. Portanto,
difere da revisdo bibliografica uma vez que vai além da simples observacédo
de dados contidos nas fontes pesquisadas, pois imprime sobre eles a teoria, a
compreensdo critica do significado neles existente. Utilizar-se de um
desenho metodolégico circular ou de aproximacgdes sucessivas no
encaminhamento da pesquisa bibliogréfica, permite, através da flexibilidade
na apreensao dos dados, maior alcance no trato dialético desses dados, pois 0
objeto de estudo pode ser constantemente revisto, garantindo o
aprimoramento na definicdo dos procedimentos metodologicos, como
também a exposicdo mais eficiente do percurso de pesquisa realizado.
(LIMA, MIOTO, 2007, p.44).

Nesta perspectiva, vale destacar os procedimentos de filtragem e andlise de

componentes que ajudam na validacdo e comprovacao das ideias apresentadas ao longo desta
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pesquisa, dentre eles estdo os fatores em busca de fontes confiaveis, sites governamentais,
repositdrios de instituicdes de ensino superior e sites académicos, como o Google Académico.

Utilizamos algumas palavras-chaves para realizar nossa busca, conforme cada um dos
objetivos especificos. Procuramos selecionar textos mais recentes, para que pudéssemos

compreender a atual situacdo do ensino de Matematica, no que tange a utilizacdo das TD.
O ensino tradicional de Matematica

Iniciamos nossa investigacdo buscando informacdes sobre o ensino tradicional de
Matematica. Encontramos alguns autores que tratam do tema e selecionamos o0s
entendimentos de Chagas (2003) e Micotti (1999). Embora os trabalhos ndo sejam téo atuais,
identificamos que tratam das mesmas dificuldades ainda refletidas nas pesquisas atuais sobre
a Educacdo Matematica.

No artigo Educacdo matematica na sala de aula: Probleméticas e possiveis soluces, a
autora Elza Chagas busca analisar alguns instrumentos do ensino tradicional e apresenta
possiveis solugdes, para que o0 sucesso da aprendizagem seja atingido. A autora critica as

atividade rotineiras comuns ao ensino de Matematica:

Ndo é raro encontrarmos, dentro do trabalho cotidiano das escolas,
professores de matematica ensinando esta disciplina de forma “rotineira”,
onde os conteddos trabalhados sdo aqueles presentes no livro didatico
adotado e 0 método de ensino se restringe a aulas expositivas e a exercicios
de fixacdo ou de aprendizagem. (CHAGAS, 2003, p.242).

Segunda a autora, quando se é solicitado aos estudantes que fagcam tarefa em casa,
muitas das vezes 0s que ndo aprendem buscam na internet as respostas ou simplesmente as
copiam atras do livro didatico ou ainda nem fazem os exercicios. 1sso pode ocorrer porque 0
conteudo ensinado nao foi suficientemente explorado pelo estudante ou pela forma em que o
professor apresentou o contetdo. Esses modelos tradicionais podem contribuir para que haja

dispersdo de duvidas e falta de construcdo de conhecimento efetivo.

Nas escolas onde professores de matematica trabalham com o ensino
tradicional, podemos observar que o processo ensino-aprendizagem dos
alunos se torna mera transmissao da matéria, ou seja, o professor “transmite”
e os alunos “recebem”. Esta atividade de transmissdo e recepcdo vem
acompanhada da realizacao repetitiva e puramente mecanizada de exercicios,
acarretando, por parte do aluno, futuras memorizacbes de como estes
exercicios foram inicialmente desenvolvidos. De forma mais abrangente, o
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professor reproduz a matéria para a classe e, por sua vez, os alunos
respondem o “questionario” do professor. E a prova? Ah, cabe agora os
alunos decorarem tudo o que foi dito, feito e esquematizado pelo professor.
Este, entdo, se esquece de que cada educando é um ser humano e como tal
possui capacidades natas de como pensar. (CHAGAS, 2003, p.243).
Neste mesmo contexto de critica aos moldes tradicionais das aulas de Matematica,
Micotti (1999) afirma que:

A aplicacdo dos aprendizados em contextos diferentes dagueles em que
foram adquiridos exige muito mais que a simples decoracdo ou a solucédo
mecanica de exercicios: dominio de conceitos, flexibilidade de raciocinio,
capacidade de andlise e abstracdo. Essas capacidades sdo necessarias em
todas as areas de estudo, mas a falta delas, em Matematica, chama a atencao.

As criticas mencionadas por Chagas (2003) e Micotti (1999) mostram que sao
necessarias a¢Oes diferenciadas para que os estudantes aprendam de fato, ao invés de apenas
memorizar. Nesse viés, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), indica algumas

ferramentas e possibilidades no ensino de Matematica:

Desse modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas, &bacos, jogos,
livros, videos, calculadoras, planilhas eletrbnicas e softwares de geometria
dindmica tém um papel essencial para a compreensdo e utilizacdo das nogdes
matematicas. Entretanto, esses materiais precisam estar integrados a
situacdes que levem a reflexdo e a sistematizacdo, para que se inicie um
processo de formalizacéo. (BRASIL, 2018, p. 276).

Como orienta a BNCC, ndo basta que recursos diferenciados sejam incorporados aos
processos didaticos. Sao necessérias verdadeiras mudangas nos processos de ensino, para que

0 uso dessas ferramentas possa levar os estudantes a reflexdo e a aprendizagem.

Possibilidades de uso de TD na Educacdo Matemética

Como possibilidades de alteragdo nos processos de ensino da Matemaética, as pesquisas
em Educacdo Matematica vém apresentando opcbes mais inovadoras de aprendizagem, como
o uso de TD.

Segundo Borba, Silva e Gadanidis (2016), o uso das TD na Educacdo Matematica teve
inicio nos anos 1980, principalmente com o uso software Logo. Atualmente, apds o
surgimento da internet rapida, houve uma ampliacdo de possibilidades de recursos para a sala
de aula, como o uso de videos digitais, os objetos de aprendizagem, as programacdes, 0S

jogos digitais, entre outras possibilidades.
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Os jogos matematicos, por exemplo, podem ser utilizados de duas formas: fisicos ou
digitais. Segundo a literatura, ele pode ser compreendido como uma metodologia de ensino.

O uso de jogos contribui para que o estudante reflita, busque estratégias para resolucéo
de problemas, além de estar envolvido com a competicdo. Nesse viés, Borin (1998) afirma

que:

Essa metodologia representa, em sua esséncia, uma mudanga de postura em
relacdo ao que é ensinar matematica, ou seja, ao adota-la, o professor sera
um espectador do processo de construcdo do saber pelo seu aluno, e s ir&
interferir ao final do mesmo, quando isso se fizer necessario através de
guestionamentos, por exemplo, que levem os alunos a mudancas de
hipbteses, apresentando situagfes que forcem a reflexdo ou para a
socializagéo das descobertas dos grupos, mas nunca para dar a resposta certa.
Ao aluno, de acordo com essa visdo, cabera o papel daquele que busca e
constroi 0 seu saber através da andlise das situacBes que se apresentam no
decorrer do processo (BORIN, 1998, apud BARBOSA, 2016, p.6).

Uma das situacGes que o professor deve observar ao utilizar esta metodologia, é que o
foco ndo é a competicdo e sim a aprendizagem, a competicdo deve ocorrer somente para
manter a atencdo do aluno. Aprofundar a aprendizagem deve ser a principal ideia norteadora

do uso desta metodologia. Nessa perspectiva, Tarouco et al. (2004) explanam que:

Existem hoje no mercado uma gama de jogos para ensinar conceitos dificeis
de serem assimilados pelo fato de ndo existirem aplicagBes praticas mais
imediatas, como o conceito de eletrizacdo, conservacdo de energia,
trigonometria, grandes navegacdes, entre outros. Entretanto, 0 nosso grande
desafio é apoiar o aluno para que sua aten¢do nao seja desviada somente para
a competicdo, deixando de lado os conceitos a serem desenvolvidos. Por
isso, a reflexdo do aluno e a observacdo do professor sdo fatores essenciais
guando utilizamos jogos educacionais em sala de aula com fins pedagédgicos.
(TAROUCO et al.,2004, p.3)

Como mencionamos, 0s jogos podem ser digitais ou fisicos. Os primeiros necessitam
de um computador ou smartphone para poder realiza-los, o que os tornam algumas vezes de
dificil acesso dependendo do perfil da instituicdo, mas sdo Uteis e agilizam o processo da
brincadeira e aprendizagem. Os jogos Fisicos sdo bem comuns na escola e necessitam apenas
de objetos simples, muitas vezes podem ser construidos pelo proprio professor ou aluno.

Sobre os Jogos Web, tém se que:

Com a grande aceitacdo da Internet e com a chegada de Plug-Ins de
Multimidia para Browsers, atualmente muitos professores estdo usando
jogos baseados na Web como uma forma de empregar, simular, educar e
assessorar. Contudo, com toda informacdo entregue pela Web, reduzir a
laténcia é um ponto critico. Também se deve ter um cuidado com a
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motivacao, que pode diminuir rapidamente se um estudante estd esperando
pela resposta do jogo, ou mais informacfes para download. Respostas
rapidas num jogo séo cruciais. A utilizagdo desses novos recursos modifica a
dindmica do ensino, as estratégias e o comprometimento de alunos e
professores. Com esses novos recursos e ferramentas a educagdo pode
ensejar uma aprendizagem significativa, proporcionando que o aluno
aprenda de forma dindmica e motivadora. (TAROUCO et al., 2004, p.4)

Além da utilizacdo de jogos digitais prontos, o professor pode fazer uso de alguns
softwares para desenvolver seus recursos. Nesse sentido, algumas pesquisas analisadas
sugerem a criagdo de aplicativos como propostas inovadoras ao ensino de Matemaética.

Atualmente, existem algumas plataformas online que possibilitam a criacdo de
atividades e perguntas, assim como métodos alternativos na aplicabilidade do conhecimento,
assim temos:

» App Inventor: Langado em 15 de dezembro de 2010, esta aplicagcdo tem como objetivo
principal a criacdo de aplicativos para celulares com uso da plataforma Android, ele
foi inicialmente desenvolvido pela empresa Google.

» Android Studio: Tem funcdo semelhante ao App Inventor, mas com algumas
funcionalidades mais avancadas, estd disponivel em duas formas na versdo de
avaliacdo e paga, seu lancamento foi em 16 de maio de 2015.

» Pocket Code: Esta ja é uma plataforma mais especifica e permite a criagdo de jogos,
animacdes, videos e musicas interativas.

> Infinite Monkeys: E uma plataforma para leigos, mas que pode criar aplicacdes
surpreendentes.

» Excel: Ele ndo cria aplicativos em si, mas tem excelentes ferramentas de uso, que
podem ser utilizados em célculos, como planilhas automaticas.

Nossa busca identificou alguns exemplos de aplicacGes de softwares para criacdo de
aplicativos. O App Inventor, por exemplo, é descrito como um facilitador pelo fato da
simplicidade de uso, porém exige do professor buscas e destreza quanto ao uso do
computador. J& sobre a efetividade do ensino com o App Inventor, Elias, Hussein e Motta
(2018, p.18), menciona sobre a validade da proposta de uso da plataforma, com uma ideia que
envolveu um curso de graduacdo, a contextualizacdo e interdisciplinaridade de contetddos. A
autora desenvolveu uma pesquisa sobre Matematica Financeira e a Programacdo de

computadores e concluiu que:
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Levar este projeto para outras turmas de nivel superior € uma possibilidade
valida, pois visualizamos que os estudantes passaram a ter uma relacdo mais
estreita com a disciplina de Matematica Financeira a partir da disciplina de
Programacdo de Computadores. Acreditamos que a continuidade deste
trabalho possa ser algo enriquecedor, pois bons resultados foram obtidos, o
gue nos faz crer que mais estudantes de graduacdo podem ser efetivamente
alcangados (ELIAS; HUSSEIN; MOTTA, 2018, p.18).

Outras pesquisas analisadas corroboram com a eficiéncia do uso do App Inventor no

contexto do ensino superior:

A utilizacdo de TD em sala altera as dindmicas tradicionais de ensino, ja que
sugerem maior participacdo do estudante e aprendizado ndo mais pautado
apenas na explicacdo do professor. Desse modo, procuramos identificar as
alteracBes de postura e formas de resolugdes de exercicios pelos académicos
nas insercbes de TD. Temos analisado também a receptividade dos
professores em formagao, com relagédo as tecnologias, demonstrada nas falas
e acOes durante cada proposta apresentada. (ROCHA et al. 2018, p.9)

Os autores descreveram seus resultados como satisfatorios, assim como evidenciaram

a importancia de espalhar o projeto a outras turmas e etapas. Também identificamos trabalhos

que abordam o uso do software na Educagdo Basica. Elias, Rocha e Motta (2017) realizaram

uma pesquisa usando aplicativos desenvolvidos por eles em uma turma de 3?2 série do Ensino
Médio.

Na etapa de utilizacdo dos aplicativos pelos alunos, procuramos verificar a

receptividade das atividades, a facilidade para utilizagdo dos aplicativos, os

resultados apresentados nas listas de exercicios e a motivacao provocada nos

alunos. Acreditamos que estudantes mais envolvidos e motivados em sala
conseguem aprender mais. (ELIAS; ROCHA; MOTTA, 2017, p.7).

Os pesquisadores mencionam o0 envolvimento dos estudantes com a atividade,
destacando os beneficios de se utilizar um aplicativo mais personalizado. Também sugerem
que sejam realizadas pesquisas sobre programacdo desenvolvida no App Inventor pelos
proprios estudantes. Nesse sentido, a literatura atual tem incentivado essa pratica. Trabalhos
como os de Rocha (2018) mencionam as habilidades que podem ser desenvolvidas pelos
estudantes quando eles programam.

Outra possibilidade de uso de TD na aprendizagem da Matematica é o software Excel.
Embora ele ndo objetive o ensino em si, pode ser aplicado na educacgéo de varias formas, seja
para calculos, construgcdo de gréficos, entre outros. O trabalho de Almeida, Silva e Barreto
(2013) apresenta 0 uso do Excel no ensino de graficos em uma turma de 7° ano do Ensino

Fundamental. Os autores relatam que as aulas se tornaram mais atrativas e dinamicas e
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ocorreu mais interesse dos estudantes pelos contetdos. No apéndice do artigo, apresentamos
um exemplo de atividade que poderia ser desenvolvida por professores de Matematica por
meio desse recurso.

Nossa pesquisa também identificou que o uso de videos digitais pode contribuir com
0s processos de ensino e aprendizagem de Matematica. Borba, Silva e Gadanidis (2016)
destacam que “discutir como utiliza-los, ou como incorpora-los, nos parece ser um caminho
muito mais promissor do que evita-lo” (BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2016, p. 99). E
comum que os estudantes pesquisem e estudem por meio de videos. Assim, apresentamos
algumas opcoes nesse Vies:

» Youtube Edu
» MecFlix
» Ambientes Virtuais de Aprendizagem, entre outras.

O professor pode apresentar essas ferramentas para o aluno até mesmo para revisées
antes das provas e material complementar de aprendizagem aos contetdos expostos na sala de
aula.

YoutubeEdu! e MecFlix?, sdo ferramentas especificas de contelidos gratuitos, para
auxiliar e filtrar o aluno apenas em contetido de estudos, uma vez que todos 0s videos séo
separados em playlists e contetdo. Outra importante informacédo sobre o YoutubeEdu é que
sua programacdo de filtragem automatica permite ao estudante sempre ir prosseguindo com o
aprendizado. Ambas as ferramentas YoutubeEdu e o MecFlix, possui as mesmas
funcionalidades, assim como facilidade de uso.

Outro ponto especifico sdo os Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Eles podem ser

cadastrados e emulados de varios metodos na tentativa de facilitar a aprendizagem dos alunos:

A possibilidade técnica de entrelacar a cultura, a préatica social, saberes
melhorando ou inovando a educa¢do manuais por outros mais modernos,
com imagens, cores, mas que veiculam o mesmo conte de entrelacar a
cultura, a pratica social, saberes, a pratica pedagdgica, a ciéncia,
expressando-se por diferentes linguagens, na tentativa de produzir novos
sentidos e, em consequéncia, uma nova paisagem educativa (MACIEL,
2002, p.1).

Os videos ainda podem ser desenvolvidos pelos proprios estudantes, para simular

situacdes matematicas ou apresentar situacfes problemas.

! Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCs_n045yHUiC-CR2s8Ajlwg/about>
2 Disponivel em: < http://www.mecflix.mec.gov.br/>
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Ainda como possibilidade de TD na Educacdo Matematica, o software Geogebra é

presente em diversas pesquisas. Ele permite que diversos contetidos sejam explorados.

O software Geogebra, é programa configurado a partir de propriedades
matematicas, constituido com a finalidade da universalizagdo do
conhecimento no ambiente escolar. E um aplicativo dinamico que faz a
juncéo de conceitos de geometria e de algebra em uma interface gréafica, que
promove a construgdo de varios conceitos no campo matematico. Portanto,
comprometidos com esta modalidade, ensino de matematica e tecnologia,
temos como fator favordvel a aprendizagem a viabilidade de visualizagéo,
neste caso, poder ver o efeito grafico das fungdes e da geometria plana, uma
forma de representagdo que contribui fortemente para a compreensdo e
incorporacdo dos conceitos matematicos (SANTOS, SILVA, MOURA,
2015, p. 2).

Por fim, identificamos que as pesquisas atuais convergem no entendimento de que nao
basta inserir TD em sala de aula para que os processos pedagogicos sejam alterados. E
necessario um envolvimento do professor, para que assuma uma postura mediadora e

incentive os estudantes a se tornarem ativos e criticos em sala de aula.

Considerac0es finais

A pesquisa identificou diferentes possibilidades de uso das TD na Educagéo
Matematica, entre elas o0 uso de videos digitais e de softwares especificos como App Inventor,
Excel e Geogebra.

Inovar nos processos de ensino e aprendizagem, especificamente de Matematica, pode
ndo ser uma tarefa facil para professores acostumados com rotinas mais tradicionais. Contudo,
percebemos que sdo muitas as opgOes de recursos, gratuitas e de facil acesso. Portanto,
esperamos que essa pesquisa possa incentivar esses profissionais a experimentar novas
possibilidades em sala de aula.

Também almejamos que novas discussdes sobre a tematica aqui tratada possam ser
encorajadas e novas pesquisas apontem ainda mais opc¢des de recursos tecnoldgicos para o

contexto educacional.
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APENDICE
Proposta de uso do Excel

Imagine em uma situagdo que o professor explana o seguinte problema, onde o
Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), faz amostras da quantidade habitantes
da cidade de Rio Espera Minas Gerais de 6 em 6 anos, e obtém os seguintes resultados:

Tabela 01 — Populacdo de Rio Espera MG segundo censo populacional do IBGE

Fonte: Elaborado pelo autor do artigo.

Baseando nos dados da tabela o professor propBe o seguinte exercicio, usando as
ferramentas do Excel, e desconsiderando a taxa de natalidade do municipio, avaliando que a
populacdo reduz a cada amostra, determine em que ano a cidade tera uma populacéo inferior a
500 habitantes? Parece dificil, mas a resposta € ndo, basta o aluno inserir a tabela no Excel e

criar projecdes que o software as realizara automaticamente, vejamos os resultados:

B H e : Pastal - Microsoft Exce 2 ® - 8 X
ARQUIVO PAGINA INICLA INSERIR LAYOUT DA PAGINA FORMULAS DADOS REVISAQ EXIBICAQ DESENVOLVEDOR Entra

T . o= " = =1 - ="
y Calibri 1N - A A = &~ =+ Quebrar Texto Automaticamente | Geral - | # TN 2 ™

NI s5- i+ -4~ & = [ Mesclar e Centralizar ~

A 8 E F 3 H | ) K L M N C P
2004 2010 2016 2022 2028 2034 2040 2046 2052 2058 2064 2070
6.676 6.078 5.54% 4.974 4411 3.847 3.284 2720 2.157 1.593 1.030 466

Figura: Elaborado pelo autor do artigo.

Analisando a tabela, concluimos que entre 2064-2070, a populacdo sera a reduzida a
um nimero menor gque 500 habitantes. Utilizando esta ferramenta o estudante aprende o uso
dos softwares matematicos e de forma critica e interessante podem ir buscando novas
funcionalidades dos aplicativos, além de usos fora da sala de aula, como no ambiente
profissional e familiar.

Dados: IBGE — INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTASTISTICAS. Dados
e informagdes do Municipio de Rio Espera. Disponivel em:
https://cidades.ibge.gov.br/brasil/mg/rio-espera/pesquisa/23/25207. Acesso em: 22. Fev.
20109.



