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Algumas Reflex8es Sobre As Tecnologias Digitais, Ensino De Matematica e o
Letramento Digital *

Sirlene Candido Vieira?

RESUMO

O presente artigo busca analisar a relevancia e as possibilidades em desenvolver o letramento digital
(LD) dos professores, de forma que possam reconhecer as Tecnologias Digitais (TDs) disponiveis e
buscar utiliza-las de forma coerente, criativa e reflexiva, as praticas pedagdgicas, com énfase no ensino
de Matematica. Tem por objetivo refletir e investigar as implicaces e os caminhos voltados para o uso
das TDs no ensino, e como a BNCC concebe o LD. Analisam-se as contribui¢des do uso das TDs no
processo de ensino de Matemética, assim como a utilizagdo de softwares educativos como ferramenta
para abordar contelidos de Matematica, em especial o software GeoGebra. Procura-se identificar as
competéncias e habilidades que se esperam que sejam desenvolvidas de acordo com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Este artigo possui uma abordagem qualitativa. Como aporte teorico foi
utilizado Brasil (2018), D’Ambrosio (1996) e Valente (2005) entre outros. No decorrer da investigacgéo,
identificou-se a contribuicdo da utilizacdo de softwares educativos, que facilita a construcdo de
aprendizagens significativas de forma dindmica e interativa. Destacou-se o software GeoGebra e suas
possibilidades didatico-pedagdgicas no ensino, que permitem a visualizagéo e a exploracdo com varias
possibilidades. A partir desta pesquisa, estamos certas que é essencial que os professores explorem
habilidades de LD, exercer protagonismo na vida dos estudantes durante as praticas escolares, tanto
na vida pessoal quanto na coletiva. E fundamental que consigam utilizar diferentes recursos de forma
critica e autbnoma. Apontou-se que a BNCC contempla o LD como competéncia/habilidade a ser
alcancadas ao longo da Educacé&o Basica.

Palavras-chaves: Tecnologias Digitais; Ensino de Matematica; Softwares; Letramento Digital.

ABSTRACT

This article aims to analyze the relevance and possibilities of developing teachers' digital literacy (DL)
so that they can recognize the available Digital Technologies (DTs) and seek to use them in a coherent,
creative, and reflective way in pedagogical practices, with an emphasis on teaching Mathematics. It
aims to reflect and investigate the implications and paths aimed at the use of DTs in teaching, and how
the BNCC conceives DL. The contributions of the use of DTs in the Mathematics teaching process are
analyzed, as well as the use of educational software as a tool to address Mathematics content,
especially the GeoGebra software. The aim is to identify the skills and abilities that are expected to be
developed according to the National Common Curricular Base (BNCC). This article has a qualitative
approach. As a theoretical contribution, Brasil (2018), D'Ambrosio (1996), and Valente (2005), among
others, were used. During the research, the contribution of using educational software was identified,
which facilitates the construction of significant learning in a dynamic and interactive way. The GeoGebra
software and its didactic-pedagogical possibilities in teaching stood out, allowing visualization and
exploration with various possibilities. Based on this research, we are certain that it is essential for

! Artigo apresentado no curso de Pés-Graduacéo Lato Sensu em Ensino de Ciéncias e Matematica do
Instituto Federal de Ronddnia — IFRO/Vilhena, como requisito para conclusao do referido Curso, sob a
orientacao do Prof. Me. José Inildo Alencar.

2 P6s-Graduanda em Ensino de Ciéncias e Matematica pelo Instituto Federal de Rond6nia-
IFRO/Vilhena-RO. E-mail:sirlenevieira001@gmail.com
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teachers to explore LD skills, to exercise protagonism in the lives of students during school practices,
both in their personal and collective lives. It is essential that they are able to use different resources
critically and autonomously. It was pointed out that the BNCC contemplates LD as a competence/skill
to be achieved throughout Basic Education.

Keywords: Digital Technologies; Mathematics Teaching; Softwares; Digital Literacy.

1. Introducéo

As TDs (como computador, smartphone, notebook, tablet, smartwatch, por
exemplo) permitem o acesso a informacdes cada vez mais rapidas e amplamente
disponiveis nesses diversos dispositivos.

De acordo com Kenski (2015, p. 01), “uma nova cultura — a cultura digital —
molda as formas de pensar, agir, comunicar-se com os outros, trabalhar e interagir”.
Esse novo modelo de comunicagdo possibilita o surgimento de novas préaticas de
ensino e aprendizagem, a transformagéao dos espacos educacionais, a redefinicdo das
relacdes entre alunos e professores.

A escola é impactada por essa revolucdo digital, pois seus membros
(educadores e educandos) fazem uso dela a todo momento. Quando usados de forma
pedagdgica, os dispositivos tecnoldgicos podem se tornar uma importante ferramenta
aliada ao professor no processo educativo, visto que oferecem uma infinidade de
possibilidades na abordagem de conteudos/assuntos em sala de aula (D’Ambrosio,
1986).

As TDs séao ferramentas importantes em qualquer area do conhecimento. No
caso da Matematica, podem ser utilizadas pelos professores para criar situacdes de
aprendizagem que relacionem ensino de nameros, ou célculos matematicos, sendo
gue desse modo poder-se-a levar os estudantes a entenderem de forma mais
concreta que a Matematica esta implicita nos mais diversos campos do saber de
maneira interdisciplinar.

E importante refletir sobre como os educadores est&o assimilando, aplicando e
adaptando-se a era digital, e essas acdes estao, de fato, fazendo a diferenca no fazer
do profissional da educacé&o. Pois para que a tecnologia efetivamente contribua para
a pratica pedagogica, € essencial compreender as potencialidades dos recursos
tecnologicos por meio da troca de experiéncias, do estudo e da exploracado, ter uma
cultura de uso critico e criativo dos recursos digitais.

O avanco das TDs na educacdo exige que os professores desenvolvam
competéncias e habilidades que vao além do dominio dos contetudos especificos,

abrangendo também o Letramento digital. Nessa era digital, o letramento se expande
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para o ambiente virtual. Torna-se essencial compreender o letramento a partir das
mediacdes tecnoldgicas no processo de ensino e aprendizagem.

O presente trabalho busca analisar qual a relevancia e quais as possibilidades
em desenvolver o LD dos professores, de forma que possam reconhecer as TDs
disponiveis e buscar utiliza-las de forma coerente, criativa e reflexiva, as praticas
pedagdgicas, com énfase no ensino de Matematica.

Este estudo tem por objetivo refletir e investigar as implicagées e os caminhos
voltados para o uso das TDs no ensino, e como a BNCC concebe o Letramento digital.
Nesse contexto, serdo analisadas as contribuices do uso das TDs no processo de
ensino de Matematica, assim como, a utilizacdo de softwares educativos como
ferramenta para abordar conteidos de Mateméatica. Em especifico, destacaremos o
software GeoGebra. Vamos ressaltar a importancia da formacdo continuada dos
professores visando desenvolver competéncias e habilidades que vao além do
dominio dos contetdos especificos, abrangendo também o Letramento digital. Pois
os docentes devem ser 0s primeiros a desenvolverem o LD para entdo transferirem
aos alunos seu conhecimento. Também procuraremos identificar as competéncias e
habilidades que se esperam que sejam desenvolvidas de acordo com a BNCC. Este
trabalho se justifica pelo fato de que a metodologia relacionada as TDs tem ganhado
destaque na BNCC, especialmente no componente de Matematica.

Este artigo possui uma abordagem qualitativa, orienta-se, pela pesquisa
bibliografica em artigos, monografias, livros, periédicos e legislacdo vigente.

A metodologia desta pesquisa desenvolveu-se através da abordagem
bibliografica, pois “A pesquisa bibliografica € desenvolvida com base em material ja
elaborado, constituido principalmente de livros e artigos cientificos” (Gil, 2002, p. 44).
A pesquisa bibliografica de abordagem qualitativa, segundo Fonseca (2002, p. 32),
“(...) permite ao pesquisador conhecer o que ja se estudou sobre o assunto”. Nesse
sentido, a pesquisa podera contribuir com novos apontamentos relacionados a TDs,

Ensino de Matematica e o LD.

2. Tecnologias Digitais

A tecnologia, em especial no campo das Tecnologias Digitais, tem crescido em
um ritmo cada vez mais acelerado. No livro intitulado Fases das Tecnologias Digitais

em Educacdo Matematica, Borba, Scucuglia e Gadanidis (2014) analisam as
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pesquisas desenvolvidas no Brasil, nos ultimos 30 anos que tratam da presenca das

TDs na Educacao Matematica.

Essa tecnologia assumiu nomes distintos que simbolizaram diferentes
épocas: Logo, informatica, educacdo matematica online, tecnologias da
informacdo, tecnologias da informacdo e comunicacdo, internet etc. Os
diversificados termos utilizados enfatizaram diferentes aspectos desta
tecnologia que, como o titulo sugere, estd em movimento (Borba; Scucuglia;
Gadanidis 2014, p. 16).

As TDs podem ser entendidas como aquelas que se baseiam em métodos
para organizar e transmitir dados de informacdo, possibilitando a resolucédo de
problemas de forma eficiente. Essa fase € caracterizada pela internet rapida, de facil
acesso e compdem-se 0s instrumentos como computador, laptops, tablets, telefones
e celulares.

O acesso a informética deve ser visto como um direito e, portanto, nas
escolas publicas e particulares o estudante deve poder usufruir de uma
educagdo que no momento atual inclua, no minimo, uma “alfabetizagao
tecnolégica”. Tal alfabetizacdo deve ser vista ndo como um Curso de
Informatica, mas, sim, como um aprender a ler essa nova midia. Assim, o
computador deve estar inserido em atividades essenciais, tais como aprender
a ler, escrever, compreender textos, entender graficos, contar, desenvolver
no¢des espaciais etc. E, neste sentido, a informatica na escola passa a ser

parte da resposta a questdes ligadas a cidadania (Borba; Penteado 2010, p.
17).

Na educacéo, as TDs consistem no uso de ferramentas e recursos digitais para
aprimorar o processo de ensino e aprendizagem. O professor é um protagonista da
construcdo escolar como um todo, por isso € preciso estar atento as possibilidades
que se abrem para o mundo da educacdo e da Educacdo Matemética. Nessa
perspectiva, a BNCC trata da constante transformagdo que vem ocorrendo na
sociedade motivada pelas tecnologias, situacdo que envolve o modo como as pessoas
se comunicam, interagem e vivem.

No Ensino Fundamental, a BNCC orienta o uso das tecnologias para a area da
Matematica de forma que possa envolver a compreensdo de conceitos e métodos
desenvolvidos pelos professores.

Propde que os estudantes utilizam tecnologias, como calculadoras e planilhas
eletrbnicas, desde os anos iniciais do Ensino Fundamental. Tal valorizacéo
possibilita que, ao chegarem aos anos finais, eles possam ser estimulados a
desenvolver o pensamento computacional, por meio da interpretacdo e da

elaboracdo de algoritmos, incluindo aqueles que podem ser representados
por fluxogramas (Brasil, 2018, p. 528).
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Para o Ensino Médio, € esperado que o0s alunos possam consolidar o que
aprenderam no Ensino Fundamental e, consequentemente, que consigam ampliar

seus conhecimentos na nova etapa de ensino.

Em continuidade a essas aprendizagens, no Ensino Médio o foco é a
construgdo de uma visdo integrada da Matematica, aplicada a realidade, em
diferentes contextos. Consequentemente, quando a realidade é a referéncia,
€ preciso levar em conta as vivéncias cotidianas dos estudantes do Ensino
Médio — impactados de diferentes maneiras pelos avancos tecnolégicos,
pelas exigéncias do mercado de trabalho, pelos projetos de bem viver dos
seus povos, pela potencialidade das midias sociais, entre outros. Nesse
contexto, destaca-se ainda a importancia do recurso a tecnologias digitais e
aplicativos tanto para a investigagdo matematica como para dar continuidade
ao desenvolvimento do pensamento computacional, iniciado na etapa
anterior (Brasil, 2018, p. 528).

As TDs, quando integradas de forma pedagdgica, podem tornar-se ferramentas
valiosas para o0 ensino e a aprendizagem da Matematica, pois estdo presentes no
cotidiano de alunos e professores. Desempenham um papel fundamental ao
possibilitar novas abordagens para ensinar e aprender, promovendo a personalizacéo
do ensino e facilitando o acesso a uma ampla variedade de conteldos.

A tecnologia digital coloca a nossa disposicdo diferentes ferramentas
interativas que descortinam na tela do computador objetos dindmicos e
manipulaveis. E isso vem mostrando interessantes reflexos nas pesquisas
em Educacdo Matematica, especialmente naquelas que tém foco nos

imbricados processos de aprendizagem e de desenvolvimento cognitivo nos
quais aspectos individuais e sociais se fazem presentes (Gravina, 2012, p.13)

A utilizacdo de TDs em sala de aula oferece uma aprendizagem envolvente,
estimulando nos alunos o desejo de aprender. Pois, oferecem possibilidades, a partir
de sua utilizacdo, ao feedback e a visualizacdo do que é construido, permitem
interacdes em tempo real, promovendo o desenvolvimento de habilidades. Portanto,

cabe ao docente provocar e incentivar a imaginacao dos alunos.

3. Tecnologias no Ensino de Matematica: desenvolvimento de competéncias e
habilidades

A recomendacao da BNCC, em sua segunda competéncia geral para Educacao

Bésica, faz alusdo direta a criatividade:

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem prépria das
ciéncias, incluindo a investigacao, a reflexao, a analise critica, a imaginagao
e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular
e resolver problemas e criar solugdes (inclusive tecnolégicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas (Brasil, 2018, p. 9).
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As novas tecnologias contribuem para que o aluno experimente bastante,
aproximando as aulas de Matematica a aulas laboratoriais. As TDs contribuem para
uma maior agilidade na manipulacdo de dados, dando oportunidade para o professor
e alunos criar e explorar uma grande variedade de situacdes/problemas. Tal ideia
encontra ressonancia na BNCC (2018) e estd expressa na sexta competéncia
especifica para a disciplina de Matematica para o Ensino Fundamental:

Enfrentar situac6es-problema em mudltiplos contextos, incluindo-se situacfes
imaginadas, ndo diretamente relacionadas com o aspecto pratico-utilitario,
expressar suas respostas e sintetizar conclus@es, utilizando diferentes
registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na

lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmos, como
fluxogramas, e dados) (Brasil, 2018, p. 267).

O computador pode ser usado como ferramenta educacional, permitindo que o
aluno desenvolva habilidades enquanto realiza tarefas por meio dele. Por exemplo,
representar a solucdo de um problema por meio de uma linguagem computacional.

A invencao do computador ndo teve como intencgdo principal o uso pedagogico,
por isso se faz necessario o olhar critico e a inclusdo dele nas teorias e préticas

pedagodgicas.

Embora seja um instrumento fabuloso devido a sua grande capacidade de
armazenamento de dados e facilidade na sua manutencdo ndo se pode
esquecer que este equipamento nao foi desenvolvido com fins pedagdgico, e
por isso é importante que se lance sobre o mesmo um olhar critico e se
busque, face as teorias e préaticas, o bom uso do recurso. [...] Urge uséa-lo
como tecnologia a favor de uma educacao mais dindmica, como auxiliadora
de professores e alunos, para uma aprendizagem mais consistente, nao
perdendo de vista que o computador deve ter um uso adequado e significativo
(Rocha, 2008, p.01).

As TDs aplicada ao estudo da Matematica, ndo tem o objetivo de substituir o
pensamento légico nem de realizar as tarefas pelo aluno. Em vez disso, atua como
uma ferramenta que amplia as possibilidades de observacdo, contribuindo para
superar os limites impostos pela abordagem tradicional e favorecendo a compreensao

dos conceitos e suas aplicacdes praticas.

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo, que
representam, medeiam o nosso conhecimento do mundo. S&o diferentes
formas de representacéo da realidade, de forma mais abstrata ou concreta,
mais estatica ou dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas,
combinadas, integradas, possibilitam uma melhor apreensao da realidade e
o desenvolvimento de todas as potencialidades do educando, dos diferentes
tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes (Moran, 2006, p.2).
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Uma das maneiras de tornar as aulas de Matematica mais atraentes € utilizar
recursos tecnoldgicos como auxilio. Por meio desses recursos, € possivel desenvolver
inUmeras atividades que incentivem o aluno a pesquisar, observar, raciocinar e,
principalmente, criar métodos proprios para lidar com situacbes que envolvem a
Matematica.

A oitava competéncia especifica de Matematica para o Ensino Fundamental,
expressa na BNCC (2018), estabelece: “Utilizar processos e ferramentas
Matematicas, inclusive Tecnologias Digitais disponiveis, para modelar e resolver
problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando
estratégias e resultados” (Brasil, 2018, p. 267).

A quinta competéncia especifica de Matematica e suas tecnologias para o
Ensino Médio, expressa na BNCC (2018), propde:

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e
propriedades mateméticas, empregando estratégias e recursos, como
observacdo de padrbes, experimentacbes e diferentes tecnologias,

identificando a necessidade, ou ndo, de uma demonstracdo cada vez mais
formal na validac&o das referidas conjecturas (BRASIL, 2018, p. 531).

No ambito da unidade temética de numeros e algebra, na éarea de
conhecimento de Matematica e suas tecnologias para o Ensino Médio, destacamos
algumas habilidades previstas na BNCC e associadas a tecnologia:

(EM13MAT403) Analisar e estabelecer relagbes, com ou sem apoio de
tecnologias digitais, entre as representacfes de funcdes exponencial e
logaritmica expressas em tabelas e em plano cartesiano, para identificar as
caracteristicas fundamentais (dominio, imagem, crescimento) de cada funcéo
(Brasil, 2018, p. 544).

(EM13MAT404) Analisar funcBes definidas por uma ou mais sentencas
(tabela do Imposto de Renda, contas de luz, 4gua, gas etc.), em suas
representacdes algébrica e gréfica, identificando dominios de validade,
imagem, crescimento e decrescimento, e convertendo essas representagfes
de uma para outra, com ou sem apoio de tecnologias digitais (Brasil, 2018, p.
544).

(EM13MAT405) Utilizar conceitos iniciais de uma linguagem de programacao
na implementacdo de algoritmos escritos em linguagem corrente e/ou
matematica (Brasil, 2018, p. 544).

Sobre a importancia das tecnologias e as relacdes com a Matematica,
D’Ambrosio (1996) ressalta:

Ao longo da evolugdo da humanidade, Matematica e tecnologia se
desenvolveram em intima associagdo, numa relagdo que poderiamos dizer
simbidtica. A tecnologia entendida como convergéncia do saber (ciéncia) e
do fazer (técnica), e a matematica sao intrinsecas a busca solidaria do
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sobreviver e de transcender. A geracdo do conhecimento matematico nao
pode, portanto ser dissociada da tecnologia disponivel.

Evidencia-se a conexdo significativa entre tecnologia e Matematica, cuja
aplicacdo no ensino de Matematica possibilita aos alunos desenvolver projetos e
realizar atividades de modelagem, resolucéo de problemas, exploracéo e investigacao

em sala de aula, aumentando, assim, o protagonismo dos estudantes.

3.1 O Uso de Softwares educativos
O advento dos chamados softwares educativos trouxe novas perspectivas para
0 uso da informética no ensino. Entende-se por software educativo todo software que
pode usado para fins educacionais.
No que se refere ao uso de softwares educativos no ensino de Matematica,
Gravina (1998) destaca que:
No contexto da Matematica, a aprendizagem nesta perspectiva depende de
agbes que caracterizam o “fazer matematica™ experimentar, interpretar,
visualizar, induzir, conjeturar, abstrair, generalizar e enfim demonstrar. E o

aluno agindo, diferentemente de seu papel passivo frente a uma
apresentacéo formal do conhecimento.

Dentre os softwares utilizados na area da Matematica, podemos citar:

e GeoGebra: um dos softwares mais populares para o ensino de Matematica. Ele
oferece ferramentas para algebra, geometria, calculo, estatistica e graficos
dindmicos. O GeoGebra permite que o0s alunos explorem conceitos
matematicos de forma interativa.

e Calques 3D: é um software gratuito de Geometria Dindmica Espacial,

disponivel no site www.calques3d.org. Com ele, é possivel realizar construcdes

dindmicas e interativas, o que o torna uma ferramenta valiosa para o
aprendizado e a exploracédo da Geometria. Pois, permite que os alunos
visualizem e interajam com objetos geométricos de maneira intuitiva, ajudando
no entendimento de relacbes espaciais e propriedades geométricas. Por
exemplo, no aprendizado de conceitos como angulos, volumes, entre outros.
Permite a visualizacdo e exploracdo de objetos geométricos em trés
dimensdes.

O uso do software Calques 3D é muito importante para o processo de ensino

e aprendizagem da matematica, visto que, sempre aparecem situacdes de

criacdo de objetos, nos quais a discussdo e exploracdo de propriedades
tornam-se possiveis, bem como a visualizagdo de objetos na tela do


http://www.calques3d.org/
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computador oferece a oportunidade de estabelecer relacdes espaciais
(SCHEFFER, 2006).

e Scratch: é um software que pode ser acessado tanto online quanto em uma
versao para download, voltado para a programacao. Porém, embora o Scratch
seja amplamente utilizado para criar jogos, animacdes e historias interativas,
também pode ser uma excelente ferramenta para o ensino de Matematica,
especialmente quando se trata de logica, padrdes, sequéncias e conceitos
geomeétricos.

Conforme aponta Castro (2017, p.39):
O Scratch possibilita aos usuarios aprender por meio de varias competéncias
como: Raciocinio Logico, Criatividade, Pensamento Sistémico, Resolugdo de
Problemas, de uma maneira divertida e utilizando a tecnologia, ainda é
possivel trabalhar de forma colaborativa compartilhando os projetos no site

do programa. Os alunos que usam o Scratch aprendem a encaixar blocos
como um quebra-cabec¢a ou um jogo de lego de maneira logica.

Muitos softwares podem ser utilizados de forma favoravel, possibilitando o uso
de materiais diversificados, como sons, imagens e videos, que contribuem para a
construcdo do conhecimento. Além disso, propicia a criagdo de ambientes ricos,
motivadores, interativos, colaborativos e cooperativos (Moran, 2011).

Para o ensino da Geometria, por exemplo, os docentes tém a disposicdo uma
variedade de recursos digitais gratuitos que podem auxilia-los em seu trabalho em
sala de aula, como os citados acima: GeoGebra, Calques 3D e Scratch. Tais
ferramentas podem colaborar significativamente para as visualizacées dos entes
geométricos, para as demonstracdes de propriedades e teoremas importantes, para
o desenvolvimento do pensamento geométrico, entre outros. Assim, ao serem
incorporados no processo de ensino-aprendizagem como instrumentos de
intermediacao entre o individuo e o conhecimento, tais recursos didaticos viabilizam a
capacidade de visualizacdo, exploracado e experimentacdo com varias possibilidades
(Bento, 2010).

Segundo Araujo, Ribeiro e Santos:

No caso dos jogos educacionais digitais ou softwares educacionais, a
interacdo permitida entre contelddo e aluno e a possibilidade de aprender

usando recursos digitais podem favorecer a apreensdo de conteldo e o
interesse pela tarefa. (2012, p. 6).

Os alunos podem explorar diferentes formas de resolver problemas, discutir

possiveis resultados com os colegas e, assim, desenvolver pensamento critico e a
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criatividade, vivenciar experiéncias que Ihes permitam aplicar a teoria e 0s conceitos
matematicos. Dessa forma, ajudam a aumentar 0 engajamento dos alunos e
potencializam o processo de aprendizagem, incentivando a inovag¢ao educacional ao
atualizar as metodologias de ensino, tornando-as mais dinadmicas e significativas.
Contudo, seu uso eficaz exige uma abordagem reflexiva e critica.

A sequir, sado apresentados exemplos do software GeoGebra.

3.2 Software GeoGebra

O software GeoGebra é um dos recursos que tem sido frequentemente utilizado

por professores de Matematica para o desenvolvimento de tarefas matematicas. O

GeoGebra € um aplicativo de Matemética dindmica de distribuicdo livre, esta

disponivel em portugués, no endereco eletrénico

http://www.geogebra.org/institutes/at/. Na plataforma do GeoGebra, o docente pode

construir tarefas presenciais, remotas, individuais ou em grupos para os discentes.

Ela ainda possibilita o trabalho autdnomo do aluno, mas com mediacgao e interacao do
docente.

GeoGebra é um software de matematica dinamica para utilizar em ambiente

de sala de aula, que retine GEOmetria, AIGEBRA e Calculo. Recebeu muitos

prémios internacionais incluindo o prémio de software educativo Alemé&o e

Europeu. Idealizado e criado por Markus Hohenwarterodar na Universidade
de Salzburg (Ferreira, 2010, p. 3).

Este software permite criar poligonos, retas, conicas e pontos; movimentar e
modificar. Ele tem duas janelas principais: a janela algébrica e a janela geométrica
(Janela de visualizac&o), uma correspondente a outra. Destaca-se a grande vantagem
deste software possibilidade de, mesmo apds a construcdo, manusear os objetos. Por
exemplo, na figura abaixo, pode-se modificar os pontos e, assim, muda a area e o

perimetro do poligono regular.
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Fonte: Elaborado pela autora a partir de captura de tela do software GeoGebra, 2024.

Com essa possibilidade, é possivel testar propriedades ou verificar alteracdes,
observando, na visualizagcéo, as mudancas que ocorrem ao movimentar um objeto.

Dentre os varios conteudos de Matematica que podem ser abordados no
software GeoGebra em sala de aula, destacaremos o conteddo Funcgdes
Exponenciais. Uma fungdo exponencial se apresenta de forma geral f(x) = a*, o

termo a € a base e 0 expoente € a variavel x. A condicdo de existéncia de uma funcéo
exponencial a>0 e a#1.

» Funcéo Exponencial Decrescente

A funcéo exponencial é decrescente quando a base for um valor entre 0 e 1.
Por exemplo a fungéo f(x) = 0,4* € uma funcdo exponencial decrescente. Veremos
o grafico dessa funcao a seguir no software GeoGebra.
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Fonte: Elaborado pela autora a partir de captura de tela do software GeoGebra, 2024.

» Funcao Exponencial Crescente

A funcado exponencial é crescente quando a base for um valor maior que 1. Por

exemplo a fungéo f(x) = 2* é uma funcdo exponencial crescente. Veremos o gréfico
dessa funcéo a seguir no software GeoGebra.
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Fonte: Fonte: Elaborado pela autora a partir de captura de tela do software GeoGebra, 2024.
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Desse modo, é possivel notar as vantagens do GeoGebra associadas a sua
praticidade, dinamicidade, o que torna o aprendizado do conteudo mais facil. O uso
de aplicativos e softwares no ensino de Mateméatica promove de maneira significativa
as relacdes intelectuais, sociais e afetivas, incentivando atitudes de critica construtiva
e estimulando a criatividade dos alunos envolvidos nesse processo.

Barroso (2009) fez uma pesquisa utilizando o software GeoGebra para

trabalhar funcdes exponenciais. Ele relata que:

Ao utilizar o GeoGebra para a abordagem do sistema de coordenadas
cartesianas, marcacdo de pontos e construcdo do grafico da fungédo
exponencial, conteldos ja conhecidos pelos estudantes, mas nao
inteiramente dominados por eles, possibilitou leva-los a fazer inferéncias e
propor conjecturas, criando um ambiente de maior interagéo e discusséo de
informagbes. Neste momento, predominou o desejo de participagdo dos
estudantes em colocar suas interpretacdes e estratégias na construgdo das
definicdes. A visivel motivagcdo deles se dava pelos recursos do objeto de
aprendizagem utilizado, ndo apenas em apertar botdes, mas visualizar a
movimentacdo dos objetos construidos, situacéo que no livro didatico ou no
guadro de sala de aula, é algo estéatico, sem nenhuma animacédo (Barroso,
2009, p.10).

Margarinus (2013) descreve em sua pesquisa a utilizacdo do software
GeoGebra:

Acreditamos que a proposta aqui representada atende a estas necessidades
e podera contribuir efetivamente para a apropriacdo do saber matemético por
parte dos alunos. Esta crenca pode ser fundamentada nas escolhas
metodolédgicas e no modo como as atividades foram elaboradas. A escolha
dos softwares, a metodologia de resolucéo de problemas e o contexto das
situacdes apresentadas possibilitaram uma maior exploracdo dos aspectos
relacionados ao estudo de fungdes de um modo din&mico e significativo
(Magarinus, 2013, p. 95).

Portanto, percebe-se pelas pesquisas que foram realizadas por outros
pesquisadores, que 0 uso desse recurso contribui na construgdo de conhecimentos

do educando, de uma forma efetiva e descontraida.

4. Letramento digital, formac&o docente e o ensino mediado por Tecnologias
Digitais

A definicdo de letramento vai além do saber ler e escrever. Como nos afirma
Soares (2014, p. 18), “Letramento é, pois, o resultado da agéo de ensinar ou de
aprender a ler e escrever: o estado ou a condi¢cdo que adquire um grupo social ou um
individuo como consequéncia de ter-se apropriado da escrita.” Nao é diferente no LD,

pois também visa promover praticas sociais que envolvem a leitura e a escrita.
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Contudo, utiliza meios e formas diferentes, considerando que o0s textos sao
apresentados em suportes digitais.
Para Buzato (2006b, p. 16),

Letramentos digitais sdo redes de letramentos (praticas sociais) que se

apoiam, entrelagam, e apropriam mutua e continuamente por meio de

dispositivos digitais (computadores, celulares, aparelhos de TV digital,

entre outros) para finalidades especificas, tanto em contextos socioculturais

limitados fisicamente, quanto naqueles denominados online, construidos pela
interacéo social mediada eletronicamente.

O LD é apontado na BNCC tanto de maneira tedrica quanto pratica, para que o
individuo possa trabalhar diversas funcdes cognitivas e também consiga utilizar
diferentes recursos de forma critica e autbnoma. O conceito de Letramento digital,
refere-se a compreenséo e utilizacdo das TDs de forma critica nas praticas sociais.

A competéncia geral numero cinco (5) da BNCC menciona:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informag6es, produzir conhecimentos, resolver problemas e

exercer protagonismo e autoria ha vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2018, p.
9).

Nota-se que nessa competéncia € evocado o conceito de LD. Assim, entende
tanto a necessidade de saber manusear as tecnologias quanto a importancia de
transformar esse uso em uma prética social, ou seja, um meio de interagcdo com o
outro e produzir conhecimentos significativos no plano individual e coletivo. Percebe-
se que o LD transcende as habilidades técnicas relacionadas ao uso da escrita e
leitura em dispositivos digitais, configurando-se como um processo abrangente que
se manifesta em diversos contextos, para além da sala de aula.

As acdes que caracterizam um professor digitalmente letrado demonstram que,
em sua préatica didatico-pedagdgica, ele ndo apenas reconhece 0S recursos
tecnoldgicos disponiveis, mas também busca utiliza-los de forma coerente, criativa e
reflexiva, incrementando, assim, seu fazer pedagoégico. Portanto, os docentes podem
trabalhar o LD em sala de aula, incluindo em seu plano de aula atividades que
contemplem as habilidades e competéncias relacionadas a esse conceito. E que seja
um aliado ao processo de ensino e aprendizagem.

Como salienta Soares (2020, p. 35), “sao inumeras as possibilidades
pedagdgicas trazidas pelas novas midias e, junto com essas possibilidades, o desafio

de pensar na unido entre tecnologia, metodologia e conteudo”. Dessa forma, o
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professor passa a identificar, dentro de suas possibilidades, diversas formas de
aprimorar seu conhecimento, por meio de cursos de extensao, palestras, e dialogo
entre educadores. Evidencia-se a existéncia de necessidades formativas ligadas a
formacdo de professores e o uso de tecnologias, pois, elas estdo em constante
evolucdo. Por isso, é importante que os professores estejam atualizados, o que exige
investir em formac&o continuada, voltada a tecnologia educacional. Nesse viés, 0s
processos formativos devem: promover a familiarizagdo com as ferramentas digitais e
sua aplicacdo em contextos pedagogicos. E desenvolver competéncias digitais, a
analise critica e a adaptacdo das metodologias ao contexto dos alunos. Em resumo,
visa auxiliar os educadores a utilizarem essas ferramentas, contribuindo para o
fortalecimento do processo de ensino e aprendizagem.

A preparacao do professor é fundamental para que a educacéo dé o salto de

gualidade e deixe de ser baseada na transmissdo de informag¢des para

incorporar também aspectos da constru¢do do conhecimento do aluno,

usando para isso as tecnologias digitais que estdo cada vez mais presentes
em nossa sociedade (Valente, 2005, p. 30).

Ha necessidade da compreensao do professor acerca das potencialidades de
cada recurso tecnologico que pretende usar, de maneira que sua utilizacdo seja
adequada ao que se propde nos objetivos do planejamento das aulas. Precisa
também desenvolver competéncias e habilidades para sua disciplina. E importante
saber explorar as potencialidades dos recursos digitais e promover uma interacéo
efetiva entre os alunos e os conteudos é fundamental. Os recursos tecnolégicos néo
devem ser introduzidos em sala de aula apenas para tornar a aula diferente, mas sim
para proporcionar informagcdo, conhecimento e, principalmente, para auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos. E fundamental criar condicbes para
gue o professor adapte o aprendizado e as experiéncias vividas em sua formacéo a
realidade da sala de aula, alinhando as necessidades dos alunos aos objetivos
pedagdgicos estabelecidos (Prado e Valente, 2002).

Na disciplina de Matematica, por exemplo, ela ndo deve ser vista apenas como
um conjunto de técnicas ou regras a serem seguidas, nem como algo pronto. Pelo
contrario, ela deve instigar o aluno a buscar respostas, criar métodos proprios e
promover a criatividade, além de desenvolver o raciocinio. Cabe ao professor a funcao
de criar situagdes que permitam aos alunos desenvolver essas habilidades, aplicando

a teoria e 0s conceitos matematicos na construcéo do conhecimento. Dessa forma, 0s
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alunos tornam-se ativos no processo de construgcdo de uma aprendizagem

significativa.

5. Consideragdes finais

Diante do que foi exposto, podemos fazer uma reflexdo sobre as Tecnologias
Digitais que consistem no uso de ferramentas e recursos digitais que podem contribuir
de forma positiva com o processo de ensino-aprendizagem se usadas de forma
pedagdgica, indo além do seu potencial técnico nas aulas. Pois possibilita aos alunos
desenvolver projetos, realizar atividades de modelagem, resolucdo de problemas,
investigagcdo em sala de aula. E, assim, desenvolver pensamento critico e a
criatividade, vivenciar experiéncias que Ihes permitam aplicar a teoria e 0s conceitos
matematicos.

Identificamos a contribuicdo da utilizacdo de softwares educativos como
ferramenta para abordar assuntos especificos da Matemética. Em particular, neste
trabalho, destacamos o software GeoGebra e suas possibilidades didatico-
pedagogicas no ensino, que permitem a visualizacdo e a exploracdo com varias
possibilidades. O uso desse recurso facilta a construcdo de aprendizagens
significativas de forma dinamica, criativa e interativa. A incorporagao de softwares néo
implica na eliminacdo ou substituicdo dos métodos tradicionais do ensino de
Matematica, pelo contrario, um deve agir como complemento do outro, preenchendo
as eventuais lacunas que possam existir.

Destacamos que no espaco digital, letrar vai além do dominio de ferramentas
digitais, trata-se de uma préatica socializante. Assim, configurando-se como um
processo abrangente que se manifesta em diversos contextos, para além da sala de
aula.

Vimos ainda a importancia de o professor identificar, dentro de suas
possibilidades, diversas formas de aprimorar seu conhecimento. Assim, desenvolver
competéncias digitais, a analise critica e a adaptacdo das metodologias ao contexto
dos alunos. Visa auxiliar os educadores a utilizarem os diferentes recursos
tecnolégicos disponibilizados nos dias atuais, contribuindo para o fortalecimento do
processo de ensino e aprendizagem. Pois a inser¢cdo das TDs no ensino requer uma
abordagem integrada, envolvendo planejamento detalhado, formacédo reflexiva,

desenvolvimento de competéncias especificas.
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Portanto, apontamos com este estudo que é essencial que os professores
explorem habilidades de Letramento Digital, exercer protagonismo dos estudantes
durante as praticas escolares, tanto na vida pessoal quanto na coletiva. Que consiga
utilizar diferentes recursos de forma critica e autbnoma. E a BNCC contempla o LD

como competéncia/habilidade a ser alcancadas ao longo da Educacao Basica.
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