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Resumo

Esse trabalho visa contribuir para os diversos métodos de ensino, utilizando a modelagem matematica
e Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), mais especificamente a Gamificacdo, como
metodologias ativas. A Gamificacdo é apresentada nesse trabalho como uma ferramenta visando
auxiliar docentes na transmissédo clara e eficiente do conhecimento e também com o preparo das
aulas. Todavia as TICs vem ganhando cada vez mais €spago no cendrio educacional, tecnologias,
aparelhos tecnologicos e os aplicativos passam fazer parte do cotidiano dos discente. Com isso, 0s
aplicativos podem se tornar ferramentas de interacbes valiosas para auxiliar no ensino
principalmente o infantil. Por meio dessa concep¢do propde utilizacdo do GeoGebra, como
ferramenta favoravel ao processo de ensino-aprendizagem, com intuito de deixar a aula mais atrativa
e ludica, e também visando melhorar o desempenho dos discentes nas atividades académicas. Com
isso o discente sente-se motivado e confiante ao entender o objetivo de seu estudo, buscando recursos
que possibilitem um maior proveito dos contetdos ensinados, desenvolvendo assim suas habilidades
para um conhecimento prévio e construtivo.
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Abstract
This work aims to contribute to the various teaching methods, using mathematical modeling and
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Information and Communication Technologies (ICT), more specifically Gamification, as active
methodologies. Gamification is presented in this work as a tool to help teachers in the clear and
efficient transmission of knowledge and also with the preparation of classes. However, ICTs are
gaining more and more space in the educational scenario, technologies, technological devices and
applications become part of the daily lives of students. With this, applications can become valuable
interaction tools to assist in teaching, especially for children. Through this conception, it proposes the
use of GeoGebra, as a tool favorable to the teaching-learning process, with the aim of making the
class more attractive and playful, and also aiming to improve the performance of students in academic
activities. As a result, the student feels motivated and confident when he understands the purpose of
his study, seeking resources that make it possible to take greater advantage of the contents taught, thus
developing his skills for a prior and constructive knowledge.

Keywords
Teaching, GeoGebra, ICT, Modeling.

Infrodugao

A modelagem matematica aplicada ao ensino de matematica € uma metodologia ativa,
gue vem sendo amplamente utilizada na educacédo basica quanto a superior, tratando diversos
assuntos no contexto educacional voltado ao ensino de ciéncias exatas, se tratando de uma
metodologia ludica e do ponto de vista pedagdgico extremamente eficiente, Almeida e Brito
(2005), consideram a modelagem matematica na educacdo matematica como “uma alternativa
pedagodgica, da qual faz-se uso da Matematica para resolver uma situacdo ndo essencialmente
matematica”.

Nossas idéias acerca da educacdo tém sido demasiadamente acanhadas. Ha a
necessidade de um escopo mais amplo, de um objetivo mais elevado. A
verdadeira educacdo significa mais do que a prossecucdo de um certo curso
de estudos. Significa mais do que a preparagdo para a vida presente. Visa o
ser todo, e todo o periodo da existéncia possivel ao homem. E o
desenvolvimento harmdnico das faculdades fisicas, intelectuais e espirituais.
Prepara o estudante para 0 gozo do servico neste mundo, e para aquela
alegria mais elevada por um mais dilatado servico no mundo vindouro.
(WHITE, 2021)

Partindo dessa premissa Darius (2015), argumenta a importancia em trabalhar com a
crianca de maneira com que ela compreenda determinado assunto, logo a TIC’s como
metodologia, ganhou espaco no cenario educacional. Pois o discente aprende conceitos
matematicos e aplicando nas solu¢des dos modelos obtidos, assim assuntos matematicos que
pareciam distante da realidade do discente passa agora ser notado e compreendido, a
utilizacdo da modelagem matematica no ensino é abrangente, abarcando tanto o ensino
primario, médio e superior. Com isso mostra aplicabilidade que essa metodologia oferece.

A atividade de Modelagem pode ser utilizada para a introducdo de novos conteidos ou
para a utilizacdo dos contetdos anteriormente definidos, podendo ser desenvolvida com
alunos do Ensino Médio e também do Ensino Superior, dependendo do objetivo e das
intencdes do professor. (VELEDA et al., 2010, p. 9)

A dindmica de Modelagem Matemaética na sala de aula geralmente comega com a
escolha de um tema. Escolhido o tema, formula-se uma situacdo-problema a ser investigada
por meio da construgdo e interpretacdo de modelos matematicos. Finaliza-se a dindmica
avaliando-se tanto o processo em si quanto os modelos matematicos construidos. (Souza,
2012. p. 310)

Assim \eleda et al., (2010), destaca alguns assuntos matematicos que podem ser
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trabalhados com a modelagem matematica, visando dar uma orientacdo ao docente que deseja
trabalhar com a modelagem matematica no ensino.

Alguns contelidos matematicos que podem ser abordados no Ensino Médio
sdo: equacbes de diferencas, ajuste de curvas, relagdes entre conjuntos,
proporcionalidade, varidvel independente, varidvel dependente, fungo,
dominio da fungdo, imagem da funcdo, grafico da funcdo e conceito de
assintota. Ensino Superior, é possivel abordar: sequéncia monétona,
sequéncia limitada, sequéncia convergente, sequéncia de Cauchy, definicdo
de limite, método Ford Walford, método dos minimos quadrados, definicdo
de derivada e célculo de integral. (VELEDA et al., 2010)

Partindo dessa premissa o autor sugere alguns temas que podem ser trabalhados com
os discentes do ensino fundamental. Para o ensino fundamental os assuntos matematicos que
podem ser trabalhados concomitantemente com a modelagem matematica sdo, célculos de
areas de figuras planas, volumes de sélidos conhecidos ou desconhecidos, fragdes, operacdes
fundamentais da matematica, classificacdo de poligonos, tempo ou seja ensinar a leitura e
escrita das horas, minutos e segundos, ensinar grandezas e medidas, operacOes e
compreensOes de valores monetarios, graficos, tabelas, nimeros decimais e etc.

Tais conceitos e procedimentos expressos por meio de simbolos, diagramas, graficos,
expressdes algébricas ou geométricas, constituem "representacdes matematicas resultantes do
processo de Modelagem Matematica, ou seja, 0s modelos matematicos" (BARBOSA, 2009, p.
1).

Segundo Li et al,. (2022) e Burak (2004), em atividades de Modelagem Matematica o
processo de ensino € compartilhado com os alunos de modo geral, a motivacdo advém do
interesse pelo tema, decorrendo dai alguns aspectos importantes a destacar: maior motivagdo
do grupo, interacdo no processo de ensino-aprendizagem e forma diferenciada de conceber a
Educacéo.

Desenvolvimento de uma atividade de modelagem inspirada na prova em fases se
configura como uma importante estratégia de avaliacdo, pois utiliza situacdes extra
matematicas, com dados baseados na realidade dos alunos, para que eles possam mostrar o
que sabem e receber feedback sobre toda sua atividade. (Dalto & Silva, 2018. p.37)

O novo professor precisaria, no minimo, de uma cultura geral mais
ampliada, capacidade de aprender a aprender, competéncia para saber agir na
sala de aula, habilidades comunicativas, dominio da linguagem
informacional, saber usar 0os meios de comunicacéo e articular as aulas com
as midias e multimidias (LIBANEO, 1998).

O professor deve estar em constante leitura sobre a disciplina em questdo, articular as
davidas, estar em sintonia com as informagdes e atividades disponibilizadas no ambiente
virtual.

Com isso esse trabalho visa propor a utilizagcdo de softwares computacionais para
auxiliar os discentes nas solugdes analiticas e numéricas dos modelos obtidos, a utilizacdo da
computacdo nas pesquisas cientificas, tem se mostrado necessario quando os modelos
matematicos estudados sdo de alta complexidade, necessitando assim de maquinas que
possam computar milhares de informacdes em fracdo de segundos.

Pensando na aplicacdo da computacédo cientifica na modelagem matematica no ensino
superior serd abordado softwares de programacdo voltados para solucdo de problemas
numéricos, ondem apresentam resultados precisos e confiaveis. Auxiliando que os discentes
possam obter as solucBes de seus modelos matematicos de um determinado problema, obtidos

pelos métodos de modelagem matematica desenvolvido anteriormente pelo discente. Assim a
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aplicacdo do computador podera ser utilizada com a finalidade de projecdo precisa dos
resultados obtidos e agregando um aprendizado a formacéo do discente inserido no ensino
superior pois obterd conhecimentos de linguagens de programacéo de computadores que sera
atil na sua carreira profissional, uma vez que o mundo se encontra globalizado e cada vez
mais conectado.

Na aplicacdo de computacdo na modelagem matematica no ensino fundamental e
médio, serdo abordados softwares de cunho educacional, que visam auxiliar os alunos com as
abordagens da modelagem matematicas aplicadas ao ensino, assim as aulas podem se tornar
mais interativas e ludicas, fazendo com que o aluno tenha um aprendizado sélido, fugindo de
eventuais abstracGes que podem ser motivos de davidas futuras. Além disso segundo Caldeira,
Magnus e Duarte (2019), “os conteudos matematicos trabalhados nas atividades de
Modelagem proporcionam aos alunos um interesse maior pelo aprendizado dos mesmos”.
Reforcando a ideia que interatividade, didatica e ludicidade sdo fatores responsaveis pela
compreensdo do discente e sucesso na aplicacdo da metodologia no ensino aprendizagem,
quando utilizada a modelagem matematica aplicada ao ensino.

Com a utilizacdo dessas metodologias ativas espera-se ir de encontro com 0S
pensamentos de Santos et al., (2019), “com essa iniciativa espera-se quebrar aquela barreira de
timidez criada entre professor e aluno, o qual muitas vezes ndo compreendeu o tema de
maneira correta e acaba com duvidas, atrapalhando todo esse ciclo de formagao pedagogica”.

Segundo Goi (2022), Riar et al., (2022), Gonzélez et al., (2021), Looyestyn et al.,
(2017), Blohm & Leimeister (2013) e Prince (2013) argumentam que a Gamificacdo é um
termo adaptado do inglés — gamification — que define o emprego de técnicas comuns aos
games em situacGes de ndo jogo. Tal caracteristica que, normalmente, aparece em jogos é
adaptada para um contexto distinto, geralmente para motivar ou tornar uma tarefa mais
prazerosa. Descrevem as aplicacbes mais especificas e concretas entre os elementos dos
jogos. Assim como as mecanicas, nem todas elas estdo presentes em um game, pois dependem
dos objetivos e dinamicas estabelecidas. A gamificacdo no ensino d& suporte para o
rompimento com antigos padrdes no processo de aprendizado, tornando as aulas e contetdo
mais atrativos. Uma das principais vantagens € o fato de que esse conceito de ensino pode ser
aplicado para classes de todas as idades, desde a pré-escola até a educacao continuada para
adultos.

Como pode ser observado na obra de Duggal et al., (2021), Garcia et al., (2017),
Menezes & Bortolli (2016) os autores argumentam que entidades que incorporam a
gamificacdo em sua estratégia geral de ensino, implementando trilhas de aprendizagem e
aplicando a gamificacdo, tem grandes chances de adquirir éxito no processo de ensino-
aprendizagem. Ha, ainda, instituicbes de ensino que empregam a gamificacdo como um
auxilio para projetos pontuais, transformando, por exemplo, um conteddo de Histéria em uma
narrativa que agregue engajamento.

Mesmo quando ha insercéo de ferramentas diferentes, como filmes, os estudantes tém
dificuldade para assimilar o aprendizado, pois quase ndo participam desse processo. A
gamificagdo, por outro lado, propde a participacdo ativa de toda a classe, individualmente ou
em grupo, partindo de uma atmosfera familiar “0s jogos”. Assim como argumentado no inicio
deste artigo, a gamificacdo pode ser aproveitada pelas empresas, a fim de gerar envolvimento
junto aos clientes externos e internos. Quanto aos clientes externos, um dos principais
propositos é estreitar as rela¢fes, levando a uma aproximacao entre eles e uma marca, produto
Ou Servigo.

Perante os colaboradores, o objetivo da gamification costuma ser fornecer motivagéo
para que trabalhem mais felizes e produtivos como pode ser observado nas obras de Zhihao &
Zhonggen (2022), Macedo et al., (2018), Matsumoto (2016) e Azmi & Singh (2015).
Considerando que 0s recursos humanos sdo 0s mais relevantes dentro de qualquer empresa,
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conquistar a admiracao e o empenho dos empregados € de extrema importancia, uma vez que
pode melhorar a performance geral da companhia. Também costuma ser um dos quesitos
essenciais na hora de atrair e ganhar a confianca de clientes em potencial, porque o time
precisa estar satisfeito para tratar o consumidor bem.

Esses softwares que serdo descritos no trabalho, podem ser utilizados tanto para o
ensino de matematica quanto de fisica e quimica ou seja mostra a utilidade desses sistemas
computacionais de simulacdo, relevante para o ensino de criancas, jovens e adolescentes,
podendo até ser utilizado na indudstria, porém n&o é o foco principal do Geogebra.

Modelagem Matemadatica

A modelagem matematica poder se expressada como a criagdo de um modelo
matematico podendo ser algum padrdo matematico ou alguma férmula matematica, que
consiste como explicacdo ou compreensdo de um fenémeno natural ou artificial, o fendbmeno
pode ser de qualquer area distinta do conhecimento.

A ideia inicial de modelagem matematica é a de um processo dinamico
utilizado para a obtencdo e validagdo de modelos matematicos “[...] consiste,
essencialmente, na arte de transformar situagcdes da realidade em problemas

matematicos cujas solugdes devem ser interpretadas na linguagem usual”.
(BASSANEZI, 2010, p. 24)

Atualmente, podemos perceber o uso da modelagem matematica na agropecudria,
producdo industrial, desmatamento de &rvores, movimentacdo de animais, teoria de decisdo,
crescimento de cidades, populacéo, controle bioldgico de pragas e outros.

Modelagem no Ensino de Matemadatica

Como a maioria das teorias educacionais existem diferentes pensamentos sobre o
significado da teoria educacional e a contextualizacdo da mesma, diferentes autores propdem
concepgoes distintas sobre a modelagem matematica aplicadas ao ensino, como exemplifica
Madruga e Scheller (2019), “Nao ha um consenso sobre sua defini¢cao, gerando uma gama de
estudos em diferentes dire¢des”.

Modelagem é o processo envolvido na elaboracdo de modelo [...]. Trata-se
de um processo de pesquisa. A esséncia deste processo emerge na mente de
uma pessoa quando alguma ddvida genuina ou circunstancia instigam-na a
encontrar uma melhor forma para alcancar uma solucdo, descobrir um meio
para compreender, solucionar, alterar, ou ainda, criar ou aprimorar algo. E
em especial, quando a pessoa tem uma percepg¢do que instiga sua inspiracgao.
(BIEMBENGUT, 2014, p. 21).

Concepgdo proposta por Biembengut (2014), Silva et al (2022), sdo baseadas na
concepcao de Bassanezi (2010), considera-se esta forma de pensamento sobre modelagem
matematica vem ao encontro dos objetivos da educa¢do, proporcionando uma metodologia
aplicavel no ensino e na aprendizagem ndo s6 de matematica, mas também dos demais
componentes curriculares.

Em trabalhos posteriores desenvolvidos por Bassanezi (2015) é aprimorado o conceito
de modelagem, o ele propde que: “Um processo de criacdo de modelos em que sdo definidas
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as estratégias de acdo do individuo sobre a realidade, mais especificamente sobre a sua
realidade” (BASSANEZI, 2015, p. 15).

De acordo com as outras concepcdes propostas por Barbosa (2001), Almeida e Brito
(2005), Aradjo (2009) e Caldeira (2009), apud (MADRUGA; SCHELLER, 2019 p. 158),
pode-se chegar a um entendimento modesto que:

Exemplificando de forma sintética: Barbosa (2001) considera a modelagem
como um ambiente de aprendizagem no qual os estudantes sdo convidados a
investigar por meio da modelagem; Almeida e Brito (2005) a consideram
como uma alternativa pedagdgica, destacando o carater investigativo e o
estabelecimento de uma perspectiva socioepistemoldgica; Aradjo (2009), por
sua vez, considera a modelagem como um ambiente de aprendizagem;
Barbosa (2001) orientado por um referencial critico de educagdo
matematica; Caldeira (2009) entende a modelagem como uma concepcéo de
educacdo matematica advinda de projetos, sem a preocupagdo de reproduzir
contetdos curriculares, mas sem exclusdo dos conceitos universais da
matematica. (MADRUGA; SCHELLER, 2019. p. 158)

A modelagem aplicada ao ensino de matematica é uma metodologia que se enquadra
no método de aprendizagem por descobertas, segundo Lakomy (2008), apresenta em seu
trabalho um esclarecimento do método de aprendizagem por descoberta.

O método de aprendizagem por descobertas € uma forma de aprendizagem
em gue os alunos sdo estimulados pelo professor por meio de perguntas que
geram estudos e pesquisas. Na busca por respostas, podem descobrir
sozinhos, algumas ideias ou principios basicos relacionados com a questdo
colocada. (LAKOMY, 2008. p.57)

Seguindo nessa tonica de aprendizagens por descobertas e teoria de aprendizagem
construtivista, Krall et al., (2022), Caldeira, Magnus e Duarte (2019), Santos (2021), Celestino
(2022), Lattimer & Riordan (2011), Wu & Krajcik (2006) complementando a linha de
pensamento de Lakomy (2008), propde que:

Essas atividades tornam-se mais importante para a aprendizagem do que
para 0 ensino, na aula tradicional o professor é o sujeito do processo de
ensino, mas guando vocé trabalha com modelagem o aluno é sujeito do
processo de aprendizagem, ele se torna responsavel pela propria
aprendizagem, e, ha casos em que os alunos exigiram temas matematicos
gue transcendiam o programa. Ou seja, o interesse pela atividade leva os
alunos a quererem aprender “mais” Matematica. (CALDEIRA; MAGNUS;
DUARTE, 2019, p.2)

A Modelagem é um caminho para a aprendizagem de certas situacdes matematicas.
Para incentivar o aprendizado pelo aluno, parte-se da realidade com o objetivo de apresentar
conceitos matematicos contextualizados. (CALDEIRA; MAGNUS; DUARTE, 2019, p.3)

Ao analisar o tema, buscou-se um sentido para as novas tecnologias, dentro do cenario
académico, mais precisamente em sala de aula do ensino fundamental, a pesquisa buscou
enfatizar a utilizacdo da modelagem matematica juntamente com a computacao, embasado na
teoria construtivista de Piaget. Trazendo um resultado satisfatério tanto na transmissdo do
contetdo quanto no desenvolvimento e aprendizagem eficaz de qualidade e também que traga
sentido a vida do aluno e assim ele possa colocar em préatica em seu cotidiano.

Dificuldades Enfrentadas na Modelagem Matemadatica
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Historicamente, os educadores enfrentam desafios na busca da maior eficiéncia no
processo de ensino-aprendizagem, em todos os campos do conhecimento e niveis de ensino,
desde a educacdo infantil até a pds-graduacao, desde a matematica até a filosofia. A adocdo de
metodologias ativas em sala de aula, a introdugéo de atividades ludicas e interativas, e até uso
de computadores e aplicativos sofisticados ja ndo sdo novidade, e nem garantem o sucesso de
engajamento e eficacia do ensino-aprendizagem. (CORDOBA,; SILVA; GOMES, 2020,
p.108)

A dificuldade encontrada para engajar os alunos utilizando os recursos educacionais
tradicionais, aliada a avalanche de informacédo disponivel com acesso cada vez mais facil,
torna-se necessario encontrar novas formas de exercer o ensino-aprendizagem, no
desenvolvimento da docéncia com profundidade e a devida qualidade, assim como outras
maneiras para encantar e motivar os alunos da geracdo. (CORDOBA; SILVA; GOMES, 2020,
p.108)

Vantagens de Aplicagcdo da Modelagem Matemdtica

A utilizacdo da modelagem matematica no ensino é de grande valia para 0 processo
pedagogico de ensino e aprendizagem do discente, pois € uma forma estratégica de ensino, ou
seja, um ensino orientado e sequencial.

Estratégico pois o docente elabora uma estratégia de ensino com os alunos, assim sera
discutido com a classe o tema proposto, orientado pois serd analisado quais conhecimentos
matematicos serdo necessarios para que haja um estudo aprimorado nesses temas assim
subtendente uma orientacdo do docente para com os alunos fazendo que o conhecimento
aprendido seja pleno no entendimento do aluno, e por fim sequencial pois existe uma
sequéncia, os conteidos séo dispostos em um cronograma onde existirdo prazos para trabalhar
com os contetdos, fazendo que a metodologia exista um comeco, meio e fim, ndo acarretando
em atrasos nos demais contetidos a serem trabalhados posteriormente ao longo do ano letivo.

A Modelagem se apresentaria como uma forma, uma estratégia, para o ensino dos
contetudos. As atividades de Modelagem proporcionariam aplicagbes no dia-a-dia,
valorizando, desta maneira, a realidade do aluno e, consequentemente, o conteudo
matematico. (CALDEIRA; MAGNUS; DUARTE, 2019. p. 44)

Na maneira hipotética de ministrar aula, o professor traz o contetdo sob a forma de
problema, a ser resolvido de forma ativa pelo aluno, por meio da investigacdo, perguntas,
pesquisa, experimentacdo e etc. com isso, o professor ajuda-o a resolver o problema,
discutindo as alternativas apresentadas pelo proprio aluno. (LAKOMY, 2008. p.58)

Assim Lakomy (2008) conclui no capitulo dois em sua obra Teoria Cognitivas da
Aprendizagem que:

A aprendizagem realizada de maneira hipotética permite que o aluno atinja um nivel
de compreensdo do contetido que vai além da simples memorizacdo, ou seja, ele se torna
capaz de entender as relacdes entre os fatos. (LAKOMY, 2008. p.58)

O uso de atividades de Modelagem propicia o ensino de Matematica a partir
de situacdes cotidianas contribuindo para melhorar o processo de ensino e
aprendizagem. O trabalho com Modelagem partird de problemas propostos
pelos alunos e/ou professores com o objetivo de trabalhar os contetudos
previstos no programa. Além disso, 0s contelldos matematicos trabalhados
nas atividades de Modelagem proporcionam aos alunos um interesse maior
pelo aprendizado dos mesmos. Nesta perspectiva, o discurso da Modelagem
se apresentaria como uma possibilidade de amenizar a dificuldade dos

127
ECCOM, v. 14, n. 28, jul./dez. 2023



alunos com a aprendizagem dos contelldos matematicos. Nas atividades de
Modelagem, a Matemaética discutida deveria servir para 0 ensino e a
aprendizagem do conteddo programatico e, principalmente, para
compreensdo dos problemas propostos. Além de ensinar os conte(dos
matematicos, as atividades proporcionam momentos de discussdo nao-
matematicas a partir do tema escolhido, oportunizando ao aluno perceber a
importancia da Matematica escolar na sociedade. (CALDEIRA; MAGNUS;
DUARTE, 2019. p.49)

Como apresentado as vantagens sdo inimeras assim mostra a relevancia desse tema
ser estudado com objetivo de melhorias no ensino, principalmente o publico onde encontra-se
as maiores deficiéncias. E necessaria uma reformulacido nos métodos de ensino e
aprendizagem utilizadas, é notorio essas dificuldades enfrentadas pelos professores, como
baixo salario, condic@es precarias de servico, desmotivacdo, falta de reconhecimento por parte
dos alunos e superiores. De maneira semelhante em determinadas regides do Brasil as
condicgdes precarias enfrentadas por estudantes sdo inimeras, dentre elas encontra-se falta de
alimentacdo, meio de transportes precarios, regides de dificil acessos e etc.

A concepcdo pedagogica construtivista ndo é, num sentido estrito, essa teoria
psicoldgica, apresenta-se como referencial explicativo, interpretativo do processo de ensino-
aprendizagem como um processo social de carater ativo, sendo o conhecimento oriundo do
fruto da construgéo pessoal e ativa do aluno.

A utilizacdo de ambientes mais flexiveis para a aprendizagem auxilia na fixacdo do
contetdo tornando a aprendizagem prazerosa, que pode ser compartilhada com grupos de
alunos do mesmo curso e grau de conhecimento, favorece tanto a autoaprendizagem como a
aprendizagem colaborativa de grupo, onde surgem as competéncias.

Segundo Cunha (2013), Carvalho & Largo (2016), Santos & Amorim (2020), Garcia et
al., (2021) e Miranda (2016) a TIC é a abreviacdo adotada para o termo Tecnologia da
Informacdo e Comunicacdo. Refere-se a um conjunto de recursos tecnoldgicos integrados, 0s
quais proporcionam, por meio das fungdes de hardware, software e telecomunicacdes, a
automacdo e comunicagao de processos.

Softwares de Computacdo Cientifica Aplicados ao Ensino Infantil

Visando, mais do que entreter, os aplicativos podem se tornar ferramentas de interacao
valiosas para auxiliar no trabalho de sala de aula, desde que bem utilizadas. Quando o
professor conhece os interesses dos alunos, tais recursos, podem torna-las mais dinamicas e
interessantes, facilitando a aprendizagem, segundo Fraguas-Sanchez et al., (2022), Niu et al.,
(2022), Soriano-Pascual et al., (2022), Manzano-Leon et al., (2022) e Panmei & Waluyo
(2022) partilham do mesmo pressuposto.

As relacBGes interpessoais passam ndo exclusivamente no ambiente
fisico, mas principalmente no ambiente digital. Portanto, isso se reflete em
todas as areas sociais, inclusive nas relacdes e o processo de ensino e
aprendizagem da sala de aula. As mudangas impactam no papel do docente
que vai aléem de um contetdo pré-definido. As informagbes ja ndo se
concentram no professor, elas estdo disponiveis em qualquer lugar que tenha
acesso a internet. (SILVEIRA & MACHADO, 2020, p.26)

Por meio dessa concepcdo propOe-se a utilizagdo do computador e aplicativos
educacionais em sala de aula como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem, com
intuito de deixar a aula mais atrativa, de uma forma mais ludica, visando melhorar o
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desempenho dos alunos nas atividades escolares, uma vez que Bonn et al., (2022), Santos
(2020), Leal (2020) e Rosa et al., (2021) e Santos et al., (2019), realiza o seguinte argumento
sobre as tecnologias da informacdo e comunicacdo, no ponto de vista do pesquisador
argumenta que “na educagdo, as TICs (Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo) sdo
vistas como potencialidades que beneficia o processo de ensino e aprendizagem tanto
na educacdo a distancia quanto presencial”. Ainda sobre o argumento da importancia da
utilizacdo da TICs no ensino, Moran (2000, p.63) discute que:

Ensinar com as novas midias serd& uma revolugdo se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém
distantes professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar um verniz
de modernidade, sem mexer no essencial. (MORAN, 2000, p.63)

As investigacbes matematicas podem apresentar um grande potencial educativo,
mostrando-se importantes no desenvolvimento da criatividade do aluno. (LOPES, 2013, p.
636)

Com isso o aluno sente-se motivado e confiante ao entender o objetivo de seu estudo,
possibilitem maior proveito dos contetdos ensinados em diferentes meios, desenvolvendo
assim suas habilidades para um conhecimento prévio e construtivo. Esta pesquisa busca
mostrar o potencial das Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs) na educacdo, a
partir da discussao sobre a importancia de inclui-las em sala de aula.

Resultados

O software GeoGebra, apresenta-se como uma proposta revolucionaria no ensino de
matematica como um todo, principalmente no ensino da geometria. Sendo assim a proposta
pedagdgica incluida nesse software sdo diversas, dentre elas a ludicidade, fator avultoso
principalmente quando aplicavel ao ensino infantil.

O instituto Sdo Paulo GeoGebra, uma instituicdo vinculada a faculdade de ciéncias
exatas e tecnologia da PUC-SP, sdo um dos responsaveis pela disseminacdo do software
GeoGebra no Brasil. Segundo Instituto Sdo Paulo Geogebra (2020), esclarece a seguinte
questdo sobre o instituto “O grupo de pesquisa Tecnologias e Meios de Expressio em
Matematica (TecMEM) do Programa de Estudos Pds-Graduados em Educacdo Matematica da
PUC/SP e o Curso de Ciéncia da Computacdo tém sob sua responsabilidade o Instituto
GeoGebra de Sao Paulo, com sede na Faculdade de Ciéncias Exatas e Tecnologia da PUC-
SP.”

Os Institutos Internacionais de Geogebra (IGI) sdo organizagdes sem fins lucrativos,
criados devido a ampla divulgacgdo e uso do software livre GeoGebra. Em cada Instituto e em
todos os continentes, professores e pesquisadores trabalham juntos para promover o ensino e a
aprendizagem da Matematica apoiando e desenvolvendo as seguintes atividades.

Ainda sobre esses aspectos pedagdgicos o Instituto Sdo Paulo Geogebra (2020),
ressalta a importancia e as aplicabilidades do GeoGebra na educacéo.

O GeoGebra é um software de matematica dinamica gratuito e multiplataforma para
todos os niveis de ensino, que combina geometria, algebra, tabelas, graficos, estatistica e
calculo numa Unica aplicacdo. Tem recebido varios prémios na Europa e EUA. (INSTITUTO
SAO PAULO GEOGEBRA, 2020)

Visando esclarecer os aspectos de criagdo do GeoGebra, o Instituto S&o Paulo
GeoGebra (2020), ainda argumenta sobre como se originou o software propriamente dito.
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GeoGebra foi criado em 2001 como tese de Markus Hohenwarter e a sua
popularidade tem crescido desde entdo. Atualmente, 0 GeoGebra é usado em
190 paises, traduzido para 55 idiomas, sdo mais de 300000 downloads
mensais, 62 Institutos GeoGebra em 44 paises para dar suporte para 0 seu
uso. Além disso, recebeu diversos prémios de software educacional na
Europa e nos EUA, e foi instalado em milhdes de laptops em varios paises
ao redor do mundo. (INSTITUTO SAO PAULO GEOGEBRA, 2020)

Algumas caracteristicas importantes sobre o0 GeoGebra:

e Graficos, algebra e tabelas estdo interligados e possuem caracteristicas
dindmicas;

e Interface amigavel, com varios recursos sofisticados;

e Ferramenta de producéo de aplicativos interativos em paginas WEB;

¢ Disponivel em vérios idiomas para milhdes de usuarios em torno do mundo;

e Software gratuito e de codigo aberto.

Por ser de acesso livre, o software GeoGebra vem ao encontro de novas estratégias de
ensino e aprendizagem de contelidos de geometria, algebra, calculo e estatistica, permitindo a
professores e alunos a possibilidade de explorar, conjecturar, investigar tais conteldos na
construgdo do conhecimento matematico. (INSTITUTO SAO PAULO GEOGEBRA, 2020)

A utilizagdo de novas tecnologias no ensino torna-se necessario nos dias atuais, o
GeoGebra pode ser utilizado de maneira profusa, e consequentemente aliado com outros
softwares ou outros instrumentos tecnologicos que auxiliam no ensino aprendizagem do
individuo. Nesse ponto a sagacidade do docente é levada em consideracdo, de maneira que
conhecendo as dificuldades do discente, pode-se dispor de outras ferramentas visando ajuda-
lo a compreender o determinado assunto e esclarecer a eventual duvida.

Outro aspecto, relevante, € que ainda existem uma certa resisténcia das TICs por parte
dos docentes, sendo essas resisténcias as mais diversas possiveis, acredita-se que essa
resisténcia de utilizacdo seja por falta de conhecimento das potencialidades dessas
ferramentas e do alto poder de impacto que causam no aprendizado do discente. Segundo
Santos et al., (2021), Rosa et al., (2021), Santos et al., (2021), Schleich & Pinto (2021), Silva
& Maran (2020), Cunha & Santos (2020), Santos et al., (2020, p.15) e Nogueira & Leal
(2018), ressalta esse fato, e argumenta sobre a utilizacdo das TICs e a renovacgao que causa no
ensino aprendizagem, em suas palavras salienta que:

Compreende-se que com a chegada das tecnologias de informacdo e
comunicagdo (TICs) no contexto de ensino e aprendizagem, gerou-se
grandes discussdes a respeito da sua inser¢do nesse segmento de ensino, no
entanto, é preciso introduzi-las ao curriculo e na politica pedagdgica da
instituicdo, levando em consideracdo que o uso das novas tecnologias
educacionais atuais proporcionam um espaco de inteira renovagdo na ensino,
permitindo pensé-las como uma verdadeira possibilidade de comunicacédo e
interacdo, 0 que propicia novas formas de aprender, ensinar e produzir
conhecimento. (SANTOS et al., 2020, p. 15)

Fomentando esse argumento, sobre a utilizacdo das novas tecnologias aliada ao ensino
Mognon & Barros (2012), esclarecem a importancia e possiveis contribuicbes que essas
tecnologias podem oferecer.

Acreditamos gue as novas tecnologias oferecem contribuicGes importantes
para 0 processo de ensino e aprendizagem, uma vez que podem auxiliar na
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construcdo do conhecimento. Em particular, o software GeoGebra apresenta
recursos, que permitem simular, fazer conjecturas, possibilitando melhor
visualizar o significado de conceitos, enriquecendo a aprendizagem.
(MOGNON & BARROS, 2012, p. 14)

A facilidade de criacdo no software GeoGebra, reflete seu dinamismo e aplicabilidade
na educacdo, podendo tracar curvas de graficos, extrusdo de figuras geométricas planas e até
mesmo realizar solidos de revolucdo. Partindo dessa tonica de pensamento, essa ferramenta
poderia ser muito Util para o ensino primario, principalmente quando o professor aborda
geometria plana e espacial, principios de funcdes, plano cartesiano e etc.

Ao representar o grafico de uma funcdo na tela do computador, outras
janelas se abrem apresentando a correspondente expressdo algébrica e, por
vezes, outra janela com uma planilha contendo as coordenadas de alguns
pontos pertencentes ao gréfico. As alteracdes no gréafico imediatamente séo
visiveis na janela algébrica e na planilha de pontos. E a apresentacdo do
dinamismo de situacBes que permitem ao professor e aluno levantar
conjecturas e testar hipoteses. (INSTITUTO SAO PAULO GEOGEBRA,
2020)

Segundo Cyrino e Baldini (2012, p. 53) enaltece que “O uso do GeoGebra pode criar
um ambiente favoravel a superacdo de dificuldades relacionadas a construcao de conceitos e
ideias matematicas”.
Na visdo dos alunos, o GeoGebra torna a matematica tangivel, dinamica,
interativa, divertida, acessivel, disponivel e torna a matemética mais facil de
se aprender. Os estudantes tém a disposicdo uma nova maneira estimulante
de se apreender matematica que vai além do quadro e giz, proporcionando
conexdes entre geometria e algebra. (LEMKE; SILVEIRA; SIPLE, 2016,
p.612)

Com essa potencialidade dessas metodologias ativas, agregam também para uma
melhor organizacdo de tempo da aula realizando mudancas otimistas significativas, sobre isso
Kenski (2007, p.44) ressalta que a “presenga de uma determinada tecnologia pode induzir
profundas mudangas na maneira de organizar o ensino”.

Na otica docente o GeoGebra permite que os professores continuem a
ensinar, potencializando seu trabalho, uma vez que o GeoGebra fornece aos
professores autonomia e liberdade para criarem suas aulas. Além disso,
possibilita que os professores que usam o GeoGebra se conectem um com 0s
outros numa comunidade global. Salientando que o GeoGebra ndo substitui
o professor. (LEMKE; SILVEIRA; SIPLE, 2016, p.612)

Assim a utilizacdo da informatica na educacdo vem para transformar a educacédo, o
proposito da utilizacdo dos softwares apresentados € que possam realmente inserir 0s
estudantes principalmente as criancas, no mundo da tecnologia.

Assim sendo, quando a informatica faz parte do ambiente escolar, hum
processo dindmico de interacdo entre alunos, professores e TIC, ela passa a
despertar no professor a sensibilidade para as diferentes possibilidades de
representacdo da Matemaética, 0 que € importante no momento de realizar
construcbes, andlises, observacbes de regularidades e, também, ao
estabelecer relagBes. "Trabalhar a informética na escola na perspectiva de
produzir conhecimentos permite ao aluno fazer analises de modo a poder
refletir sobre seus procedimentos de solucéo, testes e conceitos empregados
na resolucao de problemas" (SCHEFFER, 2002, p. 23).
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A introducdo do computador e a utilizacdo das tecnologias da informacdo e
comunicacdo (TICs), no processo de ensino-aprendizagem aplicado para o ensino de
matematica, relacionando a utilizacdo das mesmas no ambiente escolar, visando contribuir
significativamente com o processo de ensino e aprendizagem. Atualmente de maneira
gradativa, as tecnologias, aparelhos tecnologicos e os aplicativos passam a fazer parte do
cotidiano dos alunos e essa € uma realidade imutével.

Desse modo, o aluno usa o computador para resolver problemas, ou seja,
realizar tarefas como desenhar, escrever, construir, calcular, analisar, apos
efetuar alguns comandos, levantar hip6teses, formular e testar conjeturas,
entre outras possibilidades. A constru¢do do conhecimento advém do fato de
o aluno ter de buscar novos conteldos e estratégias para acrescer ao
conhecimento de que ja dispde sobre o assunto, que esta sendo estudado via
computador. (LOPES, 2013, p. 634)

Na obra desenvolvida por Lopes (2013), € esclarecido de que o GeoGebra aliada com
as TICs, pode auxiliar de uma maneira o docente e propor novas metas e solucéo para quadro
educacional que o Brasil se encontra.

Contudo, para a elaboracdo das atividades da sequéncia didatica presente no
produto educacional, baseadas nos recursos das TIC por meio das
ferramentas do software GeoGebra, adotamos uma perspectiva investigativa,
estabelecendo um didlogo constante entre as investigacbes no ensino de
Matematica e os recursos das TIC em sala de aula. (LOPES, 2013, p. 636)

De acordo com a figura 1, esta disposto o logotipo do software propriamente dito, e na
figura 2, esté disposto um exemplo da sua aplicacdo.

Figura 1: Logotipo do Software GeoGebra

GeoGebra

Fonte: PROFES (2020)

Figura 2: Exemplo de Plotagem de Gréfico 2d
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Fonte: GEOGEBRA (2020)
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A utilizacdo de ambientes mais flexiveis para a aprendizagem auxilia na fixacdo do
conteudo tornando a aprendizagem prazerosa, podendo compartilhar com grupos de alunos do
mesmo curso e grau de conhecimento, favorece tanto a autoaprendizagem como a
aprendizagem colaborativa de grupo, onde surgem as competéncias e habilidades dos alunos.

Consideracgoes Finais

Foi buscado ao analisar o tema, um sentido para as novas tecnologias, dentro do
cenario académico, mais precisamente em sala de aula do ensino infantil, juvenil, superior e
até mesmo a distancia, trazendo um resultado satisfatério tanto na transmissdo do contetdo
guanto no desenvolvimento e aprendizagem eficaz de qualidade e também que traga sentido a
vida do aluno e assim ele possa colocar em préatica em seu cotidiano.

O aluno possui um desejo pela descoberta, e o professor deve fornecer as ferramentas
essenciais que possibilitem seu desenvolvimento humano. O trabalho apresentado, demonstra
0 quéo importante e transformadora a metodologia de modelagem matematica e computacéo,
podendo ser no ambiente escolar. E funcdo do professor encontrar melhores oportunidades
para que o contetdo seja compreendido pelos alunos, sendo necessario maior planejamento e
pesquisa. O ensino mecanizado ainda € bastante utilizado, porém a utilizacdo da modelagem
matematica surge como uma ferramenta possivel e pratica no processo da evolugdo da
educacéo.

Baseado em toda pesquisa apresentada, temos que a modelagem matematica aliada
com tecnologias da informacdo, se apresenta como grande recurso, tanto por ser inovador,
quanto por se tratar de algo que estamos corriqueiramente habituados, no caso, os celulares e
computadores. Os resultados tdo esperados, somente acontecera na educagdo brasileira
quando tivermos a ousadia em modificar nossa metodologia.
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