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RESUMO

Considerando que as tecnologias digitais modificaram todas as esferas da nossa
sociedade contemporanea e fazem parte do cotidiano dos alunos e docentes,
pesquisamos sobre a utilizagdo de softwares como ferramenta de apoio no ensino da
Matematica no Centro de Ensino Estado do Ceara, na cidade de Bacabal/MA, com a
finalidade de analisar as contribuicbes que o uso de softwares oferece no ensino e
aprendizagem de Matematica. Para tanto, € necessario identificar os principais
dispositivos digitais e softwares que sdo utilizados pelos professores nas aulas de
Matematica no Centro de Ensino Estado do Ceard, descrever o perfil docente quanto
ao uso dos dispositivos digitais e softwares no ensino e aprendizagem da Matematica
e sugerir diversos softwares que podem ser usados no estudo das unidades tematicas
abordadas na Matematica do Ensino Médio. Realizamos uma pesquisa de campo,
com abordagem quanti-qualitativa, através de questionarios aplicados aos docentes e
alunos da instituicado educacional e pesquisa bibliografica para fundamentacao tedrica
deste trabalho. Diante disso, verificamos que os docentes e alunos possuem dominio
suficiente para a utilizagado das tecnologias digitais e softwares na sala de aula, e que
acreditam que elas contribuem para o ensino e aprendizagem da Matematica, o que
nos impde a constatacdo de que os softwares sdo importantes recursos pedagdgicos
que promovem a mediagdo da aprendizagem, quando adequadamente
implementados pelo docente.

Palavras-chave: Softwares. Ensino da Matematica. Tecnologias digitais.



ABSTRACT

Considering that digital technologies have changed all spheres of our contemporary
society and are part of the daily lives of students and teachers, we researched on the
use of software as a support tool in the teaching of Mathematics at the Centro de
Ensino Estado do Ceard, in the city of Bacabal/ MA, in order to analyze the
contributions that the use of software offers in the teaching and learning of
Mathematics. Therefore, it is necessary to identify the main digital devices and
software that are used by teachers in Mathematics classes at the Centro de Ensino
Estado do Ceara, describe the teacher profile regarding the use of digital devices and
software in teaching and learning of Mathematics and suggest several software that
can be used in the study of thematic units addressed in High School Mathematics. We
carried out a field research, with a quantitative-qualitative approach, through
questionnaires applied to teachers and students of the educational institution and
bibliographic research for the theoretical foundation of this work. In view of this, we
verified that teachers and students have sufficient mastery to use digital technologies
and software in the classroom, and that they believe that they contribute to the teaching
and learning of Mathematics, which imposes on us the realization that the software is
important pedagogical resources that promote the mediation of learning, when properly
implemented by the teacher.

Keywords: Software. Teaching Mathematics. Digital technologies.
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1 INTRODUGCAO

Nas ultimas décadas presenciamos 0S enormes avangos tecnolégicos em
todas as areas e ciéncias. Novas Tecnologias da Informacédo e Comunicacéo (NTICs)
surgiram, iniciando o processo de informatizacdo da industria, dos meios de
comunicagao e do conhecimento por meio de computadores e outros equipamentos

eletronicos.

Com esses avancos, nossa sociedade se transformou em razdo do uso de
novas tecnologias, principalmente com a popularizacdo da rede mundial de
computadores, a internet. Hoje, os dispositivos tecnoldgicos existentes no mercado

possuem acesso a internet e sdo considerados bens de primeira necessidade.

As tecnologias digitais (como smartphones, computadores, notebooks, tablets
etc.) estdo cada vez mais presentes na vida diaria das pessoas, permitindo o acesso
a uma infinidade de informacdes e servigos por meio de softwares (também chamados
de aplicativos). Kenski (2007, p. 46) afirma que as novas tecnologias de comunicacéo
e informacdo trouxeram consideraveis mudancas para a educacdo, sobretudo,

positivas.

Presentes na realidade das escolas brasileiras, as Tecnologias da Informacéao
e Comunicacéao (TICs), através da interface dos softwares, permitem que o processo
ensino e aprendizagem seja beneficiado com recursos e facilidades que elas
disponibilizam. Entretanto, os tais avangos e seus recursos nem sempre Sa0
aproveitados da forma esperada, uma vez que muitas escolas (e docentes) continuam
a adotar os métodos de ensino antigos, onde o professor é tido como a figura central

do conhecimento e o aluno apenas um receptor das informag¢des dadas por ele.

Para Sancho (1998 apud OLIVEIRA, 2014, p. 25), a pratica docente deve
atender as questdes reais e atuais dos estudantes, suas experiéncias de vida e, para
isso, o professor precisa utilizar os mesmos recursos que contribuiram para

transformar as mentes deles.

A presente obra tem como abordagem a utilizagdo de softwares no ensino e
aprendizagem da Matematica do Ensino Médio, analisando seu uso pedagdgico de
forma intencional e inteligente, evitando o modismo, ou seja, o emprego destes

importantes recursos sem finalidade definida, mecanicista.
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Partindo desta explanagéo, este trabalho levanta o seguinte problema: Se os
alunos do Ensino Médio usam, cada vez mais, tecnologias digitais, por que alguns
docentes néo utilizam softwares como ferramenta de apoio no ensino e aprendizagem
da Matematica? Diante deste questionamento, este trabalho levantou a seguinte
hipétese: Os softwares sdo 6timas ferramentas de apoio no ensino e aprendizagem
da Matematica, quando bem utilizados.

A instituicdo educacional escolhida para nosso estudo foi o Centro de Ensino
Estado do Ceara, uma conceituada escola publica estadual, localizada na cidade de
Bacabal-MA. A preferéncia por esta instituicao se justifica pela sua tradicdo na
educacao do municipio.

A metodologia empregada no trabalho foi a pesquisa de campo, com a
aplicacao de questionarios (Apéndices A e B) com perguntas objetivas e subjetivas
respondidas pelos professores que lecionam Matematica no C. E. Estado do Ceara e
os alunos do 12, 2° e 32 anos do Ensino Médio, nos turnos matutino e vespertino.

Nosso trabalho tem como objetivo geral: Analisar as contribuicdes que a
utilizacédo de softwares oferece no ensino e aprendizagem da Matematica, no Ensino
Médio. E como objetivos especificos: Identificar os principais dispositivos digitais e
softwares que podem ser utilizados pelos professores nas aulas de Matematica no
Centro de Ensino Estado do Cearda; Descrever o perfil docente quanto ao uso dos
dispositivos digitais e softwares no ensino e aprendizagem da Matematica; Sugerir
diversos softwares que podem ser usados no estudo das unidades tematicas
abordadas na Matematica do Ensino Médio.

Para a fundamentacao do nosso trabalho, adotamos como apoio bibliografico
as obras e artigos académicos dos autores: Borges (2021), Carneiro e Passos (2014),
Castells (2003), Coelho e Almeida (2020), Feldkercher e Manara (2012), Gil (2002),
Henz (2008), Kenski (2007), Lévy (1999), Marconi e Lakatos (2003), Medeiros (2014),
Miashiro et al. (2020), Oliveira (2014), Pinho e Caribé (1996), Santana (2020),
Schlemmer (2005), Valente (1999) e Youssef e Fernandez (1988). Também utilizamos
a BNCC (2017) e a LDB (2018) para embasamento deste trabalho.

Esta obra esta estruturada em sete unidades: a primeira (Introdugéo), que trata
das razbes da investigacao; a segunda (Desenvolvimento histérico das tecnologias
digitais) aborda a evolugao das tecnologias digitais; a terceira (As tecnologias digitais
na educacao) fala a respeito da utilizacado das tecnologias e softwares na educacéo,
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especialmente no ensino da Matematica; a quarta (Sugestdes de aplicativos para as
aulas de Matematica) traz a sugestao de diversos aplicativos que podem ser utilizados
no ensino e aprendizagem dos temas estudados na Matematica do Ensino Médio; a
quinta (Metodologia) descreve a metodologia utilizada na pesquisa; a sexta (Analise
da Pesquisa realizada com professores e alunos) traz as interpretagdes e comentarios
dos dados coletados na pesquisa; a sétima (Consideragdes finais) € a parte final da
pesquisa.

Almejamos, com este trabalho, contribuir para um melhor entendimento desta
tematica tao relevante e atual, e despertar o interesse de educadores, sobretudo os
que lecionam a Matematica no Ensino Médio, a utilizarem os recursos tecnol6gicos
(através de softwares) no ensino para motivar os alunos a aprender e produzir seu

préprio conhecimento.

2 DESENVOLVIMENTO HISTORICO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Desde o comeco do século XX, a humanidade presenciou um enorme aumento
no desenvolvimento tecnoldgico, sobretudo o da tecnologia da informacédo, que
permitiu o surgimento de diversas maquinas capazes de processar dados, entre elas,
0 computador.

O primeiro computador eletrénico, criado nos EUA entre 1943 e 1946, se
chamava ENIAC (acrbnimo da expressao Eletronic Numerical Integrator and
Computer). Com ele, iniciou-se a computacdo moderna, inaugurando a chamada era

da informatica.

O computador € uma maquina (ou dispositivo) composta por componentes
eletrdnicos, que processa dados e é controlado por um software especial chamado
Sistema Operacional (SO). O computador é formado por dois elementos: o hardware
e o software.

Pinho e Caribé (1996, p. 68) comentam que hardware é tudo aquilo que compde
fisicamente o computador. O hardware é formado por todos os componentes fisicos
da maquina: teclado, mouse, monitor, impressora e os elementos internos (placas) do

gabinete.



16

Ja Youssef e Fernandez (1988, p. 18) definem software como um conjunto de
procedimentos, rotinas e programas que permitem o funcionamento da maquina, ou
seja, do computador. Comumente conhecido como parte légica do computador, o
software é formado por uma sequéncia de instru¢cdes executadas pelo processador.

Usualmente, o software € também conhecido como aplicativo.

Youssef e Fernandez (1988, p. 19) destacam a relagdo existente entre
hardware e software declarando que “os computadores ja s&o produzidos com um
software gravado em sua memoria principal, que ird coordenar seu funcionamento e
o processamento de informacdes”. Dessa forma, podemos notar que a historia dos
softwares se mistura com a dos computadores e dispositivos modernos, uma vez que

estao diretamente interligados.

A evolugdo da tecnologia computacional permitiu o surgimento de novos
dispositivos eletrénicos, que ganharam um lugar de destaque na sociedade em razao
das funcionalidades oferecidas. Entre estes dispositivos, podemos citar: o PC, que
surgiu em 1975 e revolucionou 0 mercado da época; o aparelho celular (que evoluiu
consideravelmente e hoje € chamado de smartphone), criado pelo engenheiro
eletrotécnico Martin Cooper em 1973; o laptop (computador portatil mais conhecido
como notebook), criado em 1981 pelo norte americano Adam Osbone; o tablet (que
ficou muito famoso apds o langamento do iPad, da Apple), que foi langado em 1989
pela Grid Systems.

Os softwares tiveram uma enorme evolugao, principalmente com a invengéo da
interface grafica, que permitiu a construgao de programas e sistemas mais intuitivos,

como vemos hoje.

Neste contexto, podemos mencionar a popularizacdo da rede mundial de
computadores na década de 1990, a internet, que ajudou na expansao e revolugéo do
conhecimento e da comunicagéao global, criando a sociedade da era da informagéo. A
internet € uma das principais molas propulsoras da tecnologia em todo o mundo,
influenciando e transformando o cenario econémico, cultural e social. “A internet € um
meio de comunicagcao que permite, pela primeira vez, a comunicacao de muitos com

muitos, num momento escolhido, em escala global” (CASTELLS, 2003, p. 8).

Os recursos oferecidos pelas tecnologias digitais e sua utilizacdo nas mais
diversas areas se tornaram fundamentais para o desenvolvimento da sociedade atual.



17

Na educagéo, que nédo poderia ser diferente, as tecnologias digitais sdo utilizadas
como recursos que facilitam o entendimento do aluno, podendo ser aplicadas em
todas as disciplinas escolares, em especial na Matematica.

3 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAOQ

O uso das tecnologias digitais na educacao, isto €, no processo ensino e
aprendizagem, iniciou-se juntamente com a comercializacdo dos computadores, por
volta da década de 1950. Nesse periodo, 0 computador era entendido como uma
maquina tecnolégica com capacidade de ensinar de forma instrucionista, ou seja, a
transmissdo da informacdo de maneira sequencial ao aprendiz. Sobre o ensino
instrucional com o computador, Valente (1999, p. 12) fala que “quando o computador
transmite informacao para o aluno, o computador assume o papel de maquina de
ensinar e a abordagem pedagdgica € a instrugéo auxiliada por ele”.

Com a criagdo dos computadores pessoais (PC), a concepcdo sobre a
aplicacdo do computador na educagao foi ampliada. Foram criados os primeiros
softwares educativos baseados na teoria construtivista de Piaget.

O uso do computador na educacéo brasileira teve inicio no comeco da década
de 1970. Algumas universidades (como USP, UFRJ e UFRGS) fizeram experiéncias
usando simulagédo de fenémenos de Fisica e Quimica com alunos de graduacao para
conhecer os beneficios do computador no campo educacional (VALENTE, 1999, p.
19).

Nos anos seguintes, outras universidades brasileiras tiveram o interesse em
estudar a utilizacdo das tecnologias computacionais na esfera educacional como
recurso pedagogico. Para isso, diversos programas foram postos em pratica para

incentivar a pesquisa sobre essa tematica.

Nas ultimas décadas, muitas obras e artigos foram publicados por grandes
estudiosos do assunto. Entre eles, podemos mencionar Anténio Battro (discipulo de
Piaget), Marvin Minsky, Seymour Papert, Pierre Lévy e o professor Ubiratan
D’Ambrésio (falecido em abril de 2021).
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3.1 A utilizacao de softwares no ensino da Matematica

Diante dos grandes avancos e transformacbes tecnoldgicas, a sociedade
mudou em um ritmo acelerado, afetando todas as esferas sociais, inclusive no ambito
escolar. Com esta nova realidade, a escola deve compreender a importancia das
tecnologias digitais e incorpora-las na educagdo como um recurso necessario para a
formacao do aluno.

Para Feldkercher e Manara (2012, p. 34), “as tecnologias deveriam ser usadas
para ampliar experiéncias de ensino e de aprendizagem tornando esses processos

mais atraentes para os alunos”.

No mundo tecnolégico de hoje, os dispositivos digitais fazem parte da realidade
dos alunos e eles sdo atraentes, pois oferecem recursos e servicos que conquistam a
sua atencao. Frequentemente os alunos utilizam as tecnologias digitais na realizacéao
de diversas atividades do cotidiano, das mais simples as mais complexas, como digitar
um trabalho escolar, bater papo nas redes sociais, realizar compras online, acessar
banco digital etc. Diante desses fatos, a escola precisa explorar tais tecnologias no
processo educacional.

Para Valente (1999, p. 75), as tecnologias da informac&o devem adentrar na
sala de aula como uma ferramenta na mediacéao do processo de conhecimento onde
a interacéo era apenas aluno — professor, passando a ser, entdo, aluno — tecnologia

— professor.

Independente das unidades curriculares que lecionam, os docentes, como
agentes facilitadores do conhecimento, ndo devem abrir mdo dessas valiosas
ferramentas pedagdgicas. A Matematica, unidade curricular de enorme importancia
para a autonomia do estudante, oferece muitas situagcées de aprendizagem em que

as tecnologias digitais podem ser aplicadas.

Canavarro (1994 apud CARNEIRO e PASSOS, 2014, p. 105) elenca 4 motivos
(chamados por ele de elementos) de como as tecnologias poderao ser Uteis nas aulas
de Matemética:

1) Elemento de motivagéo para aumentar o interesse dos alunos pelas aulas
[...]-

2) Elemento de modernizacdo, por fazer parte dos diversos ambitos da
sociedade [...].

3) Elemento de facilitagdo para realizar tarefas que podem ser feitas
manualmente, como célculos e construgdo de graficos. O computador
pode economizar muito tempo do professor na realizacdo de suas tarefas
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rotineiras, como preparagdo de provas e, no processo de ensino e
aprendizagem, pode auxiliar na visualizagao dos solidos geométricos que
sao dificeis de serem representados no quadro, por exemplo.

4) Elemento de mudanca para criar novas dindmicas educativas, ou seja,
para realizar tarefas que seriam dificeis de fazer sem o computador,
provocando inovag¢des no processo de ensino e aprendizagem. Assim, 0
objetivo principal é promover novas formas de ensinar e aprender,
podendo criar situacdes que seriam impossiveis de realizar sem essa
maquina.
Barros e Pacheco (2013 apud MIASHIRO et al., 2020, p. 3) afirmam que os
softwares matematicos surgem como recurso dindmico e inovador para atrair o
interesse e despertar a intuicao dos alunos, e como uma alternativa na ampliagéo dos

conceitos tedricos estudados na sala de aula.

O professor pode fazer uso dos dispositivos tecnologicos (computadores do
laboratério de informatica) que a escola oferece ou aqueles que os alunos dispdem
(smartphones, por exemplo) na sala de aula.

Uma das maneiras de tornarmos as aulas de Matematica mais atraentes é
utilizarmos recursos tecnoldgicos como auxilio, pois através deles podemos
desenvolver inUmeras atividades que possibilitem ao aluno pesquisar,
observar, raciocinar e desenvolver principalmente métodos préprios de
trabalhar com situagdes envolvendo a Matematica (HENZ, 2008, p. 11).

Os softwares, quando bem utilizados, sdo excelentes ferramentas que auxiliam
o professor no processo de ensino e aprendizagem. O seu emprego requer certas
consideracdes, como a escolha do software de acordo com a tematica que sera
estudada na aula, seu acesso (download e instalacao) pelos alunos, facilidade no
manuseio (intuitividade) e seu desdobramento no planejamento didatico do professor.
Ou seja, a escolha do software exige reflexao por parte do docente, de modo que o
permita fazer a melhor aplicacdo possivel dos recursos disponiveis no aplicativo.

Quanto ao seu planejamento didatico, o docente precisa contemplar as acdes
que norteardao o uso do aplicativo na sala de aula. A utilizacao correta de um software
é fruto de um bom planejamento didatico, que favorece a construgédo do saber do

aluno.

Hoje existe uma enorme variedade de softwares voltados para o ensino da
Matematica. Qualquer que seja a escolha do dispositivo digital (computador,
notebook, tablet ou smartphone) ou sistema operacional (Windows, Linux, Mac OS,
Android ou 10S) para estudar Matematica, o usuario encontrara muitas opgdes de
softwares (gratuitos ou pagos) na internet.
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A obra apresenta na Unidade 4 sugestdes de diversos softwares que podem
ser utilizados no ensino das unidades tematica abordadas na Matematica do Ensino
Médio, apresentando suas caracteristicas e onde podem ser encontrados (ou
baixados), o tipo de licenciamento (gratuito ou pago) e funcionalidades.

3.2 O professor, a escola e seus papéis no uso das tecnologias

Conforme abordamos no item anterior, as tecnologias digitais, quando
pedagogicamente aplicadas, se transformam em boas ferramentas que auxiliam o
ensino e aprendizagem da Matematica, uma vez que elas fazem parte do cotidiano
dos alunos e professores. Assim, observamos que o docente tem um papel de grande
relevancia, uma vez que o sucesso das tecnologias (computadores, smartphones,
softwares) na sala de aula depende de sua atuagao.

Na concepcédo de Valente (1999, p. 21-22),

O papel do professor deixa de ser o de ‘entregador’ de informagao, para ser
o de facilitador do processo de aprendizagem. O aluno deixa de ser passivo,
de ser o receptaculo das informacoes, para ser ativo aprendiz, construtor do
seu conhecimento. Portanto, a énfase da Educacdo deixa de ser a
memorizacdo da informacéo transmitida pelo professor e passa a ser a
construcdo do conhecimento realizada pelo aluno de maneira significativa,
sendo o professor o facilitador desse processo de construgao.

Com o uso das tecnologias na sala de aula, o papel do docente continua o
mesmo: ser mediador da aprendizagem. Agora, com o0 uso das novas tecnologias
digitais e softwares. Na operacdo desses recursos, o aluno interage com o
conhecimento, com os outros estudantes e com o professor, transformando a sala de

aula (ou ambiente escolar) num espaco para troca de experiéncias.

Alguns professores alegam que o uso dos dispositivos digitais na sala de aula
pode distrair os alunos. Eles justificam que a possibilidade de acesso a uma gama de
conteudos e servigos oferecidos pela internet, como entretenimento, por exemplo,
podem levar os alunos a nao se interessar pelo tema que sera abordado na aula.

No entanto, antes de iniciar a aula ou uma atividade com o uso de qualquer
dispositivo digital ou software, o docente precisa conversar com os alunos para
explicar a finalidade e os beneficios que essa tecnologia traz para a
aquisicdo/construcao do conhecimento. Ele também deve combinar com a classe as

regras de utilizacdo desses recursos para que o foco da aula ndo seja perdido.



21

Ja outros professores resistem ao uso dos dispositivos tecnoldgicos na sala de
aula por falta de afinidade ou desinteresse. Alegam que a aplicagdo desses recursos
na sua pratica docente da muito trabalho e ndo ha tempo para explora-los nas aulas.

Fazer uso das tecnologias na educacao pressupde que o docente tem dominio
suficiente sobre seus recursos, a fim de explora-los da maneira mais eficaz na sala de
aula. Caso ainda nao tenha, ele precisa buscar qualificacao continua para desenvolver

suas habilidades com as tecnologias.

A respeito da formagéo continua do professor, Coelho e Almeida (2020, p. 74)
frisam:

Nesse ponto de vista, a formagédo continuada, entendida como parte do
desenvolvimento profissional que acontece ao longo da atuacdo docente,
pode possibilitar um novo sentido a pratica pedagdgica, contextualizar novas
circunstancias e dar novo sentido a atuacéo do professor.

Por ser o mentor da sala de aula, o professor necessita renovar constantemente
sua pratica de ensino. Para isso, ele precisa investir na sua formagéo, que deve
ocorrer por toda sua atividade docente. Valente (1999, p. 27) destaca que a formacéao
do professor deve propiciar condicdes para que ela possa recontextualizar o
aprendizado e as experiéncias vividas durante seu processo de formagédo para a
realidade de sua sala de aula. J&4 Borges (2021, p. 13) fala da necessidade de
reconfiguragdo do curriculo das licenciaturas para os futuros professores, para que

seja abordado o uso das novas tecnologias como ferramentas pedagdgicas.

A escola também deve oferecer aos professores oportunidades que promovam
a reflexao e a orientacdo quanto ao uso das tecnologias em sala de aula. Seja através
de encontros pedagdgicos, oficinas, seminarios, cursos de qualificagdo ou
treinamentos, a escola tem o dever de contribuir para a melhoria das habilidades
tecnoldgicas dos professores.

Valente (1999, p. 41) enfatiza que “a gestdo da escola deve estar voltada para
facilitar os processos de aprendizagem, nao sé dos alunos, mas de todos os seus
membros, aprimorando constantemente os mecanismos de gestdo e de ensino-
aprendizagem”.

A LDB (Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional), em seu Art. 62,
garante ao docente da educacdo basica o direito a formacdo continuada. Ela
compartilha a responsabilidade desta formacado de maneira conjunta entre os entes
Federativos: Unido, Estados, Distrito Federal e Municipios.
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Art. 62. A formagéo de docentes para atuar na educagao basica far-se-a em
nivel superior, em curso de licenciatura plena, admitida, como formacao
minima para o exercicio do magistério na educacao infantil e nos cinco
primeiros anos do ensino fundamental, a oferecida em nivel médio, na
modalidade normal.

§ 12 A Uniao, o Distrito Federal, os Estados e os Municipios, em regime de
colaboragédo, deverdo promover a formagdo inicial, a continuada e a
capacitacao dos profissionais de magistério.

§ 2° A formacao continuada e a capacitacao dos profissionais de magistério
poderao utilizar recursos e tecnologias de educacao a distancia.

§ 32 A formacéo inicial de profissionais de magistério dara preferéncia
ao ensino presencial, subsidiariamente fazendo uso de recursos e
tecnologias de educacao a distancia [...] (BRASIL, 2020, p. 43).

Hoje, diversas instituicbes publicas e particulares de ensino superior oferecem
cursos de formacao continuada aos professores da educacao béasica. Ha cursos na
area de educacao Matematica voltados aos docentes que lecionam essa unidade
curricular.

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) relata na competéncia geral n.® 5o

seguinte sobre as tecnologias digitais:

COMPETENCIA GERAL DA EDUCAGAO BASICA

L.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p.
9).

Podemos notar que a BNCC enaltece o uso de tecnologias digitais, de modo a
levar os estudantes ao protagonismo no processo de construcado/produgdo do
conhecimento. Como ferramentas indispensaveis na formagdo dos alunos, as
tecnologias podem ser exploradas na resolugdo de problemas do cotidiano e na
formacao social, critica e reflexiva do estudante, algo muito importante no exercicio

da cidadania.

4 SUGESTOES DE APLICATIVOS PARA AS AULAS DE MATEMATICA

Ha disponivel no mercado uma grande variedade de softwares (aplicativos)
educacionais voltados para o auxilio do processo ensino-aprendizagem de todas as
unidades curriculares oferecidas na educagao basica.
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Na area da Matematica temos diversas opgdes de aplicativos que permitem
trabalhar todas as unidades tematicas (numeros, algebra, geometria, grandezas e
medidas e probabilidade e estatistica) estudadas no Ensino Médio. Esses softwares
podem ser instalados em qualquer dispositivo digital (smartphones, computadores,
tablets etc.) e rodam nos sistemas operacionais mais utilizados (Android, Windows,
iOS, Mac OS e Linux).

O emprego de softwares no ensino da Matematica ndo substitui a presenca
do professor e nem diminui 0 seu papel no processo de ensino e aprendizagem.
Medeiros (2014, p. 8) relata que:

O uso de softwares matematicos vem trazendo ao ambiente de sala de aula
novas possibilidades e propostas de se ensinar, quebrando os paradigmas
do ensino tradicional, e proporcionando maior dinamismo e eficacia no
processo de ensino aprendizagem.

Apresentaremos, a seguir, alguns softwares educacionais que podem
contribuir para o ensino e aprendizagem da Matematica. Tais softwares podem ser
aplicados nas aulas de Matematica no Ensino Fundamental, Médio ou Superior.

GeoGebra

O GeoGebra é um fantastico software de matematica dinamica, que permite
trabalhar com Geometria (plana, espacial e analitica), Algebra, Graficos de funcdes,
Trigonometria, Probabilidade, Estatistica e planilha de calculo.

O software possui uma enorme comunidade, formada por milhées de usuarios

em todo 0 mundo, tornando-se lider no segmento de softwares de Matematica.

Figura 1: Interface do GeoGeobra
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Fonte: GeoGebra (2022)
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O GeoGebra é um aplicativo totalmente gratuito, multiplataforma e esta
disponivel para download na Play Store do Android (no Smartphone) ou na sua versao
para o Windows (no computador) por meio de seu site Ooficial:
<https://www.geogebra.org>.

2 2

Figura 2: Plotagem do grafico da equacao X _Y _q
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Fonte: GeoGebra (2022)

Winplot

Desenvolvido por Richard Parris, professor da Philips Exeter Academy, o
Winplot € um software de dominio publico (gratuito) e que possui uma interface
bastante intuitiva.

Figura 3: Interface do Winplot

4 Winplot — o x
Window Help

Fonte: Winplot (2022)
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O aplicativo, criado apenas para a plataforma Windows, apresenta diversas
vantagens, como simplicidade no seu manuseio, pouca utilizacdo de memoria RAM
(aplicativo leve para rodar) e dispde de varios recursos para a criacao (plotagem) de
gréficos de fungdes polinomiais de graus 2 até 8, de fungcdes de uma ou duas variaveis
reais. Ele possui aplicagdes no Célculo, podendo ser utilizado no estudo de equagdes
diferenciais.

Figura 4: Plotagem do grafico da fungéao f(x) =x®* —x -2

f4] Winplot - ] X
| Window Help
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Fonte: Winplot (2022)

Microsoft Excel

Lancado pela Microsoft, o Excel é o editor de planilhas eletrénicas mais
utilizado do mundo. Ele faz parte da suite para escritério Microsoft Office e sua
aquisicao esta disponivel por meio de assinatura anual do pacote ou da compra
(vitalicia) da versé@o Professional Plus.

O Excel € um software multiplataforma, podendo ser instalado nos sistemas
operacionais Windows, Mac OS, Android, iOS e Windows Phone.

O Excel revolucionou o uso das planilhas eletrénicas, avangcando muito mais
rapido que a concorréncia. O programa foi 0 que mais ofereceu alteragcdes na interface
do usuario, foi o primeiro a permitir a modificacao de fonte, cor e tamanho, facilitando
a formatagéo de uma planilha.



Figura 5: Interface do Microsoft Excel
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Por meio de planilhas eletrdnicas, o usuario pode realizar célculos com

formulas ou funcgdes. A biblioteca de fun¢des do Excel é bastante ampla, permitindo

trabalhar os diversos temas estudados na Matematica do Ensino Médio.

Entre as categorias da biblioteca de funcdes do aplicativo, podemos destacar:

Financeira, Matematica e Trigonométrica, Estatistica, Logico, Engenharia e Cubo. As

planilhas eletrénicas sao ferramentas ideais para trabalhar os conteudos estudados

em Matrizes e Estatistica, principalmente na construgéo de graficos.

Figura 6: Planilha do Excel com célculos Estatisticos
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Medeiros (2014, p. 7) recomenda o uso dos softwares Excel, Geogebra,
Winplot nas aulas de Matematica por possibilitar o trabalho dos mais variados

conteudos matematicos de maneira atrativa para o aluno.

LibreOffice Calc

O Calc € um software de planilhas eletrénicas que faz parte da suite para
escritorio chamada LibreOffice. Distribuida gratuitamente na internet, o pacote
LibreOffice € multiplataforma e esta disponivel para download através do site
<https://pt.libreoffice.org/>.

O LibreOffice Calc corresponde ao Excel, da Microsoft. O processo de calculo
nele é bastante similar ao seu principal concorrente (Excel). Por possuir licenciamento
gratuito e instalagdo facil, a suite LibreOffice esta presente na maior parte dos
laboratérios de informatica das escolas publicas do pais.

Semelhantemente ao Excel, a biblioteca de fun¢des do Calc é bastante ampla
e pode também ser utilizada no estudo dos diversos temas da Matematica do Ensino
Médio. O programa possui as seguintes categorias na sua biblioteca de funcdes:
Financeiras, Estatisticas, Logico, Matriz e Matematicas. Ele permite criar diversos
tipos de gréficos.

Figura 7: Interface do LibreOffice Calc
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Poly
O Poly é um software de geometria, que permite o examine de soélidos
espaciais (3D), possibilitando a visualizacdo de sua planificagdo e topologia. O

software possibilita 0 movimento tridimensional dos sélidos.

Figura 8: Interface do Poly
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Fonte: Pedagoguery Software (2022)

O software possui uma grande colecao de sélidos platonicos e arquimedianos,
entre outros. Ele esta disponivel para download (no Windows e Mac) no endereco

eletrdnico <http://www.peda.com/download/>.

Figura 9: Planificagdo do dodecaedro
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Fonte: Pedagoguery Software (2022)
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Calculadoras cientificas

Com o desenvolvimento da tecnologia computacional, as calculadoras
tornaram-se poderosas na realizacdo de calculos complexos. Pelo seu enorme
potencial para efetuar calculos avangados, elas sdo imprescindiveis nas aulas de

Matematica como recurso didatico.

Quando utilizadas apropriadamente na sala de aula, as calculadoras
cientificas sao étimas ferramentas auxiliares para os professores proporcionarem aos
seus alunos a integragéo da tecnologia ao ensino de Matematica.

Santana (2020, p. 4) afirma que:

O uso da calculadora em sala de aula permite criar situacées onde os alunos
desenvolvam estratégias de resolucdo, interpretagdo de resultados,
percepcao dos conceitos matematicos aplicados nas situagdes vivenciadas,
desenvolvendo também a pesquisa, a discussao de resultados, ou seja, 0 uso
da calculadora oferece inUmeras contribuicdes importantes para o ensino e
aprendizagem da Matematica.

Com a popularizagdo dos dispositivos eletronicos e na grande oferta de
aplicativos, o uso das calculadoras cientificas (digitais) se tornou muito comuns
atualmente. Em todos os sistemas operacionais de quaisquer dispositivos, hd em suas
lojas de aplicativos uma enorme diversidade de calculadoras cientificas, que podem
ser instalas com um simples toque na tela ou clique com o mouse (no caso dos

computadores).

Figura 10: Interface da Calculadora Hiper Scientific Calculator

Fonte: Hiper Scientific Calculator (2022)

A utilizagao das calculadoras cientificas no Ensino Médio se faz necessaria

no estudo do sistema de capitalizagcdo composta (na Matematica financeira), da
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potenciagcdo e radiciacdo, das fungbes e equacgdes exponenciais, logaritmicas e

trigonomeétricas, e da Estatistica elementar.

Figura 11: Célculo do Montante no regime de Capitalizagdo composta
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Fonte: Hiper Scientific Calculator (2022)

Minecraft: Education Edition

O Minecraft € um jogo mundialmente famoso de construgédo, criado por
Markus Persson e lancado em 2011. O software possui centenas de milhdes de
usuarios ativos em todo o mundo e foi adquirido pela Microsoft. O Minecraft ndo é
usado apenas para diversao/entretenimento, mas como uma ferramenta educativa em
milhares de escolas ao redor do mundo. Para essa finalidade, desenvolveram o

Minecraft: Education Edition.

Figura 12: Interface do Minecraft: Education Edition
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Fonte: Minecraft: Education Edition (2022)
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O game funciona no estilo sandbox, ou seja, enfatiza a exploragao e permite
ao usuario selecionar as tarefas que serdo realizadas. Na sua verséao educacional, o
Minecraft ajuda no desenvolvimento da criatividade dos alunos e ensina principios de

|6gica, estratégia, programacao, geometria e fisica.

O jogo cria um mundo virtual, proporcionando grande liberdade de criacéo e
experiéncias variadas em um ambiente colaborativo, que pode ser mediado pelo
docente.

Schlemmer (2005, p. 118) conceitua mundo virtual:

Tecnicamente, um Mundo Virtual € um cenario dindmico, com representagao
em trés dimensdes — 3D, modelado computacionalmente por meio de
técnicas de computagao grafica e usado para representar a parte visual de
um sistema de realidade virtual.

Figura 13: Ambiente virtual criado no Minecraft: Education Edition

Fosic3o: 248, 72, 2497

Fonte: Minecraft: Education Edition (2022)

Sobre a utilizacdo de softwares que simulam ambientes virtuais, Lévy (1999,
p. 76) declara:

Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis, calculaveis
a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual, os usuarios o
exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as interagdes podem
enriquecer ou modificar o modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de
inteligéncia e criagéo coletiva.
O ambiente criado Minecraft: Education Edition (que pode ser modo
Sobrevivéncia ou Criativo) permite a construcdo de qualquer objeto ou cenario por

meio de blocos 3D, utilizando os elementos da natureza por meio do Inventario.

Na tela do jogo € possivel criar mundos (ambientes virtuais) ou fazer uso de
um por meio de sua Biblioteca.
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Figura 14: Biblioteca do Minecraft: Education Edition
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Fonte: Minecraft: Education Edition (2022)

No Kits de disciplinas é possivel verificar varios ambientes virtuais ja prontos
que podem ser trabalhados em diversas disciplinas escolares (como Ciéncias,
Matematica, Ciéncia da Computagdo, Histéria e Cultura etc.), tanto do ensino

fundamental ou médio.

Figura 15: Opc¢des do Kits de disciplinas do Minecraft: Education Edition
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Fonte: Minecraft: Education Edition (2022)

Na opgdo Matematica, encontraremos ambientes virtuais estimulantes que

foram criados para auxiliar no ensino de Matematica.
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Figura 16: Opc¢des do Kit de disciplinas de Matematica
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Fonte: Minecraft: Education Edition (2022)

O Minecraft € um software pago, que possui versdes para download em

ambiente Windows, Android, iOS, e Windows Phone.

5 METODOLOGIA

Para a elaboragcao desta obra e buscando atender a abordagem proposta no
problema e nos objetivos, realizamos uma pesquisa de campo do tipo quanti-
qualitativa. A pesquisa foi feita por meio de questionarios (Apéndices A e B) aplicados
aos professores e alunos do Centro de Ensino Estado do Ceara, colégio da rede
publica estadual de ensino. Gil (2002, p. 104) comenta que o pesquisador pode valer-
se de questionarios para o levantamento de dados de sujeitos ou grupos.

Sobre a pesquisa de campo, Marconi e Lakatos (2003, p. 186) definem:

E aquela utiizada com o objetivo de conseguir informacdes e/ou
conhecimentos acerca de um problema, para o qual se procura uma resposta,
ou de uma hipédtese, que se queira comprovar, ou, ainda, descobrir novos
fendmenos ou as relagdes entre eles.

O Centro de Ensino Estado do Ceara fica localizado na Rua Magalhdes de
Almeida, 808, Centro, na cidade de Bacabal/MA. Ele oferece a comunidade local o
ensino médio nos turnos matutino e vespertino, totalizando 932 (novecentos e trinta e

dois) alunos e 55 (cinquenta e cinco) professores.


http://www.techtudo.com.br/mobile/android/
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/windows-phone-8.html
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Participaram da pesquisa de campo, que foi realizada no més de margo de
2022, somente os 04 (quatro) professores de Matematica e 100 (cem) alunos da
Instituicdo. Os questionarios (Apéndices A e B) continham questdes abertas e
fechadas. O questionario destinado aos docentes estava disponivel no formato fisico

(impresso) e digital (formulario eletrénico elaborado no Google Forms).

A pesquisa bibliografica que utilizamos para a fundamentagéao teorica da obra
contempla diversos autores que abordam a tematica da aplicacdo das tecnologias
digitais e softwares na educagéo, e no ensino da Matematica, como Borges (2021),
Carneiro e Passos (2014), Castells (2003), Coelho e Almeida (2020), Feldkercher e
Manara (2012), Henz (2008), Kenski (2007), Lévy (1999), Medeiros (2014), Oliveira
(2014), Pinho e Caribé (1996), Santana (2020), Schlemmer (2005), Valente (1999) e

Youssef e Fernandez (1988), entre outros.

Gil (2002, p. 44) afirma que “a pesquisa bibliografica &€ desenvolvida com base

em material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos”.

6 ANALISE DA PESQUISA REALIZADA COM PROFESSORES E ALUNOS

ApoOs a pesquisa de campo, fizemos a tabulacdo dos dados no software
Microsoft Excel. A respeito do uso de aplicativos no processo de tabulagcdo de dados,

Marconi e Lakatos (2003, p. 167) comentam que:

[...] em estudos mais amplos, com nimeros de casos ou de tabulagdes mistas
bem maiores, 0 emprego da tabulagdo mecanica é o indicado: economiza
tempo, esforco, diminui as margens de erro e, nesse caso, fica mais
econdmica.

Os resultados da analise das respostas dadas foram representados em forma
de graficos, com valores medidos em porcentagens, permitindo uma melhor

compreensao dos dados levantados.

6.1 Analise dos questionarios aplicados aos professores

Na pesquisa de campo, o questionario (Apéndice A) foi respondido pelos 4
(quatro) docentes que ensinam Matematica no Centro de Ensino Estado do Ceara. Na



35

instituicdo, dois professores trabalham no turno matutino e os outros dois, no
vespertino. Metade dos professores sdo do sexo masculino e, a outra metade,

feminino.

Os dados do questionario serdao apresentados em forma de graficos para um

melhor entendimento e analise.

Grafico 1: Tempo de docéncia

Tempo de docéncia na Matematica no Ensino Médio:

100%
mDeOa5anos mDe6ai10anos mDe 11 anos em diante

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

No grafico acima, podemos observar que todos os professores (100%)
possuem mais de 11 anos de experiéncia na docéncia dessa unidade curricular, no
Ensino Médio. O tempo de docéncia do professor € primordial para o enriquecimento
da sua pratica pedagdgica, possibilitando a vivéncia de experiéncias na sala de aula
que influenciam no amadurecimento do seu trabalho educativo.

Gréfico 2: Escolaridade dos professores

Nivel de escolaridade:

25%

50%

25%

mGraduagdo mPds-graduagdo mMestrado

Fonte: Pesquisa do autor (2022)
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Conforme mostra o Gréfico 2, quanto ao nivel de escolaridade dos docentes,
25% deles responderam que possuem apenas a Licenciatura em Matematica,
enquanto 50% responderam que possuem, pelo menos, um curso de Pds-graduacao

e 25% declararam possuir o Mestrado.

Conforme abordado na Unidade 3, a formacédo do professor é um fator
imprescindivel para seu sucesso profissional-docente, principalmente diante da
desafiadora e complexa realidade da educacao publica brasileira. Diante disso, ele
necessita investir na sua carreira docente, através da formacao continua, e ir além da
graduacao, buscando o aperfeicoamento de suas habilidades para o exercicio de seu

dever.

Graéfico 3: Contribuicdo das tecnologias digitais no ensino e aprendizagem de Matematica

De acordo com sua opiniao, a utilizacao das tecnologias digitais
(como computadores, smartphones, tablets, etc.) com softwares
educacionais em sala de aula pode contribuir no processo de
ensino e aprendizagem da Matematica?

100%

mSim mNao mTalvez

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

Conforme observamos no gréafico acima, os professores foram unanimes (100%
deles) na resposta, afirmando que o emprego das tecnologias digitais e softwares em
sala de aula pode contribuir para o processo de ensino e aprendizagem da

Matematica.

No grafico seguinte conheceremos as tecnologias digitais que os professores
de Matematica e alunos possuem. Essas tecnologias, como ja falamos anteriormente,
podem ser utilizadas na sala de aula como ferramentas de apoio no ensino e

aprendizagem.
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Graéfico 4: Tecnologias digitais que podem ser utilizadas em sala de aula

Quais tecnologias digitais seus alunos utilizam no dia a diae
que podem ser uteis em sala de aula?
75%

m Smartphone = Computador

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

Ao serem indagados sobre quais tecnologias digitais os alunos utilizam no dia
a dia e que podem ser Uteis em sala de aula, os professores responderam smartphone
(75% deles) e computador (25%).

Hoje, em virtude dos grandes avancos conquistados pelas tecnologias da
informacdo e comunicacdo, 0s smartphones possuem praticamente as mesmas
funcdes de um computador. Podemos, por meio deles, fazer pesquisas na internet, ler
e-mails, assistir videos, realizar compras, ouvir musicas etc.

Respondendo a pergunta n.? 6 do questionario, a respeito das vantagens (ou

desvantagens) do uso de aplicativos no ensino da Matematica, obtivemos dos

docentes as seguintes respostas:

Quadro 1: As vantagens (ou desvantagens) do uso de aplicativos no ensino da
Matematica

Identificacao do professor Resposta

Tem muitas vantagens, como a ministracao dos
Professor 1 contetidos de Matematica de forma interativa, a
exemplo do Geogebra.

Professor 2 O uso das tecnologias da mais autonomia ao
aluno.
Professor 3 Permite mais rapidez, mais praticidade na

construcao e analise de graficos.

Professor 4 Pode diminuir o nivel de concentragéo do aluno
em determinadas atividades escolares.

Fonte: Pesquisa do autor (2022)
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Analisando as respostas dadas no Quadro 1, podemos observar que a maioria
dos docentes afirmam, com suas préprias palavras, que o uso de softwares no ensino

da Matematica traz beneficios para a aprendizagem do aluno.

Como os alunos tém acesso as tecnologias digitais, € viavel (e possivel) a

utilizacdo de softwares na disciplina de Matematica.

Grafico 5: Utilizacao de software nas aulas de Matematica

Vocé ja utilizou algum software/aplicativo nas suas aulas de
Matematica?

75%

mSim mNao

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

Na pergunta acima, procuramos saber se o professor ja fez uso de algum
software nas aulas de Matemaética, independente do tema a ser estudado. No Gréfico
5, vemos que 75% dos docentes responderam que ja utilizaram algum
software/aplicativo e 25% responderam que nao usaram nenhum software nas aulas

de Matematica.

Na mesma pergunta feita no Grafico 5 (Apéndice A, questdao numero 7) foi
solicitado que os professores relatassem quais softwares ja utilizaram em suas aulas.
Eles responderam que utilizam o Geogebra para elaborar graficos, no estudo das

fungdes, e uma calculadora cientifica para as aulas de Matematica financeira.

Medeiros (2014, p. 7) incentiva o uso de softwares na Matematica declarando
que “para o professor € muito relevante a aprendizagem por meio desse recurso. Pois,
sdo amplas as possibilidades de se construir conhecimento utilizando-se dos

softwares matematicos”.
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Grafico 6: Frequéncia da utilizagcdo de softwares nas aulas de Matematica

Com que frequéncia vocé utiliza aplicativos no ensino
de Matematica?

25%
50%

25%

®Frequentemente ®De vez em quando ®Nunca

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

Sobre a frequéncia na utilizacao dos aplicativos em sala de aula, 50% dos
professores responderam que frequentemente fazem uso. Outros 25% relataram que

usam de vez em quando e 25% responderam que nunca utilizam.

Grafico 7: Conteldos mais trabalhados na utilizacdo de softwares nas aulas de Matematica

Qual(is) o(s) conteudo(s) vocé trabalha ao utilizar aplicativos
nas aulas de Matematica?
50%

2 O,
25% >%

mFuncoes e seus graficos  mMatematica Financeira  ® Estatistica

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

Perguntamos aos professores quais os assuntos (conteudos) eles ministram
nas aulas de Matematica com a utilizacao de softwares. A resposta foi: Fungdes e
seus graficos (50%), Matemética financeira (25%) e Estatistica (25%).

No estudo de fungdes (12 e 2° graus, modular, exponencial, logaritmica e

trigonométrica), que € um assunto muito extenso no Ensino Médio, ha diversos



40

softwares especificos que auxiliam na construgcdo e andlise de seus graficos,
facilitando a compreenséao do aluno.

Nas aulas de Matematica financeira, no estudo de capitalizagdo composta
(juros compostos, por exemplo), € importante a utilizagdo de uma calculadora
cientifica para realizacao do calculo do fator de capitalizac&o.

Nas aulas de Estatistica também é interessante o uso da calculadora no calculo
e analise dos dados. H& muitas op¢des de calculadoras cientificas que podem ser
baixadas e instaladas tanto na plataforma PC/Windows, bem como para
smartphone/Android.

Graéfico 8: Infraestrutura da escola para uso das tecnologias digitais

Na sua visao, a escola possui infraestrutura para a utilizacao
das tecnologias digitais no ambiente escolar?

75%

mSim mNao

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

Perguntamos aos docentes se a escola oferece infraestrutura suficiente para
uso das tecnologias digitais. No Grafico 8 verificamos que 75% deles responderam
que sim, oferece. Enquanto para 25%, a escola néo oferece infraestrutura.

A escola estudada, o Centro de Ensino Estado do Ceard, possui um Laboratério
de informatica equipado com 18 computadores em uma sala climatizada, mobiliada
com mesas, cadeiras, 01 TV de led e 01 projetor multimidia. Uma professora fica
responsavel pelo agendamento, acompanhamento e orientagdo dos professores e

alunos no laboratério.

Em conversa com esta professora, constamos que esses computadores estdo

bem defasados e que ja ultrapassaram sua vida util. Também verificamos que alguns
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desses computadores nao estao funcionando por apresentarem defeitos, pela falta de

manutencao.

A responsavel relatou que, mesmo contendo maquinas com defeito, o
laboratério esta disponivel a todos e € utilizado por professores e alunos, mediante

comunicagao prévia.

Sobre 0 acesso a internet (banda larga), ela afirmou que a escola disponibiliza
0 acesso a todos docentes e discentes, e que a senha do roteador € conhecida por
todos.

Gréfico 9: Nivel de conhecimento dos docentes em tecnologias digitais

Qual é o seu nivel de conhecimento no uso das tecnologias
digitais (incluindo softwares educativos)?

100%

mBasico mIntermediario ™ Avangado

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

Sobre o nivel de conhecimento dos professores no uso das tecnologias digitais,
podemos observar no Grafico 9 que eles foram unanimes (100%) em afirmar que
possuem conhecimento intermediario no manuseio das tecnologias digitais, incluindo

softwares educativos.

Os professores relataram que utilizaram diversos softwares educativos no
periodo mais critico da pandemia pela Covid-19, quando ministraram aulas
remotamente.

Nas Ultimas décadas, os softwares evoluiram consideravelmente,
principalmente com o desenvolvimento da interface grafica. Com isso, eles se

tornaram simples e intuitivos, facilitando seu manuseio.



42

Grafico 10: Oferta de capacitacdo sobre o uso das tecnologias digitais

Vocé ja passou por alguma formacao ou capacitacao oferecida
pela escola sobre a utilizacao de tecnologias digitais (incluindo
softwares) na sala de aula?

75%

25%

mSim mNao

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

Perguntamos aos professores se eles ja passaram por alguma
capacitacao/formacao oferecida pela escola que tratasse a respeito do uso das
tecnologias digitais (incluindo softwares) na sala de aula. No Gréafico 10, vemos que
75% dos docentes afirmaram que ja participaram de uma formagao (ou capacitacéo)
desse tipo, enquanto 25% deles afirmaram que ndo participaram.

6.2 Analise dos questionarios aplicados aos alunos

Na pesquisa foi aplicado um questionario (ver Apéndice B) com 100 (cem)
alunos do Centro de Ensino Estado do Ceara, nos turnos matutino e vespertino. Entre
os participantes, 76% eram do sexo feminino e 24% do sexo masculino.

Grafico 11: Tecnologias digitais utilizadas pelos alunos

Quais os dispositivos digitais que vocé mais utiliza no dia a dia?

93%

m Smartphone mComputador/Notebook mTablet @ Nenhum

Fonte: Pesquisa do autor (2022)
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No Gréfico 11 observamos que o smartphone € dispositivo digital com maior
popularidade entre os alunos, com 93%. O computador/notebook vem em seguida,
com 5%. O tablet vem na terceira posicdo, com 1% e o restante dos alunos, 1%,

afirmou nao utilizar nenhum dispositivo digital.

Grafico 12: Softwares e sua contribuicdo para a aprendizagem em Matematica

Na sua opiniao, a utilizacao de sotwares em sala de aula pode
contribuir no ensino e aprendizagem da Matematica?

82%

18%

mSim mNao mTalvez

Fonte: Pesquisa do autor (2022)

O grafico acima demonstra que, na opinido de 82% dos alunos entrevistados,
a utilizacdo de softwares em sala de aula pode contribuir no processo de ensino e
aprendizagem da Matematica. Para 18%, talvez contribua no ensino e aprendizagem
de Matematica. Com esse resultado, podemos notar que os alunos tém o
entendimento de que o uso de softwares na aula pode auxiliar o ensino e

aprendizagem dos conteudos estudados na Matematica.

Gréfico 13: Dominio dos alunos sobre as tecnologias digitais

Quanto ao uso dos dispositivos digitais (computadores,
smartphones, tabletes etc.) e softwares, seu nivel de
conhecimento pode ser considerado:

85%
2%
4%

9%

mBasico mintermediario ®™Avancado uFraco
Fonte: Pesquisa do autor (2022)
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No Grafico 12, podemos observar que o nivel de conhecimento dos alunos
quanto ao uso dos dispositivos digitais e softwares é considerado basico para 85%
deles, intermediario para 9%, avancado para 4%. Os outros 2% consideram o nivel

de conhecimento fraco.

O resultado aponta que a maioria dos alunos domina as tecnologias digitais, o
que justifica sua utilizacdo na sala de aula como ferramenta de apoio no ensino da

Matematica.

7 CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias digitais avangaram aceleradamente nas ultimas décadas e
expandiram-se nos mais diversos contextos da sociedade contemporanea,
impactando a vida, o trabalho, o estudo e o relacionamento dos individuos. Por meio
delas, qualquer pessoa tem acesso a informagéo, entretenimento e outros servigos,

como e-commerce e banco digital.

As tecnologias digitais (como computadores, smartphones, tablets etc.) séo
dispositivos muitos comuns, acessiveis aos alunos e professores. Elas podem se
transformar, com o uso de softwares especificos, em recursos didaticos muito Uteis
no ensino e aprendizagem de qualquer unidade curricular, especialmente a
Matematica. Diante disso, percebe-se a importancia do estudo sobre o uso de
softwares como ferramenta de apoio no ensino e aprendizagem da Matematica, em

especial no Ensino Médio.

Assim, a pesquisa teve como objetivo geral analisar as contribuicbes que a
utilizacédo de softwares oferece no ensino e aprendizagem de Matematica, no Ensino
Médio. Verifica-se que o objetivo geral foi atendido, pois a obra, no seu
desenvolvimento, abordou varias contribuicdes, como: - Elemento motivador, pois as
tecnologias digitais fazem parte da realidade dos alunos e despertam sua atencao,
podendo ser aplicadas na educacao, através de softwares; - Recurso didatico
inovador e dindmico que auxilia na ampliagdo dos conceitos matematicos estudados

no Ensino Médio; - Ampliacdo das experiéncias de ensino e aprendizagem,



45

promovendo a autonomia dos alunos e a interagao aluno-professor, aluno-tecnologia

e aluno-conhecimento.

O primeiro objetivo especifico era identificar os principais dispositivos digitais e
softwares que podem ser utilizados pelos professores nas aulas de Matematica, no
Centro de Ensino Estado do Ceara. Este objetivo foi atingido, pois verifica-se na
pesquisa de campo (Grafico 4) que os alunos utilizam os dispositivos digitais
smartphone e computador no dia a dia, que sdo tecnologias uteis no ensino e
aprendizagem de Matematica. A pesquisa (Grafico 5) também revelou que a maioria
dos docentes ja utilizaram softwares nas aulas de Matematica, e eles relataram o
Geogebra no estudo de funcbes e uma calculadora cientifica (digital) nas aulas de
Matematica financeira. A escola possui um laboratorio de informatica e disponibiliza a
internet banda larga para docentes e alunos.

O outro objetivo especifico, 0 segundo, era descrever o perfil docente quanto
ao uso dos dispositivos digitais e softwares no ensino e aprendizagem da Matematica.
Este objetivo foi atingido, pois a obra descreve o perfil do docente como
mediador/facilitador do processo de ensino e aprendizagem, agora usando 0s
dispositivos digitais e softwares como ferramentas de apoio. O docente necessita de
formacao continuada para renovar seus conhecimentos e aperfeicoar suas
habilidades com as tecnologias, alinhando-se com as necessidades dos alunos e as

exigéncias educacionais contemporaneas.

Ja o terceiro objetivo especifico era sugerir diversos softwares que podem ser
usados no estudo das unidades tematicas abordadas na Matematica do Ensino Médio.
Este objetivo foi alcangado, pois na Unidade 4 da obra apresenta-se diversos
softwares que podem ser utilizados nas aulas de Matematica para trabalhar as
unidades tematicas (numeros, algebra, geometria, grandezas e medidas e
probabilidade e estatistica) estudadas no Ensino Médio. A maior parte dos softwares
apresentados sao gratuitos e com versdes multiplataforma (PC, smartphone, tablet) e
multisistema (Windows, Android, iOS, Mac OS).

A hipétese levantada na pesquisa (os softwares sdo étimas ferramentas de
apoio no ensino e aprendizagem da Matematica, quando bem utilizados) foi
confirmada, pois diversos autores e estudiosos renomados, citados na obra, declaram
que os softwares sdo recursos pedagolgicos inovadores, que despertam a
atencao/curiosidade dos alunos, visto que fazem parte do cotidiano deles. O professor
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deve implementar no seu planejamento pedagdgico e na sua agéo docente o emprego
dessas tecnologias ja conhecidas pelos alunos. Hoje, as pessoas utilizam softwares
para realizar as tarefas mais simples, como fazer compras, realizar transacdes
bancarias, buscar entretenimento e se relacionar com os amigos pelas redes sociais
etc.

O problema levantado na introducéo da obra (se os alunos do Ensino Médio
usam, cada vez mais, tecnologias digitais, por que alguns docentes nao utilizam
softwares como como ferramenta de apoio no ensino e aprendizagem da
Matematica?) foi respondido em parte, pois essa tematica € muito complexa e envolve
muitas varidveis; algumas foram tratadas na obra. Na pesquisa de campo, um
professor (ver Quadro 1) relatou como desvantagem na utilizacdo de softwares a
diminui¢do do nivel de concentragdo do aluno em determinadas atividades escolares.
Por nao dominar os recursos dos softwares educativos ou por desinteresse, muitos
docentes acabam mostrando resisténcia na sua utilizacdo na sala de aula.

Este trabalho se desenvolveu por meio de pesquisa de campo no Centro de
Ensino Estado do Cearda, e a coleta de dados ocorreu por meio da aplicacdo de
questionarios aos professores e alunos. A pesquisa de campo foi importante para a
investigacdo da tematica estudada. Para aporte tedrico da obra, a pesquisa
bibliografica foi fundamental e apresentou a visdo de autores renomados,
especialistas na area de educacao e tecnologias digitais.

Destacamos que nossa pesquisa nao exauriu completamente a tematica
estudada, que € a utilizacdo de softwares como ferramenta de apoio no ensino e
aprendizagem da Matematica. Recomendamos que outros pesquisadores continuem
a explorar essa tematica tdo ampla e atual. Esperamos que nossa obra motive
educadores, especialmente os que lecionam a Matematica no Ensino Médio, a utilizar
as tecnologias digitais e softwares na sala de aula como ferramenta de apoio na
construgdo do conhecimento dos discentes.
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APENDICE A — QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES

Sexo:
() Masculino () Feminino

Tempo de docéncia na Matematica do Ensino Médio:
( )DeOab5anos ( )De6ai10anos () De 11 anos emdiante

Nivel de escolaridade:
() Graduacao () Pds-graduacéo () Mestrado

De acordo com sua opinido, a utilizagcdo das tecnologias digitais (como
computadores, smartphones, tablets etc.) com softwares educacionais em sala de
aula pode contribuir no processo de ensino e aprendizagem da Matematica?

() Sim ( ) Nao ( ) Talvez

Quais tecnologias digitais (como computadores, smartphones, tablets etc.) seus
alunos utilizam no dia a dia e que podem ser Uteis em sala de aula?

De acordo com sua opiniao, quais as vantagens (ou desvantagens) do uso de
aplicativos no ensino da Matematica?

Vocé ja utilizou algum software/aplicativo nas suas aulas de Matematica?
() Sim () Néo
Em caso afirmativo, qual(is)?

Com que frequéncia vocé utiliza aplicativo(s) no ensino de Matematica?
() Frequentemente () De vez em quando () Nunca

Qual(is) o(s) conteudo(s) que vocé mais trabalha ao utilizar aplicativos nas aulas
de Matematica?

10) Na sua visdo, a escola possui infraestrutura para a utilizacdo das tecnologias

digitais no ambiente escolar?
() Sim () Nao
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11) Qual é o seu nivel de conhecimento no uso das tecnologias digitais (incluindo
softwares educativos)?

() Basico () Intermediario () Avangado

12)Vocé ja passou por alguma formacao ou capacitacao oferecida pela escola sobre
a utilizagao de tecnologias digitais (incluindo softwares) na sala de aula?

() Sim ( ) Nao
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APENDICE B - QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

1)

Sexo:
() Masculino () Feminino

Quais os dispositivos digitais que vocé mais utiliza no dia a dia?
() smartphone () computador/notebook ( ) tablet
() Outros:

Na sua opinido, a utilizagcao de softwares em sala de aula pode contribuir no ensino
e aprendizagem da Matematica?

() Sim () Nao ( ) Talvez

Quanto ao uso dos dispositivos digitais (computadores, smartphones, tabletes
etc.) e softwares, seu nivel de conhecimento pode ser considerado:

( ) Fraco () Bésico () Intermediario
() Avancado
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APENDICE C - FOTO DO CENTRO DE ENSINO ESTADO DO CEARA

Imagem 1: Fachada do Centro de Ensino Estado do Ceara



