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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo analisar a usabilidade dos aplicativos WINPLOT,
GEOGEBRA e DESMOS no ensino de matematica. A analise demonstra que a definicédo
e escolha de aplicativos para uso no ensino de matematica nao tem sido facil, visto que
boa parte dos Materiais Didaticos Digitais - MDDs tendem a resumir o conteido a uma
dindmica de pergunta e resposta, em que o aluno simplesmente insere a férmula e obtém
o resultado, sem compreender o raciocinio l6gico necessario a operacao. Para melhor
compreensdo da aplicacdo desses materiais e seus possiveis problemas foi feita uma
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andlise desses aplicativos e também quanto requisitos necessarios a aplicagdo dos MDDs
para melhorar a aprendizagem.

Pode-se concluir por meio desse estudo que a aplicagdo dos MDDs pode ser uma
ferramenta de apoio em sala de aula e fora dela, porém seu uso deve estar vinculado ao
papel do professor como gestor da sala de aula dando suporte a esta aplicacéo.

Palavras-Chave: MDDs 1. WINPLOT, GEOGEBRA, DESMOS 2, Ensino de
Matematica 3.

ABSTRACT

This paper aims to analyze the usability of WINPLOT, GEOGEBRA and DESMOS
applications in mathematics teaching. The analysis shows that the definition and choice
of applications for use in teaching mathematics has not been easy, since most of the
Digital Teaching Materials - MDDs tend to summarize the content to a dynamic question
and answer, where the student simply enters the formula and gets the result, without
understanding the logical reasoning required for the operation. To better understand the
application of these materials and their possible problems, an analysis of these
applications was made, as well as the requirements necessary for the application of MDDs
to improve learning.

It can be concluded from this study that the application of MDDs can be a support tool in
the classroom and beyond, but its use must be linked to the role of the teacher as classroom
manager supporting this application.

Keywords: MDDs 1. WINPLOT, GEOGEBRA, DESMOS 2, Mathematics Teaching 3.

1 INTRODUCAO

O ensino e a aprendizagem sdo processos que fazem parte do contexto humano.
Ha séculos os professores de matematica buscam formas de melhorar e implementar o
ato de ensinar ao processo continuo e diversificado de aprendizagem do aluno. A
construcao do processo educacional, concebido por séculos, desenvolveu varios tipos de
metodologias que buscavam somente o ato de repassar conhecimento, tratando o aluno
como um receptaculo sem ideias, feito para inserir informacdo (ZALUSKI; OLIVEIRA,
2018).

O reflexo dessa prética verifica-se nos resultados do Sistema de Avaliacdo da
Educacdo Basica (SAEB) que, em 2017, um percentual de 71, 76% dos alunos do 3° ano
do ensino médio apresentou um nivel insuficiente de aprendizado em matematica e, desse
numero, cerca de 23% estdo no nivel zero, o0 mais baixo da analise.

Esses nimeros recentes demonstram claramente que os alunos estdo saindo das
instituicBes de ensino com um nivel muito baixo de conhecimento em matematica e que
0 método que vem sendo usado ndo tem influenciado positivamente na proficiéncia dos

alunos. De acordo com Zaluski e Oliveira (2018) os desafios da educacdo atual é
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ultrapassar o tradicionalismo presente no ensino e formar discentes que sejam
protagonistas de seu desempenho académico.

Nesse mesmo contexto, um estudo feito pela Universidade Estadual Paulista-
UNESP (2013 apud POVIR, 2013) demonstrou que o uso de Tecnologias na educacao
pode aumentar em cerca de 32% a proficiéncia dos estudantes em matematica e fisica,
em comparagdo aos contetdos trabalhados de forma expositiva em sala de aula.

Como visto acima, o uso de tecnologias pode ampliar o horizonte educacional,
mas assim como toda ferramenta de apoio, precisa estar vinculada a um método coerente
de uso. Para isso, existem as chamadas metodologias ativas que, fundamentadas na
abordagem da Teoria Historico-cultural busca transformar o aluno em um sujeito ético,
historico, critico, reflexivo, humanizado e, por meio desse contexto, tird-lo do estado de
passividade e fazé-lo condutor de seu processo educacional (BARBOSA PEREIRA et.
all, 2018).

A fala dos autores traz algumas perguntas relevantes sobre o fato: Por que nédo
usar tecnologias digitais para enriquecer o ensino-aprendizagem de matematica? Quais
sdo as barreiras no uso dessas tecnologias? Quais critérios devem ser analisados na
escolha dos materiais didaticos digitais-MDDs?

Com base nessas perguntas, o presente estudo trouxe como problematica: A
dificuldade em definir e analisar aplicativos que auxiliem de maneira positiva a
proficiéncia dos alunos no ensino de diagramas de funcGes na disciplina de matematica,
visto que esse é um contetdo de grande relevancia no aprendizado da Matematica no
ensino médio.

Sendo assim, este estudo teve como objetivo a andlise e reflexdo sobre o uso de 3
aplicativos: WINPLOT, GEOGEBRA e DESMOS, voltados para o ensino de diagramas
em matematica. Os pontos positivos e negativos dessa aplicacdo e sua consequente
influéncia no protagonismo do aluno foi objeto de analise. Para chegarmos ao foco
principal desse estudo, alguns objetivos especificos tornaram-se necessarios, sendo eles:
o Analisar a forma de uso dos aplicativos visando entender seu layout, a
acessibilidade, pontos importantes sobre dialogia e sua influéncia no protagonismo do
discente no processo ensino-aprendizagem.

o Discutir os possiveis usos desses aplicativos em sala de aula, com intuito de

ampliar sua visdo para os profissionais da matematica.
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Com base nesses objetivos o presente estudo fundamenta-se nos conceitos
apresentados por Lev Vygotsky(2001), na sua base historico cultural, que visa o
desenvolvimento cognitivo do aluno por meio da interacdo social. Todo esse processo de
andlise estard vinculado aos conceitos de metodologias ativas defendidos pelos autores
Ceruzuela, Mori, Maximiano(2015), que apresentam metodologias de trabalho em que o
aluno torna-se protagonista de seu proprio conhecimento. Como base metodolégica o
estudo fara uso dos meios qualitativos, descritivos e aplicados demonstrados por Vergara
(2000) como os principais métodos para projetos que estudam as particularidades e
experiéncias individuais.

Visto todo este contexto, essa pesquisa justifica-se pela importancia diante do
processo de desenvolvimento pessoal e académico dos professores de matematica, pois
fomenta a oportunidade de transformac&o de suas préaticas pedagogicas e do desempenho
de seus alunos. Nessa perspectiva, € de grande importancia que a analise, ao final desse
estudo, possa trazer os pontos positivos e 0s que podem ser melhorados no uso dos
aplicativos definidos para anélise nesse projeto, propiciando assim, uma visdo mais ampla

aos leitores sobre esses instrumentos pedagogicos.

2 TEORIA HISTORICO-CULTURAL NA FUNDAMENTACAO DO USO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCACAO

Como declaram Cerezuela e Mori (2015 p. 1) a Teoria Historico-cultural € uma
corrente de pensamento formulada por Vygotsky em conjunto com seus colaboradores
Leontiev e Luria no inicio do Século XX. Trata-se de uma teoria baseada no principio
materialista dialético de Marx, que entende que o homem é um ser historicamente,
culturalmente e socialmente constituido.

Direciona-se a teoria VVygotskyana para os aspectos de ensino e aprendizagem por
meio das tecnologias digitais pois, a escola, enquanto instituicdo social, deve promover a
escolarizacdo dos sujeitos historicos e culturalmente constituidos. Isto significa que o
educando traz consigo uma bagagem de conhecimentos prévios advindos das relacfes ou
interacdes sociais e produzidos historicamente, mesmo que pouco elaborados. Declaram
Cerezuela e Mori (2015, p.1257) “Compreendemos a importancia que a teoria
vygotskyana atribui a apropriacdo do individuo, da experiéncia historica e social, dos
conhecimentos produzidos e acumulados historicamente pela humanidade”. Logo,
entende-se a énfase que a teoria historico-cultural atribui a educacgdo. Nisto, a escola é o

ambiente de aprendizado. Assim, seu papel é o de promover a busca pelo aprendizado,
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ndo somente restrito ao ambiente da sala de aula, mas que possa ir muito além deste
espaco, ja que o aprendizado ndo se resume ao contexto da sala de aula, pelo contrério,
os educandos podem valer de outros meios para darem continuidade a sua acdo de
apropriacéo do saber. Para tanto, eles podem utilizar, por exemplo, atividades de pesquisa
para aprofundar mais os conhecimentos vistos em sala de aula, ou usar as midias digitais
em relagdo a promog&o do aprendizado.

Para Cerezuela e Mori (2015) o desenrolar das capacidades de aprendizado do
sujeito, na perspectiva da teoria de Vygotsky, é baseado em elementos de atividades
mentais superiores (pensamento) sendo mediadas por instrumentos (linguagem). As
atividades mentais superiores tém a ver com as interacdes sociais dos individuos, as quais
sdo convertidas em funcGes mentais. Mas como isso ocorre? Ocorre por intermédio da
funcdo mediadora dos instrumentos e signos pelo processo denominado internalizagéo.

E pela mediacéo que se dé a internalizagdo (reconstrucéo interna de uma operagéo
externa) de atividades e comportamentos. Isso quer dizer que a conversdo de relagdes
sociais em fungdes mentais superiores nao é direta, mas sim mediada pelo uso de
instrumentos e signos (MOREIRA, 1999, p. 136).

A linguagem é um conjunto ou um sistema de simbolos, signos, os quais
representam ideias, pensamentos, de modo a criar uma estrutura de mediacdo entre o
sujeito e o elemento do conhecimento, presentes e veiculados pelas midias digitais.

Os tipos de linguagem séo: Linguagem verbal, aquela formada por palavras, seja
escrita ou falada. Como exemplo de linguagem verbal temos: o dialogo entre pessoas, um
livro, um bilhete, entre outros; linguagem nao-verbal: em que ndo ha palavras, mas que
ocorre por meio de recursos visuais, tais como: quadros de pintura, imagens digitais,
expressdes corporais, gestos e desenhos; linguagem mista: aquela que une as duas
modalidades anteriores ao mesmo tempo. O uso de midias digitais € um suporte deste tipo
de linguagem, pois pode agregar imagens, simbolos e dialogos. E importante destacar o
aspecto dialégico da linguagem, pois € a acdo que possibilita a argumentacéo reflexiva e
critica “A reflexdo critica ¢ marcada pela descri¢do, discussao das teorias que embasam
essas agoes, autocritica e proposta de reconstrucao da acao” (LIBERALI, 2004, p. 73).

A acdo mediadora da linguagem leva ao fendmeno da internalizacdo no processo
das funcdes psicoldgicas superiores, que na perspectiva de Vygotsky é a maneira dos
sujeitos absorverem e elaborarem 0 que acontece a sua volta. Para Vygotsky, a
internalizacdo € produto das interaces sociais que proporciona aos sujeitos passarem de

um grau inferior para um mais superior de conhecimento. Logo, a internalizacdo, que é
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fruto da mediagdo da linguagem, resulta na abstracdo. Abstracéo € a capacidade de separar
partes de um todo em algo mais especifico atribuindo-Ihe significado.

Neste sentido, 0 processo de ensino e de aprendizagem, no ambito da mediacéo,
realiza-se em um tempo histérico e cultural. Para Vygotsky, o desenvolvimento de todo
0 processo do sujeito no meio social concretiza-se numa educacéo formal e ndo formal, o
que vai de encontro aos principios marxistas, ja que Marx pensava a educagdo segundo
Souza Junior (2015) para além dos espacos formais, isto €, de uma educacéo social geral.
Logo, entende-se que a educacgdo se realiza no cotidiano social. Dai a importancia da
contextualizacdo dos contetidos no processo educativo.

O fendmeno da dialética, presente na Teoria Historico-Cultural, € um elemento
fundamental, uma vez que o movimento de ideias e discursos promovem, no ato
educativo, os pros e os contras. E isto sO se materializa nas interagdes sociais. Nisso,
educandos e professores, mediados pela linguagem, promovem conjuntamente em sala
de aula préticas de problematizacao, de pesquisa, de argumentagéo, na busca de solucdes.
Enfim, um leque de possibilidades no desenvolvimento das habilidades e das
competéncias a serem desenvolvidas nas atividades de aprendizagem.

As tecnologias digitais sdo ferramentas que podem auxiliar professores e alunos
no processo ensino-aprendizagem. Vale destacar que a mediacdo entre o sujeito e 0s
instrumentos ou objetos realiza-se, segundo Vygotsky, pela intervencdo da linguagem, ja
que é por meio desta que 0s homens conseguem se comunicar e interpretar o mundo a sua
volta.

Sobre o olhar da teoria de Vygotsky, Roza (2018) destaca que “os recursos de
informatica e das telecomunicacdes podem ser vistos como instrumentos de mediacdo da
aprendizagem” (ROZA, 2018, p. 502) devido a organizagao de linguagem presentes e que

estruturam os os diferentes materiais didaticos.

2.1 TENCNOLOGIAS, SOCIEDADE E EDUCACAO

Ao longo de sua histéria 0 homem valeu-se de sua criatividade gerando técnicas
e tecnologias diversas no intuito de facilitar as tarefas diarias. Atualmente, a sociedade se
organiza com novas criac0es tecnoldgicas, o que caracteriza um novo momento histérico
e cultural de transformacgdes nas mais distintas areas no ambito social, inclusive na
educacdo. Isso, gracas a democratizacdo das tecnologias digitais, que segundo Maximino

(2017, p. 2) “O acesso as tecnologias acrescentou novas dimensdes para a sociedade,
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enraizadas em nosso cotidiano, logo no &mbito educacional novas formas de se ensinar e
aprender”.

A tecnologia tem se desenvolvido de forma acelerada nos Gltimos anos. Assim,
novas ferramentas tecnoldgicas cada vez mais sofisticadas vém ampliando suas
funcionalidades, criando um contexto dindmico, seja no campo do entretenimento, das
comunicacOes, de acesso a uma infinita rede de informagdes, enfim, um cenario de
extrema conexdo simultanea. Neste sentido, quando a sociedade passa a se valer das
tecnologias, essa sociedade, segundo Maximino (2017) constitui-se tecnologicamente.

Este aparato tecnolégico € uma consequéncia de uma apropriacdo cultural da
sociedade. Os instrumentos tecnolégicos passam a ser uma espécie de complementagédo
ou uma extensao do sujeito. Logo, entende-se que a tecnologia é um produto da cultura
de uma sociedade.

Esta revolucdo tecnoldgica, por meio de inumeras ferramentas, tem, como ja
expresso anteriormente, contribuido para mudangas nos mais variados setores da
sociedade. Logo, a educacdo ndo poderia ficar alheia a esta situacdo, pois a escola ¢ parte
integrante da sociedade como ressalta o autor “A partir disso, a evolugdo tecnoldgica
proporcionou mudancas em diversos setores da sociedade: nas areas econdmicas,
politicas, no mercado de trabalho e nas relagdes sociais/ interpessoais, logo a educacao
tende a fazer parte desse processo”’(MAXIMINO, 2017, p. 3).

Para tanto, a escola precisa ter por objetivo acompanhar todas as transformacdes
que acarretam na sua modernizacdo, jA que seu ambiente & de construcdo do
conhecimento de maneira interacionista, com a finalidade de transformacao do sujeito em
seu contexto social. Nisto, faz-se a necessidade da incorporacéo de ferramentas digitais e
de mais recursos tecnoldgicos para que a educacédo, segundo Maximino (2017), torne-se
contemporanea de uma sociedade progressivamente pertencente da informacéo e do
conhecimento.

Segundo a teoria vygotskyana o homem sofre a influéncia da cultura a qual esta
exposto, logo, sofrendo a influéncia do meio social. A sociedade moderna sofre os efeitos
vigentes das tecnologias, sobretudo as digitais, proporcionando uma espécie de mediacao
entre os artefatos tecnoldgicos e os individuos no objetivo de uma acéo.

O individuo ao interagir com uma tecnologia, desde uma simples folha de papel
ao tablet, interioriza os signos e sistemas de simbolos dessas ferramentas e 0s exterioriza
em suas acdes, de modo que essas tecnologias podem agir como mediadoras entre o
sujeito e 0 objeto de sua acdo (objetivo/ intengdo) (MAXIMIMO, 2017, p. 4).
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Na perspectiva de uma educacdo que promova de maneira potencial a interacéo,
o didlogo, a autonomia, no objetivo da construcéo do conhecimento de forma significativa
ao educando, as tecnologias digitais podem contribuir e muito para este fim. Isso significa
que o uso das tecnologias digitais tem a capacidade de desenvolver nos educandos o que
Maximino (2017) chama de mecanismos de complementacdo e extensdo do ser em uma
apropriacdo cultural que caracteriza a transformacao de sua prépria vida e do outro, por
meio de artefatos culturais, hoje digitais e que se interligam a vida em sociedade.

Portanto, se a sociedade atual é caracterizada pela forte presenca dos aparatos
tecnoldgicos digitais, ndo se pode ignorar a presenc¢a ou nao destes recursos no contexto
educacional. Isso imp@e a escola a uma atitude de aceitacdo ou de rejeicao deste contexto
tecnoldgico presente na sociedade. No entanto, se a escola propde um ensino mediante as
tecnologias digitais estara propiciando aos seus educandos o que, segundo Maximino
(2017), séo novas vivéncias sociais em diversas atividades no dia a dia, contribuindo,
assim, para a inovacdo, praticas criativas e flexiveis, de modo a contribuir para o
desenvolvimento do sujeito por meio de novas a¢Ges humanas.

Por fim, é importante identificar a énfase que as tecnologias digitais podem dar ao
desenvolvimento dos educandos na relacdo com o ambiente social ao longo de seu
contexto historico e cultural, bem como educacional, fomentando competéncias e
potencialidades de aprendizagem.

Fundamentando-se nas orientacfes da Teoria Historico-cultural, suas influéncias
e inter-relacdes possiveis no uso de tecnologias no contexto escolar, esse estudo objetivou

a analise de aplicativos digitais no ensino da Matematica, como sera descrito a seguir.

3 ANALISE DE APLICATIVOS PARA O ENSINO DA MATEMATICA

A presente secdo tem por objetivo apresentar a analise de alguns aplicativos
utilizados no ensino de matematica para o0 ensino médio, apontando e relatando a
eficiéncia e ou pontos a serem aprimorados nas aplicacdes dos aplicativos, visando o

desenvolvimento da proficiéncia do aluno na aprendizagem da matematica.

3.1 APLICATIVO WINPLOT

O WINPLOT foi desenvolvido pelo professor Richard Parris, da Philips Exeter
Academy (EUA), por volta de 1985. Escrito em linguagem C, chamava-se PLOT e rodava
no antigo DOS. O programa foi rebatizado quando foi langcado o Windows 3.1. A versdo

para Windows 98 surgiu em 2001 e estd escrita em linguagem C++. Pode-se fazer o
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download através do site www.baixaki.com.br/donwload/winplot.ntm. Além do
portugués, traduzido por Adelmo Ribeiro de Jesus, professor baiano, o software esta
disponivel em mais 13 idiomas.

O software WINPLOT é um excelente programa gréafico, trata-se de um programa
inteiramente gratuito e interativo, que facilita o estudo de fungdes, simples de usar, pois
aceita as funcdes matematica de modo natural, utiliza pouca memaria e dispde de outros
varios recursos. Apresentando um dinamismo que contribui significativamente para o
ensino de fungdes.

O WINPLOT é um bom plotador de graficos e, apesar de ndo possuir uma
interface gréfica tdo sofisticada como outros softwares como GEOGEBRA e Maple,
possibilita um manuseio facil e rapido. E um programa leve, ndo exige muitos requisitos
operacionais, sua linguagem de programacdo é bastante simplificada, funcionando
praticamente em qualquer computador. O interpretador de funcdes deste programa foi
projetado para reconhecer a maioria das operagdes, constantes e funcdes elementares, tais
como: adi¢do, subtracdo, multiplicagéo, divisdo e poténcia. Sua interface € leve, chama a
atencdo pela utilizacdo de cores. A instalacdo é rapida e as instrucdes para 0 uso sao bem
simples.

Quanto a organizacdo da linguagem utilizada nos comandos das atividades
propostas, verifica-se o0 predominio da perspectiva monologica, ou seja, segue a logica
pessoal do autor, que detém o controle das a¢des dos alunos e respostas possiveis, 0 que
ndo propicia a interacdo entre os alunos e ou professor. O educador ndo tem oportunidade
de interferir nas etapas que antecedem a resolucdo do problema. O programa utilizada
apenas a insercdo da funcdo pré-estabelecida pelo professor e o grafico sera plotado de
forma automatizada. Analisa-se que ndao ha espaco para verificacdo da compreensao que
o0 aluno esta tendo sobre o raciocinio 16gico necessario ao estudo das funcdes, cabendo ao
professor interagir com os alunos e por meio de perguntas verificar o nivel de
compreensdo e tirar as duvidas existentes e ou fornecer as informac@es necessarias para
que eles compreendam a relacéo entre as formulas e o gréafico e suas tridimensdes.

O uso de tecnologias de informacdo desperta o interesse dos alunos porque eles
saem da sala de aula convencional, tém a oportunidade de ter novas experiéncias e
visualizar processos abstratos. As atividades propostas no programa podem ser
executadas e direcionadas para a realidade dos alunos, além de poder fazer uso de cores

vibrantes que chamam ainda mais atencao dos alunos.
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O uso de softwares educacionais vem adquirindo nos ultimos anos uma real
importancia para o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem. Percebeu-se
que a informatica, cada vez mais toma conta do ambiente de sala de aula. Por isso, “0 uso
do computador no ensino de Matematica € uma necessidade atual e deve, cada vez mais,
ligar-se a rotina didatica dos professores ¢ a escola em geral” afirma Hendres, (2005,
p.26). Para Vygotsky (1989) “os elementos do cotidiano sd3o de apoio necessario e
inevitavel para o desenvolvimento do pensamento abstrato, como um meio e ndo como
um fim em si mesmo”.

Durante as atividades propostas pelo aplicativo, observa-se que a visualizagdo é
uma das principais potencialidades do software WINPLOT. Como a representagdo
grafica das fungdes estudadas é feita no espaco tridimensional, sua exploracdo é
dificultada quando se utiliza apenas a lousa ou lapis e papel. A exploracdo da
representacdo grafica foi favorecida com a utilizagdio do software WINPLOT,
contribuindo para a elaboragéo de conjecturas e para a producéo do conhecimento acerca
de funcdes reais de duas variaveis, mais especificamente, acerca de paraboloides elipticos
e suas curvas de nivel.

Cada midia digital utilizada neste trabalho, teve sua importancia e determinou a
maneira como o conhecimento foi produzido. Como, por exemplo, utilizando o software
WINPLOT construiu-se o grafico da funcdo proposta com suas respectivas curvas de
nivel na prépria superficie e no plano z=0.

Essa comparacdo proporcionada pelo software WINPLOT, bem como os detalhes
dos graficos das funcgdes reais de duas variaveis e suas respectivas curvas de nivel, que
sdo mais dificeis de serem percebidos com o0s recursos tradicionais do ensino, leva a

concluir que o uso de midias digitais facilita a aprendizagem dos alunos.

3.2 APLICATIVO GEOGEBRA

O GEOGEBRA ¢ um software matematico, multiplataforma, ou seja, pode ser
instalado gratuitamente no celular, tablet ou computador. Foi desenvolvido para ensino e
aprendizagem da matematica nas escolas, com distribuicdo livre, escrito em linguagem
Java, em que o usuario pode elaborar e copiar informagbes. Foi criado por Markus
Hohenwarter, que iniciou o projeto em 2001 na Universidade Salzburg e o desenvolveu
na Florida. No inicio era um aplicativo desktop e posteriormente ficou disponivel nas

outras versoes. Pode ser usado online em qualquer lugar que tenha acesso a internet, sem
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a necessidade de instalar na maquina. Esta disponivel em http://www.geogebra.org e o
aplicativo para 10S, Android, Windows e Linux.

O aplicativo tem muitas informacGes, apresenta conteudos bésicos até o nivel
universitario tais como calculo, grafico, funcbes e geometria permitindo construgdes em
duas e trés dimens@es. De acordo com o contetdo trabalhado em sala de aula o professor
deve orientar os alunos para utilizar os campos necessarios. O uso do aplicativo possibilita
que o ensino tenha carater reflexivo, em que o aluno pode comparar, contestar, construir
0 conhecimento por meio de argumentos cientificos nas interacfes coletivas ou em pares,
atribuindo significacOes as construgdes conceituais.

A barra de ferramentas é de fécil acesso, facilitando ao usuério selecionar as
opc¢oes para incluir dados e analisar o resultado apresentado. Os icones séo formados por
desenho, nome e ao clicar tem uma breve explicacdo. Tem duas cores predominantes
branco e azul, com layout organizado, as letras, cores estdo em harmonia e tem linguagem
simples.

Os comandos séo ativados de forma simples, utilizando os principais operadores
e funcBes da matematica. Nas construgdes geométricas o usuario pode arrastar o conteudo
em varias posi¢oes, utilizando retas, pontos, poligonos, inserir funcdes, alterar objetos de
maneira dindmica, construir graficos, resolver funcbes e visualizar graficamente a
resolucdo dos dados inseridos da area de geometria, algebra e calculos. Isso permite a
atuacdo do aluno como sujeito de sua aprendizagem por exigir dele raciocinio ldgico,
compreensdo, estabelecendo relagéo de clareza, diferenciacéo, independéncia intelectual
e construcdo social do saber.

As representacdes didaticas apresentam-se de maneiras diferentes, mas interagem
entre si em Unico ambiente visual, possibilitando o desenvolvimento cognitivo do
estudante. Essa interacdo entre representacdo geométrica e algébrica possibilita a
vantagem didatica para o uso do software em sala de aula. E possivel trabalhar com
nameros, vetores e pontos, explorando os comandos que encontram raizes e pontos
relativos a uma funcao.

Os signos sdo elementos que favorecem o aprendizado, os icones, desenhos e
posicBes numeéricas apresentados possibilitam que o aluno desenvolva uma coeréncia no
raciocinio, compreendendo como esses elementos se organizam no contexto matematico.
De acordo com Vygotsky a linguagem tem uma importancia central no aspecto funcional
e psicolégico do aprendizado por mediar a construcdo de sentidos necessaria a

aprendizagem.
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O GEOGEBRA, quando utilizado em sala de aula, pode proporcionar a interagéo
entre aluno e professor e também entre os colegas na troca de informacdes e construgdo
do conhecimento. Sua utilizacdo nas aulas de matematica serd para promover o
desenvolvimento do conhecimento cientifico, em um ambiente em que os alunos podem
explorar a tecnologia tornando o aprendizado mais significativo e consistente. Durante a
sua utilizacdo o usuério pode encontrar dificuldade, caso ndo tenha um conhecimento
prévio dos topicos matematicos e de informética. Considerando que o usuario ja tenha
um conhecimento sobre o assunto é de facil manuseio.

Outro aspecto que deve ser considerado para utilizacdo da tecnologia da
informacdo em sala de aula é se a escola tem computadores suficientes, se alunos tem
celulares, analisando se a atividade pode ser realizada individualmente ou em pares.
Quando se utiliza a versdo online, caso o software tenha alguma atualizacdo o usuario ja
tem acesso as novas ferramentas ou corregoes.

Conclui-se com esta analise que a utilizacdo do GEOGEBRA auxilia na resolucéo
de problemas, pode ser desenvolvido em aulas investigativas, em que os alunos devem
interagir com o contetido apresentado pelo aplicativo. E necessario ter planejamento sobre
0 tépico em estudo, preparando orientacdes, direcionando o estudante para compreender
a linguagem e os signos que possibilitam construir o conhecimento matematico

especifico.

3.3 APLICATIVO DESMOS

O aplicativo DESMOS possui linguagem JavaScript. Foi criado por Eli Luberoff e
lancado como uma startup no TechCrunch's Disrupt, uma conferéncia de Nova
lorque, em 2011. Esta disponivel para as plataformas de celular IOS e Android ou tablet
e precisa ser instalado para que possa ser utilizado pelo usuério. E gratuito e facil de
localizar com o nome DESMOS calculadora grafica. Nao necessita de internet para
funcionar, apenas para salvar a representacédo grafica, é preciso inserir senha e usuario.

Fornece varios niveis de informacédo para que seja possivel visualizar gréaficos a
partir de equacdes, retas e parabolas. Consegue demonstrar, de forma dialdgica, o
comportamento e transformacdes de funcdes. Permite ainda a visualizacdo de mais de
uma funcéo (ndo héa limites) para que possam ser visualizadas as suas posi¢fes no plano
cartesiano, entendendo assim a diferenca por meio de representacéo grafica. E possivel

montar uma tabela para inser¢do de valores, altera-los, trabalhar de forma estatistica,
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permite tocar nos pontos do plano cartesiano e identificar as suas coordenadas, usar a
calculadora cientifica e o recurso inequagéo.

Possui pouca variacdo de cor, 0 que ndo prejudica a identificacdo do que é
necessario de forma répida visto que, caso haja mais de uma equacéo, a representacdo
gréafica coloca cada funcdo de uma cor para melhor distin¢do, por meio do menu do lado
esquerdo que possibilita trabalhar com modelos existentes, onde € possivel incluir
valores.

A interagdo pode acontecer da seguinte forma, os alunos podem inserir os dados
sozinhos ou em grupos, até mesmo em duplas para proporcionar a zona de
desenvolvimento proximal, espaco e momento em que juntos, os alunos trocam ideias e
aprendem colaborativamente, como orientado pela teoria vigotskiana. A insercdo de
dados e definida pelo aluno, o aplicativo ndo abre janelas de interacdo para sanar davidas,
que devem ser explicadas e compreendidas neste espaco criado pelo professor para a
interacdo entre ele e seus alunos e eles com seus pares. O processo ensino-aprendizagem
numa perspectiva socio historica tem salientado a relevéncia da atividade mediada na
internalizacdo das funcdes psicoldgicas superiores, dentre elas a aprendizagem. Vygotsky
(1978) caracteriza 0 uso de signos e de instrumentos como atividade mediada, que ira
orientar o comportamento humano, na internalizacéo dessas fungoes.

Ao ensinar, trabalhando as opg¢des basicas do software, o professor pode explicar
por tépicos, como exemplo: linhas, parabolas, trigopnometria e realizar os exercicios em
conjunto com a classe, proporcionando a fixacdo do contetdo de forma significativa para
o0 aluno. Destaca-se a importancia da renovacdo das praticas, com a inser¢do de novas
formas de ensino, correlacionando teoria e pratica por meio de situacdes problemas e os

dois com o real.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Um dos problemas referentes ao uso de tecnologias digitais em sala de aula tem
sido a falta de espaco e momento para o protagonismo do aluno. Em sua maioria, as
aplicacbes fundamentam-se no conceito Behaviorista e oferecem ao usuario
simplesmente a opc¢do de apertar botBes e obter resultados, tudo de maneira direcionada,
sem qualquer inducdo significativa ao processo critico do discente.

Na primeira aplicacdo analisada, o WINPLOT, verifica-se que todo seu processo
gira em torno de entrada/saida de dados, o aluno insere a formula e automaticamente,

como madgica, a resolucdo grafica é feita, ndo propiciando a chance de questionamentos,
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andlise ou descri¢des do fato para possibilitar a chance da organizagdo conceitual do
discente. A abstracdo de conceitos claros e a falta de perguntas que influenciem de
maneira significativa a evolugdo cognitiva sdo aspectos a serem melhorados no uso do
aplicativo, sobrando somente a opcdo de demonstracéo visual em sala pelo docente que
também pode propiciar essa interacdo cognitiva com o software o que ndo inviabiliza o
seu uso no ensino de Matematica.

Para que houvesse a chance de uso externo as aulas, pelos discentes, seria
necessario mudancas na quantidade de questionamentos e explicagdes do conteudo,
propiciando a chance de visualizacdo durante o processo de construcdo e a opcéo de
interacdo ao usuario durante todo o procedimento.

A segunda aplicacdo analisada, 0o GEOGEBRA, uma forte ferramenta da area que
proporciona uma diferenca clara em relacdo ao aplicativo WINPLOT, que é a descri¢édo
minimizada do processo efetuado, proporcionando assim a chance de compreensdo do
aluno sobre os itens que levaram a resposta demonstrada. Apesar desse aplicativo permitir
a visualizacdo ampla da resposta, o restante dos procedimentos continuam idénticos ao
WINPLOT, ou seja, entrada/saida de dados, ndo trabalhando questionamentos em seus
processos e toda a interacdo funciona com o formato de uma calculadora cientifica de
funcdo. A aplicacdo GEOGEBRA permite o uso fora da sala de aula pelo discente para a
verificacdo de respostas, ampliando assim o campo de visdo das atividades propostas pelo
professor.

A terceira aplicacao analisada foi o DESMOS, uma forte ferramenta que compete
seu uso em campo com 0 GEOGEBRA. Ambos dispdem o conteddo de maneira direta
trabalhando com representacédo grafica e demonstracdo da resolugdo da funcdo. Apesar
desse item propiciar uma melhor visualizacdo ao aluno tem tornado o DESMOS uma
aplicacdo unidirecionada no processo ensino-aprendizagem, devido a falta de espaco para
guestionamentos e didlogos no uso da ferramenta.

Como vimos nas trés aplicacdes acima descritas, todo o processo de uso desses
aplicativos em sala de aula dependera da acdo docente, pois ele podera orientar 0 uso da
ferramenta para a ampliacdo cognitiva dos alunos, utiliza-los num ambiente questionador,
trazendo ddvidas como: onde o aplicativo conseguiu os dados do grafico? Como foi
resolvido essas funcdes sem valores? E possivel determinar resultados somente com o
que foi mostrado na aplicacdo? Seria possivel fazer esse processo no caderno? Como seria

feito?
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Essa ldgica de debate e discussdo transforma o uso dessas aplicagbes em

informacdes que alimentam a curiosidade, a compreenséo e o protagonismo do discente.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Que as tecnologias digitais sdo imprescindiveis ao contexto educacional é um fato
inquestiondvel. O avanco tecnolégico é uma realidade dos dias hodiernos e fazem parte
da evolucdo cientifica. Vivemos em um mundo moderno e de constantes transformacdes
nos mais variados segmentos, sendo isto fruto de um processo histérico e cultural da
humanidade. Neste contexto encontra-se a escola como instituicao que reflete a sociedade
na qual esta inserida e sofre as nuances da modernidade, pois ela também se constitui
histérica e culturalmente.

Assim, as tecnologias digitais, passam a agregar ao ambiente da escola os seus
mais variados recursos, visando a melhoria da atividade pedagogica, tanto para
professores como para os educandos. No entanto, ndo basta apenas inserir e emparelhar
a escola com as midias digitais tdo somente, pois conclui-se pelas andlises feitas dos
aplicativos WINPLOT, GEOGEBRA e DESMOS, que modernidade tecnoldgica precisa
estar associada a metodologias de ensino que promovam a aprendizagem dotada de
significado e de sentido, que trabalhem os aspectos da linguagem como instrumentos de
mediacéo na utilizacdo da tecnologia de modo a promover a abstracdo de contetdos e, 0
gue € mais importante, o protagonismo do aluno na construcdo do seu conhecimento.

Portanto, todo aparato tecnoldgico dentro do recinto escolar, por mais moderno
que seja, precisa ser bem trabalhado pelo professor. Caso contrario, 0 moderno perpetuara
acOes pedagdgicas obsoletas. Isso fica claro nas analises feitas com o WINPLOT,
GEOGEBRA e DESMOS. Séo ferramentas uteis em certos pontos, mas precisam ser bem
direcionadas pelo professor, pois estes recursos possuem suas limitagdes estruturais que
influenciam no seu uso pedagdgico. Sao recursos a priori mecanicos, behavioristas de
ensino. Logo, como ja foi enfatizado, cabe ao professor superar essas dificuldades com
sua intervencdo para que tais dificuldades sejam revertidas.

Por fim, entende-se que as tecnologias digitais, concernentes aos conceitos
vygotskyanos de interacdo, internalizacdo tdo necessarios ao processo ensino-

aprendizagem, necessitam ser potencializados na produ¢do dos MDDs.

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.7, n.4, p. 36384-36399 apr 2021



Brazilian Journal of Development
ISSN: 2525-8761

36399

REFERENCIAS

BARBOSA PEREIRA, Paulo Roberto; ARAUJO FILHA, Erundina Negreiros de; MIRANDA,
Regina Santos de Oliveira; ZANARDI, Sunamita Severino Vilela. METODOLOGIAS ATIVAS
NO PROCESSO DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA. 2018. Disponivel em:
http://www.olharcientifico.kinghost.net/index.php/olhar/article/download/128/pdf. Acesso em:
10 de outubro de 2019

CEREZUELA, Cristina; MORI, Nerli Nonato Ribeiro. A EDUCAGAO ESCOLAR E A TEORIA
HISTORICO-CULTURAL, 2015.

LIBERALI, F.C. As linguagens das reflexdes: A formacdo do professor como profissional
reflexivo. 1 ed. Campinas: Mercado de letras, 2004

MAXIMINO, Mayara Ewellyn. TECNOLOGIAS DIGITAIS NO CONTEXTO HISTORICO-
CULTURAL.: conexdes entre cultura, tecnologia e educagdo. 2017

MOREIRA, Marco Antonio. TEORIAS DE APRENDIZAGEM Séo Paulo: EPU, 1999.

NASCIMENTO, Eimard Gomes Antunes. AVALIACAO DO USO DO SOFTWARE
GEOGEBRA NO ENSINO DE GEOMETRIA: REFLEXAO DA PRATICA NA ESCOLA.
2012. Disponivel em: http://www.geogebra.org.uy/2012/actas/procesadas1370724062/67.pdf.
Acesso em: 17 de outubro de 2019.

OLIVEIRA, Fabio Caires de; SOUTO, Daise Lago Pereira; CARVALHO, José Wilson P.
SELECAO E ANALISE DE APLICATIVOS COM POTENCIAL PARA O ENSINO DE
QUIMICA ORGANICA. 2016. Disponivel em: http://tecedu.pro.br/wp-
content/uploads/2016/09/Art9-ano8-vol17-dez2016.pdf. Acesso em: 17 de outubro de 2019.

POVIR, VAGNER ALENCAR. USO DE TECNOLOGIA NO ENSINO MELHORA EM 32%
RENDIMENTO EM MATEMATICA E FISICA. 2013. Disponivel em:
https://educacao.uol.com.br/noticias/2013/02/04/uso-de-tecnologia-no-ensino-melhora-em-32-
rendimento-em-matematica-e-fisica-aponta-estudo.htm. Acesso em: 17 de outubro de 2019.

ROZA, Rodrigo Hipdlito. Tics na aprendizagem sob a perspectiva sociointeracionista. 2018
Disponivel em: www.periodicos.fclar.unesp.br/article/view/11173 . Acesso em: 17 de outubro
de 2019.

SAEB(Sistema de Avaliacio da Educacio Basica). ANALISE DO ENSINO DE MATEMATICA
NO ANO DE 2017. 2017. Disponivel em: https://medium.com/@inep/resultados-do-saeb-2017-
f471ec72168d. Acesso em: 17 de outubro de 2019.

SOUSA JUNIOR, Justino. MARX E A CRITICA DA EDUCA(;AO: Da expansdo liberal-
democrética a crise regressivo-destrutiva do Capital. 2. ed. Sdo Paulo: Ideias e Letras, 2011.

VERGARA, S. C. PROJETOS E RELATORIOS DE PESQUISA EM ADMINISTRACAO. S&o
Paulo: Atlas, 2000.

VYGOTSKY, L.S. (1978). Mind in Society. Cambridge, MA. Harvard University Press.
Disponivel em: http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_arttext&pid=51413-
389X1993000100005. Acesso em: 17 de outubro de 2019.

Brazilian Journal of Development, Curitiba, v.7, n.4, p. 36384-36399 apr 2021



