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RESUMO

Com a pandemia da Covid-19 faz-se necessario refletir e reformular as atuais praticas pedagogicas no
ensino de matematica. Para este processo, é essencial uma série de informagdes e instrucdes referentes
ao uso adequado das tecnologias que so fara sentido se forem proporcionados desafios que levem os
académicos a entender o que estdo fazendo ou construindo, propiciando seu crescimento proprio, com
o professor ou colega. Baseando-se nisso, propomos uma atividade que para ser realizada seria
necessario a utilizagdo de softwares matematicos, como auxiliador para resolugdo dos exercicios sobre
funcdo quadratica. A atividade foi aplicada aos discentes do curso de Matematica V da Universidade do
Estado da Bahia, Campus X. Como resultado da pesquisa, chegamos a conclusdo de que o uso dos
softwares foi bastante relevante, pois como previamos, eles auxiliaram principalmente na construgéo
dos gréaficos, que é um aspecto que confunde muito os alunos, assim como ajudaram nos demais pontos
do contetdo. Foi um trabalho satisfatério tanto para o professor quanto para a maioria dos alunos, sendo
ele realizado via online, pelo portal Moodle.
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INTRODUCAO

No processo educacional, ja ndo basta o professor entrar numa sala de aula portando
apenas livros didaticos e pincel. Ele deve estar inovando a cada dia, precisa procurar maneiras
de envolver mais o aluno na aula e investir em praticas pedagdgicas que se encaixem na
realidade do educando. Essas praticas pedagogicas tém que trazer a modernidade para sala de
aula, ou seja, trazer tecnologias e novas metodologias de ensino. Pode-se dizer que os muitos
alunos tém habilidades para manusear maquinas, porém ndo tem conhecimento. E habilidade

sem conhecimento se torna uma aprendizagem vazia, uma vez que 0 aluno ndo saberd aplicar

! Licencianda em matematica da Universidade do Estado da Bahia, Departamento de Educacio, Campus X,
krodrigues476@gmail.com.

2 Licencianda em matematica da Universidade do Estado da Bahia, Departamento de Educacéo, Campus X,
karinamotadilaurodias @gmail.com.

3 Mestranda em Gestdo e Tecnologias Aplicadas & Educagio (UNEB), Especialista e Graduada em Sistemas de
Informacdo. Professora da Universidade do Estado da Bahia, Departamento de Educagdo, Campus

X, tdsilva@uneb.br.



mailto:tdsilva@uneb.br

—

VIl CONGRESSO NACIONAL
DE EDUCACAO

aquelas habilidades no momento necessario. Gragas a isso professor surge com novas propostas
de ensino, como é o caso da sala de aula invertida, que no decorrer deste artigo sera abordada
de forma mais objetiva, e utiliza dessa metodologia para trabalhar com as diferentes tecnologias
existentes.

A palavra tecnologia ¢ de origem grega: tekne e significa “arte, técnica ou oficio”. Ja
a palavra logos significa “conjunto de saberes”. Por isso, a palavra define conhecimentos que
permitem produzir objetos, modificar o meio em que se vive e estabelecer novas situagdes para
a resolucdo de problemas vindos da necessidade humana. Enfim, podemos dizer que tecnologia
pode ser definida como um conjunto de técnicas, métodos e processos especificos de uma
ciéncia, oficio ou industria (RAMOS, 2012).

A tecnologia € utilizada como ferramenta que pode modificar o espaco humano, logo
um simples galho pode ser utilizado como vara para pesca, e pode também ser considerado um
tipo de tecnologia, assim como os avancados computadores da atualidade.

Esse conjunto de técnicas, denominado tecnologia, surgiu com o intuito de facilitar e
modernizar a vida humana. E obteve-se sucesso, pois o0 século XXI ja esta totalmente dominado
pela tecnologia. Tem tecnologia por toda parte, e nas mdos de quase toda a populacao.

A escola esta envolvida na globalizacdo que exige transformacBes em todas as areas.
A tecnologia surge com novas maneiras de pensar e agir, transformando o0 nosso dia a dia. As
tecnologias estdo presentes no cotidiano dos educandos e educadores, pois muitos deles
interagem com esse meio desde ao amanhecer até a hora de ir dormir.

A tecnologia ja ndo € utilizada somente para exposicdo, onde o professor insere o
conteldo e o aluno apenas observa. Hoje, os estudantes aprendem com muita facilidade e
rapidez, mas se cansam rapido das praticas repetitivas de ensino. 1sso porque novas
metodologias estdo surgindo, entdo o aluno comeca a querer aprender de outras maneiras, e na
maioria das vezes sozinhos, ja que em muitas instituicbes de ensino ndo ha uso das ferramentas
tecnologicas.

Com as inovacdes o professor também deve inovar para que os alunos consigam
acompanhar esse ritmo de maneira correta. Para que eles adentrem na utilizagdo das tecnologias
sabendo para que serve e como manusea-la.

Pode-se dizer que na sala de aula, no geral, as principais tecnologias usadas pelos
professores sdo o quadro e o piloto, pelos alunos sdo os materiais escolares (lapis, caneta,
caderno etc.), carteiras e cadeiras. Pode existir ainda em algumas instituicGes de ensino, ala de

informatica, TV-pendrive, datashow, aparelho de DVD, entre outros.
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O educador além de utilizar tecnologias em sala de aula, ele pode também adotar outros
tipos de metodologias que fujam parcialmente das praticas tradicionais herdadas dos séculos

passados.
METODOLOGIA ATIVA

Pode-se dizer que os procedimentos de ensino sdo tdo importantes quanto os conteldos
de aprendizagem, e a dispersdo do uso de tecnologias tém gerado transformacGes no ambito da
educacdo. Devido a isso, a educacdo deve acompanhar tais transformacoes.

As praticas pedagdgicas tradicionais ainda sao utilizadas com muita frequéncia. Como
alternativa a prética tradicional surge as metodologias ativas, que possibilitam ao estudante
atuar de maneira ativa na construgdo de seu conhecimento.

Para Bastos (2006), as metodologias ativas sdo processos interativos de conhecimento,
analise, estudos, pesquisas e decisdes individuais ou coletivas, com a finalidade de encontrar
solugbes para um problema. E o processo de ensino em que a aprendizagem depende também
do aluno, que sai da posicdo de mero receptor.

E inegavel a importancia do professor, entretanto ele sai da posicio de mero reprodutor
do conhecimento. Ele passa ater outras responsabilidades no processo. O que passa a acontecer
¢ a atuacdo do professor como mediador ou orientador para que o estudante faca pesquisas,
reflita e decida por ele mesmo, o professor mostrara caminhos para chegar aum objetivo. Para
Sobral e Campos (2012), metodologias ativas € uma concep¢do educativa que incentiva 0S
processos educacionais critico-reflexivos, por meio dos quais 0 educando participa de modo
compromissado com o processo de aprendizado. Levando em consideracdo o papel do
professor, atenta-se que a responsabilidade principal concentra no planejamento, na orientacéo,
no acompanhamento do processo de ensino para que o processo de aprendizagem ocorra.

A metodologia ativa foca no protagonismo dos alunos na construcdo do conhecimento.
Como exemplo de tal metodologia, temos a sala de aula invertida, aprendizagem baseada em
problemas, ensino hibrido e estudos de caso.

Sala de aula invertida o estudante entra em contato com o contelido curricular antes da
aula na qual o tema serd abordado. Assim, ele deve estuda-lo por conta propria, levantando
guestionamentos que possam ser levados para a posterior discussao com o professor e 0s

colegas. Nasala de aula invertida, podem ser utilizados materiais diferenciados, como videos,

o

imagens e outros recursos que chamem a atencdo do discente.
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Na aprendizagem baseada em problemas os assuntos devem ser estudados previame nte
em casa, enquanto as aulas sao reservadas para outra atividade - a resolucdo de problemas. Para
tanto, os alunos se deparam com uma situacdo desafiadora que exige a participacdo de todos
para ser solucionada.

J& o0 ensino hibrido combina o uso da tecnologia digital com as interacdes presenciais,
visando a personalizacdo do ensino, é um modelo possivel para facilitar a combinacdo, de forma
sustentada, do ensino online com o ensino presencial.

O estudo de caso também parte da resolucdo de problemas, mas, dessa vez, se baseia
em situacbes do mundo real. O professor, entdo, apresenta essas situacdes para que os alunos
facam uma andlise baseada nos conhecimentos adquiridos. Isso € muito importante para

estimular a resolucdo de problemas na vida real.

ENSINO DA MATEMATICA ATRAVES DO USO DE TECNOLOGIAS

O ensino de mateméatica ndo s6 no Brasil, mas no mundo enfrenta uma forte crise,
exigindo dos professores a restruturacdo de suas praticas, a recombinacdo das estratégias e a
inclusdo de novas ferramentas de ensino. Com isso, 0 uso de tecnologias tem se tornado um
aspecto importante nesse confronto.

De acordo com a quinta competéncia da Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
o estudante deve compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagéo e comunicagao
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.

Essa competéncia reconhece a importancia da tecnologia e determina que o estudante
deve dominar o universo digital, sendo capaz, de utilizar de forma preparada as varias
ferramentas existentes e compreender o embate da tecnologia na sociedade. E indiscutivel a
importancia do ensino da Mateméatica na atualidade e na vida de cada pessoa. Entretanto, o
componente de Matematica sempre foi visto como 0 mais complicado para muitos alunos ao
longo dasua trajetdria escolar. E essa perspectiva esta ligada a ma formacéo por parte de alguns
professores de Matematica que atuam no ensino da Matematica oferecendo as respostas prontas,

ndo dando oportunidades para que o aluno construa seus proprios conceitos.
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Segundo Valente (1999, p. 34-35), ensinar Matemética dentro das nossas escolas, é
promover o desenvolvimento do raciocinio logico dedutivo, ou seja, 0 ensino tradicional de

Matemética esté ultrapassado e fora de uso.

Sao inUmeros os problemas que decorrem da questdo: evasao escolar; pavor diante
da disciplina; medo e aversdoa escola, dentre outros. Em larga medida, o problema
pode estaratrelado a metodologia amplamente adotadanas escolas para o0 ensinoem
geral e especificamente para o da Matemética (VALENTE, 1999, p. 78).

Pode-se dizer que para executar a Matematica, € necessario desenvolver técnicas,
raciocinio, imaginagdo, intuicdo e até mesmo utilizar o famoso “chute"”, que nada mais ¢ do que
uma tentativa de acertos e erros. Valente (1999) também diz que o computador ja faz parte do
cendrio da escola e que esse consiste na oportunidade de organizar e desenvolver novas
metodologias no ensino com intuido de melhorar os resultados do aprendizado do componente
curricular Matematica. Para que o discente tenha um aprendizado de qualidade no que diz
respeito as tecnologias, é de suma importancia que os professores estejam preparados e
habilitados para encarar este mundo inovador, que modifica totalmente os métodos de ensino e
aprendizagem.

A partir do momento em que o professor e 0 aluno s&o inseridos em um novo meio
tecnoldgico, ndo significa que eles deixardo de utilizar as ferramentas de costume, mas sim
introduzir a modernidade no cotidiano para aprimorar o conhecimento, atraveés das praticas
pedagogicas desenvolvidas. Para Moraes et al (2011) o professor do futuro deve saber lidar
com a tecnologia de maneira que a mesma venha ser uma aliada no processo de ensino e

aprendizagem, como citado abaixo:

O professor do futuro deve saber lidar com a tecnologia, essando pode ser encarada
como concorréncia, mas como aliada a sua préatica. Toda a utilizacdo de tecnologia
aplicada ao ensino deve ser baseada naopc¢éo pedagdgicaselecionada pelo professor.
Assim além de saber usar um recurso tecnoldgico o professor devera ser capaz de
avaliar o potencial pedag6gico deste recurso, de acordo com a sua propria concepcao
pedagdgica (MORAES et al, 2011, p.2)

O processo de “modernizagdo” educacional ¢ um dos fundamentos da Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional de 1996 (LDB 9.394/96). Ela estabelece que a educacao
tecnologica basica deve orientar o curriculo do Ensino Médio: “dominio principios cientificos
e tecnologicos que presidem a producdo moderna € uma das diversas competéncias que o aluno
deve ter ao final da escolaridade basica” (BRASIL, 1996. p. 14).
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METODOLOGIA

O uso da tecnologia ja é uma realidade em algumas escolas e ela pode proporcionar
aos alunos um formato de aprendizagem mais personalizado e colaborativo. Logo, a
transformacdo digital cria um habito de utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos em adolescentes
e professores, tornando a aula mais atraente e dindmica. O grande desafio da educacdo nos
préximos anos sera remodelar a maneira com que os estudantes vém sendo orientados durante
0 seu processo de formagao.

A grande énfase da educacdo € a busca por formar individuos capacitados para
ingressar no mercado competitivo. Para tanto, 0 que se espera é que esses nOVos alunos saiam
das escolas munidos de uma base educacional que lhes permita produzir, aflorar e expandir suas
informacdes e ideias. Com base nesse pensamento, foi planejada uma aula de 100 minutos (50
minutos Sala de Aula Invertida e 50 minutos presencial) para o Ensino Médio com uso de
Softwares Matematicos.

O assunto designado para a nossa equipe foi Funcdo Quadratica. A aula foi aplicada
aos alunos do V semestre do curso Licenciatura em Mateméatica da Universidade do Estado da
Bahia, Campus X (nossa turma). O estudo de fungcBes do segundo grau (ou quadrética) inicia-
se desde o primeiro ano do ensino médio até o ensino superior (dependendo do curso), e até na
atualidade ainda sim muitos professores trabalham tal conteddo utilizando apenas lapis,
borracha, papel e a régua como ferramentas, para a construcdo dos graficos. Entretanto, novos
aplicativos foram criados, para que pudessem ajudar tanto os alunos quanto os professores a
trabalharem o conteudo de funcdo quadratica de forma simples e dinamica.

No trabalho aplicado, foram selecionados aplicativos que pudessem auxiliar na
resolucdo dos exercicios, sdo eles o Geogebra, Mathematics, Analise quadratica e NaN
Quadratic Function. O GeoGebra é um software de Matemética dindmica que junta geometria,
algebra e calculo; o Mathematics é uma ferramenta simples para a Matemética que ajuda com
as fungdes graficas e permite fazer diferentes edicdes do gréafico que criou; o Software Analise
Quadratica contribui para que o aluno possa fazer uma andlise de tudo relacionado a funcédo
quadratica; e o NaN Funcdo Quadratica é um software que contribui para calcular a
discriminante da equacdo quadrética, raizes reais, Vértices, pontos etc.

Os aplicativos fazem com que o conteldo se torne mais "leve", pois através dos
comandos inseridos, todo o exercicio sera resolvido e o aluno terd diversas formas de

visualizacdo das parabolas nos gréaficos.
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Para a realizagdo da aula a distancia, foi configurada uma sala de aula no ambiente
virtual de aprendizagem Moodle. O Moodle é um ambiente Virtual de Aprendizagem, é
utilizado como ferramenta de apoio ao ensino a distancia — EAD. Ele funciona como uma sala
de aula online onde professores podem disponibilizar material didatico e propor tarefas
interativas. ~ os alunos podem interagir através do forum que também fica disponivel na
plataforma.

Através do Moodle, disponibilizamos o plano de ensino, uma apostila sobre o contetdo
funcdo quadratica com uma lista de exercicios para que os alunos pudessem realiza-los e videos
para facilitar a compreensdo da apostila, além dos aplicativos a serem utilizados. Todo o
conteudo programatico abordado foi disponibilizado na sala virtual na seguinte ordem: 12
apresentacdo da apostila, 2°video aulas, 3° apresentacdo dos aplicativos que seriam utilizados
na aula presencial para facilitar a compreensdo do contetdo.

Naaula presencial a turma foi dividida em duplas/trios. Posteriormente foi apresentado
o software e explicado seu funcionamento e manuseio. Cada dupla/trio ficou responsével por
resolver um exercicio de trés formas diferentes. O exercicio foi dado a equipe, onde cada
componente resolveu individualmente a atividade, posteriormente compararam as respostas das
equacOes, um com o outro. No decorrer das atividades, a dupla/trio inverteu o0s meétodos de
resolugdo, foram para o aplicativo. E por fim todos tiveram que reproduzir no caderno os
gréficos e as resolucdes. Os resultados das atividades teriam que ser colocados no portal, e para
isso 0s alunos, apds obterem as respostas no aplicativo, teriam que dar o print da tela com os

gréficos e anexar no portal.
RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo era fazer com que os alunos colocassem em préatica o que foi estudado,
utilizando algum dos softwares propostos, como auxilio e facilitador na realizacdo e
visualizacdo dos graficos. As atividades poderiam ser realizadas em duplas, dessa forma cada
dupla poderia discutir sobre tal conteldo para juntos chegar a uma conclusdo sobre cada
exercicio. Dessa forma, enquanto um produzia no caderno, o outro aluno, da dupla, usava o
software. E assim conferiam se a resposta do caderno estava compativel com a do Software.

Os alunos conseguiram realizar as atividades de acordo com o que havia sido
planejado, adificuldade que surgiu foi emrelacdo ao portal, no momento de manusea-lo. Ja que

era uma plataforma nova, para a turma. Pode-se dizer que foi um trabalho satisfatério, pois
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houve interacdo dos alunos com os responsaveis pela atividade, mesmo sendo realizada de
forma virtual, eles nos procuraram, para sanar as duvidas. Foi perceptivel gue a metodologia
ativa foi uma grande facilitadora, pois com ela os alunos ficaram mais a vontade para realizar
as atividades, mesmo com nosso auxilio, eles foram os protagonistas do conhecimento, visto
que utilizaram da interpretacdo e de conhecimentos matematicos passados para entender o
contetdo proposto, assim como as atividades.

N&o podemos deixar de lembrar dos poucos alunos que ndo responderam ao
questionario, procuramos eles para saber o motivo e 0s mesmos relataram que ndo tiveram
tempo, e quando foram responder o prazo ja havia acabado, ja que o portal ndo recebia mais
resposta depois da data estipulada, porém eles tinham rascunho das respostas. E esses rascunhos
foram recolhidos pelos aplicadores.

Os alunos ja tinham o dominio no manuseio dos aplicativos, ja que utilizavam o0s
softwares para resolucdo de atividades do curso, sendo o Geogebra, o aplicativo mais utilizado.
E comparando o desenvolvimento dos alunos, percebeu-se que quando as atividades s&o
realizadas no caderno, os alunos raciocinam mais, ja que precisam criar estratégias para
resolucdo. Enquanto no aplicativo é sé colocar a fungdo, que em questdo de segundos a resposta
é dada automaticamente, mas ainda sim € preciso que o aluno saiba mexer no aplicativo e saiba

interpretar a resposta dada por estes softwares.
CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que através dos aplicativos, as atividades sdo realizadas de forma mais
rapida e precisa. Dessa forma, o aluno tem uma maior seguranca ao realizar os célculos sozinhos
ja que posteriormente eles poderdo comparar as respostas manuais com as virtuais. Assim a
utilizacdo de softwares matematicos em sala de aula contribui de forma significativa na
aprendizagem, pois faz com que o aluno tenha certeza de que a resposta da atividade esta ou
ndo correta.

A utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas pelos professores em sala de aula facilita o
ensino e aprendizagem e o mau uso dessas ferramentas podera acarretar o resultado diferente.
A insercdo de recursos tecnoldgicos na escola amplia as metodologias para ensinar, tornando
as aulas mais dindmicas, prazerosas e criativas. Mesmo sabendo que nem todas as escolas
possuem suporte tecnologico (um celular para cada aluno), vale afirmar que os softwares

matematicos devem ser inseridos em sala de aula, ndo s6 no ensino superior, mas nos anos
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finais do ensino fundamental e no Ensino Médio, uma vez que para entender os aplicativos

também € necessario que o aluno compreenda o contetdo.
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