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RESUMO

O presente trabalho foi desenvolvido com o intuito de analisar o ensino da
Geometria nas escolas e até que ponto as ferramentas digitais poderdo contribuir
para uma aprendizagem significativa. Serd uma pesquisa voltada para o0s
professores que enfrentam desafios de se adaptar as novas tecnologias e
também para alunos do 8° ano do ensino fundamental Il que precisam de aulas
mais contextualizadas com o apoio de tecnologias digitais. Avaliar os resultados
obtidos com a aplicagcdo do guia; Criar uma forma de compartiihamento de
videos para auxiliar no uso de cada rede social e aplicativo colaborativo do guia
didatico Para referencial tedrica da pesquisa foi utilizado: Base Nacional Comum
Curricular (2017), D’Ambrosio (1989), Pavanello (1989), Prensky (2001), Valente
(1999), entre outros. O estudo foi realizado através de uma abordagem
qualitativa e de natureza descritiva. Como instrumentos de coleta de dados foi
utilizada duas entrevistas com o professor e dois questionarios com os alunos
de uma escola publica de Manaus/AM, em que os resultados serviram de base
para as analises. Durante as aplicacfes, 0 guia teve éxito em mostrar que as
ferramentas digitais podem ser potenciais aliadas no ensino e aprendizagem de
Geometria Euclidiana e que qualquer professor pode aplica-las em sala.

Palavras-Chave: Tecnologia. Ensino-Aprendizagem. Geometria. Guia

Didatico.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho delimita-se ao estudo e aplicacdo de redes sociais e
aplicativos colaborativos como recursos digitais para o ensino de Geometria
Euclidiana em sala. Com base em analises e estudos aprofundados da utilizacao
do guia didatico, procurou-se evidenciar os beneficios de utilizal-lo a uma turma de

8° ano do Ensino Fundamental Il de uma escola publica de Manaus/AM.

Desde o século XX, autores como D’Abrosio (1989) e Pavanello (1989)
relatam a preocupacdo da educacdo brasileira deixar de lado o Ensino de
Geometria Euclidiana a cada geracdo que passa. Preocupacfes como a falta de
matematica basica e conhecimentos fundamentais da Geometria, como
reconhecer figuras simples, estao se tornando cada vez mais comum em escolas
publicas. E possivel notar o pouco avanco que a educacdo teve, principalmente
em tépicos relacionados a Matematica, alunos cada vez menos interessados nas
aulas, professores cada vez mais desmotivado em dar aula, tudo ira ser refletido

na formacédo de cidadaos despreparados para as casualidades do cotidiano.

Estudiosos como Prensky (2001) e Valente (1999) tinham a concepcéo de
qgue o desinteresse dos alunos esta na falta de contextualizacdo e uso de
ferramentas digitais do seu cotidiano. O pensar do aluno havia mudado, logo, para
a educacdo era necessario ter diretrizes que normalizassem competéncias e
habilidades condizentes para torna-lo, ndo apenas um cidad&o critico, mas que se
interessasse nas aulas. Apesar das constantes mudancas no sistema educacional
brasileiro com a implementacdo da BNCC (2017), ainda h4 muitos professores que
enfrentam dificuldades em se adaptar as novas tecnologias e alunos que ainda
possuem o discernimento de que a Matematica, principalmente Geometria, ndo

Sa0 necessarios no seu cotidiano.

Diante do que esta proposto nos documentos normativos que regem a
educacao brasileira, surge o seguinte problema: Como o uso de redes sociais e
aplicativos colaborativos pode auxiliar docentes no ensino e aprendizagem de

Geometria Euclidiana a alunos do 8° ano do Ensino Fundamental 11?

Para desenvolver uma proposta que esclareceria o problema, foi-se
estabelecido algumas questdes norteadoras: Quais os desafios dos docentes na
manipulacdo de recursos tecnologicos em sala? Quais desafios que discentes

sentem no aprendizado de Geometria? E possivel utilizar as redes sociais e
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aplicativos colaborativos, ndo apenas para entretenimento, mas como ferramenta
de ensino e aprendizado? De que maneira podera ser desenvolvido um suporte
para auxiliar os professores a utilizar o guia didatico de redes sociais e aplicativos

colaborativos?

Portanto, como objetivo geral da pesquisa foi estabelecido a analise das
contribuicdes e limitacdes de uso do guia didatico das redes sociais e aplicativos
colaborativos, com 0s seguintes objetivos especificos: identificar os desafios dos
professores na manipulacao de recursos tecnologicos; elaborar um guia didatico
gue faca a analise das redes sociais e aplicativos colaborativos mais adequados
para o0 ensino de Geometria Euclidiana; avaliar os resultados obtidos com a
aplicacdo do guia didatico; Criar uma forma de compartilhamento de videos para
auxiliar no uso de cada rede social e aplicativo colaborativo do guia didatico.

A metodologia utilizada na pesquisa tem como abordagem qualitativa com
a estratégia de investigacdo de natureza descritiva, com a utilizacdo dos
questionarios inicial e final com os alunos e entrevistas inicial e final com o

professor.

O trabalho foi estruturado em trés capitulos. Na Revisdo de Literatura
descreve topicos como: tecnologias digitais; redes sociais; aplicativos
colaborativos e documentos normativos. Na metodologia da pesquisa apresentam-
se a abordagem, estratégias de investigacado, procedimentos técnicos, sujeitos da
pesquisa, instrumentos de coletas de dados e procedimentos para a analise de
dados. Na Analise dos Resultados expbde a apresentacdo e analise dos
guestionarios e entrevistas utilizados na pesquisa e nas cenas significativas das

aulas aplicadas a partir das categorias estabelecidas.
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CAPITULO 1
2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesse tdpico serd tratado os conceitos para a proposta do projeto de
pesquisa através de uma revisao bibliogréafica sobre o tema. A revisdo sera dividida
em dois toépicos: tecnologias digitais na educacdo e os documentos que regem a
educacao brasileira, com o objetivo de apresentar aspectos historicos das redes
sociais e aplicativos colaborativos proposto no projeto e na educacdo matematica

com foco nas orientagdes curriculares.
2.1 Tecnologias digitais

As tecnologias digitais tém se integrado cada vez mais ao cotidiano da
sociedade, desde o uso de radios a smartphones. A forma como utilizamos essas
tecnologias vem mudando conforme os limites da época, principalmente através
da internet, ferramenta que tem se tornado cada vez mais acessivel a todos.
Através dela, é possivel adquirir novos conhecimentos e “encurtar” distancias com
apenas alguns cliques, acelerar processos que, até entdo, poderiam tomar
bastante tempo de um individuo. Segundo Eduvirges e Santos (2012):

A internet € um grande conjunto de redes de computadores interligados
pelo mundo inteiro. Cuja ligagédo ocorre de forma integrada viabilizando a
conectividade independentemente do tipo de maquina que seja utilizada,
e para manter essa multi-compatibilidade utiliza-se de um conjunto de
protocolos e servicos em comum, o que facilita aos usuarios conectados
usufruir de servigos de informagéo de alcance mundial. (EDUVIRGES E
SANTOS, 2012, p. 2)

A internet provocou uma transformagdo irreversivel nos meios de
comunicacgdo, em que alterou significativamente a maneira em como a informagéo
seria produzida, distribuida e consumida. Os “veiculos” de comunicacgdo
tradicionais, como radios, jornais e televisao, tiveram que se adaptar a um novo

cenario digital em que a informacdo instantanea e a interatividade sdo essenciais.

No final do século XX, ocorre o0 agrupamento de todas as tecnologias
anteriores. Surge uma tecnologia mais eficaz, que oferece todas as
possibilidades ja exploradas na imprensa, no radio, televisdo. O volume
de informacdes emitidas € bem maior, bem como a rapidez com que se
propaga. A internet traz inovacdes que as tecnologias anteriores néo
possibilitavam. (SOUZA E SA, 2016, p. 3)

A disseminacdo de noticias em tempo real, a ascensao de plataformas de
streaming e a ampliagdo da participacdo do publico por meio redes sociais séo
aspectos importantes dessa mudanca radical na comunicacdo. Ao mudar a

dindmica de informacdes transmitidas, a internet permitiu uma maior diversidade
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de fontes e perspectivas, permitindo a criacdo de uma sociedade globalmente

conectada.

Podemos ler jornais de qualquer parte do mundo, assistir entrevistas,
participar de conferéncias, ouvir misicas das mais longinquas regides do
planeta, trocar correspondéncias, ler, discutir, conversar, tudo em um
anico lugar: a rede mundial conectada. (SOUZA E SA, 2016, p. 3)

Essa conectividade global, que Souza e Sa (2016) comenta, facilita a troca
de informacdes, experiéncias e conhecimentos, permitindo que as sociedades
aprendam e evoluam de maneira mais rapida e eficaz. A conectividade também é

chamada por Lemos (2010) de cibercultura:

[...] fruto das novas relacdes sociais a partir da apropriacdo criativa das
novas tecnologias, em que o receptor também torna-se um emissor
potencial, propiciando a democratizacdo do acesso a informagéo. [...] a
cibercultura vai se caracterizar pela formacdo de uma sociedade
estruturada através de uma conectividade telematica generalizada,
ampliando o potencial comunicativo, proporcionando a troca de
informacao sob as mais diversas formas, fomentando agregac¢des sociais.
(LEMOS, 2010, p. 87; 105)

Duas das ferramentas mais importantes na cibercultura séo as redes sociais
e aplicativos colaborativos. As redes sociais e aplicativos em geral se tornaram
populares devido a capacidade Unica do usuario compartilhar experiéncias e
interesses, sem se preocupar com a regido geografica que estdo. Como um ser
social, 0 homem tem essa necessidade intrinseca de comunicacao e na constante
busca por conexdes significativas, assim como seus 6érgaos precisam de alimento
(Souza e S4, 2016).

Contudo, Prensky (2001) divide a sociedade na era da informacg&o em duas
vertentes, as pessoas que ja estdo adaptadas e as que estdo no processo de
adaptacao as tecnologias digitais. As pessoas que ja estdo adaptadas a essas
novas tecnologias digitais sdo chamadas por Prensky (2001) de nativas digitais.
Individuos que tem suas vidas cercadas por computadores, videogames, musica

digital, video cameras, celulares e todas as ferramentas da era digital.

“Alguns deles se referem a Geragdo Net ou Geragdo Digital. Mas a
designacdo mais certa que encontrei foi Nativos Digitais. Nossos
estudantes sdo todos falantes nativos da linguagem digital dos
computadores, videogames e internet”. (PRENSKY, 2001, p. 1, traducao
nossa)

Os nativos digitais nasceram ou cresceram em um meio abundantemente
tecnolégico, a também chamada geracdo Z. Entretanto, ha também aquelas
pessoas que ainda estdo passando pelo processo de adaptacdo as essas

tecnologias, a quem o autor se refere de Imigrantes Digitais. Os chamados
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imigrantes digitais, nhasceram em um ambiente escasso em tecnologia, portanto
através de sua percepcdo de mundo, essas melhorias ndo fazem diferenca em

suas vidas. (Prensky, 2001)

No contexto da educacgao, para Silva e Gomes (2015), a escola vem,
lentamente, se adaptando a cibercultura, principalmente apds a criacdo da BNCC
(2018).

E claro que ao nos referirmos as tecnologias na escola ndo estamos
entendendo-as, por si s6, como garantia de melhoria na qualidade do
ensino, mas pensando nas possibilidades de aprendizagem que podem
ser ampliadas. Ao estar conectada as redes de internet, a escola se
comunica e fica mais sintonizada com as informacgdes disponibilizadas na
rede em relagéo a sociedade, as questdes sociais, culturais, econémicas
e politicas do mundo. (SILVA E GOMES, 2015, p. 3)

As escolas estdo repensando suas praticas pedagogicas para melhor se
adequarem as tecnologias digitais em sala. Para isso, envolve a promocéo da
aprendizagem colaborativa e do estimulo a criatividade e pensamento critico em
ambientes digitais. As tecnologias digitais destacam a importancia do
desenvolvimento de habilidades digitais, como o que Valente (1999) chama
“alfabetizagao de informatica” e o pensamento computacional, e da flexibilidade,
pois permite o aluno tem acesso a diversos recursos, como simuladores, jogos

educativos para que atenda as diferentes necessidades e estilos da era digital.
2.1.1Redes Sociais

O ser humano se destaca como o Unico ser capaz de expressar sentimentos
e pensamentos por meio da linguagem falada. Em contraste com outras criaturas,
0 ser humano possui a capacidade de raciocinio e, consequentemente, sentir a
necessidade de interacdo social (SOUZA E SA, 2016).

As redes sociais emergiram a partir dessa necessidade do ser humano de
se comunicar e se relacionar com outros individuos de sua espécie. Ela ndo é
exclusiva dos tempos contemporaneos, mas desde os primordios da existéncia
humana, mesmo antes da formacdo da nocédo de sociedade. A capacidade de
comunicacdo entre membros da mesma espécie evoluiu ao longo de milénios,
gracas a capacidade de raciocinio e a criatividade que se desenvolveram ao longo

de eras.

O desenvolvimento das civilizacbes e das linguas escritas fez surgir
também a necessidade do homem se comunicar & distancia de forma
regular, a fim de facilitar o comercio entre diferentes nacdes e impérios.
(SOUZA E SA, 2016, p. 3)
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Segundo Eduvirges e Santos (2012), com o tempo, a humanidade evoluiu
tanto culturalmente, quanto tecnologicamente, porém a mesma necessidade de
comunicagdo permaneceu. Entre os séculos XVIII ao XX, houveram diversas
mudancas nos modos de comunicacdo, com destaque em 1993, periodo em que

a internet ficou disponivel mundialmente.

A partir de 1993 a internet deixou de ser uma instituicdo de natureza
apenas académica e passou a ser explorada comercialmente, tanto para
a construcao de novos backbones por empresas privadas (PSI, UUnet,
Sprint) como para fornecimento de servicos diversos, abertura essa a
nivel mundial. (EDUVIRGES E SANTOS, 2012, p. 4)

Portanto, o modo de se comunicar variou e ainda varia, através da criacao

de diversas ferramentas tecnoldgicas que facilitaria o transito de informacdes.

Indiferente do que as teorias ddo conta de explicar, 0 homem avanca e
transforma o presente e o futuro, num constante processo evolutivo (da
oralidade para escrita, da escrita para imprensa, desta para o radio e para
a televisdo, até chegar a informética). (SOUZA E SA, 2016, p. 3)

Na sociedade da informacao, as redes sociais sdo parte da rotina de cada
pessoa, seja por sua praticidade no uso, ou no modo que as redes sociais as
entretém. Se antigamente, limitados a tecnologia da época, as redes sociais
apenas conectavam pessoas e grupos através de mensagens de texto, hoje em
dia elas possuem outros sinais de comunicacdo e muito mais funcdes do que

apenas mandar mensagem.

Podemos acessar as redes sociais através da TV, assim como fazemos
com nossos celulares. O click deu lugar ao toque e as emissoras estdo
dando lugar aos aplicativos. Neste tempo em que as mudangas ocorrem
tdo rapido quanto podem ser percebidas, nosso interesse se encontra,
virtualmente, em ferramentas cada vez mais complexas. (SOUZA E SA,
2016, p. 4)

Com o Facebook, é possivel acompanhar o cotidiano das pessoas, o0 cenario
geopolitico de um determinado pais, se entreter com videos engragados. Através
do WhatsApp é possivel mandar arquivos de imagens, arquivos de audio, video,

fazer ligacdes individuais ou em grupos, até mesmo realizar pagamentos.

Orkut, Facebook, Twitter, Instagram, Linkedin, a comunicacéo integrada
vai ganhando adeptos e as ferramentas de mensagens instantaneas e
redes sociais vdo se sobrepondo numa busca incessante por recursos
gue abarcam multiplas plataformas, numa convergéncia continuada das
midias e suas media¢des. (SOUZA E SA, 2016, p. 4)

Todas essas novas funcdes nas redes sociais chamou a atencdo de
empresas e instituicbes que aderiram os softwares para facilitar atividades
especificas que antes se fazia de modo presencial. Um exemplo é a rede social

LinkedIn, utilizada por empresas de modo formal para reunides de trabalho, o
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usuario pode compartilhar o curriculo para empresas e outros usuarios. Ha as
ONGs que utilizam de perfis na rede Instagram para divulgar trabalhos e projetos.
Instituicdes de ensino que estdo comegando a utilizar de redes sociais e aplicativos
colaborativos para uma aprendizagem mais significativa. (SOUZA E SA, 2016)

Nos documentos normativos como BNCC e PCP, o uso das redes sociais
nao estdo implicitas no campo da Matematica, mas na area de Lingua Portuguesa.
Porém, no campo das habilidades que devem ser desenvolvidas com o aluno em
matematica do 8° ano do fundamental, a BNCC (2018) ressalta o uso de
tecnologias digitais seja para calculo, interpretacdo geométrica e outros. Portanto,
as redes sociais podem se tornar ferramentas fundamentais no processo de ensino
e aprendizagem, porém é necessario ter um planejamento cuidadoso, questdes
como privacidade, seguranca e controle do contetdo deve ser pensada para que

seja produtivo e positivo.
2.1.2 Aplicativos colaborativos

ApoGs a criacdo da internet e com o rapido desenvolvimento de novas
tecnologias, os aplicativos surgiram da necessidade de melhorar a comunicacao e

0 processo de colaboracéo entre as pessoas ou grupos.

Assim como as redes sociais, 0s aplicativos colaborativos possuem a
finalidade baseada no entretenimento, mas com o objetivo de unir pessoas para
que possam trabalhar em conjunto, seja em um ambiente social ou virtual, com
diversos contextos e situacbes em prol de um objetivo em comum. A educacéo
pode ser inserida em um desses contextos, em que € possivel a colaboracéo de
professores e alunos para diversas finalidades: aulas online, compartilhar materiais

de estudo, desenvolvimento de projetos e outros.

O uso desses aplicativos como ferramentas de ensino e aprendizado estao
se tornando cada vez mais convidativas e mais facil de serem utilizados,
principalmente com a disponibilidade de tecnologias digitais nas escolas, tais como
tablets ou computadores e com os aparelhos smartphones sendo bastante
acessiveis. Apesar da BNCC nao possuir uma habilidade que trate diretamente do
uso desses aplicativos em sala, o documento base possui em uma de suas
competéncias gerais 0 uso de tecnologias digitais em sala de modo que o aluno

possa desenvolver conhecimento e aperfeicoar sua aprendizagem.
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informag@es, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL,
2018, p. 9)

Os aplicativos colaborativos, por serem tecnologias digitais e por facilitar a
comunicacdo e promover a colaboragao entre professores e alunos, se encaixa
perfeitamente nessa competéncia. De forma planejada, integrando as estratégias
da BNCC, o professor pode utilizar dos aplicativos para desenvolver atividades
interativas, compartilhar recursos com mais facilidade e promover trabalhos em

equipe.

No contexto educacional, o professor desempenha um papel fundamental
no processo de ensino e aprendizado, pois ele ndo transmite apenas
conhecimento, mas influéncia diretamente no ambiente em que os alunos estéo
inseridos, os motiva e adapta métodos de ensino, porém € necessario respeitar a

diversidade e necessidades individuais de cada aluno (Sharples et al, 2014)

Para Sharples et al (2014), para que o professor consiga engajar os alunos
ao contetdo, é necesséario agir diferente das praticas em sala de aula ja
estabelecidas. Durante a pesquisa de Sharples et al (2014), foi-se utilizado
ferramentas digitais para o ensino e aprendizado de alunos de ciéncias, a ideia era
gue mesmo que surgisse duvidas dos alunos apdés as aulas presenciais, 0
professor, através das ferramentas, poderia trabalha-las de modo virtual. Porém,
no fim da pesquisa, os autores identificaram que os professores participantes
acharam a experiéncia cansativa ao tentarem combinar as tecnologias digitais com

a pedagogia que nao estavam familiarizados.
2.2 Critérios para elaboracéao do guia didatico

A implementacgéo das tecnologias digitais em sala de aula ndo é exclusiva
do século XXI, mas do século XX. De acordo com Valente (1999), aimplementacao
dessas tecnologias foi através do computador como ferramenta de ensino-
aprendizagem, que teve seus primeiros passos em meados dos anos 50 nas
sociedades norte americanas e francesas. Porém, a énfase no uso dessas
maquinas era de apenas transmissoras de dados ao aprendiz, copiando os
métodos das escolas tradicionais, como a propria implantagdo da maquina de

Skinner.
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No contexto brasileiro, a utilizacdo das tecnologias como computadores tem
politicas desde 1982. Na época, apesar dessas implementacfes terem resultado
em sala, o autor afirma que ainda havia muito o que ser trabalhado, pois além do
corpo escolar ndo apoiar tais mudancas, o sistema brasileiro seguia as influéncias
educacionais de outros paises como Estados Unidos da América e Franca, e
apesar de afirmar que nesses paises 0 sistema educacional possuia um nivel
melhor e a informéatica estaria mais familiarizada com os alunos dessas regifes, as
escolas brasileiras tiveram quase o mesmo desempenho das escolas estrangeiras,
com a implementacdo das tecnologias digitais, ndo alterando a abordagem

pedagogica.

Mesmo nos paises como Estados Unidos e Franca, locais onde houve
uma grande proliferacdo de computadores nas escolas e um grande
avancgo tecnoldgico, as mudancas sdo quase inexistentes do ponto de
vista pedagdgico. Nao se encontram praticas realmente transformadoras
e suficientemente enraizadas para que se possa dizer que houve
transformacéo efetiva do processo educacional... (VALENTE, 1999, p. 2)

A utilizacdo das tecnologias digitais em sala tem se tornado mais
diversificada, com uma vasta variedade de ferramentas como redes sociais e
aplicativos, contudo, antes de se utilizar o computador em sala, é necessario
escolher os softwares adequados de acordo com o contexto do aluno, das
condicBes estruturais da escola e por ultimo, mas ndo menos importante, do

conteudo matematico a ser trabalhado (Valente, 1999).

Os softwares devem seguir as propostas metodoldgicas sugeridas por
D’Ambrosio (1989) e Moran (2006), que sdo o uso de computador, jogos

matematicos e de redes sociais em sala de aula.

Os trabalhos de Valente (1999) e Gomes (2002) fornecem alguns critérios

para a escolha das ferramentas a serem trabalhadas.

Quanto ao primeiro critério, Valente (1999) e Gomes (2002) comentam 0s
aspectos positivos dos softwares de ambientes abertos, ou seja, o professor
poderd manipular a interface dos softwares para adaptar e contextualizar, tanto ao

conteudo a ser abordado em sala, quanto as condi¢cdes do ambiente escolar.

O segundo critério divide os softwares que possuem a relacdo maquina-
aluno e professor-maquina. O primeiro, 0 aluno tem contato direto com o
computador, através da manipulacédo de ambientes de simulag&o, jogos dindmicos

e outros. O segundo, o professor cria elementos visuais atraves dos softwares de
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“criacdo midiatica”, como a criacdo de mapas mentais e imagens para redes

sociais, e compartilha nos ambientes de interacao entre professor-aluno.

O terceiro separa os softwares em modelagem computacional, no qual o
aluno o aluno tem controle total dos parametros de um determinado fen6meno
estudado, simuladores, o aluno tem controle parcial dos parametros do fenémeno,
jogos educacionais, que trabalham a cooperacédo, competitividade e o raciocinio
rapido, e os sistemas de autoria, em que o professor aprende ao utilizar as

ferramentas e revisa contetdo conforme produz, como os editores de texto.

O quarto e ultimo critério esta relacionado ao sistema de feedback de um
software. O feedback permite ao professor avaliar o desempenho individual ou
coletivo em sala, além de identificar areas de dificuldade para que possam ser
adaptadas novas metodologias com mais eficiéncia, que atenda as necessidades

de cada aluno.
2.3 Documentos normativos que regem a educacao brasileira

A educacdao brasileira é regida por diversos documentos normativos que
estabelecem orientagfes, regras e normas para organizagao e funcionamento
dos sistemas de ensino, entre eles a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
a Proposta Curricular e Pedagogica (PCP), em que a principal diferenca entre

eles esta no nivel de abrangéncia e no propdsito de cada um.
2.3.1BNCC

A BNCC estabelece a nivel nacional as aprendizagens fundamentais que
todo aluno tem o direito de aprender durante a educacdo basica através de
principios que visam a igualdade, equidade e diversidade. A igualdade e equidade
na BNCC estdo intimamente associadas, pois além de promover a igualdade de
oportunidades educacionais para todos os estudantes, tem o compromisso de
promover a educagdo inclusiva, ou seja, considerar as diferencas e as

necessidades de cada aluno de acordo com o meio social em que vivem.

No Brasil, um pais caracterizado pela autonomia dos entes federados,
acentuada diversidade cultural e profundas desigualdades sociais, os sistemas
e redes de ensino devem construir curriculos, e as escolas precisam elaborar
propostas pedagdgicas que considerem as necessidades, as possibilidades e
os interesses dos estudantes, assim como suas identidades linguisticas, étnicas
e culturais. (BRASIL, 2018, p. 15)
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Apesar do documento base possuir praticas de aprendizagem voltadas para
0 uso de tecnologias digitais em sala, para as redes sociais e aplicativos
colaborativos ndo hd uma habilidade ou competéncia especifica no campo da
Matemética, porém como afirma nas etapas do ensino fundamental nos anos finais,
0s estudantes irdo se deparar com desafios de maiores complexidade, tornando
necessaria a retomada de aprendizagens do Ensino Fundamental | e fortalecer a
autonomia através de ferramentas que acessem e interajam com diferentes
conhecimentos e fontes de informagéo. O texto afirma ainda que a instituicdo
escolar deve levar em consideracdo a cultura digital que vivem os alunos nas
sociedades contemporaneas para que possa estimular a reflexdo, analise

aprofundada e contribua para o desenvolvimento.

Ha que se considerar, ainda, que a cultura digital tem promovido
mudancas sociais significativas nas sociedades contemporaneas. Em
decorréncia do avanco e da multiplicacdo das tecnologias de informagéo
e comunicacdo e do crescente acesso a elas pela maior disponibilidade
de computadores, telefones celulares, tablets e afins, os estudantes estéo
dinamicamente inseridos nessa cultura, ndo somente como
consumidores. (BRASIL, 2018, p. 59)

Logo, o uso de redes sociais e aplicativos colaborativos para o ensino de
geometria euclidiana trabalhara diretamente no desenvolvimento da quinta
competéncia especifica de Matematica: “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”, ao utilizar essas ferramentas digitais, aluno tem a
oportunidade de potencializar seu aprendizado, estimular a criatividade e
resolucéo de problemas para que estejam aptos a se tornarem cidadaos criticos e

competentes em um mundo tecnoldgico cada vez mais desafiador.
2.3.2PCP

As Propostas Curriculares e Pedagogicas (PCP) sdo documentos baseados
na BNCC e tem como principal objetivo prover diretrizes e estratégias pedagogicas
para a organizar e desenvolver os objetivos especificados na BNCC, porém com

as caracteristicas regionais e contextos culturais e sociais de cada regido.

Na PCP do estado do Amazonas, para o 8° ano do Ensino Fundamental I,
destaca os objetos do conhecimento que o aluno deve trabalhar ao longo do
periodo escolar, entre eles estéo: expressdes algébricas, monémios e polinbmios,

estatistica, geometria plana, circunferéncia e circulos. Para a geometria plana, o
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professor devera trabalhar os angulos e triangulos para que o aluno desenvolva as
habilidades de identificar angulos: tamanho, soma e suas particularidades,
tridngulos: tipos, soma dos angulos, condicdo de existéncia e célculo de areas e

perimetros.

O uso de ferramentas digitais como redes sociais e aplicativos colaborativos
estd em consenso com as sugestdes que estao contidas no documento normativo
que sugere a “Utilizagdo de equipamentos eletrbnicos como celulares e
calculadora”, assim como “Aulas expositivas e demonstrativas, buscando sempre
relacionar a Matematica ao cotidiano”. Ao abordar essas tecnologias digitais para
0 ensino da geometria euclidiana permite criar oportunidade de explorar esses
conceitos por meio de interacées colaborativas e praticas de acordo com o

cotidiano.
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CAPITULO 2
3 METODOLOGIA DA PESQUISA
3.1 Abordagem, as estratégias de investigacao e os procedimentos

técnicos

A pesquisa que foi realizada, tinha como objetivo identificar desafios que
docentes possuem na manipulacdo de tecnologias digitais em sala e propor a
utilizacdo de redes sociais e aplicativos colaborativos, ndo com viés de
entretenimento, mas de auxiliar no ensino e aprendizagem através de tépicos de
guia. A abordagem qualitativa foi utilizada, pois foi feito o estudo mais aprofundado
com os individuos que participardao da pesquisa, como afirma Creswell (2010) “A
pesquisa qualitativa € um meio para explorar e para entender o significado que os

individuos ou os grupos atribuem a um problema social ou humano”.

Diferente da abordagem quantitativa, a abordagem qualitativa foca, nao
apenas na obtencdo de dados, mas no publico-alvo da pesquisa e no meio,
principalmente social, em que esta inserido (Morse, 1991). A estratégia de
investigacdo que foi utilizada na pesquisa é de natureza descritiva, pois a proposta
do trabalho é a analise dos desafios enfrentados pelos participantes, investigar as
possiveis causas e observar a aplicacdo do guia de praticas de redes sociais e
aplicativos colaborativos através de entrevistas e/ou questionarios com o publico-
alvo da pesquisa, de acordo com Gil (2002, p.42) “As pesquisas descritivas tém

como obijetivo basico descrever as caracteristicas de popula¢des e de fenbmenos”.

Os procedimentos técnicos que foram utilizados na pesquisa incluem as
pesquisas bibliografica baseado nos autores Prensky (2001), Souza e Sa (2016),
Moran (2013) e documental, os critérios para elaboracdo do guia e a pesquisa
acdo. A pesquisa bibliografica e documental foi imprescindivel para a analise de
dados e/ou entrevistas, pois a partir deles, sera possivel obter algumas relacdes

com 0 que 0s autores escreveram e a natureza dos dados e entrevistas.

A pesquisa acao foi utilizada, pois de acordo Gil (2002, p.143) “Além dos
aspectos propriamente dito, envolve também a acdo dos pesquisadores e dos

grupos interessados, 0 que ocorre nos mais diversos momentos da pesquisa”.

Portanto, nessa pesquisa houve interacdo direta entre o pesquisador e o
publico-alvo, seja para coletar dados atraveés da proposta do guia, quanto para as

entrevistas para a analise dos resultados obtidos.
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3.2 Sujeitos da Pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram uma professora e uma turma de 28 alunos
do 8° Ano do Ensino Fundamental Il da Escola Estadual Olga Falcone, localizada
no bairro Da Paz da cidade de Manaus. A faixa etaria dos alunos € entre 13 a 15
anos. A professora participou através das entrevistas realizadas pelo pesquisador
e acompanhando a aplicacdo do Guia Didatico, que auxiliaram a resolucdo da
primeira e da quarta questao norteadora e na categoria de analise de dados com
o primeiro, segundo e quarto objetivo especifico. Os alunos também foram
fundamentais para a pesquisa, pois, foi realizado dois questionarios, um antes e
outro apos a aplicacdo do guia. As respostas dos discentes aos questionarios
foram utilizados para analisar e responder a segunda e terceira questao norteadora
e o terceiro objetivo especifico.

3.3 Etapas da Pesquisa/lnstrumentos de Coleta de Dados

1° etapa: Compreender os critérios para elaboracdo de guia para redes
sociais e aplicativos colaborativos para o ensino de geometria euclidiana de acordo
com os procedimentos técnicos estabelecidos previamente.

2° etapa: Fazer levantamento das redes sociais e aplicativos colaborativos
gue serdo utilizados na pesquisa que atendam aos critérios de elaboracéo do guia.

3° etapa: Elaborar o guia para auxilio de ensino e aprendizagem com as
redes sociais e aplicativos colaborativos estabelecidos na etapa anterior.

4° etapa: Elaborar um roteiro de atividades associadas ao guia.

5° etapa: Criar um sistema de compartilhamento de videos para auxiliar
no uso de cada rede social e aplicativo colaborativo do guia. Os videos servirdo
como complemento ao guia, para que o professor possa se ambientar a interface
de cada rede social e aplicativo colaborativo.

6° etapa: ldentificar escolas da rede publica do Ensino Fundamental Il em
que os docentes aceitem participar da pesquisa e com o uso do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice - A) explicar os termos fundamentais
para a sua realizacao.

7° etapa: Através de uma entrevista (Apéndice - B) com os professores
participadores da pesquisa, que tem duplo objetivo, explicar como ocorrera as

etapas da pesquisa, assim como o funcionamento de cada ferramenta a ser
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utilizada no processo e identificar os desafios que os participantes tém na
manipulacdo de tecnologias digitais.

8° etapa: Observar as aulas dos professores participantes da pesquisa
antes do uso do guia.

9° etapa: Aplicar questionario (Apéndice - C) as turmas dos professores
participantes, com o objetivo de identificar conceitos na geometria euclidiana em
gue os discentes sentiram dificuldades.

10° etapa: Propor o uso do guia de uso de redes sociais e aplicativos
colaborativos com o auxilio dos videos na plataforma Google Drive aos professores
participantes da pesquisa em sala de aula.

11° etapa: Observar as aulas dos professores participantes com o uso do
guia em sala de aula.

12° etapa: Aplicar questionario final (Apéndice - D) aos discentes com 0
objetivo de identificar se as dificuldades, que outrora sentiram anteriormente, foram
solucionadas e se houve uma melhora no desempenho da turma com a aplicacao
do guia.

13° etapa: Entrevista final (Apéndice - E) com os professores participantes
para obtencéo de dados para pesquisa.

14° etapa: Avaliar os resultados obtidos com a aplicagcdo do guia para
redes socias e aplicativos colaborativos no ensino da geometria euclidiana no
ensino fundamental .

As entrevistas que foram realizadas com os professores participantes da
pesquisa sdo semiestruturadas, com a aplicacdo no ambiente escolar com o
formato de perguntas e respostas. Com as devidas autorizacbes por parte da
professora participante, os dados foram armazenados com o auxilio da ferramenta
“gravador de voz” durante as entrevistas com destaques nos pontos principais na
fala do entrevistado.

A primeira entrevista que foi aplicada no inicio da pesquisa, norteou o
entendimento de como o professor utiliza das tecnologias digitais em sala de aula,
se ja usou ou possui alguma rede social ativa, se ja utilizou de algum aplicativo
colaborativo nas aulas de matematica e como os alunos utilizam as tecnologias
moveis em sala. A segunda entrevista, aplicada apés o uso do guia e do segundo
guestionario com os discentes, teve como objetivo avaliar, através do professor

participante, a pesquisa em geral, se o0 desempenho dos alunos teve uma melhora
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significativa apds o uso do guia, se foi possivel usar as redes sociais, ndo como
entretenimento, mas para o ensino e aprendizado.

No decorrer da pesquisa, foi aplicado dois questionarios a turma do
professor participante. Os questionarios serviram, assim como as entrevistas aos
professores, para coleta de dados e suas aplicacdes ocorrerdo em dois momentos
da pesquisa. O primeiro no inicio da pesquisa, com perguntas abertas e fechadas,
para entender como os alunos observam a matematica, se acreditam ser possivel
aprender com o uso de redes sociais, se conseguem identificar onde a geometria
pode ser utilizada no seu cotidiano, 0 que sabem desse assunto e quais as
dificuldades que sentem.

O segundo questionario foi aplicado apds o uso do guia pelo professor
participante da pesquisa, com o objetivo de saber se através da utilizacdo das
redes socias e aplicativos colaborativos foi possivel ter uma contribuicdo para o
seu aprendizado em relacdo ao tépico de geometria, quais 0s aspectos mais
despertaram a atencao e curiosidade, se houve alguma duvida durante a aplicacéo
da pesquisa e 0 motivo e a opinido em relacdo ao uso das redes sociais e

aplicativos colaborativos.

3.4 Procedimentos para a Analise de Dados

Apbs a aplicacdo da pesquisa, com as entrevistas e questionarios ja obtidos,
foi realizada a andlise e o estudo aprofundado dos dados com as ferramentas

citadas anteriormente.

7

A primeira questdo norteadora da pesquisa € “Quais os desafios dos
docentes na manipulagdo de recursos tecnolégicos em sala?”, a andlise e
interpretacdo para essa questdo foi através da primeira entrevista com o0s
professores participadores, que busca entender, através da fala do entrevistado, a
relacdo que os docentes possuem com a tecnologia, se utilizam redes sociais,

usam de tecnologias digitais em sala.

A segunda questao norteadora “Quais os desafios que discentes sentem no
aprendizado de geometria euclidiana?”, questdo que foi respondida a partir dos
guestionarios aplicados com as turmas dos professores participadores, com
perguntas abertas e com exercicios simples de geometria para que fosse possivel
identificar as dificuldades que enfrentam no assunto de geometria euclidiana, se

conseguem verificar a existéncia da geometria no seu cotidiano.
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A terceira questéo norteadora “E possivel utilizar as redes sociais, ndo para

entretenimento, mas para ensino e aprendizagem?” que foi respondida e analisada

no decorrer da pesquisa através da segunda entrevista com a professora

colaboradora e com o segundo questionario realizado com os discentes.

Para a ultima questao norteadora “De que maneira podera ser desenvolvido

um suporte para auxiliar os professores a utilizar o guia pratico de redes sociais e

aplicativos colaborativos?” foi criado um sistema de compartilhamento de videos

no Google Drive. Cada rede social, assim como os aplicativos colaborativos, teve

um video na plataforma para auxiliar o guia didatico, bem como caracteristicas em

geral, o primeiro cadastro, criacdo de conteudo para fins didaticos e como aplica-

los em sala de aula.

Quadro 1 - Objetivos, categorias de analise, questiondrios, observacgdao e teoricos.

OBJETIVO CATEGORIA QUESTIONARIO Tebricos
ANELEISE DIAGNOSTICO/QUESTIONARIO
FINAL/ASPECTO OBSERVADO

:jdeesr:ggcsar dgz :()acno?osg;)ias de (Bguestées 3,4,5,6,7e8do Apéndice BNCC, 2018
professores  na | digitais ~ em PRENSKY,
manipulacdo de | sala de aula. 2001
recursos VALENTE,
tecnoldgicos 1999
Elaborar um guia | O desafio que ~ Ay ,
didatico que faca | . Questbes 1, 2, 3 e 4 do Apéndice C D’AMBROSIO,

. discentes 1989
a analise das
redes sociais e | sentem no uso MORAN, 2006
aplicativos de  qeometria PAVANELLO,
colaborativos 9 1989
mais adequados | euclidiana.
para o ensino de
geometria
euclidiana quanto
aos critérios de
elaboracdo e as
vantagens e
desvantagens de
uso.
Avaliar os | Usar redes | Questdo 1, 3, 4 e 5 do Apéndice D e ,
resultados sociais e | questdes 2 e 3 do Apéndice E ?QQIS\JABROSIQ
obtidos com a
aplicacio do guia | aplicativos MORAN, 2006
didatico das | . ;jaborativos PAVANELLO,
redes sociais e 1989
aplicativos com viés de PRENSKY,
colaborativos . 2001
indicados em | ENSINO € VALENTE,
turmas do 8° ano. 1999

aprendizagem.
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Criar uma forma
de
compartilhamento
de videos para
auxiliar no uso de
cada rede social e
aplicativo
colaborativo que
sera trabalhado
no guia didatico.

O suporte ao
professor
colaborador
em relacdo ao
guia didatico e
aos videos de

apoio.

Questbes 4, 5, 6, 7 e 8 do Apéndice E

D’AMBROSIO,
1989

FARDO, 2013
GOMES, 2002
MORAN, 2006
VALENTE,
1999

Fonte: Do autor, 2024
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CAPITULO 3
4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste topico sera apresentado os principais resultados e discussées em
relagdo aos questionarios aplicados com os alunos e entrevistas aplicados com o
professor. Para os questionarios dos alunos, as respostas as perguntas discursivas

serdo representadas em forma de graficos.
4.1 Categoria de Andlise: O uso de tecnologias digitais em sala de aula

Para essa categoria, a analise ser4 feita com base na entrevista
semiestruturada (Apéndice B) com o professor participador da pesquisa, com o
objetivo de entender e discutir a utilizacdo de tecnologias digitais desse professor

no seu cotidiano e em sua vida profissional.
Pesquisador: “Como pode definir sua relagédo com as tecnologias digitais?”

Professor Participador: “Péssimo. Eu uso o celular pra ligar. Mas é so isso.

WhatsApp, Facebook também, pra falar com a familia.”

Pesquisador: “E em relagdo ao computador? Vocé utiliza em algum

momento?”

Professor Participador: “Nao muito. Nao sei mexer direito. Quando mexo,

€ com a ajuda da minha filha, que vive me dizendo pra aprender.”
Pesquisador: “Mas, vocé diria que ndo aprende por quais motivos?”

Professor Participador: “N&o sei. Talvez por falta de interesse... Eu acho

meio dificil aprender na minha idade, né? Pra vocés, jovens, é mais facil...”

Ao analisar a primeira resposta do professor, € possivel perceber a presenca
do uso de uma tecnologia digital muito utilizada e popular, os smartphones, no seu
cotidiano, porém o utiliza apenas como um meio de comunicacao entre seus
familiares. Para Prensky (2001), os imigrantes digitais, independentemente da
idade, ou do quanto estdo adaptados, terdo um “accent”, ou seja, um “sotaque”
guando se estao utilizando essas tecnologias. Esse “sotaque”, nada mais € que no
momento de sua adaptacdo ao ambiente digital, ainda € possivel notar suas
ascendéncias ao passado, pois aprender uma linguagem nova vai para uma parte

diferente do cérebro.
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“Os mais velhos foram ‘socializados’ de forma diferente do que suas
criancas, e agora estdo em um processo de aprender uma nova
linguagem. E aprender uma nova linguagem, segundo os cientistas, vai
para uma parte diferente do cérebro.” (PRENSKY, 2001, p.2, traducéo
nossa.).

O autor cita ainda alguns exemplos dessa ascendéncia, quando uma
pessoa prefere imprimir um arquivo, ao invés de apenas edita-lo no computador,
ou trazer pessoas fisicas para o seu escritério para ver um website interessante,

guando poderiam apenas mandar o link URL.

A segunda e terceira resposta do professor ajudam a entender a ideia
defendida por Prensky, a diferenca de geracfes. Quando o autor diz que a nova
geracdo, também chamada de Net-Generation (Geragdo N) ou Digital-Generation
(Geracgéao D), j& nasce a um ambiente rodeado de tecnologias digitais, desde cedo
aprendem essa nova linguagem, por isso tem mais facilidade de se adaptar as
novas tecnologias, sejam eles computadores, celulares, videogames e
principalmente a internet, enquanto a geragao que veio antes dessa “era” de novas
tecnologias, apesar de estarem bastante adaptados, ainda sentem muita

dificuldade em manipula-las, como afirma Prensky (2001).

Os estudantes de hoje, representam a primeira geracdo a crescer com as
novas tecnologias. Eles gastam horas de suas vidas cercados de
tecnologia, em que utilizam computadores, videogames, tocadores de
musica digitais, cAmeras de video, celulares e outras ferramentas da era
digital. (PRENSKY, 2001, p.1, tradugdo nossa.)

O mais interessante no dialogo é a comparacédo que o professor colaborador
faz com sua filha e com o pesquisador em relacao as idades. O comentario traz
um pensamento, muitas vezes errbneo, de que uma pessoa com idade
consideravel ndo consiga aprender e utilizar essas ferramentas digitais com total
aplicabilidade. Mesmo com a divisdo que Prensky defende, o autor ndo descarta a
possibilidade do imigrante digital se adaptar e dominar as tecnologias digitais,
apesar da presenca de seu “sotaque” digital. “Nos (Imigrantes Digitais) precisamos
inventar metodologias Nativas Digitais para todas as matérias, em todos o0s niveis
de ensino.” (PRENSKY, 2001, p.6), contudo, faz-se necesséario que o professor

tenha uma boa formacéo.
Continuando a entrevista, o pesquisador realizou a terceira pergunta.
Pesquisador: “Ja ouviu falar de aplicativos colaborativos?”

Professor Participador: [Expresséao confusa]
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Professor Participador: “O que € isso? Aplicativos, eu ja ouvi falar, mas

agora, colaborativos... Nao sei se € o que t6 pensando...”
Pesquisador: “E o que seria?”

Professor Participador: “Bom... colaborativo tem alguma coisa haver com

colaborar, né? Deve ser algo pra ajudar...”

Pesquisador: “E quase isso, professora. Aplicativos colaborativos s&o
aplicativos que oferecem uma dindmica de grupo através do entretenimento, mas
com a finalidade de atingir determinados objetivos. No nosso caso, a pesquisa vai
usar os aplicativos colaborativos com o objetivo de ensino e aprendizagem dos

alunos.”
Professor Colaborador: [Expressao de surpresa]

Pesquisador: “A senhora saberia dizer se ja utilizou algo parecido em

sala?”

Professor Colaborador: “Eu, eu mesmo ndo. Mas acho que na época que
tive um estagiario... ele tinha levado alguma coisa de computador pros alunos.
Tinha haver com ver angulos no computador. Acho que o nome era ge-alguma

coisa... Ndo lembro agora...”

Professor Participador: [Expressédo tentando lembrar]

Pesquisador: “Geogebra?”

Professor Participador: “Isso. Acho que era isso.”

Pesquisador: “E a senhora lembra na época se os seus alunos gostaram?”

Professor Participador: “Sim. Eu lembro que eles amaram. Acho que o nome dele
era Jonas (estagiario), deixou eles usarem bastante o computador. Inclusive...
[Risos] depois que ele terminou (estagio), os alunos perguntavam dele ou se eu

podia usar o computador”
Pesquisador: “A senhora acha que conseguiria utilizar esse recurso em sala?”

Professor Participador: “Talvez, eu ndo sei na verdade. Eu ainda prefiro minha

‘aulinha’ com pincel e quadro mesmo.”

Pesquisador: “Mas se a senhora tivesse a oportunidade de aprender a utilizar

esses recursos digitais em sala, a senhora aceitaria?”
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Professor Participador: [Expresséao indecisa]

Professor Participador: “Nao sei. Acho que sim. Acho que teria que ter alguém
pra me ajudar. Fora que, é dificil fazer essas coisas aqui. S6 temos uma sala, com

um projetor, mas ele (projetor) esta com problemas.”

Através do dialogo acima, ha dois pontos importantes a serem destacados:
O uso de aplicativos colaborativos em sala e a resposta dos alunos ao uso do

computador em sala.

A dificuldade dos alunos em Matematica nas escolas brasileiras tem sido
discutida h& vérios anos, seja por autores, estudiosos ou portais de noticias.
Autores como Moran (2006), defendem a necessidade de praticas pedagdgicas
mais contextualizadas e a resolugcdo de problemas em sala, pois apenas a
memorizacao de equacdes ou férmulas ndo é suficiente para que o aluno tenha
uma compreensao profunda desses conceitos matematicos. Além de que a falta
de recursos educacionais e a limitada formacdo de professores, segundo
D’Ambrosio (1996), sejam desafios que impactam diretamente, ndo apenas o

aluno, mas todo o corpo escolar.

Segundo o MEC, portal de noticias do Ministério da Educacéo, os alunos de
ensino fundamental Il possuem maiores dificuldades em resolver problemas
matematicos simples, pelo menos, se comparado os dados do PISA de 2018, a
avaliacao internacional que tem como objetivo de avaliar o desempenho dos alunos
em interpretagcdo de texto, Lingua Portuguesa e Matematica. Na matéria de
Matematica, cerca de 68,1% dos estudantes brasileiros, com idade entre 14 e 16
anos, nao possuem nivel basico na matéria, considerado o minimo para exercer a
cidadania plena. (MEC, 2019)

Um dos objetivos da BNCC é diminuir essa inconformidade na educacéo,
de modo que traga a equidade e igualdade para cada estudante brasileiro, além
de estabelecer diretrizes para que os alunos possam se tornar cidadaos plenos.
Porém, o préprio documento normativo comenta os desafios que tornam os anos
finais do ensino fundamental mais complexos e a necessidade de fortalecer a

autonomia dos alunos, oferecendo a eles condi¢des e ferramentas.

Ao longo do Ensino Fundamental — Anos Finais, os estudantes se
deparam com desafios de maior complexidade, sobretudo devido a
necessidade de se apropriarem das diferentes légicas de organizagdo
dos conhecimentos relacionados as areas... Nesse sentido, também é
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importante fortalecer a autonomia desses adolescentes, oferecendo-lhes
condicdes e ferramentas para acessar e interagir criticamente com
diferentes conhecimentos e fontes de informacéo. (BNCC, 2017, p.60)

Em toda a sua estrutura, a BNCC afirma a necessidade de usar as
tecnologias digitais em sala, em qualquer area do conhecimento, de forma que o
aluno se desenvolva plenamente, seja pelo uso de softwares e websites no
computador, ou por aplicativos, e até mesmo as redes sociais, em um aparelho
smartphone. Como mencionado anteriormente por Prensky (2001), os alunos que
hoje fazem parte da Geracdo Digital, ou como o autor situa também “Digital
Speakers” (Falantes Digitais), recebem a informa¢do muito mais rapido que seus

antecessores.

“Nativos digitais estéo acostumados com a velocidade das informacdes...
Eles preferem mais elementos gréficos a textos do que o contrario.
Gostam de acesso aleatério (como hipertextos). Eles trabalham melhor
guando estéo online.” (PRENSKY, 2001, p. 2, tradu¢&o nossa.)

Enquanto professores imigrantes digitais, que utilizam o método mais
tradicional de ensino, ou seja, as aulas expositivas, tendem a ter mais dificuldades
em utilizar essas novas habilidades que os alunos desenvolveram com o tempo.
Por isso, optam por ensinar de forma lenta, passo por passo, uma coisa de cada

vez, e principalmente, de forma Unica e séria de ensino.

Vale ressaltar que a andlise dos resultados néo busca criticar a forma de
ensino mais tradicional, pois ela também teve sua importancia na pesquisa, porém
assim como afirma na BNCC, & necessario utilizar de diversos recursos,
principalmente os digitais, para alcancar uma aprendizagem significativo em
Matematica, sobretudo o conteddo de Geometria Euclidiana, em que se faz muito

necessario a presenca de elementos gréficos.
Seguindo com a entrevista, com o seguinte dialogo:

Pesquisador: “Como a senhora observa o uso de aparelhos smartphones

pelos alunos em sala de aula?”
Professor Colaborador: [Expressao de desdém]
Professor Colaborador: “Ai, terrivel. Eu ndo gosto.”

Pesquisador: “A senhora saberia dizer o porqué?”
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Professor Colaborador: “Poxa, vocé ta em sala, se ‘matando’ pra ensinar

0 menino e ai... quando vocé olha, ele no celular. Meu Deus, ndo me ‘desce’ isso.”

Pesquisador: “E a senhora imagina o porqué de isso acontecer? Vocé acha

que tem uma possibilidade de usar o celular como ferramenta de ensino?”

Professor Colaborador: “Hoje em dia, esses meninos sao tudo viciado
nisso... Facebook, Instagram, essas coisas. E toda hora nisso. Assim, [nome do
pesquisador], eu sinceramente acho que utilizar o celular em sala s6 vai piorar.

Eles vao querer usar pra outros fins que ndo seja de aprender.”

Para a analise da resposta da professora colaboradora, é necessario saber
gue a educacédo brasileira, segundo Valente (1999), vai depender do paradigma
em que a sociedade estd inserida, e conforme a sociedade vai mudando, os
paradigmas se modificarédo e como consequéncia dessa mudanca, a educacgao se

adequara a essas concepcoes.

No paradigma artesanal, em que o proprio trabalhador construia sua
ferramenta para produzir, a educacéo era seleta a um pequeno grupo de elitistas
que tinham condi¢des de pagar um mentor. Contudo, a medida em que comecgaram
a surgir outros sistemas produtivos mais eficientes, como empresas ou fabricas,
houve a necessidade de educar as pessoas para aqueles sistemas. O paradigma
do Fordismo fora aplicado na sociedade, logo nédo seria diferente na educacéo

também.

A Educacdo no paradigma Fordista é baseada no “empurrar’ a
informacdo para o aluno. A escola pode ser vista como uma linha de
montagem, em que o aluno é o produto que esta sendo educado ou
"montado” e os professores sdo os "montadores”, que adicionam
informacéo ao produto. (VALENTE, 1999, p.32)

Um modelo de educacédo, baseada no ensino em massa, ou seja, O
professor tinha a missao de “empurrar” a informacgao aos alunos, enquanto o dever
dos alunos era de assimilar o conteltdo o mais rapido possivel para estar
capacitado ao meio de producdo da época, algo semelhante ao modelo expositivo

de dar aula.

A educacdo atual opera com base no racional, em que se tudo for
realizado de acordo com o plano, a linha de montagem deve produzir
alunos capacitados. Caso contrario, existem as acdes corretoras, como a
recuperacao ou a repeténcia. (VALENTE, 1999, p.32).

E possivel considerar que os professores de hoje ensinam da mesma

maneira que aprenderam quando eram alunos. Porém, o autor comenta que esse
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tipo de sistema educacional ndo € uma critica aos profissionais que atuam nesse
contexto, mas uma critica ao paradigma que se encaminha para o meio de

producao.

Valente (1999) comenta ainda dois pontos positivos da importancia desse
modelo de sistema em massa. A comecar pelos profissionais e professores que
trabalham atrelados a esse sistema, pois no lugar de serem meros “robds”
realizando suas funcgdes, eles agregam com uma postura mais “humana”, ou seja,
participativa, critica e personalizada em seus meios de trabalho. O segundo ponto
€ que o sistema educacional em massa foi crucial para que todos tivessem acesso
e o direito a educacao, diferente dos sistemas anteriores como os do paradigma

artesanal, em que apenas um grupo seleto tinha acesso.

7z

Um segundo aspecto a ser analisado é a resposta da professora
colaboradora quanto ao uso de aparelhos celular em sala. A ferramenta digital que
facilita bastante o cotidiano de diversas pessoas, também pode dificultar se mal
utilizado, principalmente em sala de aula. Prensky (2001, p. 3, tradu¢éo nossa) faz
um questionamento interessante sobre a utilizacdo das tecnologias em sala: “Os
alunos Nativos Digitais deveriam aprender através de métodos antigos ou 0s

professores Imigrantes Digitais deveriam se adaptar a era das tecnologias?”.

A cada ano que passa surge mais e mais tecnologias digitais no mundo,
assim, cada nova geracdo estara mais atrelada a era da tecnologia do que sua
antecessora, e como a educacdo estd ligada diretamente no contexto da
sociedade, serd inviavel que alunos Nativos Digitais aprendam pelos métodos mais

tradicionais do que utilizar recursos diferentes nas escolas.

“Infelizmente, ndo importa o quanto os professores Imigrantes Digitais
desejam, é muito improvavel que os Nativos Digitais caminhem no sentido
contrario as tecnologias. Em primeiro lugar, pode ser impossivel — seus
cérebros ja estao diferentes que de seus antecessores. ISso € maior que
tudo o que sabemos sobre migracdo cultural.” (PRENSKY, 2001, p. 3,
traducdo nossa.)

Apesar de parecer simples, nao basta criar condi¢gdes para que o professor
domine essas ferramentas. E necesséario um auxilio, um acompanhamento para
que ele desenvolva conhecimento sobre seu conteido e como essas tecnologias
podem ser integradas no desenvolvimento desse conteldo. Valente (1999)
destaca ainda alguns pontos de sua analise para o uso de ferramentas digitais em

sala. Para o autor, a mudanca nao ocorrera apenas com a formacao continuada
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de professores, mas na mudanca das praticas pedagdgicas no sistema
educacional como um todo, na organizacdo da escola, dinamica da sala de aula,

no papel do professor e aluno e na relagdo com o conhecimento.

A andlise das experiéncias realizadas nos permite entender que a
promocéao dessas mudancas pedagogicas ndo depende simplesmente da
instalacdo dos computadores nas escolas. E necessario repensar a
guestdo da dimenséo do espac¢o e do tempo da escola. A sala de aula
deve deixar de ser o lugar das carteiras enfileiradas para se tornar um
local em que professor e alunos podem realizar um trabalho diversificado
em relacdo ao conhecimento. (VALENTE, 1999, p.8)

Portanto, o professor deixaria de ser apenas o “entregador’” das
informacg0des, para se tornar facilitador no processo de ensino e aprendizagem
desse aluno. O aluno, por sua vez, deixaria de ser passivo aprendiz, ou seja,
apenas um receptaculo, para se tornar ativo aprendiz, construindo seu proéprio

conhecimento.

Uma das formas de facilitar esse processo € através do uso de aplicativos
colaborativos e software, principalmente quando tem dindmica semelhante a de
jogos, pois para Prensky (2001, p.2, traducdo nossa.) “Eles procuram por
constantes gratificacfes e recompensas. Eles preferem jogos a trabalho ‘sério”,
se torna algo divertido e dindmico para as aulas e além de estar adaptado a
“linguagem digital” dos alunos. Portanto, o professor pode inventar, utilizar de
tendéncias em suas aulas, adaptando materiais ao cotidiano dos Nativos Digitais.
Principalmente em Matematica, o uso de ferramentas como calculadoras ou
computadores nao deveria ser onde utilizd-las, mas como uséa-las para que
absorvam o necesséario, tornando-os cidadaos criticos, pois para o autor, € algo
que deve ser feito em todas as areas do conhecimento, ndo importa a

complexidade do conteudo.

4.2 Categoria de Analise: Os desafios que alunos sentem ao conteudo de

Geometria Euclidiana

Para a segunda categoria, a analise foi realizada com base o questionario
inicial com os alunos (Apéndice C) e as ferramentas digitais utilizadas no guia
didatico. Ao todo, 18 alunos realizaram o questionario inicial com trés questées

discursivas e uma questao de conhecimentos basicos de Geometria Euclidiana.

Apresenta-se na figura 1, a opinido dos alunos em relacéo a importancia da

Matemaética em seu cotidiano.



37

Figura 1 - Percentual sobre as opinides dos alunos em relac&o aimportancia da
Matematica

Questao 1 - Apéndice C

50% 44,50% 44,50%
45%
40%
35%
30%
25%
20%
15% 11%
10%
=
0%
Reconhecem a Reconhecem a N&o reconhecem a
importancia da importancia da importancia da
Matematica Matematica, mas nao Matematica

com clareza
Fonte: Do autor, 2024
Do total de alunos, cerca de 11% (2 alunos) responderam que a matematica
nao era importante no seu cotidiano, dos alunos que responderam “Sim” (89%), 9
alunos, ou seja, 44,5%, sabiam da importancia da matematica no cotidiano, porém

ndo souberam com clareza descrever situacdes em que é possivel utiliza-la

Figura 2 - Resposta dos alunos a questdo 1 do Apéndice C

Fonte: Do autor, 2024

Para aqueles alunos que ndo souberam responder com clareza se a
Matematica era importante no seu cotidiano, € necessario evidenciar a importancia
de se adaptar as novas praticas pedagdgicas que os documentos normativos,
como a BNCC, estabelecem e de se utilizar questdes contextualizadas, pois para

o aluno, é mais interessante aprender Matematica com casualidades que podem
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aparecer em seu dia a dia do que apenas ressaltar a parte algébrica, ou aritmética

em sala.

Quadro 2 - Cena significativa 1

CENA SIGNIFICATIVA CS1-1-27/11

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA
OBJETIVO: Reconhecer a importancia da Matematica no cotidiano.

RECURSOS: Questionario Inicial (Apéndice C)

PROCEDIMENTO: O pesquisador entregou a cada aluno presente uma cépia do Apéndice C.
Na primeira quest&o “Na sua opinido, a matematica é importante no seu cotidiano? Comente
a respeito”, o pesquisador explicou que as respostas (Sim ou N&o), deveriam ser justificadas
e com exemplos de como a Matemética era utilizada no seu cotidiano.

Descricéo do Ocorrido

Interpretacdo do pesquisador

Enquanto os alunos respondiam o
guestionario, o pesquisador notou a resposta
de um dos alunos a primeira questao: “Nao,
porgue eu nao necessito”. O pesquisador,
discretamente, perguntou ao aluno o motivo
da sua resposta: “Professor, eu ndo me vejo
usando essas coisas de Matemética como
esse assunto que a gente tava estudando
(polindmios), nem nada do tipo”. O
pesquisador respondeu: “Mas e quando
vocé paga algo, ou quando a gente vai
fazer um suco e precisamos saber a
proporc¢ao exata da quantidade de agua ou
de aglcar, ou vai ficar muito doce. Em tudo
nds usamos a Matematica”. O aluno sorriu:
“Eu achei que isso fosse um tipo diferente
de Matematica”

Muitos alunos sentem dificuldade
aritmética, algébrica e principalmente
geomeétrica para resolver questdes simples ou
complexas. Quando as questdes ndo séo
contextualizadas, é passivel do professor
perder o interesse do aluno para o antigo
argumento: “Pra que aprender isso se
nunca vou usar no meu cotidiano?”.
Autores como Valente, Prensky, Moran
defendem a importancia de adaptar materiais,
concretos ou digitais, para utilizar o que esta
presente no cotidiano dos alunos.

Figura 3 - Resposta dos alunos a questdo 1 do Apéndice C

1) Na sua opinido, a matematica é importante no seu cotidiano? Comente a

respeito:

TNoL. "\'O,Q“\MO Ou Mo

1) Na sua opinido, a matematica € importante no seu cotidiano? Comente a

respeito:

B0, NA Vexdade wem Yepkio 1150

Fonte: Do autor, 2024

Fonte: Do autor, 2024

O processo de novas praticas pedagdgicas nas escolas ja teve seu inicio de

maneira global, aqui no Brasil através dos documentos normativos, porém para
gue esse processo possa ser integralizado na educacao, Prensky (2001) reafirma

a necessidade também de inventar metodologias nativas digitais em todos os
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niveis de ensino, com os alunos guiando os professores. “Eu conhego professores
gue inventam jogos para ensinar matérias que vao desde a Matematica a

Engenharia a até Espanhol” (PRENSKY, 2001, p.6, traducéo nossa).

Seguindo com a figura 4, temos a andlise da segunda pergunta do Apéndice
B, 0 uso de redes sociais pelos alunos. Se a utilizam, qual sua facilidade de usar e

com que frequéncia.

Figura 4 - Percentual do uso de redes sociais pelos alunos da pesquisa

Questao 2 - Apéndice C
100%
100%
80%
60%
40%
20%
0%
0%
Alunos que utilizam redes sociais Alunos que ndo utilizam redes
atualmente. sociais atualmente.

Fonte: Do autor, 2024

Todos os 18 alunos (100%), sem excecao, responderam que utilizam as
redes sociais diariamente. Ainda na segunda pergunta, houve a possibilidade do
aluno responder de forma discursiva com que frequéncia a utilizam. Com base nas

repostas discursivas, foi possivel a seguinte relagéo:

Figura 5 - Percentual de frequéncia de uso de redes sociais

Relacao de uso das redes sociais pelos

100% alunos

89%

80%

60%

40%

20% 11%
0%

Alunos que utiliza frequentemente Alunos que ndo utilizam
frequentemente

Fonte: Do autor, 2024
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Do total de alunos, 2 afirmaram que nao utilizam com frequéncia (11%) e 16
alunos (89%) utilizam a todo momento. Ha algumas respostas discursivas

interessantes a serem comentadas:

Figura 6 - Respostas dos alunos a questéo 2 - Apéndice C

2) Vocé possui redes sociais ou ja utilizou ao menos uma vez? Caso a
resposta for sim, vocé tem facilidade de usar e com que frequéncia a
utiliza?
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Fonte: Do autor, 2024

E perceptivel através dessa quest&o que as tecnologias digitais, assim como
smartphones e redes sociais, estdo integradas de forma inerente ao cotidiano do
aluno. Atualmente, as criancas ja nascem rodeadas de aparelhos smartphone,
tablets, Youtube. Elas se adaptam desde cedo as mudancas tecnoldgicas de forma
mais rapida que um Imigrante Digital, como se seu cérebro mudasse a medida que

fossem utilizando esses aparelhos.

Prensky chama essa mudanca de “Singularidade”, ou seja, um ponto de nao
retorno em que os alunos da Geragao Digital precisarao cada vez mais de “novas”

exigéncias na educacao.

“Uma grande descontinuidade se instaurou. Alguns podem chama-la de
‘singularidade’ — um evento no qual muda aspectos tao fundamentais que
simplesmente ndo ha um ponto de retorno. Essa chamada ‘singularidade’
€ a chegada e a rapida disseminacdo das tecnologias digitais nas Ultimas
décadas do século XX” (PRENSKY, 2001, p.1, tradu¢éo nossa).

As redes sociais podem ser utilizadas como ferramenta dessa “nova”
exigéncia, um grande exemplo disso é a resposta discursiva de um dos alunos, em
que ele afirma utilizar as redes sociais tanto para se divertir quanto para estudar.
Porém, é necessario ter uma boa formacao para utilizar as redes sociais de forma

condizente a aula, caso contrario, elas ndo terdo vantagens em seu uso.
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Apresenta-se na figura 7, a representacao grafica das respostas da questao
3 do Apéndice C “Na sua opinidao, as aulas de Matematica despertam seu
interesse? Caso a resposta seja ‘ndo’, o que vocé acha que poderia ser feito nas

aulas para que revertesse essa resposta?”.

Figura 7 - Percentual de alunos que se interessam pela Matematica

Alunos interessados nas aulas de
Matematica
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de Matematica aulas de Matematica

Fonte: Do autor, 2024

Na questao 3 do Apéndice C, do total de alunos que responderam a questéo
polar (Sim ou N&o), apenas trés alunos optaram por expor o motivo de suas

escolhas.

Figura 8 - Resposta dos alunos a questéo 3
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Através da figura 7, é inquestionavel a divisdo que havia em sala de aula

guanto ao interesse nas aulas de Matematica. O interesse nas aulas de
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Matematica pode ser influenciado por diversos fatores: abordagem de ensino,
resolucdo de problemas, aplicacdo no cotidiano, integracdo da tecnologia, sédo
apenas alguns exemplos de como o desempenho dos alunos em sala pode ser
melhorado. D’Ambrosio (1989, p.1) cita alguns aspectos que fazem o aluno perder

interesse na Matematica.

Sabe-se que a tipica aula de Matematica a nivel de primeiro, segundo e
terceiro graus ainda € uma aula expositiva, em que o professor passa
para o quadro negro aquilo que ele julga importante. O aluno, por sua vez,
copia da lousa para o seu caderno e em seguida procura fazer exercicios
de aplicacdo, que nada mais sdo do que uma repeticdo na aplicacdo de
um modelo de solugao apresentado pelo professor. (D’AMBROSIO, 1989,
p.1)

O primeiro aspecto é que os alunos creem que a aprendizagem em
Matematica é apenas um acumulo de férmulas e algoritmos, portanto sem chances
de verem sua utilidade no seu cotidiano. Para eles, a Matematica é nada mais do
gue apenas seguir passos, padrdes e regras, por isso tem a ideia errdbnea de que
nao sera Util para sua vida, um bom exemplo disso é o aluno da Cena Significativa
1 (Quadro 1).

O segundo aspecto que D’Ambrosio (1989) comenta € a Matematica, aos
olhos dos alunos, ser um corpo de conceitos verdadeiros que ndo se pode
comentar ou debater a respeito. A Matematica que o professor expde no quadro é
uma verdade absoluta, ou seja, que ndo pode ser guestionada, ndo pode ser
testada, muito menos compreender o porqué funciona. Como consequéncia dessa
supervalorizacao da Matemética formal, o aluno perde a autoconfianca e estimulos
a sua intuicdo matematica, e pior, acreditam que as solu¢gbes de um problema
matematico no quadro ndo estdo necessariamente relacionadas a solu¢do de um

problema no dia a dia.

O terceiro e ultimo aspecto, esse relacionado ao professor, sdo as suas
convicgdes de que os conteudos ministrados serdo importantes para os alunos no
futuro. Porém segundo o autor, essa “motivacédo” nao é mais convincente aos

alunos, principalmente quando o0 ensino nao € contextualizado.

Os professores, em geral, mostram a Matematica como um corpo de
conhecimentos acabado e polido. Ao aluno ndo é dado em nenhum
momento a oportunidade ou gerada a necessidade de criar nada, nem
mesmo uma solucéo interessante. O aluno assim, passa a acreditar que
na aula de Matematica seu papel € passivo e desinteressante.
(D’AMBROSIO, 1989, p.2)
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Esses aspectos de D’Ambrosio (1989), apesar do tempo de publicacéo de
sua analise, ainda é possivel ser observada na educacgao nos dias atuais. Segundo
o MEC (2019), do total de jovens entre 15 a 17 anos (10 milhdes), até o final do
ano, 30% ja se encontravam fora das escolas e de acordo com o Inep (2024), cerca
de 32% de alunos inscritos ndo realizaram o Enem (2023), e ainda mais
preocupante, dos jovens brasileiros que terminaram o0 ensino médio apenas
metade realizaram o exame, se compararmos no ensino publico essa taxa é ainda

menor, com 46%.

Porém, nesse terceiro aspecto comentado, D’Ambrosio (1989) ressalta que
o professor tem constantes preocupacdes, uma delas é a quantidade de contetdos
trabalhados no ano letivo. Pois para esses professores, a prioridade de seu papel
como educador € de conseguir passar todo o conteudo, em tempo habil, aos

alunos, ao invés desses alunos terem o maior aproveitamento possivel.

Para Prensky (2001), uma alternativa para um maior aproveitamento do
ensino e aprendizagem a esses alunos é a separacao do conteado em duas partes:

O “Legacy content” (contetdo de legado) e o “Future content” (contetdo do futuro).

O conteudo de legado inclui, segundo o autor, todo o curriculo tradicional:
leitura e interpretacdo de textos, escrita, aritmética, pensamento ldgico,
entendimento do passado. Alguns desses deixardo de se tornar importantes,
porém outros ainda serao necessarios para o desenvolvimento do cidadao critico,

como o pensamento l6gico e a geometria Euclidiana.

“... Esse conteldo, obviamente, ainda € importante mas sdo de uma era
diferente. Alguns (como pensamento logico) ainda serdo importantes,
outros (com a excecdo da Geometria Euclidiana) se tornardo menos
importantes, como faziam os Latinos e Gregos” (PRENSKY, 2001, p.4,
traducéo nossa)

O conteudo do futuro contém ndo apenas as tecnologias digitais, como
softwares, roboética, nanotecnologia, mas ética, politica, sociologia, idiomas e
outros assuntos relacionados a eles. Para Prensky (2001, p.4, tradugcdo nossa),
‘Esse conteudo do futuro é extremamente interessante para os alunos
atualmente”, principalmente a parte mais acessivel desse conteudo, como 0s
softwares que estdo sempre presentes no cotidiano dos alunos, podendo ser
evidenciada na figura 4, com o uso de aparelhos smartphones e as redes sociais,

seja para diversdo ou para estudos.



44

Apresenta-se na figura 9, a representacao grafica quanto ao desempenho
dos alunos a questéo 4. A guestao foi dividida em trés partes que avaliavam os
conhecimentos basicos dos alunos em relagéo a Geometria Euclidiana. A primeira
parte com angulos e suas caracteristicas, a segunda com tridangulos e suas

particularidades e a terceira com quadrilateros e suas classificacoes.

Figura 9 - Percentual do desempenho de alunos na questéo 4

Questao 4 - Apéndice C
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Alunos que responderam a pelo
menos uma questdo

Fonte: Do autor, 2024
Do total, mais da metade (55,6%) dos alunos nao responderam as questées
do questionario inicial, ou seja, 10 alunos ndo conseguiram desenvolver calculos
simples, ao menos identificar ou classificar os elementos como, angulos, triangulos

e guadrilateros presentes na Geometria basica.

Quadro 3 - Cena significativa 2
CENA SIGNIFICATIVA CS2-G-27/11

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA
OBJETIVO: Identificar os desafios que alunos sentem em Geometria Euclidiana
RECURSOS: Questionario Inicial (Apéndice C)
PROCEDIMENTO: O pesquisador entregou a cada aluno presente uma cépia do Apéndice C.

Na quarta questdo, que foi dividida em trés partes, o pesquisador explicou o que seria
necessario para o desenvolvimento de cada questao.

Descricdo do Ocorrido

Interpretacédo do pesquisador

ApOs a entrega do questionario inicial e
as explicagbes das questbes 1, 2 e 3, assim
gue os alunos viram a questdo 4, se
espantaram. Um dos alunos comentou:
“Professor, n6s nado lembra mais disso,
ndo”. Outro concluiu: “Nem vou tentar, que
isso aqui & muito dificil”. O pesquisador
insistiu para que pelo menos tentassem

O desinteresse dos alunos pela
Matematica e principalmente pela Geometria
Euclidiana, segundo D’Ambrosio (1989) e
Pavanello (1989), vem de anos e anos de
alunos com uma concepcao errbnea de que
essa matéria € apenas decorar formulas e
algoritmos, as dificuldades que adultos tem
em utilizar calculos simples no cotidiano e a
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realizar alguma parte da questédo 4. O aluno
comentou: “Quero nao, professor. Muito

inseguranca do professor em lecionar
contelidos de Geometria. Contudo, os autores

citados, afirmam a necessidade da
participacdo ativa do professor, pois ele deve
mostrar aos seus alunos a Matematica
aplicada e contextualizada no seu cotidiano, e
na constante formagéo.

ruim esse assunto”.

Figura 10 - Questédo 4 do Apéndice C
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Segue a representacao grafica do desempenho dos alunos, 8 no total, que

tentaram fazer cada parte da questéo 4.

Figura 11 - Percentual de desempenho a Parte 1 - Questao 4
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Fonte: Do autor, 2024
Para a primeira parte da questao, os alunos tinham que encontrar o valor do
segundo angulo que faltava nas figuras, era necessario conhecimento de soma
dos angulos (complementar, suplementar e replementar), e conhecimento
algébrico como operacfes basicas para resolvé-la. Do total, 6 alunos (75%)
conseguiram desenvolver as respostas com os calculos corretos, com a ressalva
de que 2 alunos apresentaram a resposta certa, porém com pequenos erros

algébricos. E 2 alunos (25%) que optaram por ndo responder a parte 1 da questao.
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Figura 12 - Resposta da Parte 1 - Questéo 4 - Apéndice C

Fonte: Do autor, 2024

Figura 13 - Percentual de desempenho a Parte 2 - Questéo 4
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Fonte: Do autor, 2024

Para a segunda parte da questdo 4, os alunos deveriam encontrar o valor
dos angulos internos e classificar os tridngulos quanto aos lados. Era
imprescindivel o conhecimento de uma importante propriedade dos tridngulos, a
soma dos angulos internos e atraves dos angulos, identificar a classificagdo quanto
aos lados. Nessa Parte 2 da questdo, dos alunos que responderam, apenas a
metade (50%), ou seja, 4 alunos, responderam corretamente. Houve duas
diferencas nos métodos que os alunos usaram para chegar ao resultado, a primeira
foi colocar os angulos dos triangulos como termos de uma equacao polinomial do
1° grau, a segunda foi subtraindo o valor total (180°) pela soma do valor dos outros

dois angulos.
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Foi observado nos alunos que ndo responderam corretamente, erros
algébricos, seja por operacfes basicas, ou por tentarem utilizar as equacdes

polinomiais erroneamente e 2 alunos optaram por ndo responder a parte 2.

Figura 14 - Resposta da Parte 2 - Questéo 4 - Apéndice C

Fonte: Do autor, 2024

Figura 15 - Percentual de desempenho a Parte 3 - Questéo 4
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Fonte: Do autor, 2024

Para a terceira e ultima parte da questdo 4, os alunos deveriam identificar
0s 4 quadrilateros e calcular o valor da area dessas figuras. Era necessario saber
a diferenca entre paralelogramos e trapézios e como calcular suas areas. Nessa
parte da questdo, apenas 1 aluno (12,5%) conseguiu identificar e calcular a area
dos quadrilateros corretamente. Dos 7 alunos (87,5%), 5 conseguiram apenas

identificar os quadrilateros, pois no célculo da area, haviam muitos erros de
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operacdes basicas, principalmente de multiplicacao e divisdo, e 2 erraram 0 nome

das figuras.

Figura 16 - Resposta da Parte 3 - Questao 4 - Apéndice C

Fonte: Do autor, 2024

Figura 17 - Percentual do desempenho geral dos alunos a Questéo 4
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Fonte: Do autor, 2024
Do total de 18 alunos que participaram da pesquisa, 1 aluno (5,6%) se
aproximou de gabaritar a questédo 4, enquanto os outros 17 alunos (94,4%) néo
conseguiram acertar todas as partes, principalmente por erros algébricos simples,
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como operacoes basicas e pela falta de conhecimentos importantes na Geometria
Euclidiana, principalmente pela pesquisa ter sido realizada no ultimo bimestre do

ano letivo dos alunos.

Apbs as aplicacdes do Apéndice C, o pesquisador questionou o professor
colaborador se ja havia um determinado periodo de tempo que os alunos viram

esse conteudo.

Pesquisador: “Professora, quando foi que a senhora lecionou esses

conceitos de angulos e triangulos?”

Professor Participador: “Pior que foi agora, recentemente. Tem nem dois

meses. (4° bimestre)’
Professor Participador: [Analisa a questdo 4 do Apéndice C]
Professor Participador: “Eles foram muito ruins?”

Pesquisador: “Prof... acho que eles foram um pouquinho abaixo do

esperado”

Através das representacdes graficas da questdo 4 nas figuras 11, 13 e 15,
torna-se incontestavel a dificuldade que os alunos sentem em topicos basicos de
Geometria Euclidiana, desde célculos algébricos simples a reconhecer figuras
basicas. A falta de conhecimento basico de Matematica, principalmente das
operacdes basicas, foi um segundo fator para o baixo desempenho da questéo 4,
pois dos 8 alunos que fizeram as questdes, 6 tiveram algum erro em subtracao,

para encontrar os angulos, e principalmente multiplicagdo com o célculo das éreas.

Porém, o desinteresse dos alunos pela Geometria ndo é exclusivo do século
XXI. Pavanello (1989) relata suas experiéncias como professora do 1° e 2° graus
das décadas de 60 até o fim da década de 90 em sua obra “O abandono do ensino
da Geometria: Uma visao histérica”. Para a autora, cada vez mais, o ensino de
Geometria é deixado de lado, principalmente conceitos elementares. Os alunos
nao relacionavam quaisquer elementos geomeétricos a elementos da realidade, ao
menos enxergavam a representacdo do que estudavam, logo se sentiam

incapacitados de realizar construgdes geométricas.

Contudo, Pavanello (1989) destaca alguns pontos que corrobora para o

desinteresse dos alunos na Geometria. No inicio da década de 80, a autora citada
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teve uma experiéncia em um projeto de capacitacdo com professores de

Matematica do 1° e 2° graus.

...bem poucos dos participantes desses cursos incluiam geometria entre
0s temas a serem abordados em suas aulas. Muitos afirmavam néo se
sentirem animados a fazé-lo por se acharem incapacitados para essa
tarefa, pois ndo dominavam nem o contelido (alguns confessavam nao
haverem jamais estudado o assunto ou o fizeram de modo insatisfatorio)
nem a maneira de desenvolvé-lo com seus alunos. (PAVANELLO, 1989,

p. 6)
O professor € a “ponte” que liga o aluno ao assunto estudado, pois

desempenha um papel importante ao influenciar significativamente, ndo apenas na
vida profissional, mas na vida pessoal do aluno. Essa interagdo € mais do que o
repasse de aprendizados e atua diretamente no entusiasmo do aluno de aprender
mais sobre um determinado contetudo. Quando o professor de Matematica ndo tem
entusiasmo pelo conteddo que ministra, principalmente tépicos de Geometria, que
ja sao considerados pelos alunos a “mais” dificil, pode impactar negativamente na
motivacdo, dedicacdo e a autoconfianca de seus alunos e assim prejudicar seu

aprendizado.

Outro ponto que Pavanello (1989) destaca é a ma distribuicdo do conteudo
de Geometria no decorrer do periodo de ano letivo. Durante a pesquisa de
Pavanello, muitos professores afirmavam que por falta de tempo, ndo conseguiam
aborda-la em sala, e quando havia a necessidade de aborda-la, quando
guestionados a época do ano gque era reservada para esse assunto, sempre ao
final do ano letivo, seja no 4° bimestre ou no 3° trimestre, 0 que, segundo a autora,
parecia indicar que a falta de tempo era uma desculpa para a nao realizacdo do

trabalho com a Geometria.

Esse costume de programar a geometria para o final do ano letivo €, de
certo modo, reforgado pelos livros didaticos que, pelo que pude observar,
abordam esse tema quase sempre por ultimo, dando a impresséo de que
esta é a programacao mais conveniente. (PAVANELLO, 1989, p. 6)

De certa forma, o uso do livro didatico esta diretamente relacionado ao
planejamento do ano letivo realizado tanto pelos respectivos governos, através das
Secretarias de Educacao, quanto pelo corpo escolar, por diretores e professores
gue adaptam esse material a realidade das escolas. Logo, se faz necessario que
0 planejamento do ano letivo tenha os campos da Matematica, como Aritmética,
Algebra, Geometria e outros, trabalhando de forma conjunta, ndo de forma

separada como muitos livros didaticos trabalham.
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No contexto da pesquisa realizada e através da analise do livro didatico dos
alunos que participaram, foi conclusivo que os conteudos de Geometria Euclidiana
foram abordados em sala apenas no ultimo bimestre e o livro didatico, apesar de
possuir muitos elementos graficos e a sugestdo do uso de recursos previstos na
BNCC, ainda assim o estudo de Triangulos e Quadrilateros é deixado para os

capitulos finais.

Figura 18 - Capitulo 1 do Livro - Angulos
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O assunto de angulos no livro é realizado logo no 1° capitulo. Possui pontos
positivos, como as constru¢cdes geométrica dos angulos com compasso e régua e
a sugestdo de material digital em sala, porém deixa de lado algumas
particularidades como a soma dos angulos e os angulos nas retas, além da falta

de contextualizagcdo do assunto para o cotidiano do aluno.

A mesma analise pode ser feita para o assunto de triangulos e quadrilateros
nos capitulos 9, 10 e 11 do livro didatico. Ha a sugestéo da construcdo geométrica
com compasso, assim como as tecnologias digitais, porém ndo héa
contextualizacéo do conteudo.
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Figura 19 - Capitulos 9 e 10 do Livro - TriAngulos e Quadrilateros
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Fonte: Do autor, 2024

Apesar da educacdo brasileira ja possuir nos documentos normativos e nos

livros didaticos que mostrem ao professor “como” ensinar Geometria, para
Pavanello (1989), ainda ha poucos documentos, seja pesquisa, debates, que
realmente mostre ao professor o “porque” ensinar Geometria aos alunos e pior, a
falta de recursos nas escolas, professores sobrecarregados e a falta de orientacao
pedagdgica ainda serdo dificuldades enfrentadas, ndo apenas pelo professor, mas

pelos alunos também.

4.3 Categoria de Andlise: Usar redes sociais e aplicativos colaborativos

com viés de ensino e aprendizagem

Para essa categoria, a analise sera feita com base no questionario final com
os alunos (Apéndice D) e na entrevista final com o professor (Apéndice E), com o
objetivo de avaliar os resultados obtidos na aplicagdo do guia didatico de redes

sociais e apps colaborativos para o ensino de Geometria Euclidiana.

Houve uma variacéo de alunos durante toda aplicacdo da pesquisa em sala,
de 18 a 26 alunos presentes. No contexto da aplicacdo do Apéndice D, havia 26
alunos que responderam a 4 questdes discursivas e 1 questdo de Geometria

basica dividida em 3 partes (Angulos, Triangulos e Quadrilateros).

Apresenta-se na figura 20, a resposta dos alunos quanto a primeira questao:
Na sua opinido, o uso de redes sociais e aplicativos colaborativos tiveram

contribuicdo para a sua aprendizagem de Geometria Euclidiana?



53

Figura 20 - Percentagem de alunos que acham que os recursos digitais contribuiram para o
seu aprendizado

Questao 1 - Apéndice D
100%
100%
80%
60%
40%
20%
0%
0%

Alunos que responderam Alunos que responderam
positivamente negativamente

Fonte: Do autor, 2024

Todos os alunos responderam que a utilizacdo dos recursos digitais, que
estdo associados ao guia, contribuiu significativamente para seu aprendizado
durante a aplicacdo da pesquisa. Se para Prensky (2001), a aprendizagem no
século XXl necessitaria de uma abordagem diferenciada como o uso de
tecnologias digitais ou os alunos ficariam mais desmotivados a cada geracéo, para
Moran (2006), a utilizacdo dessas ferramentas sera apenas uma questao de tempo
para que esteja presente nas escolas. A area da educacao esta sendo pressionada
a grandes mudancas, que segundo Moran (2006), chamam a atencao para grupos
econdmicos que possam investir na educacdo através das tecnologias digitais,
seja computadores ou notebooks, para se ter professores e alunos conectados a

internet.

Como em outras épocas, ha uma expectativa de que as novas
tecnologias nos trardo solugcbes rapidas para o ensino. Sem dlvida as
tecnologias nos permitem ampliar o conceito da aula, de espaco e tempo,
de comunicacdo audiovisual, e estabelecer pontes novas entre o
presencial e o virtual. (MORAN, 2006, p.12)

O pouco, ou quase nenhum, acesso as tecnologias nas escolas, e a demora
de politicas publicas pelo Ministério da Educacédo (MEC), torna a conviccédo de
Moran (2006) cada vez mais distante do que seria ideal para que se tenha uma
aprendizagem facilitada pela tecnologia. Contudo, pode-se considerar o seguinte
pensamento de Prensky (2001):

“Os estudantes de hoje, representam a primeira geragao a crescer com
as novas tecnologias. Eles gastam horas de suas vidas cercados de
tecnologia, em que utilizam computadores, videogames, tocadores de

musica digitais, cAmeras de video, celulares e outras ferramentas da era
digital.” (PRENSKY, 2001, p.1, tradugdo nossa.)
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Apesar da falta de recursos tecnologicos, se faz presente no cotidiano das
escolas brasileiras, um tipo de computador em que os alunos possuem mais
facilidade de acesso, os aparelhos “smartphones”. No contexto da pesquisa,
atraves da figura 4, todos os alunos tinham acesso a pelo menos um smartphone,
ou seja, conviviam diariamente com o uso da ferramenta, logo, tiveram mais
facilidade de se adaptar as sugestdes do guia didatico. H4 algumas respostas

discursivas interessantes a serem analisadas:

Figura 21 - Respostas dos alunos a Questdo 1 - Apéndice D

1) Na sua opini&o, o uso de redes sociais e aplicativos colaborativos
tiveram contribui¢&o para a sua aprendizagem de geometria euclidiana?

a) Sim (x)
b) Nao ( )

1) Na sua opiniao, o uso de redes sociais e aplicativos colaborativos
tiveram contribuicdo para a sua aprendizagem de geometria euclidiana?

a) Sim ()

b) Nao ( )

Dgin @ZM d ,&t«w\w M £ api-
b xS

Fonte: Do autor, 2024

Para D’Ambrosio (1993), o professor cria um ambiente propicio a
aprendizagem de Matematica quando se explora e investiga problemas
matematicos através de situacdes reais, com a modelagem matematica, ou de
situacOes ludicas, como jogos e curiosidades matematicas, e investigacdo e
refutacdes na Matematica. O proposto no guia didatico foi trazer ndo apenas 0s
jogos, como Kahoot, Wordwall e Simulador PhET para trabalhar com o ludico, mas
aplicativos como GeoGebra para que os alunos visualizassem geometricamente,
despertar assim, sua curiosidade e o desafio que, segundo D’Ambrosio (1993),

servem como motivacao fundamental.

Ha vezes em que o professor, identificando uma area que necessita ser
trabalhada, prop6e os problemas a serem investigados. Outras vezes, 0
professor propde o contexto real, lidico ou matematico a partir do qual os
problemas seréo gerados ou resolvidos. (D’AMBROSIO, 1993, p.37)

O ambiente em que D’Ambrosio (1993) propde é de encorajar os alunos a

encontrar suas proprias respostas através da exploragdo, porém, em outro
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trabalho, D’Ambrosio (1989) afirma que quando se cria um ambiente proposto a
aprendizagem, mesmo as respostas “erradas” podem agregar ao aprendizado do

aluno se bem utilizadas.

Muitas vezes o aluno demonstra, através de resposta a exercicios, que
aparentemente compreendeu algum conceito matematico; porém, uma
vez mudado o capitulo de estudo ou algum aspecto do exercicio, o aluno
nos surpreende com erros inesperados. (D’AMBROSIO, 1989, p.3)

O errar, principalmente na Matematica, é um processo que desempenha um
papel fundamental no aprendizado dos alunos. O professor e os alunos nao devem
encarar 0os erros como obstaculos, mas como outra oportunidade de enfatizar os
conteudos assimilados, porém com abordagens diferentes. O ciclo que o aluno cria
com as tentativas e erros cria a resiliéncia e intensifica sua compreensdo em

determinado assunto.

Quadro 4 - Cena significativa 3
CENA SIGNIFICATIVA CS3-G-28/11

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA

OBJETIVO: Visualizar geometricamente os tipos de angulos: agudo, reto, obtuso, raso,
cbncavo e inteiro.

RECURSOS: Notebook, GeoGebra

PROCEDIMENTO: Com a ferramenta angulos, pedir para que os alunos construissem e
manipulassem suas construgbes de acordo com o que fosse solicitado. “Como seria se o
angulo fosse reto? Quanto faltaria para que o angulo fosse raso?”. Desse modo, além da
énfase na construcao geométrica, seriam preparados ao contetdo de soma dos angulos, além
dos alunos trabalharem com operagfes basicas.

Descricdo do Ocorrido

Interpretacéo do pesquisador

O pesquisador chamou um aluno de
cada vez para que construissem os angulos
solicitados, porém o0s primeiros a serem
chamados estavam com medo de errar algo,
seja na construcdo do triingulo ou nos
célculos algébricos. Com o auxilio do
pesquisador e dos demais alunos, as
perguntas de confirmag¢@o eram respondidas
em conjunto. Com as constru¢des, os alunos
deveriam aumentar ou diminuir o angulo
formado entre dois segmentos de reta. “No
computador € bem melhor de entender
esse negocio de angulos, professor”
respondeu um dos alunos.

Foi observado que os alunos estavam
entusiasmados em manipular o recurso
tecnoldgico. Ao participarem da aula e
fazerem suas construgcdes geométricas 0s
alunos demonstraram felicidade. (Figura 22)




56

Figura 22 - Aluna utilizando o GeoGebra para manipular &ngulos

Fonte: Do autor, 2023

Fonte: Do autor, 2024

Foi observado, durante a Cena Significativa 3 (Quadro 3), que conforme os
alunos erravam, as duvidas surgiam, e a medida que as duavidas fossem
esclarecidas, o medo de participar da aula e interagir com o GeoGebra diminuia,
portanto, desenvolvendo assim, suas habilidades em resolu¢cdo de problema,

importante ndo apenas para Matematica, mas para competéncias no cotidiano.

Apresenta-se nas figuras 23 e 24, as respostas dos alunos quanta as
questbes 3 e 2, respectivamente: O que achou do uso das redes sociais e
aplicativos colaborativos nas aulas de Matematica? O que mais despertou seu

interesse durante o uso desses recursos digitais?

Figura 23 - Percentual de satisfacdo dos alunos quanto ao uso das ferramentas digitais em
sala

Questao 3 - Apéndice D
100%
100%

80%
60%
40%
20%
0%
0%
O uso das ferramentas digitais foi O uso das ferramentas digitais

satisfatéria durante a pesquisa nao foi satisfatdria durante a
pesquisa

Fonte: Do autor, 2024
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Figura 24 - Percentual de interesse dos alunos quanto as tecnologias digitais
Questado 2 -Apéndice D

70,0% 61,50%
60,0%
50,0%
40,0% 34,50%
30,0%
20,0%
10,0% 4%

0,0%

A tecnologia utilizada A dinamica dos jogos Os recursos utilizados

despertou mais o despertou mais o ndo despertarem o
interesse interesse interesse

Fonte: Do autor, 2024

Para todos os alunos, a utilizacdo das ferramentas digitais durante a
pesquisa foi satisfatoria (Figura 23). O uso do computador em sala através dos
aplicativos e jogos faz parte das propostas que D’Ambrosio (1989) apresenta para
que se trabalhe as concepc¢des que alunos e professores tém sobre a Matematica,

sua natureza, como se faz e se aprende.

Essas propostas partem do principio de que o aluno esta constantemente
interpretando seu mundo e suas experiéncias e essas interpretacdes
ocorrem inclusive quando se trata de um fendbmeno matematico. Sdo as
interpretagées dos alunos que constituem o se saber matematica “de
fato”. Muitas vezes o aluno demonstra, através de respostas a exercicios,
gque aparentemente compreendeu algum conceito matematico;
(D’AMBROSIO, 1989, p.2)

O uso dessas propostas, segundo o autor, se baseia em uma linha
psicolégica construtivista de aprendizagem, ou seja, o conhecimento ndo é algo
gue possa ser entregue ao aluno, mas construido através de ambientes de
investigacdo e exploragdo matematica. Logo, a importancia dos alunos
manipularem os softwares utilizados no guia didatico, como a ferramenta
GeoGebra, que permite criar um ambiente de investigacdo e exploragao

matematica em sala.

Quadro 5 - Cena significativa 4
CENA SIGNIFICATIVA CS4-1-04/12
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RECURSOS: Notebook, GeoGebra

gue a soma dos outros dois?”

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA

OBJETIVO: Construir tridngulos a partir de software GeoGebra

PROCEDIMENTO: O pesquisador pediu para que o aluno construisse um triangulo utilizando
trés segmentos de reta. Para esses segmentos de reta, era necessario que seguissem a
condicao de existéncia de um tridngulo euclidiano. “O valor desse segmento de reta € menor

Descricdo do Ocorrido

Interpretacéo do pesquisador

Apés a aula expositiva e algébrica sobre a
condicdo de existéncia (um lado menor que a
soma dos outros dois), o pesquisador utilizou o
GeoGebra para expor geometricamente a
condicdo, utilizando trés segmentos de reta.
Depois pediu para que alguns alunos
construissem trés segmentos de reta e
perguntou se formavam um triangulo entre elas.
Ap0s a construgdo, um dos alunos comentou:
“Professor, eu néo tava conseguindo
entender essa férmula (a < b + c), s6 agora
usando essas retas que deu”

O pesquisador notou em alguns
alunos, antes da utilizacdo do GeoGebra, a
dificuldade em visualizar a construcdo de
um tridngulo utilizando a parte algébrica da
condicdo de existéncia. Com a ferramenta
digital e com as questBes de formacao, foi
possivel observar a satisfacdo dos alunos
ao conseguir construir os triangulos.

Fonte: Do autor, 2023

Figura 25 - Aluno construindo um triangulo no GeoGebra

Fonte: Do autor, 2024

E interessante destacar algumas respostas discursivas dos alunos a

questdo 3 do Apéndice D:

Figura 26 - Respostas dos alunos a Questdo 3 - Apéndice D

3) O que achou do uso das redes sociais e aplicativos colaborativos nas

aulas de matematica.
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3) O que achou do uso das redes sociais e aplicativos colaborativos nas
aulas de matematica.

Fonte: Do autor, 2024

Com base no quadro 4 e na figura 25, os softwares utilizados em sala
aproximam os jovens do seu cotidiano, instigando-os através da criatividade,
interacdo e adaptacdo das diferentes areas que esses recursos podem ser

utilizados. Para Valente:

Mais do que discutir qual o software ideal, devemos indagar o que se
considera como aprendizagem, que condi¢cbes a favorecem e como se
pode cria-las. A partir dai, sim, pensar quais software podem ser usados
e em quais condi¢des, passa a ser mais uma situagdo na qual pode-se
repensar praticas pedagoégicas e conceitos sobre aprendizagem.
(VALENTE, 1999, p. 67)

E necessario analisar com cautela a abordagem educacional antes de
escolher os softwares. Identificar as condicbes que favorecem seu uso e como
encaixa-los nas aulas é crucial para o processo de aprendizagem dos alunos. O
professor ao considerar esses aspectos, podera selecionar a ferramenta digital e
integré-la em sala de maneira mais estratégica, de modo que se adeque as
condicGes especificas, tanto a estrutura da escola quanto ao corpo escolar de

modo geral.

Quadro 6 - Cena significativa 5
CENA SIGNIFICATIVA CS5-G-05/12

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA

OBJETIVO: Utilizar a ferramenta digital Google Meet para visualizagdo geométrica dos
angulos em um triangulo.

RECURSOS: Smartphone, Google Meet, GeoGebra
PROCEDIMENTO: O pesquisador compartilhou o link para que os alunos entrassem em uma

sala virtual. A visualizacdo ocorreu pela versdo de celular do GeoGebra através do
compartilhamento de tela presente nas ferramentas do Google Meet.

Descricdo do Ocorrido Interpretacado do pesquisador
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O projetor da sala “TV Escola” nao
estava funcionando, para que os alunos nao
saissem comprometidos, o pesquisador
decidiu utilizar o sistema de compartilhamento
de tela do Google Meet, compartilhou o link
para a sala através de um grupo de
mensagens para que os alunos pudessem

Como afirmam Valente (1999) e Prensky
(2001), em alguns casos, havera a
necessidade do professor de se adaptar as
casualidades que poderao aparecer em sala.
Por isso, a importdncia de analisar os
softwares que serdo utilizados em sala de
aula.

participar. Com os alunos na sala virtual, o
pesquisador utilizou a versdo do GeoGebra
para celular com o objetivo de expor os
angulos internos em um tridngulo.

Figura 27 - Alunos e pesquisador utilizando o Google Meet
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Fonte: Do autor, 2023

Fonte: Do autor, 2024

Através da Cena Significativa 5 (Quadro 5), foi observada a importancia do
planejamento antecipado e das escolhas de ferramentas adequadas ao ambiente
da escola, além de ter criatividade de contornar a todas as possiveis situacdes que
podem aparecer em sala. Porém, se analisado o contexto da pesquisa com o que

afirma Pavanello:

Quanto aos materiais, estes nem sempre podem ser adaptados a
realidade da escola publica brasileira, com seus problemas cronicos de
falta de recursos... (PAVANELLO, 1989, p.9)

A falta de tecnologias digitais adequadas durante a pesquisa, como 0O
projetor com mal funcionamento (Quadro 5) ou a falta de computadores em uma
sala que deveria ser voltada ao uso dessas ferramentas, foi um obstaculo a ser
ultrapassado. Porém se fez necessario o0 pesquisador utilizar outros meios mais
simples, mas ainda assim eficazes, como utilizar o préprio aparelho smartphone

como ferramenta para o aprendizado.

Apesar de todos os alunos acharem o uso das ferramentas digitais do guia
na pesquisa satisfatorio (Figura 23), foi perceptivel, através da figura 24, que houve
duas principais vertentes quanto a preferéncia as ferramentas utilizadas. A primeira

com o interesse dos alunos baseado nas tecnologias digitais de forma geral e a



61

segunda com o interesse apenas a dinamica dos jogos digitais utilizados na
pesquisa. Do total, 16 alunos (61,5%) responderam que a dinamica dos jogos

despertou mais seu interesse durante o uso desses recursos digitais.

Figura 28 - Respostas dos alunos a Questédo 2 - Apéndice D

2) O que mais despertou seu interesse durante o uso desses recursos
digitais?

2) O que mais despertou seu interesse durante o uso desses recursos
digitais?

‘QLﬁeoaS s0a Q@ ids. wijsi van .
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Fonte: Do autor, 2024

Os jogos desempenham um papel fundamental quando se fala em
aprendizagem em Matematica, pois auxiliam no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e resolucédo de problemas. Para D’Ambrosio (1989), a utilizagao de jogos
matematicos € uma forma de resgatar a Matematica Iudica, ou seja, o pensamento
l6gico-matematico que, para o autor citado, tem sido ignorado com o passar dos
anos.

Quadro 7 - Cena significativa 6
CENA SIGNIFICATIVA CS6-G-11/12

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA

OBJETIVO: Utilizar os jogos digitais Kahoot e WordWall para refor¢ar os contetidos abordados
em sala.

RECURSOS: Smartphone, Notebook, Projetor, Kahoot, WordWall

PROCEDIMENTO: O pesquisador utilizou os jogos para reforgar os conteddos abordados em
sala e trabalhar a interacdo entre os alunos.

Descricdo do Ocorrido

Interpretacédo do pesquisador

No final de cada contetdo lecionado, o
pesquisador utilizava os jogos para que 0S
alunos pudessem reforcar o contetdo que
aprenderam. Divididos por varios grupos, 0s
jogos criavam uma atmosfera de competicao,

Os jogos atraem a atencado dos alunos,
pois faz parte do seu cotidiano, entdo saber
utiliza-los é essencial para uma
aprendizagem significativa. Para Prensky
(2001, p.4, traducdo nossa): “Minha
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diversdo e aprendizado entre os alunos. “E a
primeira vez que um professor traz um
jogo pra nos” comentou um aluno. “O
senhor (pesquisador) vai utilizar mais
vezes nas suas aulas, prof?” comentou
outra aluna.

preferéncia para ensinar Nativos Digitais é
utilizar jogos digitais para o trabalho”. Ao criar
a atmosfera propicia ao aprendizado, o
pesquisador notou a felicidade dos alunos em
participar da dindmica e mesmo errando
algumas perguntas, ndo se desanimaram,
mas continuaram persistindo.

Fonte: Do autor, 2023

Figura 29 - Alunos utilizan

do WordWall e Kahoot
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Iniciar

Fonte: Do autor, 2024

O motivo dos alunos preferirem a dindmica dos jogos pode ser explicada

através dos autores Moran e Prensky:

Quanto mais mergulhamos na sociedade da informagéo, mais rapidas

sdo as demandas

por respostas instantaneas.

As pessoas,

principalmente as criangas e 0s jovens, ndo apreciam a demora, querem
resultados imediatos. (MORAN, 2006, p. 20)

“Nativos Digitais estdo acostumados a receber informacdo de forma
rapida... Eles procuram por constantes gratifica¢cdes e recompensas. Eles
preferem jogos do que trabalho ‘sério”(PRENSKY, 2001, p.2, traducéo

nossa)

Na era da rapida informacéo, os alunos estdo constantemente recebendo e

transmitindo dados através da

internet,

principalmente com a constante

popularizacdo de novas redes sociais. Essa possibilidade que os alunos tém em

obter informacgdes, proporciona, além da atualizacdo de noticias ao redor do

mundo, explorarem assuntos que considerem de seu interessante. Desse modo, é

justificavel a preferéncia dos alunos aos jogos digitais pela seguinte afirmativa de

Moran:

Aprendemos pelo prazer, porque gostamos de um assunto, de uma midia,

de uma pessoa.

Aprendemos mais, quando conseguimos juntar todos os fatores: temos
interesse, motivacao clara; desenvolvemos habitos que facilitam o
processo de aprendizagem; e sentimos prazer no que estudamos e na
forma de fazé-lo. (MORAN, 2006, p.24)
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Portanto, quando os alunos relacionam a aprendizagem de Geometria
Euclidiana a utilizacdo de jogos, estdo propensos a desenvolverem experiéncias
positivas, incentivando os alunos a se envolverem de maneira mais ativa e
interessada nas atividades, desenvolver uma relagédo positiva com a Matematica e

assim superar eventuais dificuldades.

Apresenta-se através das figuras 30, 31 e 32, respectivamente, o
desempenho dos alunos as partes 1, 2 e 3 da questdo 5 do Apéndice D. Na
primeira parte era necessario o aluno encontrar o valor que faltava e identificar a
soma de angulos. Na segunda parte, os alunos deveriam identificar o angulo que
faltava e identificar o tipo de triangulo quanto aos lados. Na terceira e ultima parte,

os alunos precisariam nomear o0s quadrilateros e calcular o valor de suas areas.

Dos recursos que estdo no guia didatico, para o ensino de angulos e suas
particularidades, foi-se utilizado o aplicativo GeoGebra e o jogo digital Kahoot em

sala, e para revisao, foi-se utilizada a rede social Instagram.

Figura 30 - Percentual de desempenho dos alunos a Parte 1 da questdo 5 - Apéndice D

Parte 1 - Questao 5 - Apéndice D

100%
90% 84,60%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
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0%

15,40%

Alunos que acertaram a Parte 1 da Alunos que erraram toda a Parte 1
questdo 5 da questdo 5

Fonte: Do autor, 2024
Do total, 22 alunos (84,6%) acertaram todos os céalculos necessarios para
encontrar o valor do angulo que estava faltando. Dos 22 alunos, 5 (22,7%) n&o
conseguiram identificar o tipo de soma de angulos utilizada na Parte 1.



Fonte: Do autor, 2024

Ao comparar a figura 11 e 31, pode-se dizer que houve melhoria significativa
na resolucéo da Parte 1 da questédo 5. No contexto do Apéndice C, apenas 8 alunos
tentaram resolver a questdo 4, 6 alunos (33,3%), de 18 no total, acertaram

devidamente a Parte 1, enquanto no Apéndice D, 25 alunos, 96% do total, tentaram

Figura 31 - Respostas dos alunos a Parte 1 - Questdo 5 - Apéndice D

resolver a Parte 1, com o acerto de 22 (84,6%) alunos.

Tabela 1 - Alunos que tiveram éxito a Parte 1

Parte 1 — Angulos

Alunos que conseguiram acertar a Parte 1

Apéndice C

33,3%

6 alunos

Apéndice D

84,6%

22 alunos

Fonte: Do autor, 2024

Dos recursos do guia didatico, para o ensino de triangulos e suas
propriedades, foi-se utilizado o aplicativo GeoGebra, jogos digitais Kahoot e

Wordwall em sala, para reviséo utilizou-se o Instagram e Tik Tok.
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Figura 32 - Percentual de desempenho dos alunos a Parte 2 da questéo 5 - Apéndice D

Parte 2 - Questdo 5 - Apéndice D
100%
80% 73%
60%

40% 27%

- -
0%
Alunos que acertaram a Parte 2 Alunos que ndo acertaram a Parte
da questdo 5 2 da questdo 5

Fonte: Do autor, 2024

Do total, 19 alunos (73%) tiveram éxito a Parte 2 da questdo 5 e 7 alunos
(27%) apresentaram algum tipo de erro algébrico. E 4 alunos, 15,4% do total, ndo

conseguiram identificar os triangulos quanto aos lados.

Figura 33 - Respostas dos alunos a Parte 2 - Questdo 5 - Apéndice D

Fonte: Do autor, 2024

Assim como na Parte 1 das questdes 4 e 5 dos Apéndices C e D,

respectivamente, ao comparar a figura 13 e 33, pode-se dizer também que houve
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melhoria significativa na resolucdo da Parte 2 da questdo 5. No contexto do
Apéndice C, apenas 4 (22,2%), do total de 18 alunos, acertaram devidamente a
Parte 2, enquanto no Apéndice D todos os alunos tentaram resolver a Parte 2, com

o0 acerto de 19 (73%) alunos.

Tabela 2 - Alunos que tiveram éxito a Parte 2

Parte 2 — Triangulos

Alunos que conseguiram acertar a Parte 2

Apéndice C 22,2%

4 alunos

Apéndice D 73%

19 alunos

Fonte: Do autor, 2024

Quadro 8 - Cena significativa 7

CENA SIGNIFICATIVA CS7-1-15/12

PLANEJAMENTO DA TAREFA PROPOSTA NA CENA

OBJETIVO: Analisar as contribuicbes do guia didatico para o aprendizado de Geometria
Euclidiana através do questionario final (Apéndice D)

RECURSOS: Questionario final (Apéndice D)

PROCEDIMENTO: O pesquisador entregou a cada aluno uma cépia do Apéndice D para que
pudesse analisar as contribuicdes do guia didatico aplicado em sala de aula.

Descricdo do Ocorrido

Interpretacado do pesquisador

Ao observar um aluno respondendo a
Parte 2 da questdo 5, em que era necessario
encontrar o valor do angulo que falta, o
pesquisador notou que o aluno respondeu
corretamente sem precisar de calculos.
‘Como vocé chegou ao resultado?”
questionou o pesquisador, “Professor, eu sei
gue esse tridngulo é isdsceles, o senhor
me falou nas aulas que os angulos das
bases séo iguais, entdo a resposta é 65°”
respondeu o aluno.

Para Moran (2006), os alunos aprendem
mais quando vivenciam, experimentam e
sentem. A  visualizagdo  geomeétrica,
importante para a Geometria, foi realizada
através do GeoGebra, com cada triangulo
sendo construido no aplicativo. O aluno
descrito teve facilidade em resolver a questéo
sem precisar de calculos, pois lembrou das
aulas aplicadas na pesquisa.
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Figura 34 - Resposta de um aluno a Parte 2 - Questéo 5 - Apéndice D

Fonte: Do autor, 2024

Fonte: Do autor, 2024

Dos recursos do guia didatico, para o ensino de quadrilateros e suas
classificacoes, foi-se utilizado o aplicativo GeoGebra, simulador PhET, os jogos

digitais Kahoot, Wordwall e o Instagram para revisoes.

Figura 35 - Percentual de desempenho dos alunos a Parte 3 da questéo 5 - Apéndice D

Parte 3 - Questao 5 - Apéndice D
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Fonte: Do autor, 2024

Do total, 15 alunos (57,7%) tiveram éxito a Parte 3 da questdo 5 e 11 alunos
(42,3%) apresentaram algum tipo de erro algébrico. E 10 alunos (38,5%) teve

problemas em identificar os quadrilateros do questionario.
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Figura 36 - Respostas dos alunos a Parte 3 - Questdo 5 - Apéndice D

Fonte: Do autor, 2024

Assim como nas analises anteriores, ao comparar a figura 15 e 35, pode-se
dizer também que houve melhoria significativa na resolucdo da Parte 3 da questao
5. No contexto do Apéndice C, apenas 1 aluno (5,5%), do total de 18 alunos,
acertaram devidamente a Parte 3, enquanto no Apéndice D, 23 alunos (88,5%)

tentaram resolver a Parte 3, com o acerto de 15 (57,7%) alunos.

Tabela 3 - Alunos que tiveram éxito a Parte 3

Parte 3 — Quadrilateros | Alunos que conseguiram acertar a Parte 3

Apéndice C 5,5% 1 aluno

Apéndice D 57,7% 15 alunos

Fonte: Do autor, 2024

Pode-se concluir, através das tabelas 1, 2 e 3, os resultados positivos da
aplicacdo do guia didatico, ndo apenas no questionario final, mas durante a
pesquisa, com os alunos em sala de aula. Destaca-se ainda, a diferenca de alunos
gue tentaram responder as questdes de célculos geométricos entre o Apéndice C

(Questéo 4) e o Apéndice D (Questao 5) conforme a tabela 4.
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Tabela 4 - Alunos que tentaram desenvolver as questdes de calculo geométrico

Alunos que tentaram desenvolver as questdes de calculo

Apéndice C 44,4% 8 de 18 alunos

Apéndice D 100% 26 de 26 alunos

Fonte: Do autor, 2024

Ao analisar a tabela 4, pode-se afirmar que a aplicacdo do guia didatico
conseguiu recuperar a autoconfianca dos alunos a matéria de Matematica. Para
D’Ambrosio (1989), a perda da autoconfianca ou “bom-senso” mateméatico por
parte dos alunos € um dos desafios que devem ser solucionados para que a
aprendizagem de Matematica tenha algum sentido em sala.

E bastante comum o aluno desistir de solucionar um problema
matematico, afirmando ndo ter aprendido como resolver aquele tipo de
questéo ainda... (D’AMBROSIO, 1989, p.1)

Por isso, o0 guia faz necesséaria a modificacdo da dindmica de sala, como
sugerida por D’Ambrosio (1993), para que o professor crie um ambiente em que
os alunos possam investigar, explorar problemas matematicos e assim pudessem
ter nocdo de que a Matematica € uma aprendizagem que é construida, ndo apenas

pelos acertos, mas também pelos erros.

Apresenta-se, através da figura 37, as respostas dos alunos quanto a quarta
guestao do questionario final (Apéndice D): O que vocé acha se outros professores
utilizassem das redes sociais e aplicativos colaborativos, assim como aplicados na

pesquisa, em sala de aula?

Figura 37 - Percentual de alunos em relacéo a questdo 4 - Apéndice D

Questao 4 - Apéndice D
100,0% 96,15%
) 0
80,0%
60,0%
40,0%
20,0%
3,85%

0,0%

Acham bom ou étimo a utilizagdo Ndo sabe responder
de ferramentas digitais em sala

Fonte: Do autor, 2024
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Verifica-se através das respostas que do total de alunos, 25 (96,15%)
responderam que, de alguma forma, a utilizacdo dos recursos digitais por outros
professores seria 6tima ou boa, enquanto 1 aluno (3,85%) afirmou néo saber

responder, contudo, “amou” os jogos utilizados na pesquisa.

Figura 38 - Respostas dos alunos a Questdo 4 - Apéndice D

4) O que vocé acha se outros professores utilizassem das redes sociais €
aplicativos colaborativos, assim como aplicados na pesquisa, em sala de aula?

B fadis Nucums San A0 . i pRiask o.\,ru:L

hé)i} 59\\539 Q [}B}M&Q [PV [)\\,110 \Anm,\ﬁf\ l]k\LAnAfd}s.

4) O que vocé acha se outros professores utilizassem das redes sociais e
aplicativos colaborativos, assim como aplicados na pesquisa, em sala de aula?

- v

Fonte: Do autor, 2024

Pode-se concluir que, através das figuras 20, 23, 24 e 37, a preferéncia dos
alunos pelas tecnologias digitais utilizadas na pesquisa pode ser uma interacéo
bem-sucedida tanto para o professor quanto para o aluno. O uso de tecnologias
digitais em sala, além de estimular o aluno, enriquece as aulas através da
visualizacdo geomeétrica e torna as aulas dinAmicas e envolventes, preparando o
aluno para uma sociedade cada vez mais digitalizada. Contudo, como afirma
Valente (1999):

...0 processo de formacgé&o deve criar condicBes para o docente construir
conhecimento sobre as técnicas computacionais, entender porque e
como integrar o computador na sua pratica pedagdgica, e ser capaz de
superar barreiras de ordem administrativa e pedagdgica, possibilitando a
transicdo de um sistema fragmentado de ensino para uma abordagem
integradora de conteddo e voltada para a resolugdo de problemas
especificos do interesse de cada aluno. (VALENTE, 1999, p.2)

Em outras palavras, ndo é apenas o professor utilizar o computador em sala
de aula, pois para Valente (1999), isso se caracteriza “informatica” ou como o autor
chama “alfabetizacdo em informatica”, mas reconhecer, através de formacao
adequada, o potencial educacional que o computador possui e integra-lo a sua
metodologia de aula. Nesse contexto, é importante o trabalho em conjunto também
entre o corpo escolar e principalmente politicas publicas. A implementacdo de
politicas publicas para fornecer diretrizes e recursos e o corpo escolar para planejar
e garantir que esses recursos, utilizados pelo professor, possam ser utilizados da

melhor forma possivel em uma infraestrutura adequada.
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Para uma verificacdo mais aprofundada sobre a colaboracdo do guia
didatico no ensino e aprendizado de Geometria Euclidiana, apresenta-se a analise
das questdes 1, 2 e 3 da entrevista final (Apéndice E) com o professor participador
da pesquisa. No contexto da entrevista, as aulas com o apoio do guia didatico e o
questionario final (Apéndice D) ja haviam sido aplicados a turma participadora da

pesquisa.

Pesquisador: “Quais os aspectos mais chamaram a atencéo durante a pesquisa?”
Professor Participador: “O que chamou minha atencdo na pesquisa é que eu
sempre fui de dar uma aula muito expositiva e por eu dar essa aula muito
expositiva, eu notava os alunos muito dispersos. Eu passava o conteudo e quando
passava exercicio, eles ndo conseguiam fazer. E depois dessa aplicacdo de
tecnologia envolvendo a matematica, eu pude perceber que os alunos estavam

mais participativos, mais interessados em aprender a Matematica.”

Segundo o professor participador, apds as aplicacdes do guia didatico, os
alunos sujeitos da pesquisa estavam mais engajados, ou seja, se interessavam
mais pela Matemética. O processo de educacdo de um aluno € complexo e
fundamental para que possa ter um desenvolvimento cognitivo, emocional e social.
Esta relacionado ndo apenas a transmissdo de contetdo, mas a transmissao de
valores éticos e morais. O aluno adquire esses valores ao nascer e 0 molda
conforme vivencia e explora o ambiente no qual esta inserido. Como afirma Moran
(2006):

Antes da crianga chegar a escola, ja passou por processos de educagao
importantes: pelo familiar e pela midia eletrénica. No ambiente familiar...
a crianca vai desenvolvendo as suas conexdes cerebrais, 0s seus roteiros
mentais, emocionais e suas linguagens. A crian¢a é educada pela midia...
aprende a informar-se, a conhecer — os outros, o mundo, a si mesma -, a
sentir, fantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo, “tocando” as pessoas na tela,

pessoas estas que lhe mostram como viver, ser feliz e infeliz, amar e
odiar. (MORAN, 2006, p.33)

Logo, a utilizacdo de tecnologias, que fazem parte do seu ambiente, no
processo de ensino e aprendizagem, principalmente em Matematica, cria uma
interacdo positiva entre o professor, o aluno e a disciplina, estimulando um
ambiente favoravel ao aprendizado, a curiosidade e o pensamento critico.

Esse ambiente favoravel que Moran (2006) expde, gera o prazer no aluno

de estar participando ativamente no seu processo de ensino e aprendizado.
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A relacdo com a midia eletrénica é prazerosa — ninguém obriga que ela
ocorra; € uma relacdo feita através da seducdo, da emocdo, da
exploracdo sensorial, da narrativa... Mesmo durante o periodo escolar a
midia mostra o mundo de outra forma — mais facil, agradavel, compacta
— sem precisar fazer esforco. Ela fala do cotidiano, dos sentimentos, das
novidades. A midia continua educando como contraponto a educagédo
convencional, educa enquanto estamos entretidos. (MORAN, 2006, p.33)

O prazer e o interesse do aluno estdo relacionados ao processo de
aprendizagem que o professor utiliza em sala. Ao experimentar o prazer em
aprender, o aluno tende a se envolver mais ativamente nas atividades em sala,
demonstrar mais motivacdo e absorver as informacfes de maneira mais eficaz.
Através da analise do questionario final (Apéndice D), das cenas significativas
durante a pesquisa e a resposta do professor participador, o guia didatico teve éxito
em relacionar o ensino e aprendizagem de Geometria Euclidiana ao prazer do

aluno em utilizar as novas tecnologias.
Seguindo com a entrevista através do didlogo:

Pesquisador: “E em relacao a utilizagéo das redes sociais e aplicativos, no caso,
utilizamos o WhatsApp pra compartilhar links, Instagram pra compartilhar contetdo
e aplicativos tipo GeoGebra, pra mostrar, visualizar pra eles essa parte geométrica,
entdo o que a senhora achou?”

Professor Participador: “Olha, sendo bem honesta, esse tipo de tecnologia como
WhatsApp néo era algo que a gente podia associar a educagao, porque pra mim
era algo mais informal. Achei que ficou bem interessante, apesar de nunca ter visto
isso, ficou bem bacana. E os alunos por saberem mexer, acredito que facilitou

bastante o processo de ensino e aprendizagem.”

Os professores compartiiham, ndo apenas conteddos, mas suas
experiéncias pessoais de como eram ensinados quando alunos. Para Prensky
(2001), professores que ndo estao adaptados as tecnologias digitais acreditam que
seus alunos continuam os mesmos da geracao anterior, logo os mesmos metodos
gue funcionaram para seu processo de ensino e aprendizagem irdo funcionar para
a nova geracao, nao havendo a necessidade de se adequar a necessidade do

ambiente em que seus alunos estao inseridos.

“Professores imigrantes digitais ndo acreditam que seus estudantes
possam aprender enquanto assistem a TV ou escutam masica, porque
eles (professores) ndo conseguem. Claro que nédo — eles ndo praticaram
essas habilidades durante seus anos de formacgdo. Para eles, o
aprendizado néo deveria ser divertido. E por que eles deveriam? Eles néo
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tiveram anos de formacéo aprendendo com Vila Sésamo”. (PRENSKY,
2001, p.3, traducéo nossa)

Ao ter sido ensinado através de uma metodologia semelhante, ou pela falta
de reconhecimento do aprendizado por atividades mais contemporaneas, o
professor tende a ter uma visualizagdo mais restrita do aprendizado e utilizar
predominantemente a aula mais tradicional de ensino. Como mencionado
anteriormente, a aula expositiva se faz necessaria até mesmo em aulas que se
utilize metodologias inovadoras, contudo, é importante para o aluno a exposicéo a
métodos mais interativos e ludicos para que possa ser desenvolvido uma visao

ampla e flexivel sobre o processo de aprendizado.

Pesquisador: “Com base no que a senhora falou, foi possivel enxergar as redes
sociais e aplicativos como ferramentas de ensino e aprendizado, e ndo apenas
para o entretenimento?”

Professor Participador: “Sim, quando eu dava aula, os alunos ficavam com
celular. E pra mim, atrapalhava muito, eu querer dar uma aula e o aluno ta com o
telefone na mé&o. E quando vocé veio com esse projeto aqui pra escola, eu achei
legal, porque com essas tecnologias, vocé conseguiu adaptar algo do cotidiano

deles ao estudo.”

Com base na resposta do professor participador, o guia didatico teve éxito
ao mostrar que as redes sociais e aplicativos colaborativos, quando trabalhadas
com os alunos de maneira planejada e adequada, podem ser ferramentas
apropriadas para o ensino e aprendizagem, ndo apenas de Geometria Euclidiana,
mas na disciplina de Matematica em geral.

4.4 Categoria de andlise: Criar uma forma de compartilhamento de videos
para auxiliar no uso de cada rede social e aplicativo colaborativo do
guia didatico

Para essa categoria, sera feita a analise das ferramentas utilizadas no guia
didatico e a forma de compartilhamento de videos que auxilia seu uso através das

questdes 4, 5, 6 e 7 da entrevista final (Apéndice E).

O guia didatico surgiu da necessidade de solucionar as dificuldades que os
professores tinham de reinvencdo atraveés das novas tendéncias educacionais

vigentes a BNCC (2017), que foi reforcada em periodo pandémico. Desafios que,
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para Prensky (2001), se tornaram uma singularidade, ou seja, ndo podem ser

solucionados com metodologias tradicionais.

“Uma grande descontinuidade se instaurou. Alguns podem chama-la de
‘singularidade’ — um evento no qual muda aspectos tdo fundamentais que
simplesmente ndo ha um ponto de retorno. Essa chamada ‘singularidade’
€ a chegada e a rapida disseminacédo das tecnologias digitais nas ultimas
décadas do século XX” (PRENSKY, 2001, p.1, tradug&o nossa).

Logo, o0 guia se faz necessario para que o professor consiga se adequar as
novas exigéncias, porém através de ferramentas digitais que estdo presentes a
todo momento na sociedade, considerando o0 acesso a estrutura, recursos ou

materiais para sua aplicacao.

Contudo, para Gomes (2002), surge um novo desafio que vem antes mesmo
da utilizacdo do computador de fato em sala de aula: a avaliagdo dos softwares.
Saber com quais softwares trabalhar é fundamental para que o professor possa

facilitar a forma de ensinar e aprender, seja em aulas presenciais ou remotas.

Mais importante que o software, em si, € 0 modo como ele sera utilizado,
pois nenhum software é, em termos absolutos, um bom software (Meira,
1998). O importante é que a escolha do mesmo se fundamente na
proposta pedagdégica de Matematica da escola, visto que ndo se faz uma
proposta de ensino para se usar um software; ao contrario, escolhe-se o
software em fungdo da proposta de ensino adotada. (GOMES, 2002, p.2)

Moran (2006) cita alguns aspectos em que devem ser levados em
consideracdo quanto a escolha de ferramentas digitais a serem trabalhadas em
sala de aula. Entre elas: NUumero de alunos, mapeamento da sala, tecnologias
disponiveis, duracéo das aulas, quantidade total de aulas que o professor da por
semana e o apoio institucional. Pode-se considerar uma das mais importantes, se
nao a mais, 0 mapeamento de sala, “Vale a pena descobrir as competéncias dos
alunos que temos em cada classe, que contribuicbées podem dar ao nosso curso”
(MORAN, 2006, p. 45). O professor deve conhecer seus alunos, entender o

ambiente que os cercam é importante para que a escolha de softwares os motive.

Nesse quesito, tanto D’Ambrosio (1989), quanto Moran (2006), sugerem
propostas metodoldgicas que poderdo convergir para o uso de tecnologias digitais
em sala. D’Ambrosio (1989) sugere o uso de computador para que possa ser
trabalhado a investigacéo e exploracdo matematica e o uso de jogos matematicos
para que se trabalhe o ludico e o pensamento matematico. Enquanto Moran (2006)

sugere a criacdo de uma pagina pessoal na internet com o objetivo de ampliar o
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alcance do trabalho do professor e consequentemente que favoreca a construcao

cooperativa entre aluno-professor.

Uma das formas mais interessantes de trabalhar hoje colaborativamente
€ criar uma pagina de alunos, como um espago virtual de referéncia, onde
vamos construindo e colocando o que acontece de mais importante no
curso, os textos, os enderecos, as andlises, as pesquisas. (MORAN,
2006, p. 49)

Para Gomes (2002), mesmo o professor utilizando softwares que tenham as
propostas metodolégicas mencionadas por D’Ambrosio (1989) e Moran (2006),
ainda assim, a escolha desses softwares deve depender da forma de como ele
sera inserido nas praticas de ensino, 0 campo matematico a ser trabalhado em
sala, a dificuldade que os alunos possuem nesse campo e nas situacdes que

aparecerao ao utiliza-lo em sala.

Esta visdo remete a ideia de que a aprendizagem ndo pode ser tomada
de forma geral, intransitiva. Na realidade, a aprendizagem envolve
sempre a aprendizagem de algo. Tal afirmacéo precisa ser considerada
em relacdo a avaliacdo e a escolha de um software educativo: ele é
relativo ao ensino de algo. (GOMES, 2002, p. 2)

Na prética, a aprendizagem esta sempre associada a um conhecimento ou
um assunto especifico. Logo, ao selecionar uma ferramenta digital que ira auxiliar
no processo de ensino, o professor deve analisar sua eficacia e relevancia em um
contexto especifico que deseja lecionar. O campo especifico da Matematica
presente na pesquisa € a Geometria, entdo a escolha mais viavel de ferramentas

para o guia foi com base nesse contexto.

No primeiro momento, serdo analisados os softwares que fazem parte das
propostas metodoldgicas de D’Ambrésio (1989) e Moran (2006), e que segundo
Valente (1999), possuem a caracteristica aprendiz-objeto, ou seja, softwares em
que o aluno os manipula diretamente, com ou sem o auxilio do professor. Dos
softwares presentes no guia didatico, todas as redes sociais, GeoGebra, Kahoot,

Simulador PhET e WordWall estéo incluidos nessa categoria.

D’Ambrésio (1989) comenta em seu trabalho a falta de situagdes em que o
aluno possa construir seu conhecimento através da investigacao, exploracao e
descobrimento. Para Valente (1999), os softwares de “ambientes abertos”
permitem o usuario criar, modificar e distribuir um determinado assunto ou
conteudo de acordo com a necessidade do professor e dos alunos. No contexto da
pesquisa, essas ferramentas puderam ser modificadas para que oferecessem a

oportunidade de personificar e adaptar o contetdo basico de Geometria Euclidiana
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no ambiente escolar para alunos do 8° ano, logo, softwares como GeoGebra,
Kahoot e WordWall se destacam entre as ferramentas trabalhadas por terem a

possibilidade de se adequarem a qualquer assunto matematico.

O GeoGebra e o Simulador PhET ainda podem ser descritos por Valente
(1999) como softwares de modelagem e de simulacéo fechada respectivamente.
O primeiro em virtude do aluno criar o fendbmeno a ser estudado no computador e
a partir de novos parametros, pode utiliza-lo como se fosse um ambiente de
simulacdo. O segundo se assemelha a um tutorial, o fenémeno ja estd implantado
no computador e os valores de alguns parametros podem ser alterados pelo aluno.
Ambos permitem que o aluno crie uma série de hipoteses e ideias sobre o
fendmeno estudado que serédo validadas por meio dos softwares. Contudo, Valente
(1999) afirma:

Portanto, por si s6 a simula¢éo ou modelagem nao cria a melhor situacéo
de aprendizado. Para que a aprendizagem ocorra, € necessario criar
condicdes para que o aprendiz se envolva com o fendmeno e essa
experiéncia seja complementada com elaboracdo de hipoteses, leituras,
discussBes e uso do computador para validar essa compreensdo do
fenbmeno. (VALENTE, 1999, p. 96)

Entédo, o professor deve, nesse caso, auxiliar o aluno a ndo assumir uma
visao distorcida do mundo, em que tudo pode ser sempre simplificado e controlado
como softwares de simulacdo, mas criar condi¢cdes para que ele consiga realizar a
transicado entre as simulacdes dos softwares e os fendbmenos do mundo (Valente,
1999).

Para os softwares como Kahoot e WordWall, Valente (1999) os classifica
como “Jogos Educacionais”. A gamificacdo, segundo Fardo (2013), €& a
popularizacéo cada vez mais abrangente dos games, e no potencial que possuem
na motivacao, resolucdo de problema e no auxilio na aprendizagem nas mais

diversas areas do conhecimento.

...a gamificacdo pressupfe a utilizacdo de elementos tradicionalmente
encontrados nos games, como narrativa, sistema de feedback, sistema
de recompensas, conflito, cooperacédo, competicdo, objetivos e regras
claras, niveis, tentativa e erro, diversdo, interacao, interatividade, entre
outros... (FARDO, 2013, p. 2)

A integracdo de jogos educacionais, além de seu notavel potencial
motivacional, ndo apenas aprimora a conexao entre professores e alunos, mas
também fortalece os lacos entre os proprios alunos, através da competicao

saudavel entre o aluno e a maquina, bem como entre os membros da turma,
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incentivando a dinamica colaborativa que pode ir além dos limites da sala de aula.
Dentre os apontamentos que Fardo (2013 apud WERBACH E HUNTER, 2012) faz

para considerar a gamificacdo em sala esta a dinamica competitiva:

Promover a competicdo e a colaboracdo nos projetos: dois aspectos
fundamentais dos games sé@o a competicdo e a colaboracgéo, e eles ndo
precisam ser mutuamente exclusivos. Esses elementos podem ocorrer
juntos com a narrativa e pode haver competicdo entre grupos, o que
potencializa a interagdo e pode fornecer mais um contexto para 0s
objetivos. (FARDO, 2013, p. 6)

A competicdo proporciona, ndo apenas entretenimento, mas fomenta o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Os usuérios (alunos) sao
desafiados a melhorar sua destreza, raciocinio rapido, capacidade de trabalhar em
equipe e tomar decisdes sob pressao. A dindmica competitiva ndo eleva apenas a
experiéncia de jogo, mas se aproxima de aspectos da vida real, em que preparar
os alunos a enfrentar desafios e competicbes em diversas areas da sociedade.
Porém, Valente (1999) alerta um equivoco que pode ser cometido ao se utilizar a

dindmica da competicdo em sala:

E importante lembrar que isso ndo é um problema dos jogos
computacionais, mas dos jogos em geral. Eles podem ser bastante (teis
enquanto criam condicdes para o aprendiz colocar em pratica os
conceitos e estratégias que possuem. No entanto, o aprendiz pode estar
usando 0s conceitos e estratégias correta ou erroneamente e nao estar
consciente de que isso esté sendo feito. Sem essa tomada de consciéncia
€ muito dificil que haja a compreensao ou que haja transformacéo dos
esquemas de acao em operacdes. (VALENTE, 1999, p. 96)

Para que atendesse as necessidades, tanto de Fardo (2013), quanto de
Valente (1999), os jogos digitais, que trabalharam os aspectos da dinamica entre
os alunos, utilizados foram o Kahoot e WordWall, pois ambos 0s jogos possuem
um sistema de feedback rapido. Ou seja, o professor, apos as aplicacbes dos
jogos, pode ter acesso a quantidade de acertos e de erros que o0s alunos tiveram,
e com acesso a essa informacao, sabera especificamente o que deve ser revisado

e 0 que precisa ser melhorado em sala de aula.

Pesquisador: “E em relacdo ao guia didatico que Ihe mostrei, vocé acha que teve

alguma dificuldade em utiliza-lo?”

Professor Participador: “Eu acho que com o guia facilitou, se néo tivesse aquele
guia eu estaria perdida, até porque eu ndo tenho muito esse contato com a

tecnologia. Eu mexo mais no basico, entdo o guia, acredito que ficou bem
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detalhado, de uma forma que essas pessoas que possuem dificuldade em usar as

redes sociais e enfim.”

O guia foi elaborado para que o professor possa utilizar as ferramentas
digitais da melhor forma possivel dentro de um contexto matemético. Os outros
aplicativos e softwares presentes no guia sao para auxiliar os aplicativos do tipo
“‘compartilhamento” (redes sociais) e softwares de programacgado, que segundo

Valente (1999), os editores de texto estao inclusos nessa classificacéo:

Sem divida alguma, quando pensamos em usar programacao, pensamos
no computador como ferramenta computacional. Segundo esta visdo, o
computador é uma ferramenta que o aprendiz utiliza para desenvolver
algo e o aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa
pelo computador (Valente, 1993). Estas tarefas podem ser a elaboragéo
de textos, usando processadores de texto; pesquisa em bancos de dados
existentes ou criagdo de um novo banco de dados; controle de processos
em tempo real; produ¢édo de musica; resolu¢do de um problema via uma
linguagem de programacéo; etc... (VALENTE, 1999, p. 56)

Valente (1999) comenta ainda a importancia da conexao de conhecimentos
previamente adquiridos e conhecimentos novos. O principio da continuidade afirma
que, ao relacionar novas informagBes com a aquilo que ja se sabe, é possivel
construir uma compreensdo mais sélida, faciltando o desenvolvimento do

entendimento.

Pressup8e o0 principio da continuidade - um novo conhecimento deve
estar relacionado com o que ja se conhece. Aprender significa enriquecer
essas estruturas por meio da adicdo de novos conhecimentos
(acomodagéo-assimilagdo piagetiana) ou da reorganizagcdo das
estruturas (por meio do pensar, do refletir). O enriquecimento pode ser
em termos de micro desenvolvimento (baseado na evolugdo da solucéo
de um problema ou de uma tarefa especifica) ou de macro
desenvolvimento (ontogenia). (VALENTE, 1999, p. 89)

Entdo, para que o professor utilize as redes sociais, editores de texto e
simuladores em geral, foi adicionado ao guia didatico ferramentas auxiliares de
criacdo de elementos visuais, ou como Valente (1999) utiliza: softwares de
construgdo de multimidia. Nessa categoria de constru¢cdo de multimidia estédo os
softwares Canva, Movavi e PNGWing, utilizados para criar contetdo midiatico para
as redes sociais e editores de texto. O Canva possui diversas op¢oes para edicao
de imagens, principalmente para redes sociais. O Movavi € um software utilizado
para edicdo de videos simples ou complexos, dependendo do nivel de
conhecimento do usuario. E o PNGWing possui uma galeria extensa de imagens
em formato PNG, ou seja, que ndo possuem fundo, ideais editores de imagens e

video e para elaboracdo de mapas mentais nos editores de texto.
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Pesquisador: “Vocé acha que durante a aplicacdo do guia, os alunos

demonstraram mais interesse nas aulas de Matematica?”

Professor Participador: “Com certeza, acredito que trazer algo inovador facilitou,
e por vezes, a gente saber que vai facilitar, nés, como professores, a gente ndo
coloca, né? Ou por dificuldade ou por realmente ndo achar interessante, mas sim,
guando vocé se adequa ao cotidiano do aluno, se adequa a realidade, eles acabam
tendo mais interesse e aprofundando de uma tal forma que relacione a tecnologia
com a Matematica e acredito que isso foi o que mais fez com o que os alunos

tivessem interesse em aprender.”

Pesquisador: “Vocé utilizaria, com a ajuda do guia, as redes sociais e aplicativos

em sala novamente?”

Professor Participador: “Acho que com o guia eu poderia tentar, mas seria algo
qgue eu teria que aprofundar, justamente por eu nao ter esse contato com a
tecnologia. Eu teria que estudar um pouco mais, ver mais vezes 0s videos e

verificar a melhor forma de usar em sala de aula.”

Apesar de alguns softwares utilizados no guia possuirem a interface

intuitiva, outros necessitam do que Valente (1999) caracteriza como tutoriais:

Um tutorial € um software no qual a informacgéo € organizada de acordo
com uma sequéncia pedagoégica particular e apresentada ao estudante...
a informacéo que esta disponivel ao aprendiz foi definida e organizada
previamente. Ele esta restrito a esta informacéo e o computador assume
o papel de uma maquina de ensinar. A interacéo entre ele e o computador
consiste na leitura da tela ou na escuta da informacdo fornecida...
(VALENTE, 1999, p. 90)

No guia, aléem das sugestdes de uso, foi-se preparado videos tutoriais para
as ferramentas digitais, disponibilizadas através de QR-Code com explicacdes
passo a passo de manuseio, para que o professor possa ter o dominio basico para

utiliza-las no ensino de Geometria Euclidiana em sala de aula.

Pesquisador: “Vocé recomendaria a um professor de Matematica ou de outra

matéria a utilizacdo das redes sociais e dos aplicativos?”

Professor Participador: “Sim, porque acredito que assim como eu n&o sabia
relacionar as redes sociais com a Matematica, eu creio que muitos professores na
area da educacao nao saibam disso. Entdo, acho que € bom a gente tentar mudar

nesse quesito, a gente se adequar mais a esse ambiente do aluno.”
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Portanto, com base nos apéndices D e E, pode-se concluir que o guia
didatico teve éxito ao mostrar que as redes sociais e aplicativos colaborativos
podem ser utilizados, ndo apenas para o entretenimento, mas como ferramentas
importantes, se bem conduzidas, no processo de ensino e aprendizagem de

Matematica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicacao do trabalho de conclusédo de curso aos alunos do 8° ano foi
essencial para avaliar e repensar as metodologias que professores utilizam em
sala de aula, principalmente no ensino de Geometria Euclidiana, considerado o
campo da Matematica mais dificil de se aprender e ensinar por muitos professores

e alunos.

O primeiro objetivo da pesquisa “identificar os desafios dos professores na
manipulagdo de recursos tecnoldgicos” foi concluido através da analise da
entrevista inicial (Apéndice B) com o professor participador da pesquisa. Com a
entrevista, foi possivel identificar alguns aspectos no professor participador que
Prensky (2001) relata em seu trabalho. A errbnea afirmagédo de que mesmo néo
estando adaptados a tecnologia que o cerca, uma pessoa imigrante digital jamais
seja capaz de aprender a utiliza-las da melhor maneira possivel e a relutancia de
enxergar o potencial educacional das ferramentas digitais, bem como redes sociais
e aplicativos, para o ensino, principalmente de Matematica, foram presenciadas no
primeiro encontro do pesquisador e professor participador.

Contudo, vale ressaltar que, mesmo com diferencas, o professor
participador abracou a pesquisa, permitindo assim, o inicio do seu processo de
aprendizado a integralizacdo das tecnologias digitais de forma inovadora que
Moran (2006) defende e a permisséo concedida ao pesquisador para que pudesse

realizar a aplicacdo sem nenhuma restricdo com a turma sujeita da pesquisa.

O segundo objetivo da pesquisa “Elaborar um guia didatico que faca a
analise das redes sociais e aplicativos colaborativos mais adequados para o0 ensino
de geometria euclidiana...” foi concluido com éxito. Ao analisar o questionario inicial
( Apéndice C) dos alunos, observou-se a sua desmotivacdo e desinteresse
as aulas de Matemética, com alunos ao menos sem saber a importancia dessa
matéria no cotidiano e as dificuldades em assuntos basicos da Geometria
Euclidiana, desde identificacdo de formas basicas a calculos simples de perimetro

e area.

Apés a intervencdo na turma com o apoio do guia didatico, foi constatado
através, ndo apenas das cenas significativas, mas durante toda a aplicacdo da
pesquisa, alunos curiosos com o uso do computador e celulares em sala. O

interesse genuino de querer e gostar de aprender Matematica foi observado com
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0 passar dos dias na turma, assim como o entusiasmo de querer manipular as
ferramentas como GeoGebra, permitindo uma outra visualizacdo da Geometria, e
ndo apenas voltada a algebra, uma critica que Pavanello (1989) fez em sua
pesquisa. E como consequéncia da recuperacdo do interesse genuino e do prazer
em estudar, a turma teve um desempenho melhor no questionario final (Apéndice
D), com todos os alunos tentando responder as questdes geométricas, sem o medo

de errar.

Entretanto, a aplicacdo do guia didatico teve alguns desafios que tiveram
gue ser superados. O primeiro deles foi a falta de materiais, recursos e estrutura
adequados para a utilizacdo do guia. No contexto da escola aplicada, ndo havia
um laboratério de informética, ou alguma sala na qual cada aluno pudesse ter
contato com o computador. A alternativa foi o pesquisador utilizar o computador
pessoal em sala para que os alunos pudessem manipular as interfaces dos

aplicativos.

As salas de aula ndo possuiam estrutura com acesso a projetor, a pesquisa
teve de ser realizada na sala “TV Escola”, area que era destinada ao uso do recurso
na escola. Contudo, com alguns dias de aplicacdo, o projetor apresentou defeito,
e como afirma Moran, o professor deve se adaptar as casualidades, logo foi
necessario utilizar outras formas de compartiihamento de tela como o recurso

Google Meet e o préprio projetor.

Outro desafio superado, que também €& uma desvantagem de algumas
ferramentas do guia, foi a falta de internet Wi-Fi na escola. Para que a pesquisa
fosse realizada no tempo habil, o pesquisador teve que compartilhar as redes
moveis do celular pessoal com os alunos. Ferramentas como Kahoot, Instagram e
outros, necessitam de uma rede consideravel de internet, e dependendo do tipo de
plano, o professor ao utilizar as ferramentas teria que arcar com as despesas de

internet.

Mesmo com os desafios, foi possivel concluir o terceiro objetivo “Avaliar os
resultados obtidos com a aplicacéo do guia didatico das redes sociais e aplicativos
colaborativos...” apos a aplicacéo do questionario final (Apéndice D). Os resultados
foram satisfatorios, pois houve aumento, tanto de alunos que acertaram as
questdes de calculo geométrico, quanto alunos que tentaram realizar as questdes.

As respostas positivas dos alunos nas questdes discursivas também foram
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essenciais para mostrar que ainda é possivel ter alunos motivados e interessados
em aprender Matematica e entender as necessidades de adaptar as aulas do

professor as tecnologias que tanto fazem parte do cotidiano de seus alunos.

A pesquisa realizada podera ser utilizada como incentivo para trabalhos
futuros que busquem estender o uso de tecnologias digitais a todos os niveis de
ensino e aprendizagem dos campos da Matematica. Como afirma Moran (2006),
essa area da educacdo esta pressionada por mudancas significativas e a
implementagcédo de tecnologias digitais, como computador, celulares e softwares
em geral, se tornardo cada vez mais uma opc¢ao favoravel para que se crie um
ambiente propicio a aprendizagem através do ludicidade, investigacdo e

exploragdo matematica.
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APENDICE A

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntério(a) a participar da pesquisa:
intitulada “GUIA DIDATICO PARA REDES SOCIAIS E APLICATIVOS
COLABORATIVOS NO ENSINO DE GEOMETRIA EUCLIDIANA. Apés receber os
esclarecimentos e as informagdes a seguir, no caso de aceitar fazer parte do estudo,
este documento devera ser assinado em duas vias, sendo a primeira de guarda e

confidencialidade do Pesquisador responsavel e a segunda ficara sob sua

responsabilidade para quaisquer fins.

Em caso de recusa, vocé ndo sera penalizado(a) de forma alguma. Em caso
de duvida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com 0 pesquisador

responsavel “GUSTAVO SILVA DE SOUZA TRINDADE" através do telefone “(92)

988542159” ou através do e-mail gsdst.mat19@uea.edu.br.

A presente pesquisa € motivada a entender o uso de tecnologias digitais em
sala e se é possivel utilizar as redes sociais e aplicativos colaborativos, ndo com viés
de entretenimento, mas para ensino e aprendizagem de geometria plana. O objetivo
desse projeto é aplicar o guia didatico em sala de aula para que seja possivel avaliar
as contribuicGes para o ensino e aprendizagem, bem como entender as vantagens e
desvantagens de cada ferramenta utilizada durante a pesquisa. Para a coleta de
dados serdo utilizadas entrevistas semi-estruturadas com o professor participador
para entender sua relagao com as tecnologias digitais, 0 uso das redes sociais e
aplicativos colaborativos e como enxerga o uso desses recursos em sala de aula.
Também seréo utilizados questionarios para diagnéstico e avaliagéo com suas turmas
para ter ciéncia de como os alunos enxergam o assunto de geometria plana e a
Matematica como um todo, sua relagdo com as tecnologias digitais, bem como 0 uso
de redes sociais dentro e fora de sala e entender se a pesquisa contribuiu para o
processo de ensino e aprendizagem da turma.

Vocé sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer tempo € aspecto que

desejar, através dos meios citados acima. Vocé é livre para recusar-se a participar,

retirar seu consentimento ou interromper a participagdo a qualquer momento, sendo
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sua participagdo voluntaria e a recusa em participar néo ir4 acarretar em qualquer
penalidade.

O pesquisador ira tratar a sua identidade com padrées profissionais de sigilo e
todos os dados coletados servirdo apenas para fins de pesquisa. Seu nome ou
material que indique sua participagao nao sera liberado sem sua permissao. Vocé nao
sera identificado(a) em nenhuma publicagao que possa resultar deste estudo.

Cientel e de acordo com o que foi anteriormente exposto, eu
Meiwla OlIVETRA SANkS Di #AiEN estou  de
acordo em participar da pesquisa intitulada “GUIA DIDATICO PARA USO DE REDES
SOCIAIS E APLICATIVOS COLABORATIVOS NO ENSINO DE GEOMETRIA
EUCLIDIANA", de forma livre e espontanea, podendo retirar a qualquer momento meu

consentimento.

/Mancm, 04, de Cgeg;embm de 20423.

Assinatura do responsavel da pesquisa
%@zb&c@ e, Syl on’)?ach:.

Assinatura do participante
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APENDICE B

MODELO DA ENTREVISTA PARA O PROFESSOR PARTICIPADOR

Modelo de entrevista que sera aplicado ao professor participador, com a
finalidade de entender como o professor participador utiliza das tecnologias
digitais no cotidiano e em sala de aula, possui ou ja utilizou redes sociais, se
utiliza as tecnologias digitais ou algum aplicativo colaborativo em sala e
como enxerga o uso de smartphones pelos alunos.

1) Nome do professor(a) participador

2) Turmas em que trabalha na escola

3) Como pode definir a sua relacdo com as tecnologias digitais?

4) Ja utilizou alguma rede social? Se sim, qual rede social e com que frequéncia
usa/usava, se ndo, qual o motivo.

5) J& ouviu falar em aplicativos colaborativos?

6) Ja utilizou aplicativos colaborativos ou outra tecnologia digital em uma aula de
matematica?

7) Como vocé observa o uso de aparelhos smartphones pelos alunos em sala de
aula?

8) As tecnologias digitais mais ajudam ou atrapalham em sala de aula?

9) Qual o interesse dos alunos em relacado as aulas de matematica?

10) Vocé acha que o uso de recursos como redes sociais e aplicativos

colaborativos em sala de aula despertaria mais o interesse dos alunos?
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APENDICE C
QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

Caro estudante, o questionario a seguir tem como objetivo realizar um
diagndstico e analisar o uso de tecnologias digitais e as dificuldades que alunos
possuem no ensino de geometria euclidiana. Todas as informacdes, que seréo
preenchidas abaixo, serdo utilizadas para fins cientificos, com compromisso e
respeitando a privacidade de cada estudante. Na certeza da sua colaboracéo,

agradecemos antecipadamente.

1) Na sua opinido, a matematica é importante no seu cotidiano? Comente a

respeito:

2) Vocé possui redes sociais ou ja utilizou ao menos uma vez? Caso a
resposta for sim, vocé tem facilidade de usar e com que frequéncia a
utiliza?

a) Sim ()
b) Né&o ()

3) Na sua opinido, as aulas de matematica despertam seu interesse? Casoa
resposta seja “nao”, o que vocé acha que poderia ser feito nas aulas para
que revertesse essa resposta?

a) Sim()
b) Nao ()

4) Responda as questdes abaixo:
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4.1) Calcule o valor do angulo que falta:

60° B - 140°
N i

4.2) Dé a classificacao dos triangulos quanto aos lados e calcule o
anguloque falta:

50° 50°

4.3) Dé o nome dos quadrilateros abaixo e calcule o valor da area.

8 [ ——

¢ 3cm C

4 cm Sieni

12cm
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APENDICE D

QUESTIONARIO DE AVALIACAO DAS ATIVIDADES PELOS ALUNOS

Caro estudante, o questionario a seguir tem como objetivo avaliar as atividades
realizadas durante a pesquisa e saber as principais contribuicbes da pesquisa.
Todas as informacdes, que serdo preenchidas abaixo, serdo utilizadas para fins
cientificos, com compromisso e respeitando a privacidade de cada estudante.
Na certeza da sua colaboragao, agradecemos antecipadamente.

1) Na sua opinido, o uso de redes sociais e aplicativos colaborativos tiveram
contribuicdo para a sua aprendizagem de geometria euclidiana?

a) Sim ()

b) Nao ()

2) O gue mais despertou seu interesse durante o uso desses recursos
digitais?

3) O que achou do uso das redes sociais e aplicativos colaborativos nas

aulas de matematica.

4) O que vocé acha se outros professores utilizassem das redes sociais e

aplicativos colaborativos, assim como aplicados na pesquisa, em sala de aula?

5) Responda as questdes abaixo:



5.1) Dé o valor que esta faltando e diga a classificacdo quanto a soma:

60°

v

a = 200°

3
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B
Ae
e}

5.2) Classifique os triangulos quanto aos lados e dé o angulo interno que falta:

5.3) Dé o nome dos seguintes quadrilateros, em seguida, calcule a area de
cada um:

6 cm

6 cm

20 em

& em

O

4 cm

3cm

6 cm

e C
B
[
30°
C A
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APENDICE E

MODELO DE ENTREVISTA FINAL PARA O PROFESSOR PARTICIPADOR

Modelo de entrevista que sera aplicado ao professor participador ao final da
pesquisa, com o objetivo de avaliar as atividades realizadas e entender as

principais contribuicdes do guia para o docente.

1) Quais os aspectos mais chamaram a atencg&o durante a pesquisa?

2) O que achou do uso das redes socias e aplicativos colaborativos no ensino da
matematica?

3) Em sua opinido, foi possivel enxergar as redes sociais como ferramentas de
ensino e aprendizado e ndo apenas para entretenimento?

4) Sentiu alguma dificuldade ao usar o guia de aplicacdo? Se sim, qual?

5) Vocé acha gue durante a aplicacdo do guia os alunos demonstraram mais
interesse nas aulas de matematica?

6) Em relacdo ao desempenho da turma, vocé acha que houve uma melhora
apos a pesquisa?

7) Vocé utilizaria as redes sociais e aplicativos colaborativos em sala de aula
novamente?

8) Vocé recomendaria a um professor de matematica ou de outra matéria o uso

de redes socias e aplicativos colaborativos em sala?



