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Introdugao

Entendendo que as tecnologias estao presentes cotidianamente na vida dos estudantes,
cabe-nos a nods professores juntamente com as instituicdes de ensino nos adequar ao processo
de construgdo do conhecimento. Desta forma, este estudo busca o seguinte questionamento: O
GeoGebra como recurso tecnolégico, associado ao processo de ensino da matematica beneficia a
aprendizagem dos alunos?

No presente caso procuraremos responder essa questdo utilizando a ferramenta GeoGebra,
aplicando o conteldo de Fung¢Ges Quadraticas para estudantes das 12 séries do Ensino Médio e
para isso, vamos conhecer um pouco sobre o software.

O software GeoGebra, é muito utilizado no estudo da matematica, sendo gratuito e livre,
usado para todos os niveis de ensino, combinando a geometria, a algebra, tabelas, graficos,
estatistica e célculos. Facil de ser manipulado, excelente visualizagdo e interagdo.

Acreditamos que o professor deve investir em ag¢Ges, buscando uma postura curiosa e
investigativa, de modo a agucar nos estudantes a vontade de aprender. Esse aprender deve
acontecer de maneira harmoniosa entre aluno/aluno e aluno/professor, assim todos superam suas
dificuldades, dialogam com seus pensares e chegam juntos ao aprendizado tdo esperado por todos.

Percebemos que os avangos tecnoldgicos alcangam um vasto campo em todas as areas.
Sendo assim, ndo podemos deixar a educagdo de lado e ndo nos preocuparmos com a evolugdo tdo
presente em nosso meio.

Ndo somente a educacdo matematica, como também todas as dreas de conhecimento se
preocupam mesmo que em dose pequena na inserc¢do de tecnologias inovadoras para o ensino
aprendizagem dos estudantes.

Na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio “Geraldo Vargas Nogueira” o processo
de ensino e aprendizagem dos conteudos curriculares de matemdtica e, em particular das fungoes,
ndo tem sido apresentado usando as tecnologias como orienta as bases curriculares. De maneira
geral as tecnologias dificilmente sdo exploradas pelos professores na sua pratica escolar.

Para (BARBOSA, 2014, p.28), “ainda existem muitas barreiras a serem superadas para a
integracdo efetiva das TIC aos processos pedagdgicos, que vao além das dificuldades associadas
a questbes de infraestrutura das TIC nas escolas”. E apesar de encontrarmos contraposicGes e
algumas barreiras mostrando que o uso das tecnologias ndo colabora positivamente para o ensino
e a aprendizagem, consideramos importante mencionar trés trabalhos cientificos que ressaltam
como as tecnologias tém influenciado no aprendizado dos estudantes.

Souza (2015) analisou as possibilidades do uso das tecnologias de informacéo e comunicagdo
pelos docentes na sala de tecnologia educacional de uma escola publica, fazendo um estudo de
teses e dissertacdo nas pos graduagGes em educacgdo, nas quais seus temas se relacionam com
planejamento de aulas usando as tecnologias de Informacgdo e comunicacdo com percepgoes de
docentes do Ensino Médio; as intervenc¢des pedagdgicas do professor em ambientes informatizados,
do real ao virtual com novas possibilidades das praticas pedagdgicas nos laboratdrios de informatica,
o uso do computador como recurso didatico em salas de tecnologias educacionais. Concluiu-se,
que apesar da pouca formacdo dos professores, das dificuldades em operar os computadores,
da ma qualidade de internet nas escolas, etc. os professores demonstram compromisso com a
aprendizagem dos estudantes e com o uso das TICs em suas praticas, melhorando a qualidade da
aprendizagem.

Bento (2010) objetivou investigar questdes do ensino de geometria plana utilizando a
informatica e o desenvolvimento da habilidade de visualizacdo pela dindmica das figuras e a
exploracdo da compreensao de conceitos pelo software GeoGebra, pontua significativamente que
os meios informaticos estdo se adentrando em nossas vidas numa velocidade crescente e por isso,
nds enguanto professores, precisamos dar mais significado as aulas, utilizando o computador como
aliado.

Paratanto, Bento (2010) diz que o uso da informdtica educativa por meio de software permitiu
explorar e formalizar diferentes conceitos em geometria, mostrando aos alunos caminhos diversos
de sairem dos cdlculos operacionais como de costume, aplicando as férmulas sem entendimento,
ou seja, ndo tendo uma aprendizagem significativa. Vale ressaltar que:
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[...] trabalhar com o GeoGebra propiciou condi¢des do
“fazer Matemdtica” usando estratégias do trabalho com as
figuras planas, pela geometria dinamica, num processo ativo
e interativo de discussdo e argumentacdo. Os estudantes
conseguiram pensar, geometricamente, pelo papel heuristico
da manipulagdo do software e descoberta das propriedades
das figuras geométricas (BENTO, 2010 p.89).

Aioffi (2018) propde a utilizacdo do software educativo GeoGebra como ferramenta
pedagdgica digital, ampliando o processo de ensino e aprendizagem e observou-se melhorias,
principalmente no processo de interagdo entre professor-aluno e aluno-aluno. “O uso das
tecnologias despertou interesse para o aprender e viabilizou maior interagdo entre os alunos e o
professor pesquisador, o GeoGebra é um recurso facilitador para a ampliacdo da aprendizagem dos
alunos”.

Educagao matematica e as tecnologias de ensino

Os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) do Ensino Médio, Ciéncias da Natureza,
Matematica e suas Tecnologias nos chama a atencdo da importancia das informacgdes tanto
para o professor quanto para os estudantes, orientando sempre na busca de novas abordagens
metodoldgicas, revendo conceitos, retomando e aperfeicoando a pratica pedagogica
cotidianamente.

Nos ultimos anos, vérios pesquisadores se debrucaram sobre a melhoria do ensino da
matematica. Sendo assim, ndo poderiamos falar de educagdo matematica sem voltarmos olhares
para os estudos de Ole Skovsmose.

Entendemos que a educacdo matematica é um meio pela qual construimos posturas criticas
e autdénomas, favorecendo a reflexdo e tomada de decisdo nos variados contextos, no qual a
matemadtica estd inserida.

Chamamos a atencdo para as ideias de Skovsmose acerca da Educa¢do Matematica Critica,
quando, em um de seus mais recentes livros, afirma:

Eu estou interessado no possivel papel da educagdo
matemdtica como um porteiro, responsavel pela entrada
de pessoas, e como ela estratifica as pessoas. Eu estou
preocupado com todo discurso que possa tentar eliminar os
aspectos sociopoliticos da educagdo matematica e definir
obstaculos de aprendizagem, politicamente determinados,
como falhas pessoais. Eu estou preocupado a respeito de
como o racismo, sexismo, elitismo poderiam operar na
educagdo matemadtica. Eu estou preocupado com a relagao
entre a educacdo matematica e a democracia (SKOVSMOSE,
2007, p.176).

Skovsmose retrata cendrios para a investigacdo de contextos considerando contexto e
educacdo matematica para a democracia, referenciando a matematica pura, que diz respeito as
contextualizagdes no ambito da propria matematica e a referéncia a semi realidade, onde situagdes
sdo criadas, fantasiadas, porém o contexto da situagdo pouco importa. Os contelddos de um
curriculo ndo devem ser selecionados previamente, mas sim discutidos criticamente por todos os
envolvidos, de acordo com a relevancia social do problema, sua aplicabilidade, os interesses e as
necessidades reais dos alunos. O processo de ensino e aprendizagem precisa ser voltado a resolugdo
de problemas. Tais problemas devem mostrar-se importantes aos estudantes, serem acessiveis aos
seus conhecimentos prévios e relacionados com os problemas sociais existentes.

Cabe-nos enquanto profissionais da educacao, legitimar o pensamento em a¢do, quebrando
alguns paradigmas de um ensino que continua tradicional. O novo papel do professor é o de
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gerenciar, facilitar o processo de aprendizagem, interagindo com o aluno na produgdo critica de
seus conhecimentos através de praticas inovadoras.
Essas praticas sdo discutidas por alguns pesquisadores que gostariamos de citar:

A imagem do professor mudou de uma figura passiva para a
de uma figura ativa, construindo perspectivas e escolhendo
acoes. O ensino deixou de ser visto apenas como transmissao
de conhecimento, trabalho conduzido essencialmente de
forma isolada. A nova missdo é a de atividade ndo rotineira,
conduzida de forma colaborativa (POLETTINI, 1999, p.248).

Percebemos isto no dia a dia da escola, onde vemos alunos inquietos quando observamos a
pratica do professor, por estar ainda com a ideia de que ele é o “dono” da situacdo no processo de
aprendizagem. Apenas como um transmissor de conhecimento.

Nesse mesmo sentido, outro autor bastante conhecido é D’Ambrésio (1988, p.80) afirma
que, “o0 novo papel do professor sera o de gerenciar, de facilitar o processo de aprendizagem e
naturalmente, de interagir com o aluno na producao e critica de novos conhecimentos, [...]". Aesse
novo papel a ser desempenhado pelo professor, cabe-nos considerar a formacdo de professores,
gue ao longo dos anos afeta diretamente os resultados da aprendizagem. “As pesquisas brasileiras
refletem uma tendéncia de mudancas no modo como a formacao inicial e continuada de professores
é estudada e desenvolvida atualmente” (FERREIRA, 2003, p.35).

Devido aos baixos padrdes educacionais que assolavam a década de 1970, houve pesquisas
e estudos especificos em busca de novos caminhos, priorizando a formagao inicial dos professores
e a continuada, cuja preocupagdo passou a ser de “[...] modelar o comportamento do professor
e examinar os efeitos de determinadas estratégias de ensino” (FERREIRA, 2003, p.21) e “[...] para
tanto, a formacdo inicial deve oferecer aos futuros professores uma formacao tedrico pratica, que
alavanque e alimente processos de aprendizagem e desenvolvimento profissional ao longo de suas
trajetdrias docentes” (MIZUKAMI, 2006, p. 216).

Ainda observamos que a matematica se apresenta aos estudantes como uma disciplina
isolada, fragmentada das outras areas do conhecimento, sem conexao; ocasionando uma ruptura
entre as disciplinas e ndo tendo resposta aos resultados obtidos entre elas.

Quando tracamos metas e objetivos e aplicarmos algo planejado antecipadamente,
detectamos as fragilidades no decorrer do percurso. Sendo assim, nada mais eficaz para isso,
utilizarmos sequéncias didaticas para nortearmos nosso trabalho.

Sequéncia Didatica com pratica de ensino e aprendizagem

Zabala (2010) pontua as sequéncias didaticas como variagdes metodoldgicas, pois através
delas podemos e conseguimos analisar as caracteristicas diferenciadas em cada uma das diversas
maneiras de ensinar.

Quando analisamos as sequéncias didaticas buscando os elementos que as compdem,
percebemos que se agrupam atividades ordenadas, estruturadas e articuladas com objetivos
educacionais gerais e especificos, tendo principio e fim conhecidos pelo professor e estudantes.
Embora saibamos que nem todos atingirdo os objetivos ao mesmo tempo, devido a diversidade de
aprendizagem.

As sequéncias diddticas sdo uma maneira de encadear e articular as atividades ao longo
de uma unidade didética, onde conseguimos indicar a fun¢do de cada atividade na construcdo
de conhecimento ou da aprendizagem de diferentes contelddos. Assim conseguimos avaliar a
pertinéncia, a falta ou a énfase na qual devemos atribuir as atividades relacionadas.

E importante lembrarmos que ao desenvolvermos uma sequéncia didatica, observamos que
a comunicacdo e os vinculos entre professor e alunos ou alunos e alunos sdo produzidos, afetam
positivamente na transmissdo de conhecimentos. A troca de experiéncia em ambos o0s casos,
evidenciam propostas de autoconhecimento.

O trabalho coletivo e pessoal configura uma organizacdo grupal e social de aula, onde



Revista Humanidades e Inovagdo v.8, n.59

Humanidades
&’ Inovacao

0s meninos e meninas trabalham e se relacionam segundo modelos, nos quais os grupos fixos
e varidveis concretizam as diferentes formas de aprender e ensinar, elaborando e construindo
conhecimento.

Vale-nos mais uma vez salientar que o papel da avaliagdo, entendida tanto no sentido restrito
de controle ou de diagndstico da aprendizagem conseguidos, como no de uma concep¢ao mais
global no processo de ensino/aprendizagem, sera uma peca importante de andlise as caracteristicas
de qualquer metodologia.

O uso de metodologias ativas para uma educa¢ao inovadora

O desenvolvimento acelerado das tecnologias da informacdo e da comunicagdo, as
chamadas TIC, tém provocado mudangas profundas nos habitos dos individuos. Os diversos
campos do conhecimento tém se aproximado intensamente dessas tecnologias, o que tem gerado
transformagGes nas diversas dreas. No que se refere a Educacdo Matematica, sdo muitos os avangos:
construgdo de softwares, formacao de redes de aprendizagem, desenvolvimento de calculadoras
gréficas e de recursos dudio visuais, entre outras inovagdes, que permitem ao professor utilizar
novos meios de interagdo e comunicagdo com os alunos — e entre os alunos —e novas dindmicas em
sala de aula. Ou seja, 0s novos modos de contribuir para a atua¢ao do estudante, enquanto sujeito
de seus processos de formagao.

Com isso, mudangas curriculares que objetivem atender as atuais necessidades de inser¢do
do aluno no mundo tecnoldgico e o debate critico sobre o uso dessas tecnologias surgem como
demandas contemporaneas. Entretanto, a maioria dos professores nao teve oportunidade de
experimentar essas novas possibilidades de trabalho. Por isso, é fundamental a inser¢do deste
universo nos programas de formagdo continuada.

Aprendemos ativamente desde que nascemos e ao longo da vida e enfrentamos desafios
complexos, fazendo combinagdes em todos os campos (pessoal, social, profissional), que ampliam
nossa percepgao, conhecimento e competéncias para algumas escolhas. Atualmente essas escolhas
ndo sdo mais apertar teclas de computadores ou tocar na tela de um celular, podemos ir além
e perceber que aprendemos quando alguém mais experiente nos fala e aprendemos quando
descobrimos a partir de um envolvimento mais direto, por questionamentos e experimentagoes,
visando uma compreensao mais ampla e profunda.

Assim, entra o professor em cena, como transmissor e facilitador do conhecimento,
combinando metodologias ativas em contextos hibridos, procurando equilibrar a experimentagdo
com a dedugdo invertendo a ordem tradicional: experimentamos, entendemos a teoria e voltamos
para a realidade (indu¢do-dedugdo com apoio docente).

Por que citamos contextos hibridos? O ensino hibrido ou blended learning é uma das
tendéncias mais discutidas no século XXI, pois integra a educagao a tecnologia, visto que a maioria
dos estudantes ja é capaz de alternar adequadamente atividades tradicionais de ensino e atividades
que usam o computador. Bacich e Moran (2015), dialogam com o processo de ensino aprendizagem
de forma hibrida, diversificando as formas de ensinar e de se apropriar do conhecimento através do
trabalho colaborativo que pode acontecer através da tecnologia. Assim, para os autores:

[...] o trabalho colaborativo pode estar aliado ao uso das
tecnologias digitais e propiciar momentos de aprendizagem
e troca que ultrapassam as barreiras da sala de aula [...].
Colaboragdo e uso de tecnologia ndo sdo a¢Ges antagobnicas.
As criticas sobre o isolamento que as tecnologias digitais
ocasionam nado podem ser consideradas em uma agdo escolar
realmente integrada, na qual as tecnologias como um fim em
si mesmas nao se sobreponham a discussdo nem a articulagdo
de ideias que podem ser proporcionadas em um trabalho
colaborativo (2015, p.79, apud MORAN; BACICH).

Para a adogdo do ensino hibrido faz-se necessario a elaborag¢do de um plano pedagdgico



Revista Humanidades e Inovagdo v.8, n.59

Humanidades
&’ Inovacao

com cunho na gestdo do tempo na escola, visto que é preciso repensar na organiza¢ao das salas de
aula, como podemos citar a sala de aula invertida. Mas o que seria a sala de aula invertida? Neste
contexto a sala de aula invertida o professor ganha tempo, instigando os estudantes a estudarem
um tema proposto de forma investigativa e depois apresentar ao professor o que pesquisou,
trazendo primeiramente o que entendeu do assunto e o que deixou de entender. Assim, o professor
consegue dialogar melhor com os estudantes, discutindo suas ideias e acrescentando teoricamente
dados ainda ndo consolidados que achar pertinente para o momento.

Bacich e Moran (2018), dizem que “o papel desempenhado pelo professor e pelos alunos
sofre alteragdes em relagdo a proposta de ensino tradicional e as configuragGes das aulas favorecem
momentos de interagdo, colaboragdo e envolvimento com as tecnologias digitais”. Entendemos
assim, que o processo de interacdo e colaboragdo com as tecnologias digitais acontece no
presencial e no online, promovendo um ensino de qualidade integrado ao curriculo, transformando
os estudantes em protagonistas da prépria aprendizagem.

Ndo podemos negar que o uso do computador no ensino de Matematica tem se afirmado
como uma das dreas mais ativas e relevantes da Educagdo Matematica.

Neste contexto, os softwares educacionais aparecem como mediadores entre o individuo
e o conhecimento. Estes permitem um aprendizado diferenciado, com técnicas e procedimentos,
mais ou menos eficazes para conseguirmos os objetivos ou dos estudantes, para assim ocorrer de
maneira singela a evolugdo como pesquisadores, descobridores e realizadores, sendo capazes de
assumir riscos, aprendendo com os colegas e descobrindo seus potenciais. Assim, o aprender se
torna uma aventura permanente, uma atitude constante e um processo crescente.

Para que tudo isso acontega, todo o ambiente escolar — gestdo, docéncia, espagos fisicos
e digitais — precisa ser acolhedor, aberto, criativo e empreendedor. Os profissionais devem se
preparar ou ja estarem preparados, dispostos a pesquisar e a inovar e, sobretudo, convicto de que
ainclusdo digital também precisa adentrar-se as salas de aula, aos laboratdrios de informatica e de
matemadtica.

O acesso a informatica deve ser visto como um direito e,
portanto, nas escolas publicas e particulares o estudante deve
poder usufruir de uma educagdo que atualmente inclua, no
minimo, uma alfabetizacdo tecnoldgica (BORBA, 2007, p. 16).

Atualmente dois conceitos poderosos para as pesquisas do ensino e educacdo da Matematica
perpassam a ideia de uma aprendizagem ativa e hibrida, criando ambientes de investigacdo e
exploragdo. Existem inimeros softwares livres para facilitar o desenvolvimento de tais capacidades
cognitivas e permitir a construcdo do conhecimento matematico ao qual podemos citar o GeoGebra
como ferramenta a ser manipulada nesta pesquisa.

As metodologias sdo grandes diretrizes, que nos orientam para o processo de ensino
aprendizagem e que se concretizam através de técnicas, estratégias especificas e concretas.

As tecnologias vém norteando uma aprendizagem colaborativa entre as pessoas proximas
ou longe e esta aprendizagem é de suma importancia, principalmente quando se pensa numa
educacdo hibrida, na qual combinamos experiéncia e tecnologias digitais, promovendo uma
reorganizacdo do tempo em sala de aula e redefinindo os papéis dos professores e dos estudantes.

As tecnologias

[...] propiciam a reconfiguragdo da pratica pedagogica, a
abertura e plasticidade do curriculo e o exercicio da coautoria
de professores e alunos. Por meio da midiatizagdo das
tecnologias de informagdo e comunicagdo, o desenvolvimento
do curriculo se expande para além das fronteiras espaco-
temporais da sala de aula e das instituicGes educativas; supera
a prescricdao de contetdos apresentados em livros, portais
e outros materiais; estabelece ligagdes com os diferentes
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espagos do saber e acontecimentos do cotidiano; e torna
publicas as experiéncias, os valores e os conhecimentos, antes
restritos ao grupo presente nos espacos fisicos, onde se realiza
0 ato pedagdgico (ALMEIDA; VALENTE, 2012, p.60).

A tecnologia mével e em rede, propicia momentos de trocas de informacdes, oportuniza aos
pares, chances de acessar materiais e conteldos, possibilitando uma visdo mais ampla do mundo
que os rodeia e contribuindo para uma formagao futura.

Quando inovamos os métodos de ensino explorando e avangando junto as tecnologias
educacionais, minimizamos a evasdo e o nivel de reprovagdo, que muito preocupa a educacdo
brasileira. A proposta é integrar realmente as TDIC (Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicagdo) nas atividades curriculares, visto que estatisticamente temos resultados satisfatérios
e relevantes no processo ensino aprendizagem. E para integrarmos as TDICs, utilizaremos a

ferramenta GeoGebra.

O GeoGebra e a educagdao matematica

O GeoGebra foi criado em 2001/2002 por Markus Hohenwarter para ser usado nas escolas
secundarias. Atualmente é usado em 190 paises, traduzido para 55 idiomas, com mais de 300.000
downloads mensais. Pode ser instalado em qualquer maquina ou até mesmo ser rodado direto da
web através do endereco: https://www.geogebra.org/classic ou pelo endereco: https://www.
geogebra.org/m/KGWhcAdqc, onde podemos usa-lo sem precisar fazer o download.

O aplicativo tem ferramentas de criacdo de objetos, desenhos geométricos, calcula area,
perimetro, traga retas, semirretas, retas paralelas, retas transversais, retas perpendiculares, reta
tangente, reta polar, reta de regressao linear, reta polar, lugar geométrico, poligonos, poligonos
regulares, poligono rigido, poligono semideformavel, circulo, setor circular, semicirculo, setor
circuncircular, arco circular, arco circuncircular, parabolas, hipérboles, elipses, conicas por cinco
pontos, angulos, distdncia entre dois pontos, pontos de encontros entre dois objetos, ponto
médio ou centros de figuras, otimizacdo, raizes de uma fungdo, extremos de uma fungdo, caminho
poligonal, vetor, vetor a partir de um ponto, translagdo, homotetia, inversao, rotacdo em torno de
um ponto, translagdo por um vetor e controle deslizante.

Esse aplicativo traz muitos recursos interativos e dinamicos para a sala de aula, o tornando
uma ferramenta de grande valia para ensinar de maneira mais simples os mais complexos assuntos
da matéria, com inUmeras ferramentas para criacdo de objetos deixando a matematica mais
acessivel aos estudantes, e pode estar presente nos computadores, tablets e nos Chromebooks dos
laboratdrios maveis.

A ideia, é que os estudantes ao se familiarizarem com o aplicativo, pela facilidade que os
jovens tém com as ferramentas tecnoldgicas, possam manipuld-lo sem mesmo perceber que
poderdo aprender brincando e se divertindo.

Os alunos por crescerem em sociedade permeada de recursos
tecnoldgicos, sdo habeis manipuladores da tecnologia e a
dominam com maior rapidez e desenvoltura do que seus
professores. Mesmo os alunos pertencentes as camadas
menos favorecidas tém contato com recursos tecnolégicos
na rua, na televisdo etc., e sua percepgdo sobre tais recursos
é diferente da percep¢do de uma pessoa que cresceu numa
época em que o convivio com a tecnologia era muito restrito
(ALMEIDA, 2000, p. 108).

Quando desenhamos um grafico de uma fungdo ou uma imagem geométrica, podemos
fazer com que esses graficos ou imagens se desloquem no plano cartesiano mostrando as raizes
das fungdes nos gréficos, calculando dreas de espacos geométricos. O aplicativo pode ser um
chamativo, levando o estudante a novos horizontes, tirando a fungdo do aprendiz apenas dos
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ouvidos e olhos e decorando férmulas. Desta forma, ndo decorando sem entender, os estudantes
absorvem os conteldos e a aprendizagem acontece gradativamente.

Como premissa, devemos buscar fontes de estimulo e de informagdo que nao estejam
centradas somente no livro didatico, e acreditando na capacidade de aprender e aplicar novas
metodologias incorporadas em novas experiéncias no cotidiano escolar, é que buscamos através
da inclusdo do GeoGebra enquanto ferramenta e recurso tecnoldgico, oportunizar e estimular os
alunos para um aprendizado significativo da Fun¢do Quadratica.

Com o auxilio do software GeoGebra, instiga-se a conscientizacdo do professor para o
aprimoramento e propriedades da ferramenta, definindo competéncias e habilidades que sdo de
extrema importancia para os alunos se orientarem no plano e no espago em que vivem, podendo
comparar, classificar, formular e resolver problemas no cotidiano.

Notadamente, também é importante ressaltar que na utilizagdo do software precisamos
saber sobre a linguagem de programagao e codigos. Segundo Levy (1999, p.44):

Os programas sdo escritos com o auxilio de linguagem de
programacao cddigos especializados para escrever instrugdes
para processadores de computadores. Ha um grande nimero
de linguagens de programagdo com maior e menor grau de
especializacdo em determinadas tarefas. Desde o inicio da
informatica, engenheiros, matematicos e linguistas trabalham
para tornar as linguagens de programacdo as mais préximas
possivel da linguagem natural.

A linguagem de programagdo do GeoGebra é de facil entendimento e qualquer pessoa
gue tenha o minimo de conhecimento consegue manipuld-lo com facilidade e todas as escolas
gerenciadas pela SEDU central, tém instalado em seus laboratérios de informatica, LIEDs e
atualmente nos laboratérios moéveis.

Varias atividades podem ser realizadas usando o GeoGebra como: a construcdo de pontos,
retas e segmentos de reta, retas paralelas e perpendiculares, construcdo de graficos e fungdes,
sejam do 12 ou do 22 grau, gréficos de fung¢bes trigonométricas, construcdo de figuras geométricas
e outros comandos que nos permitam calcular e resolver atividades pertinentes a varios assuntos
matematicos com agilidade e facilidade.

O GeoGebra tem prosseguido em desenvolvimento na Flérida Atlantic University. E um
software gratuito de matematica dinamica podendo entdo ser utilizado nos diferentes niveis de
ensino, do bdsico ao superior, possibilitando aos professores e alunos desenvolverem atividades
voltadas aos estudos de Geometria, além de Algebra, Calculo, Graficos e Estatistica. O autor e
criador do programa, aponta que a principal caracteristica deste software é a percepcao dupla
dos objetos, apontando que este software de matematica dinamica oferece possibilidades de
gerar applets interativo, graficos, algebra, algebra de computador e spreadsheet, combinando
representacdes matemdaticas multiplas de forma dinamica, interativa e conectada e proporcionando
maior aprendizagem.

O GeoGebra é capaz de lidar com varidveis para niUmeros, pontos, vetores, derivar e integrar
funcgdes, e ainda oferecer comandos para se encontrar raizes e pontos extremos de uma funcao.

Percurso metodologico
Com o objetivo de estudar o nosso cenario natural que é sala de aula, buscamos compreender
e interpretar, valorizando significados que os estudantes atribuem a ele e nele. Para isso,

a pesquisa qualitativa considera que ha uma relacdo dinamica
entre o mundo real e o sujeito, isto €, um vinculo indissociavel
entre o mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que
ndo pode ser traduzido em nUmeros. A interpretacdo dos
fenémenos e atribuicdo de significados sdo basicos no
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processo qualitativo. Ndo requer o uso de métodos e técnicas
estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta para coleta de
dados e o pesquisador é o instrumento-chave. O processo e
seu significado sdo os focos principais de abordagem (SILVA;
MENEZES, 2001. P. 20).

Quanto aos procedimentos técnicos utilizados na elaboragdo desta pesquisa, em relagdo aos
objetivos, enquadra-se como pesquisa participante, pois exige a participagdo ativa do pesquisador,
conhecendo e estudando os problemas da populagdo envolvida.

Marconi; Lakatos, (2003) classificam a pesquisa participante enquanto pesquisa exploratdria,
pois proporciona ao pesquisador uma forma de observagdo participante em que terd o contato
direto, empirico, com o objeto de estudo.

Trata-se de abordagem adotada para familiarizar-se com
o fendmeno, obter uma nova percepgdo a seu respeito,
ou a busca de maiores informagdes sobre este. Possui um
planejamento flexivel, e é indicada quando se tem pouco
conhecimento do assunto. Vem preencher lacunas existentes
na area do conhecimento que é objeto de pesquisa. Pode ser
utilizada combinada com a pesquisa descritiva, experimental
ou em pesquisas qualitativas como a participante e a agdao
(GARCES, 2010, p.8).

O foco foi avaliar se a ferramenta tecnoldgica Geogebra facilita o aprendizado dos alunos no
ensino de FungOes Quadraticas e descrever as impressdes dos alunos sobre o ensino das Fungdes
Quadraticas usando o aplicativo Geogebra.

A pesquisa foi realizada na EEEFM “Geraldo Vargas Nogueira”, localizada na Avenida Brasil,
s/n, Bairro Lacé, Colatina-ES, em trés turmas de 12 série do Ensino Médio, num total de 120 alunos,
faixa etaria 15 a 16 anos, em Colatina-ES, num total de dez aulas de 55 minutos cada.

A pesquisa foi desenvolvida com uma abordagem qualitativa, porque nosso objetivo é
verificar o comportamento de um grupo de estudantes diante de uma situagao proposta.

Foi dada aos entrevistados total liberdade para expor seus pontos de vista quanto a aplicacdo
e uso da ferramenta tecnoldgica a ser estudada, no caso o GeoGebra.

Vale-nos reportar a Creswel (2007, p.186), quando discutimos as caracteristicas da pesquisa
qualitativa que o ambiente natural é a fonte direta de dados e o pesquisador, o principal instrumento,
sendo que os dados coletados sdo predominantemente descritivos.

Técnica de Coleta de Dados

As técnicas que utilizamos para a coleta de dados acerca do objeto de pesquisa foram:
observagdes dos 120 estudantes e entrevistas individuais através de um questiondrio contendo
20 perguntas fechadas ndo estruturadas, através do google drive, formuldrios google. Através do
questionario economizamos tempo, obtemos respostas mais rapidas e exatas, atingimos o maior
numero de pessoas simultaneamente. A pesquisa foi desenvolvida dentro das salas de aula com o
auxilio dos chromebooks, na qual foi enviado o link para o email institucional dos estudantes.

Procedimentos para analise e tratamento dos dados qualitativos

coletados

Paraaanalise e tratamento dos dados coletados na pesquisa de campo, tivemos como suporte
o google drive, formuldrios google, no qual nos oferece duas op¢des de fazermos as perguntas
e coletarmos as repostas através de um resumo individual por pergunta realizada, e através de
graficos em setores apresentando o percentual e o quantitativo de pessoas que respondeu a cada
opgdo em particular.
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Resultados e discussodes

A aplicacdo da proposta foi de grande importancia, pois avultamos aos estudantes
possibilidades de estudos que facilitaram o processo de ensino e aprendizagem. Percebemos que
todos estavam muito interessados e participativos, dialogando sempre e discutindo entre eles
todas as atividades solicitadas, demonstrando curiosidade.

Desse modo, “educador e educando aprendem juntos, numa relagdo dindamica na qual a
prética, orientada pela teoria, reorienta essa teoria num processo de constante aperfeicoamento”
(GADOTTI, 2001, p. 253).

Nessa interlocu¢do entre educador e educando, vemos o papel do professor como
fundamental para se chegar ao aprendizado almejado.

Quando inserimos recursos tecnoldgicos para ensinar ndo somente a matematica,
observamos que:

Oscomputadores ndo sdo apenas assistentes dos matematicos,
mas transformam a natureza da propria Matemdtica, e,
portanto, sdo vistos como atores do coletivo pensante. No
contexto da Educagdo Matemadtica, a visualizagdo é parte dos
processos de ensino e aprendizagem, de produgao matemdtica
dos alunos. [...] A visualizagdo é considerada como um recurso
para a compreensdo matematica, e o computador pode ser
usado para testar conjecturas, para calcular e para decidir
questdes que tém informagdes visuais como ponto de partida.
(BORBA, 2011, p.70).

Apresentamos os resultados e andlises dos dados de acordo com as observagdes realizadas.
Para André; Liidke (1986), analisar os dados qualitativos significa “trabalhar” todo o material obtido
durante a pesquisa, ou seja, os relatos das observagdes, as transcricdes de entrevistas, as analises de
documentos e as demais informagdes disponiveis. Entendemos que esta é uma etapa importante
da pesquisa, pois através dela observamos se a proposta apresentada surtiu um efeito positivo
ou negativo, visto que nosso objetivo geral foi o de avaliar se a ferramenta tecnolégica GeoGebra
facilita o aprendizado dos alunos no ensino de fungGes quadréticas.

Concluimos que a ferramenta tecnoldgica facilita o aprendizado dos estudantes. Através dela
os alunos puderam comparar seus célculos e verificar sua veracidade. Ao analisarem as atividades
através da ferramenta, as respostas vieram mais rapidas, porque o aplicativo tem essa facilidade
de apresentar os resultados, basta apenas que os comandos sejam dados corretamente. E para
consolidarmos nossa conclusdo, apresentamos Borba como defensor das tecnologias ao nosso
favor.

[..] o lapis e o papel moldam a maneira como uma
demonstracdo em Matematica é feita; a oralidade realiza
processo analogo quando uma ideia é amadurecida; e um
software grafico, ou uma planilha eletrénica qualquer que
gera tabelas e graficos, pode transformar o modo como um
determinado assunto, ou como um tdpico especifico, no
contexto da Matematica, por exemplo, é abordado (BORBA,
2011, p. 89)

Contudo, verificamos que vale a pena nos apoiarmos as ferramentas tecnoldgicas para
abordarmos os contedidos matematicos.

Durante o desenvolvimento da pesquisa, foi enviado via email o questionario para 120
alunos utilizando o google drive, que foi respondido por 73 estudantes, sendo analisado através
dos graficos criados pelo préprio google, num total de 20 graficos, um para cada pergunta.

Preferimos apresentar os resultados da pesquisa em blocos pelo fato de algumas perguntas
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estarem estritamente ligadas aos estudantes e outras que dependem do perfil do professor. Assim
apresentamos alguns dos graficos:

Grafico 1. O que vocé acha do software Geogebra?

15-0 que vocé achou do software geogebra?

160 uso da tecnologia favoreceu sua aprendizagem?
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Fonte: Google drive

Grafico 2. O uso da tecnologia favoreceu sua aprendizagem?

s @ oa

16- 0 uso da tecnologia favoreceu sua aprendizagem?
7arespostas

| == [oXTymp—"
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Grafico 3. A respeito do manuseio do aplicativo Geogebra, classifique-o como:
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Grafico 4. A utilizagdo do aplicativo Geogebra, bem como de outros recursos tecnolégicos,
torna as aulas de matematica atrativas?

18- A utilizag@o do aplicativo GeoGebra, bem como de outros recursos
tecnolégicos, torna as aulas de matematica mais atrativas?
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19- Na sua opiniéo ficou melhor a compreenséo do assunto:
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Fonte: Google drive
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Grafico 5. Na sua opinido ficou melhor a compreensao do assunto?
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Grafico 6. Vocé acha que com o uso dos recursos tecnoldgicos a comunicagdo entre o
professor e vocé ficou mais préxima?
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Os estudantes disseram que o software geogebra é muito interessante e percebemos
guando desenvolviam as atividades. Consideraram que o uso da tecnologia favoreceu muito em sua
aprendizagem e que o manuseio do aplicativo geogebra foi moderado. Os estudantes consideraram
que a utilizagdo do aplicativo geogebra, bem como de outros recursos tecnoldgicos tornam as aulas
de matematica mais atrativas. Fica melhor a compreensdo do assunto estudado com o uso do
recurso tecnoldgico.

E fundamental que o professor ao fazer uso do software
GeoGebra nas aulas de matematica, tenha o cuidado e a
preocupacdo de planejar suas aulas, pois a presenga do
software nas aulas é um recurso metodoldgico para contribuir
no processo de ensino-aprendizagem visando reforgar por
meio da manipulagdo, visualizagdo e construgdo do objeto
de estudo a aprendizagem significativa e qualitativa, jamais
substituindo o papel do professor de apresentar, explicar e
mediar o conhecimento para seus alunos (CATANEO, 2011,
p.75).

Entendemos que ficou bem distribuido o resultado, embora o atendimento individualmente
nao foi possivel, pois os estudantes encontravam-se em grupos na sala de aula, porém as duvidas e
dificuldades foram sanadas nos grupos.

Consideragoes Finais
Ap0s a pesquisa ficamos ainda mais empolgados com o uso das tecnologias e sua aplicagdo
em sala de aula. Desta forma vimos refletir como as tecnologias impactam no processo de ensino
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aprendizagem.

O mundo estd em constante mudanga, dado o grande e répido desenvolvimento das
tecnologias, seja por meio de mdaquinas de calcular, computadores, internet, TV, video, etc. Sendo
assim, torna-se necessario entdo, fazermos uma reflexao sobre o nosso papel como professores
facilitadores da aprendizagem e como aprendizes.

Devemos fazer com que essas ferramentas de fato auxiliem o ensino e a produgdo de
conhecimento em sala de aula. Sabemos que ndo é tarefa facil e exige treinamento dos mestres,
pois 0 mundo tecnoldgico esta se inovando a cada dia e o nosso aluno acompanha essa inovagdo
com maior facilidade.

O professor tem que possuir um conhecimento muito grande e servir de ponte, para que o
aluno também possa conhecé-lo, através das ferramentas utilizadas em seu cotidiano. Desta forma,
esse professor vai ter algo a despertar no aluno e ambos estardo num processo de “inteligéncia
coletiva”. As tecnologias vieram a fim de inovar e inserir na pratica docente novas metodologias,
desenvolvendo autonomia no aluno, instigando-o a refletir, descobrir, criando na sala de aula um
lugar de busca e camaradagem, onde o didlogo e a troca de ideias sejam uma constante, quer entre
professor e aluno, quer entre alunos.

Acreditamos que é preciso planejar a constru¢ao de novos cendrios, de novos saberes com
as novas tecnologias e aprender a lidar com a diversidade. A abrangéncia e a rapidez do acesso as
informagGes, com novas possibilidades de interacdo e comunicagdo é muito grande. Ndo vemos
como problema nenhum para a educagdo, a inser¢ao das tecnologias nos planejamentos dos
professores, pois atendemos uma diversidade, na qual a maioria estd conectada em processos
de intercdmbio do conhecimento, sejam eles com embasamentos tedricos ou ndo. Diante disso,
temos consciéncia da importancia em estarmos nos aperfeicoando e proporcionando aos alunos
melhores condi¢des para produzir conhecimentos de forma eficaz, critica e responsavel.

Diante da pesquisa e dos resultados encontrados, fica como sugestdo aos interessados o
uso do software GeoGebra na aplicacdo de conteludos relacionados a geometria nas séries finais do
Ensino Fundamental, visto que o aplicativo calcula areas, perimetros, distancia entre dois pontos,
comprimento de retas, semirretas, angulos, etc. E uma 6tima ferramenta para proporcionar aos
estudantes, aprendizagens significativas e evolutivas, contribuindo para uma educagao matematica
de qualidade.
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