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Resumo

O presente artigo tem como objetivo Identificar o desempenho e raciocinio matematico dos alunos usando
aplicativos tecnologicos, apontar as ferramentas tecnologicas adequadas ao auxilio do ensino da matematica,
buscando o uso de programas virtuais, celulares, tablets e notebooks, além de averiguar as dificuldades
encontradas de aprendizagem. Para isso, foi realizado estudo bibliografico sobre diversos estudiosos como
Moran (2007), Demo (1993), Tajra (2001) e Paiva (2008) ¢ uma pesquisa de campo, no Colégio Estadual Dr.
Ives Orlando Lopes da Silva, com alunos do 1° ano do ensino médio. Os usos de tais ferramentas podem
desenvolver no aluno uma participagdo mais ativa e prazerosa no ambiente escolar, levando em conta que o
manuseio desses aparelhos fazem o discente sentir-se mais familiarizado na escola, melhorando a qualidade do
ensino-aprendizagem. Contudo, essas ferramentas exigem cuidados e acompanhamento por parte do professor,
para que o manuseio das mesmas seja aplicado de forma correta e eficaz no desenvolvimento da disciplina.
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Abstract

The present article aims to identify the performance and mathematical thinking of students using technology
applications, point out the technological tools appropriate to aid the teaching of mathematics, seeking the use of
virtual programs, cellphones, tablets e notebooks, in addition to investigate the difficulties encountered in
learning. For this, we conducted bibliographic study of many scholars as Moran (2007) Demo (1993), Tajra
(2001) and Paiva (2008) and a field survey in State College Dr. Ives Orlando Lopes da Silva, with students 1st
year of high school. The uses of such tools can develop in students a more active and joyful participation in the
school environment , taking into account the handling of these devices make students feel more familiar in
school, improving the quality of teaching and learning. However, these tools require follow-up and care on the
part of the teacher, so that their handling be applied correctly and effectively in the development of the
discipline.

Keywords: Technology applications; Teaching mathematics; Quality; Learning.

1. Introducao

O uso da tecnologia nas escolas vem crescendo a cada dia. E razoavel supor que o
uso da mesma de maneira correta esteja facilitando a aprendizagem dos alunos, melhorando o
interesse dos mesmos pela matéria. Através da tecnologia, os discentes e também os docentes
podem ampliar conhecimentos, interagir uns com os outros, trocando informagdes que o0s
levem a descobrir de maneira eficaz as respostas almejadas. Diversos estudiosos como Moran
(2007), Demo (1993), Tajra (2001) e Paiva (2008) tém se dedicado a pensar sobre o uso das
tecnologias e a pratica docente. Defendem que para o ensino se concretizar com o bom uso da
internet ¢ preciso uma mudanga de paradigma. Apontam que mesmo com as mudangas

ofertadas pelas tecnologias, o professor ndo perdera suas fungdes. O educador sera sempre
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necessario, pois o que muda ¢ o foco e as inumeras possibilidades de aprendizagem, como as
videoconferéncias, os “softwares” educacionais que proporcionam o desenvolvimento de
varias habilidades, os chats, sites de pesquisa, entre outras. Com isso, deve-se também
verificar o desempenho e o desenvolvimento dos discentes usando aplicativos na
aprendizagem matematica, pois se trata do bom uso e aproveitamento destes, sempre
monitorados pelo professor, para que, além de identificar o desempenho positivo, também
possa identificar os pontos que trazem dificuldades.

Nessa proposta, constituida de ideias dos autores citados no paragrafo anterior, torna-
se cada vez menor a utilizagdo do quadro-negro, do livro texto e do professor conteudista,
enquanto aumenta a aplicacdo de novas tecnologias. Elas se caracterizam pela interatividade
na aprendizagem (¢ uma “teia” de conhecimentos e um ensino em rede) e pela capacidade de
simular situagdes que envolvam ambientes virtuais ligados a realidade cotidiana. Contudo,
devemos sempre observar se o uso das ferramentas tecnoldgicas realmente estd facilitando a
aprendizagem matematica.

O uso das ferramentas tecnoldgicas em excesso e de forma errdnea pode atrapalhar o
desempenho dos alunos. Por exemplo, o manuseio delas para buscar resultados resolvidos
pode atrapalhar o raciocinio dos discentes e consequentemente, contribuir para o fracasso da
aprendizagem matematica. Por isso, ¢ de suma importancia que aplicativos e sifes, entre
outros, tenham um acompanhamento por parte dos docentes. Para isso, necessitam os
professores estar preparados para interagir com uma geracdo mais atualizada e mais
informada, porque os modernos meios de comunicagdo, liderados pela Internet, permitem o
acesso instantaneo a informacdo e os alunos tém mais facilidade para buscar conhecimento
por meio da tecnologia colocada a sua disposigao.

Fazer uso de equipamentos tecnologicos, aplicativos voltados para a educacdo
matematica e softwares educacionais, aponta para uma forma de inovacdo pedagogica
fundamentada no construtivismo sociointeracionista que, com os recursos da informatica,
podera levar o educador a experimentar uma oportunidade de compreender os processos
mentais, os conceitos e as estratégias utilizadas pelo aluno e, com esse conhecimento, mediar
e contribuir de maneira mais efetiva nesse processo de constru¢do do conhecimento, como
sugere Valente (1997, p.22).

Com a finalidade de analisar o desempenho dos alunos na matematica, utilizando
ferramentas tecnoldgicas, mais precisamente celulares, tablets e notebooks, foi realizada no

periodo de junho a meados de julho uma pesquisa de campo, no Colégio Estadual Dr. Ives
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Orlando Lopes da Silva, com alunos do 1° ano do ensino médio, na qual se destacaram os
seguintes itens:
e Entrevista com alunos, e como coleta de dados a utilizacdo de questionarios sobre o
uso de celulares, fablets e notebooks na aprendizagem matematica.
e Conversa com professores e direcdo da escola sobre as dificuldades encontradas no
ensino da matematica.
e Debate entre alunos e professores, mediada pela pergunta: “O uso de celulares,
tablets e notebooks no ensino da matematica melhora a aprendizagem?”.

O uso dos equipamentos tecnologicos, como os ja mencionados, tornou-se
indispensavel nos dias atuais. A globalizagdo e a necessidade de informagdes rapidas vém a
cada dia deixando as pessoas mais intimas e afeigoadas as ferramentas tecnoldgicas. Esse
meio instantdneo de obter informagdo ¢, de fato, essencial para facilitar a busca do

conhecimento. Contudo, ¢ assunto que ainda causa desconforto para alguns professores.

2. A utilizagao de celulares, “tablets” e “notebooks”

A razdo que levou a utilizagdo de celulares, tablets ¢ notebooks na sala de aula,
surgiram das dificuldades que os alunos tém na aprendizagem matematica. O raciocinio e
formulas aplicados na forma convencional trazem certo desinteresse, pois se trata de muita
informacao, que o aluno deve colocar no papel e consequentemente gravar na memoria.

O enorme ntimero de celulares, fablets e notebooks na posse de alunos me instigou a
procurar saber se a adaptacdo do ensino da matemadtica a essas ferramentas traria maior
interesse € melhor desempenho nos calculos e no raciocinio l6gico. Como explica Primo
(1999), a interagdo ¢ mutua quando implica em negociacao e € reativa quando se resume ao
estimulo-resposta. As ‘ferramentas’ que intermediam a agdo do professor e o aprender do
aluno sdo auxiliares, sempre disponiveis e muito uteis quando bem utilizadas. E a partir da
criteriosa escolha das ferramentas educativas e da adequada utilizagdo da Web (com todas as
suas funcionalidades) que podemos almejar maneiras de trabalho mais ousadas e até mais
interativas. Algumas escolas e muitos professores sugerem a proibicao de celulares e tablets
nas salas de aula, cuja justificativa ¢ baseada em situagdes extremas, ou seja, levam em
consideragdo os abusos por parte dos alunos que ficam conectados a internet durante as aulas,
trocando mensagens inclusive em momentos de avaliagcdo, fotografando e filmando tudo o que
podem e o que ndo deveriam. Frequentar as aulas na posse de aparelhos eletronicos com
acesso instantdneo a informacdes da internet tem preocupado professores em relagdo a

identidade dessa geracdo, isso por que alegam que as aulas mediadas pelos docentes estao
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ficando em segundo plano ou em plano nenhum, pois o uso de celulares no decorrer da
explicagdo do assunto ¢ frequente. Eles dizem que o fato que chama atengo € saber o porqué
ndo se v€ mais interesse em saber sobre as questdes relevantes na escola, mas sim sobre
videos engracados, frases irOnicas, quem esta “ficando” com quem, etc.

A questdo ¢: a proibi¢do desses aparelhos na escola adianta? Sao de fato esses
objetos que fazem com que os discentes percam a atencdo nas aulas? Aulas desinteressantes
levam o aluno a buscar algo mais atrativo, pois, segundo Igami Tiba (2006), a aula deve ser
comparada a uma refeicdo: se a mesma estiver bem preparada e o prato estiver bem montado
e bonito, agradando aos olhos, o aluno, mesmo sem estar com fome, ird querer provar. Pliimer
(2005) diz que essa sociedade se transforma com muita velocidade por causa dos novos meios
de comunicacdo em tempo real e que acontecimentos em qualquer lugar do mundo sdo quase
instantaneamente conhecidos por toda parte. A mesma reforga também a ideia de que valores,
crencgas, costumes ¢ habitos foram superados pela influéncia das informacdes sobre os
comportamentos das pessoas, causando uma transformagdo na base das comunidades que, por
sua vez, nem sempre estdo preparadas para uma absor¢ao dessa magnitude.

O que o professor deve fazer ¢ utilizar essas ferramentas em favor de si, buscando
métodos de associa-las as aulas, no caso de matematica, para que o aproveitamento € o
interesse discentes sejam despertados. Em suma, a tecnologia facilita a transmissdo da
informag¢do, mas o papel do professor continua sendo fundamental na escolha e correta
utilizagdo da tecnologia, dos softwares e seus aplicativos para auxiliar o aluno a resolver
problemas e realizar tarefas que exijam raciocinio e reflexao.

O uso de celulares, tablets e notebooks no ensino da matematica escolar sio um meio
de melhorar o desempenho do discente, pois se torna um atrativo para o mesmo, envolvendo-
o em um mundo virtual com ferramentas capazes de estimular o interesse pela matematica.

Além disso, o uso de softwares educacionais, como aplicativos envolvendo assuntos
da matematica, sites, etc., tendo um acompanhamento por parte do professor, podera ser um
meio de avaliar a maneira de ensinar ¢ melhorar a busca pelo melhor método de ensino.

Segundo José¢ Armando Valente (1997, p.19):

Os softwares educacionais podem ser classificados em dois grandes grupos: os que
promovem o ensino e 0s que oferecem suporte a construcdo do conhecimento. Os
softwares que promovem o ensino sdo os que apresentam contetidos prontos para os
alunos, como tutorias e as enciclopédias. J4 os que auxiliam na constru¢ao do
conhecimento sdo aqueles por meio dos quais os alunos podem expressar-se,
representando suas ideias e visualizando os resultados das suas agdes, tais como
editores graficos, as planilhas de calculo, os banco de dados, entre outros.

REVEMAT. Florianopolis (SC), v.11, n. 2, p. 321-327, 2016 321



No entanto, apesar de todas essas contribui¢des, o uso da tecnologia continua sendo
um desafio, ainda ha resisténcia por parte de alguns professores, duvidas, dificuldades e
contradigoes.

O professor deve estar atualizado e, conscientemente, optar por quais tecnologias
utilizar nos projetos educativos, compreendendo o conhecimento cada vez mais como um
processo continuo de construgdo colaborativa, do qual ele ¢ orientador. Com alunos
motivados e ativos, os resultados da aprendizagem tendem a ser mais duradouros.

Philippe Perrenoud, no livro intitulado Dez Novas Competéncias para Ensinar,
destaca a competéncia de utilizar novas tecnologias. Segundo Perrenoud (2000), o professor
deve buscar apropriar-se das tecnologias, conhecé-las, explora-las, conforme o seu

planejamento, em situacdes em que propiciem ganhos pedagogicos.

2.1 Jogos matematicos nos celulares e tablets

Os jogos nesses aparelhos costumam atrair criangas e adolescentes, pois estimulam a
participacdo ativa daqueles que interagem com eles. O professor pode, entdo, escolher jogos
matematicos de acordo com suas propostas pedagdgicas, abordando contetidos e estratégias
que pretende desenvolver, de uma forma prazerosa para os alunos.

Os jogos podem auxiliar no desenvolvimento da coordenag¢do viso-motora, do
raciocinio légico e da constru¢do de conceitos matematicos. Uma boa utilizacdo desses
recursos no ensino da matematica escolar da sentido a atividade, estabelecendo relagdes com
os objetos de estudo e sistematizando os resultados obtidos nas atividades propostas.

Hoje, no Brasil, grande parte dos alunos possui esses aparelhos € os manuseia bem,
compreendendo o funcionamento dos mesmos. A dificuldade maior fica por parte de alguns
professores, que ndo possuem a minima familiaridade com esses objetos, deixando de aplicar
a matematica de forma a atrair o aluno para o uso adequado do aparelho. Os métodos que
ainda utilizam deixam os alunos fazerem dos celulares e tablets um refugio para se

distanciarem da aula, que eles consideram chata e complicada.

2.2 Utilizacao de programas de matematica no notebook

Frequentemente, programas matematicos sao pouco usados nas salas de aula por
professores, pois alguns nao estdo dispostos a envolver os alunos nem a si proprios nesse
meio tecnoldgico. O fato que gera contraste € o despreparo de professores na integracdo de

tais programas na sua pratica cotidiana. No entanto, quando o professor se envolve e aplica
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esses recursos, encontra programas eficazes para que alunos usem notebooks em favor da
aprendizagem matematica.

Sdo variadas as ferramentas disponiveis para auxilio na aprendizagem dos alunos,
mas encontrar professores com disposicdo e disponibilidade para buscar esses auxilios e
estudar o uso adequado deles ndo ¢ uma tarefa simples. Um dos motivos que podem ser
considerados como barreira, cuja situagdo impede o docente a aplicar tais recursos, ¢ a falta de
incentivo para a capacitacao de professores. A direcao da escola e/ou drgaos competentes nao
disponibilizam meios e recursos para o treinamento desses profissionais da educagdo,
tampouco oferecem condigdes financeiras suficientes para tal. Em alguns casos, a escola
disponibiliza as ferramentas, porém ndo oferece o treinamento. A dificuldade ainda ¢ maior
quando se trata de professores com mais de vinte anos de carreira, cuja metodologia se limita
no uso do livro didatico.

Programas tecnologicos como Cinderella, Geogebra, Eureka.in e Cabri Geometre,
capazes de envolver o educando e incentiva-lo a despertar o interesse pela matematica, sao
fascinantes, pois trazem consigo recursos que realmente facilitam o entendimento e a

aprendizagem.

2.2.1 Cinderella

E um programa de geometria plana que permite ao aluno uma maior interatividade
com a geometria dindmica. Com esse programa o aluno pode aprender praticando,
construindo e manipulando os objetos virtuais. Na utilizagdo desse programa, a interagdo dos
alunos com as formas geométricas melhorou bastante € o uso do “notebook™ nas aulas de
matematica tornou-se um aliado. Como programa destinado a fazer geometria no computador,
o “Cinderella” constitui um utensilio para investigar construg¢des geométricas de grande
qualidade. O utilizador s6 tem de manejar o rato para interagir com o programa, que apresenta
0 seguinte aspecto nos primeiros momentos de utilizacdo. Os botdes apresentam imagens
sugestivas, o que permite que as suas funcOes sejam facilmente intuidas. Para além das
utilidades habituais, hd botdes para criar pontos, retas, circunferéncias, poligonos, pontos
médios, perpendiculares, paralelas, para medir comprimentos, angulos, areas, para animar,
para exportar, para criar exercicios interativos, para usar o compasso, etc. No Editor de
Aspecto (no menu Propriedades) encontra-se a possibilidade de escolher as cores dos

elementos (pontos, retas, fundo da construgdo, etc.), bem como os respectivos tamanhos, entre

outras opgdes. A interagdo com uma construcao torna-se muito agradavel.
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A matematica em que o “Cinderella” se baseia foi, em parte, especialmente
desenvolvida na sua criacdo. O esfor¢o dos autores neste sentido foi compensado com o fato
de todas as construcdes terem garantida total correcdo matematica e as animagdes estarem
livres dos “problemas dos saltos” que afligiam outros programas similares. Ele dispde ainda
de capacidade de “reconhecer teoremas”, que consiste em assinalar fendmenos geométricos
ndo casuais, sempre que estes ocorram. Qutra aplicacdo desta capacidade consiste no
reconhecimento da correcao das resolugdes dos exercicios exportados de outros programas.
Se um aluno construir a solugdo correta de um problema, o programa reconhece-o
imediatamente, independentemente do método de resolugdo. Assim, esse programa veio
auxiliar o professor na sala de aula e a0 mesmo tempo incentiva-lo ao uso da tecnologia no
ensino da matematica, pois quando o docente realmente busca melhorar sua mediagao com os

alunos, todo mundo ganha.

2.2.2 Geogebra

E um software de matematica dindmica para se utilizar em ambiente de sala de aula,
que retne geometria, algebra e calculo. O programa permite a realizagdo de construcdes
geométricas com a utilizacdo de pontos, retas, segmentos de reta, poligonos etc., assim como
permite inserir funcdes e alterar todos esses objetos dinamicamente, apos a construgdo estar
finalizada. Equacdes e coordenadas também podem ser diretamente inseridas. Portanto, o
“Geogebra” ¢ capaz de lidar com varidveis para numeros, pontos, vetores, derivar e integrar
fungdes, e ainda oferecer comandos para se encontrar raizes e pontos extremos de uma
funcdo. Com isto, o programa reune as ferramentas tradicionais de geometria com outras mais
adequadas a algebra e ao calculo. Isto tem a vantagem didatica de representar, ao mesmo
tempo e em um Unico ambiente visual, as caracteristicas geométricas e algébricas de um

mesmo objeto. Com ele, ¢ possivel trabalhar com geometria em trés dimensdes.

2.2.3 Eureka.in

E um software educativo considerado inovador, bilingue, dando ao professor e ao aluno a
oportunidade de entender e explanar respectivamente os conceitos de dificil interpretagdo
matematica. Com essa ferramenta tecnoldgica, o estudante pode se sentir mais motivado em
aprender e entender assuntos complexos de matemadtica, inclusive em trés dimensdes. O
impacto das imagens na memoria dos alunos dispensa a elucidacdo, além de trazer entusiasmo

a aprendizagem.
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2.2.4 Cabri Geometre

E um software de geometria dinimica, principalmente para a aprendizagem de geometria
na escola. Ele pode animar figuras geométricas, ao contrario daqueles desenhados a mao. Esta
disponivel para geometria plana ou geometria em trés dimensdes. Esse software ¢ o ancestral
de todos os demais programas de geometria dindmica. Além disso, pesquisadores de
geometria pode usa-lo para desenhar novos edificios, dificeis de fazer no papel. E usado
principalmente por professores e pode ser usado por todos que querem explorar graficos e
funcdes. Esse programa foi desenvolvido para os sistemas operacionais do Windows e Mac
0S. O Cabri Geometre possibilita criar objetos matematicos que podem ser manipulados
dinamicamente na tela do notebook, o que ndo ¢ possivel quando se trabalha com léapis e
papel, em que os objetos desenhados tém como caracteristica permanecerem estaticos.

Sabe-se que a familiarizacdo dos alunos com tais programas ainda ndo ¢ frequente e
continua, pois precisam de incentivo ¢ media¢do adequada para suas utilizagdes. O importante
¢ o docente saber envolver seus alunos nesse ambiente, onde a pratica de uso de notebooks na
sala de aula seja feita voltada para a aprendizagem da disciplina de matematica, orientando-os
para o uso consciente das ferramentas tecnologicas na sala de aula.

O professor deve mediar tais contetidos e usos dessas ferramentas nao como detentor
do conhecimento, mas como agente que estd disposto a aprender juntamente com o aluno as
variadas formas de melhorar sua media¢do e o manuseio dos aparelhos tecnologicos. Como
explica Freire (2004), o educador ja ndo ¢ apenas o que educa, mas o que , enquanto educa, ¢
educado, em didlogo com o educando que, ao ser educado, também educa.

O didlogo ¢ essencial para a produtividade na sala de aula, pois as duvidas, os
anseios e as dificuldades encontradas nesse percurso podem levar o aluno a querer desviar-se
de um caminho mais apropriado para a utilizagcdo de celulares, tablets e notebooks na sala de

aula.

3. Procedimentos avaliativos com o uso de celulares, tablets e notebooks.

Avaliar os alunos com atividades geométricas, expressdes numéricas e algebra,
construidas com a utilizagcdo de aparelhos eletronicos supracitados, outrora usados de forma
aleatoria pelos mesmos foi desafiador, pois tais atividades tiveram de ser bem escolhidas. Foi
importante que as atividades incluissem desafios questionadores, que ampliaram o
conhecimento da turma. Explorar as ferramentas e levantar indaga¢des sobre o que poderia
acontecer se modificassem os dados das formulas, estimulou neles a curiosidade por buscar o

entendimento de forma mais abrangente.
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O desempenho foi avaliado pelo desenvolvimento das agdes de manuseio e
entendimento das propostas matematicas, nas quais as habilidades com os graficos e os

numeros eram constatadas no decorrer do uso dos equipamentos.

4. Consideracoes finais

Diante do exposto, cabe ao professor buscar as ferramentas adequadas para atrair a
atencao do aluno, despertando nele a vontade de aprender e continuar aprendendo. Contudo,
essas ferramentas devem ser escolhidas e exploradas corretamente.

No caso dos celulares, tablets e notebooks, que ja sdo de posse do aluno, faz-se
necessario o professor usa-los em seu favor, pois caso ndo busque associar a aula com esses
aparelhos, ela podera ficar mondtona e sem estimulo, despertando no discente atragao por
atividades contrarias ao seu objetivo. O planejamento, a metodologia e o didlogo sdo
essenciais para o sucesso da aula.

E importante que o professor tenha uma visdo critica e, sobretudo busque os
melhores programas, como o “cinderella, o Geogebra e o Eureka.in, para serem aplicados na
aula de matematica, pois facilitar a aprendizagem € o objetivo para quem usa a tecnologia.

Dessa forma, Zabala (2002) afirma que:

As atividades de ensino devem promover aprendizagens mais significativas e
funcionais possiveis, que tenham sentido e desencadeiem uma atitude favoravel para
realizé-las, que permitam o maior numero de relagdes entre os distintos conteudos,
que constituam estruturas de conhecimento, por um lado. Por outro, devem facilitar
a compreensdo de uma realidade que nunca se apresenta compartimentada (p.186).

Portanto, o uso das tecnologias pode facilitar a aprendizagem e, com sua crescente
utilizagdo, os professores precisam se adequar a essa “nova forma” de aprender e ensinar, pois
os programas educativos construidos para esse fim estdo em um avancado crescimento.

O aproveitamento de tais ferramentas desenvolve no aluno uma participagdo mais
ativa e prazerosa no ambiente escolar, levando em conta que o uso de tais recursos fazem o
discente sentir-se mais familiarizado na escola, melhorando a qualidade do ensino-

aprendizagem.
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