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Resumo

Este artigo tem o objetivo de apresentar uma discussdao a respeito da direcdo que a escola vem
assumindo com as tecnologias digitais € comunicacao na relagdo com a Educa¢do Matematica. O
destaque € para pesquisas qualitativas sobre o tema, aplicaveis em sala de aula, envolvendo atividades
com jogos digitais on-line de Matematica, Realidade Aumentada, objetos virtuais de aprendizagem,
atividades com software e resolugdo de problemas com tecnologias digitais, que vém sendo
determinantes a constru¢ao de conceitos matematicos na escola de Educa¢ao Basica. O trabalho na
escola tem proporcionado a constatagdo de que os estudantes estdo imersos nas tecnologias digitais,
haja vista que utilizam a internet para contatos sociais, relacionamentos e para criar novos grupos.
Além disso, divertem-se com games, pesquisam e produzem conhecimento. Os resultados do estudo
evidenciam que o envolvimento dos professores, dos estudantes e da escola com o meio digital ¢
crescente e que os processos de evocagdo e comunicagdo tornam essas tecnologias grandes aliadas da
aprendizagem matematica.

Palavras-chave: Tecnologias digitais. Comunicagdo. Escola Bésica. Educagdo Matematica.

School paths with Digital Technologies, Communication and
Mathematical Education

Abstract

This article discusses the school paths regarding the Digital Technology and Communication related
to Mathematical Education. The focus is on qualitative research about the theme, applicable in the
classroom, involving activities with online mathematical digital games, augmented reality, virtual
learning objects, software activities and problem-solving with digital technology, which are
determining to build mathematical concepts in elementary school. Work at school has shown that
students are immerse in digital technology, since they have used the Internet to social contacts,
relationships and to create new groups, besides having fun with games, researching and building
knowledge. The results show that the involvement of teachers, students and the school with digital
technologies has increased and also that the processes of evocation and communication make these
technologies great allied to mathematical learning.
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Introducao

O potencial das tecnologias informaticas a serem utilizadas a favor tanto da aprendizagem quanto dos
estudantes, nos dias atuais, ¢ consideravel, principalmente para aqueles que t€m interesse pelo seu
uso. Desse modo, ¢ estimulante o fato de as mesmas serem exploradas pelos professores de
Matematica da Educagao Basica.

Segundo o relatdrio TIC Educacdo 2017 a respeito do uso de tecnologias digitais nas
atividades educacionais, do total de professores que participaram da pesquisa, apenas 40% disseram
fazer uso do computador e da internet ao encaminharem tarefas aos estudantes (CETIC, 2017).

Por outro lado, evidencia-se, nessa realidade, o advento da internet pautada na disseminacao
de informag¢des em tempo real e no uso de recursos tecnoldgicos para os mais diversificados fazeres
do cotidiano escolar. Nesse contexto, os proprios estudantes sdo usuarios de tecnologias como caixas
eletronicos, internet e telefonia movel. Assim sendo, a escola precisa contar com investigagoes a
respeito das mais diferentes formas de utilizacdo das tecnologias disponiveis.

Nesse sentido, os trabalhos apresentados neste artigo resultam de orientagdes em cursos de
Pos-Graduagdo, bem como de estudos desenvolvidos no Grupo de Pesquisa em Tecnologias da
Informagdao e Comunicagdo, Matematica e Educacdo Matematica, que abrangem questdes
relacionadas aos processos de ensino e de aprendizagem matematica, focalizando a formagdo de
professores de Matematica, como também os avangos tecnoldgicos para tratar a Matematica escolar.

Importante registrar que a preocupacao se volta ao trabalho escolar didrio e a inclusdo digital
e como estes acontecem, aspecto que leva a inferéncia de que os estudantes e professores estao
imersos em conteudos das tecnologias digitais (KENSKI, 2012; ROSA, 2015). Ademais, eles usam
a internet para manter contatos sociais, de amizade, de relacionamentos, assim como para criar novos
lagos com pessoas ou grupos com interesse comum, tendo em vista a busca por respostas as suas
curiosidades, e a diversdo por meio dos jogos que pesquisam. Desse modo, aprendem e produzem
conhecimento.

Com o propdsito de explicitar algumas das contribui¢des construidas na orientagcdo de
pesquisas, sdo apresentados, neste texto, relatos de caminhadas desenvolvidas e aplicadas na escola,
em diferentes niveis, objetivando a constru¢do de conceitos matematicos. Inicialmente, faz-se uma
reflexdo a respeito das tecnologias digitais e de suas diferentes possibilidades: na sequéncia,
apresentam-se as pesquisas com tecnologias digitais na relagdo com a Educagdo Matematica, um
breve panorama e contribuigdes para o contexto escolar; um especial destaque ¢ dado também ao
estudo que trata do conceito de fragdes por intermédio do uso das tecnologias digitais; nas

consideragdes finais, uma sintese ocorre.



As tecnologias digitais e suas diferentes possibilidades

Na integragdo das tecnologias digitais em consonancia com o curriculo escolar da Educagdo Bésica,
os objetos de aprendizagem sdo definidos como uma entidade digital ou ndo digital que pode ser
usada e reutilizada ou referenciada durante um processo de suporte tecnoldgico aplicado ao ensino e
a aprendizagem.

Consoante Balbino (2007), esses objetos podem incluir aprendizagem interativa, sistemas
instrucionais assistidos por computadores, sistemas de Educagdo a Distancia (EAD) e ambientes de
aprendizagem colaborativa. Importante destacar que isso implica em multimidia, além de selecao dos
conteudos e softwares instrucionais durante o processo de ensino e de aprendizagem. Processo este
que tem relacdo direta com competéncias, conceitos e contetidos a serem trabalhados de forma
planejada.

Na relacao entre os objetos de aprendizagem e o uso das tecnologias digitais, vale ressaltar
que os mesmos sdo recursos on-line ou objetos que podem ser criados em qualquer midia, como
Applet, animagdo em Flash, arquivos de video ou audio, foto, apresentagdo em PowerPoint ou
Website. Mediante essa premissa, a proposta foi realizada com os alunos-professores de cursos de
Pos-Graduagao, com o intuito de se buscarem novos caminhos a pratica pedagbgica, pois, como
afirmam Scheffer e Heineck (2016, p. 18), “as TIC’s, presentes no cotidiano das pessoas, representam
a necessidade de serem utilizadas na sala de aula, considerando que podem contribuir para que o
processo de ensino e de aprendizagem se torne mais atraente, critico, dindmico e significativo.”

Relevante destacar que, ao se apropriar das tecnologias digitais, no momento em que o
professor considera o proposito de usa-las no espago escolar, o conhecimento vincula-se a situagdes
e a recursos presentes no cotidiano dos estudantes. Nessa perspectiva, os objetos educacionais devem
ser selecionados a partir de sua operacionalizacdo e tutorial de utilizagdo, da disponibilizagdo em
repositorio, site ou enderego eletronico e das potencialidades e restrigdes em relagdo ao conteudo
curricular.

Pesquisas que tratam de investigacdo e analise da escrita e da argumentacdo matematica
(BOAVIDA, 2005; POWELL; SILVA, 2006; SCHEFFER, 2016, 2017; SCHEFFER; CENCI;
COMACHIO, 2018"), dizem respeito as representagdes (MORETTI, 2002; DUVAL, 2003) e
interpretagdes de narrativas orais e escritas (SCHEFFER; PASIN, 2013; SCHEFFER 2015, 2016,
2017), aspecto que, no presente estudo, dirige um olhar as atividades realizadas com tecnologias

digitais, softwares ou objetos de aprendizagem, considerando os processos de compreensdo e
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construgdo de conceitos, além das habilidades de ensino e de aprendizagem matematica.

No caso de um objeto de aprendizagem, consoante Scheffer, Cenci e Comachio (2018)
(Figura 1), este pode ser programado e planejado pelo professor, para envolver e utilizar materiais
pedagogicos do laboratério de ensino integrado as tecnologias digitais, com a estruturacdao de
elementos simples, como um video ou uma musica. Igualmente, pode ser visualizado de forma pratica
a partir de uma apresentacdo no PowerPoint ou, at¢ mesmo, envolver programas mais elaborados que
exigem um entendimento de linguagens de programacao, tendo em vista as possibilidades com as
tecnologias digitais que estdo ao alcance do professor no seu contexto escolar, isto ¢, no ambiente

natural, para atribui¢do de significados matematicos.

Figura 1 - Objeto de aprendizagem para Geometria dos Poligonos
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Fonte: Scheffer, Cenci e Comachio, 2018.

Os ambientes informatizados das escolas, assim como 0s recursos que os smartphones,
tablets e computadores oferecem, podem ¢ devem ser aproveitados, pois, de acordo com diferentes
estudos, a exemplo dos desenvolvidos por Assis ¢ Marques (2017), Scheffer (2015, 2017) e Scheffer
e Heineck (2016), tais recursos ampliam a consideracdo dos significados matematicos a partir da
resolugdo de problemas, da interacao professor-estudante e da constru¢ao de conceitos, tendo como
base a visualizacdo geométrica ou ndo, aspecto que pde em evidéncia a necessidade de reflexdo sobre
a formagdo do professor de Matematica e sua pratica educativa. Nessa perspectiva, as tecnologias
digitais apontam diferentes possibilidades e suscitam conhecimentos matematicos que podem ser
incorporados no trabalho pedagogico.

Outrossim, pode-se afirmar que a formagao do professor de Matematica, segundo Rosa
(2015), esta supostamente “completa”, quando ele se mantém em constante movimento, busca um
professor ideal, bem como persegue elementos técnicos que envolvem a evolugdo pessoal, social,
cognitiva e cultural.

A vista disso, as tecnologias digitais despertam a sensibilidade de professores e estudantes
quanto a existéncia de diferentes representacdes que, consoante Scheffer (2017), favorecem a analise
dos procedimentos de resolugdo, conceitos e estratégias desenvolvidas pelos estudantes, cada vez

mais Util como recurso educativo. De igual modo, enriquecem os processos de ensinar e de aprender,



com a demonstracdo de algo estatico que ganha vida e movimento por intermédio de um software
dindmico, de um aplicativo ou de um jogo digital, tornando a aprendizagem mais expressiva, atraente
e investigativa.

Por conseguinte, a utilizacdo das tecnologias digitais configura momentos reais de
aprendizagem dinamica, principalmente quando contempla jogos digitais, softwares, sites, objetos de
aprendizagem e programas que se tornam aliados a compreensao matematica. Os jogos digitais, assim
como o0s sites € 0s softwares disponiveis para trabalhar Matemadtica, constituem possibilidades
educativas, capazes de proporcionar um ambiente estimulador e desafiador, de autonomia do
estudante em sua aprendizagem, situando-o no espago € no tempo.

Nao obstante, apesar de as tecnologias digitais estarem presentes na escola, ainda nao tém
sido exploradas de maneira suficiente a ponto de contemplar a comunicagio estabelecida no meio
escolar. Segundo Gusatti, Malaggi e Teixeira (2019, p. 89), o conceito de comunicagdo torna-se “uma
expressao-motor da sociedade contemporanea, especialmente quando relacionada a sua percepgao
midiatica.” Para os autores, os conceitos “estar em relacdo” e “a¢do de tornar comum” levam a
compreensdo de que ainda ¢ necessario o fenomeno de contato entre os individuos comunicantes,
para que se efetive a comunicagao.

Nessa discussdo em torno da interacdo entre as tecnologias digitais € a comunicagdo,
Scheffer (2012, 2016, 2017) enfatiza que a concepgao de linguagem, quando se refere a argumentagao
matematica, ultrapassa a fala e a escrita. Isso porque o ato de comunicar ¢ considerado intercambio
linguistico entre, pelo menos, dois interlocutores, e a comunicagdo humana ¢ vista como uma forma
de interagdo social entre os individuos. Desse modo, a linguagem engloba a acdo de interpretar, o ato
de criar significados, o imaginar, o compreender e o extrapolar. J4 a linguagem ndo verbal, que
envolve o gesto, destaca-se como expressao do corpo, isto ¢, do movimento corporal que, agregado
a fala, manifesta ideias, pensamentos e entendimentos quando ocorre a comunicagao.

Para finalizar esta primeira reflexdo, convém destacar o estudo de Barbosa e Bairral (2018,
p. 98) quanto aos recursos humanos, que sdao os relacionados a pessoa como ser humano. Nesses
recursos, estdo contidos, além da relacao aluno-professor, os saberes necessarios ao docente, como
conteudos especificos e abordagens pedagdgicas, materiais concretos € a utilizacdo de Tecnologias
de Informag¢do e Comunicagdo (TIC), que ja modificaram expressivamente as formas de ensinar, de
aprender, de manipular (em tela) e de comunicar.

Na atual sociedade, o dominio das tecnologias digitais faz parte da vida dos sujeitos, tanto
na esfera pessoal quanto profissional. A vista disso, Kenski (2012, p. 72) argumenta: “Os avangos
tecnoldgicos redefiniram novos perfis de atuagdo profissional nos quais, no minimo, a fluéncia

tecnologica se faz necessaria.” Fluéncia esta que passa a ser uma constante na atuagao profissional, o



que se aplica a professores em formacao continuada, para que se sintam preparados para o exercicio
na Educacgao.

Em 2017, o governo federal criou e implementou sua mais recente politica voltada a
utilizacdo de tecnologias digitais, o Programa de Inova¢ao Educacido Conectada, que tem por objetivo
apoiar o acesso a internet em alta velocidade e promover o uso pedagogico das tecnologias digitais
na Educacao Basica, atendendo, assim, a metas dispostas no Plano Nacional de Educacao (PNE) e na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Em suas competéncias gerais, a meta de numero 5 da

BCNN destaca a necessidade de

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag@o e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo ¢ autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p. 9)

Essa compreensao reflexiva em torno da integragdo com as tecnologias digitais, destacada
na meta 5 da BNCC, inclui desde a criatividade com o uso das tecnologias digitais, de forma
significativa, até a disseminagdo de informacdes e a comunica¢do propriamente dita, o que vai ao
encontro das ideias de Kenski (2012, p. 68) de que

a cultura tecnologica exige uma mudanga radical de comportamentos e praticas pedagogicas
que ndo sdo contemplados apenas com a incorporacdo das midias digitais ao ensino. Pelo
contrario, hd um grande abismo entre o ensino mediado por TIC’s - praticado em muitas das
escolas, universidades e faculdades - e os processos dindmicos que podem acontecer nas
relacdes entre professores e alunos.

Ao expor seu ponto de vista, a autora esclarece que a realiza¢do de cursos de “atualizacdo”
garante a inser¢ao no mercado profissional, como também a aquisi¢do de novos saberes que podem
nao ter sido previstos na formagao universitaria.

Todavia, se o espago educativo ndo assumir uma posi¢ao clara quanto a essa questdo,
deixando os educadores e estudantes descomprometidos com a inclusdo digital, essa acdo pode
demorar para dar visibilidade as vozes, as discussdes, aos significados e as representagdes realizadas
com as tecnologias digitais no meio escolar a favor dos processos de construcdo de ensino e de

aprendizagem.

Pesquisas com tecnologias digitais e Educacdo Matematica: um breve panorama
e contribuicoes

Neste item, sdo apresentadas algumas contribui¢des, construidas por intermédio das orientagdes que
ocorreram em Programas de Pos-Graduagdo, ao longo da caminhada que vislumbrou as tecnologias
digitais inseridas na pratica docente e na escola de Educagao Bésica.

O estudo de Machado (2011), desenvolvido no Ensino Superior, tratou da utilizacdo do

software Wingeom para o ensino de Geometria Espacial em cursos de licenciatura de Matematica,



alternativa pratica, utilizando o soffware como um recurso auxiliar para o ensino e aprendizagem da

Matematica, conforme Figura 2.

Figura 2 - Atividade com Wingeom

Fonte: Machado, 2011.

Outro estudo que também utilizou software educativo de Matematica no Ensino Superior
foi desenvolvido por Ahmad (2012), envolvendo uma discussao a respeito de Geometria Analitica
em ambiente virtual de aprendizagem matematica. Ao contemplar atividades pedagogicas de
Matematica, o autor criou ambientes de aprendizagem capazes de introduzir futuros professores em
situagdes de EAD, com a utilizacdo do software Régua e Compasso, para tratar de conceitos acerca
de Geometria Analitica. Ressalta-se que os dados consideraram as produgdes escritas, construidas

pelos participantes nos ambientes virtuais (Figura 3).

Figura 3 - Atividade com o Software Régua e Compasso
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Fonte: Ahmad, 2012.

A formacdo de professores, tendo como fundamento as tecnologias digitais, foi tema da
pesquisa de Aguirre (2012), que desenvolveu um trabalho tendo em vista as contribui¢des do software

GeoGebra para o ensino de sistemas de duas equagdes.
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Os objetos de aprendizagem fizeram parte do estudo de Liitchemeyer (2012), o qual
problematizou o tema Logaritmos (Figura 4) e produziu um objeto, contemplando atividades que
empregam diferentes midias e recursos educacionais que vao desde slides, videos, roteiros de
atividades e animagdes digitais até cenarios de investigagdes e situagdes-problema, apresentando o

tema de forma evolutiva.

Figura 4 - Objeto de aprendizagem: video que apresenta conceitos de logaritmos

Logaritmos como poténcia de dez:

Comprove o que vocé leu utilizando a
calculadora cientifica e determine os
valores indicados de forma a encontrar os
resultados informados:

109301030 — 2

109477 — 3

Fonte: Liitchemeyer, 2012.

Um estudo voltado a Matematica Financeira, abordando os sistemas de amortizacdo de
empréstimos e andlise de investimentos, foi realizado por Fortunato (2013), com a preocupacao de
apresentar uma proposta de trabalho para a calculadora HP 12C, considerando os sistemas de
amortizacao de empréstimos e analise de investimentos em disciplina do Curso de Administragao de
Empresas.

Sotili (2014) realizou um estudo voltado a investigacdo de tecnologias, viabilizando a
criagdo de ferramentas de Realidade Aumentada (RA). Com esse propdsito, procurou evidenciar até
que ponto tais ferramentas podem ser coadjuvantes no processo de ensino e de aprendizagem de
Seccdes Conicas. Importante salientar que a Realidade Aumentada torna possivel aos objetos reais a
interagdo com objetos virtuais, tecnologia esta que comegou a revolucionar a maneira como o ser
humano interage com as maquinas e vice-versa. Logo, ¢ uma tecnologia que permite ao mundo virtual
ser permutado com o real, o que possibilita maior interagdo e abre uma nova dimensdo a
aprendizagem.

As oficinas desenvolvidas na parte pratica desse trabalho tiveram como objetivos: utilizar a
ferramenta RA para reconhecer uma hipérbole a partir da sec¢do de um cone e seus pontos
caracteristicos; construir os graficos das conicas e identificar os pontos principais; resolver
problemas, aplicando as suas formulas. Na Figura 5, sdo expostos exemplos de videos construidos

para manipulag@o dos elementos de um cone com o uso de RA.
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Figura 5 - Videos para manipulaciio dos elementos de um cone e sobre a paribola
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Fonte: Sotili, 2014.

No sentido de efetivar propostas que respeitassem os fatores bioldgicos de desenvolvimento
de fungodes cognitivas dos estudantes, Silva (2017) abordou, em sua pesquisa, a exploragdo de
aspectos, como atencdo e memoria, correlacionados a aprendizagem matematica com jogos digitais
(Figura 6), no 6° ano, para aplicagdo em operacdes e resolug¢do de problemas. Um trabalho com essas
caracteristicas atende as necessidades e aos estilos de aprendizagem da geracao atual e das futuras
geracdes que, de acordo com Prensky (1011, p. 23), “por ser versatil, passivel de ser adaptado a quase

todas as disciplinas, além de ser considerada uma forma divertida e motivadora de aprender.”

Figura 6 - Jogo Space Race

Fonte: Silva, 2017.

Vislumbrando a formagdo de professores, Battisti (2017) desenvolveu uma proposta
pedagbgica com atividades virtuais para ensinar Matematica a partir da exploracdo dos softwares
matematicos GeoGebra e Sistemas do 1° Grau, do site educativo Racha Cuca e dos jogos Atirador
Matematico, Xadrez ¢ Math Butterfly, disponibilizados para os professores de Matematica da rede
publica estadual do municipio de Erechim, RS.

Deoti (2018) realizou um trabalho que contemplou a Etnomatematica e o ensino de
Geometria na Escola do Campo em interagdo com as tecnologias digitais. As discussdes e o estudo
tiveram como resultado uma proposta pedagdgica para a Escola do Campo, a qual deu destaque para

0 uso especifico do programa Google Earth, com a intengdo de resolver problemas de Geometria,
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envolvendo o calculo de areas de terrenos irregulares. Visando a aproximacao da escola com o seu
contexto, as atividades propostas foram elaboradas a partir do cotidiano dos estudantes.

Simoni (2018) realizou uma pesquisa cujo objetivo foi o de analisar o que os erros dos
estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental podem revelar quanto ao estudo de fracdes e as
contribuicdes das tecnologias digitais e de materiais manipulativos na superagdo desses erros,

conforme Figura 7.

Figura 7 - Noc¢do de fracdes com materiais manipulativos e software JFractionLab 1

Fonte: Simoni, 2018.

Os trabalhos explicitados foram orientados em trés Programas de Pés-Graduagdo Stricto
Sensu, no periodo de 2011 a 2018, pertencentes a duas universidades, localizadas nos estados do Rio
Grande do Sul e de Santa Catarina, nos quais a autora deste artigo e seu Grupo de Pesquisa em
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo, Matematica e Educa¢do Matematica desenvolveram e

ainda desenvolvem atividades docentes. O Quadro 1 apresenta um resumo geral das pesquisas

destacadas.
Quadro 1 - Um panorama das pesquisas no periodo de 2011 a 2018
Ano Conceitos
Populacio Objeto de estudo
Tecnologia digital Matematicos
2011 Licenciatura em | Software como auxiliar ao processo . .
L. . . Geometria Espacial
Software Wingeom Matematica de ensino e de aprendizagem
2012 . . Atividades pedagogicas de
Licenciatura em i~ . . . L
Software Régua e M o Matematica capazes de introduzir Geometria Analitica
atematica
Compasso futuros professores
2012 Formagao de Contribui¢des do software Sistemas de duas
Software GeoGebra professores GeoGebra equagdes
2012 . .

) Alunos do Ensino Construcao de objetos de Nociio de Logaritmos
Objetos de Médio aprendizagem ¢ &
aprendizagem
2013 Curso de~ Trabalho com o emulador da S.ISt?maSN de

Administragdo de caleuladora no computador aiortizagdo e
Calculadora HP 12C Empresas P empréstimo
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2014 ) )
Investigacdo de tecnologias que

Licenciatura em 2 ~ Aen
possibilitam trabalhar com Secgdes Conicas

Ferramentas de

Realidade M) Realidade Aumentada
Aumentada
. Exploraca L

2017 6° ano do Ensino Xploracao qe.aspectos como Aplicagdes das

T Fundamental atencdo e memoria correlacionadas e
Jogos digitais a aprendizagem matematica

Atividades virtuais para ensinar
2017 el s Maten}é'?ica, a partir dos softwares ’ Retomade; de
o o ofessores matematicos (GeoGebra e Sistemas | sistemas do 1° Grau e

Atividades virtuais p do 1°. Grau), site educativo (Racha quatro operagoes

Cuca) e jogos

2018 Aproximacdes entre
Escola do Campo P 5

Programa Google o . Etnomatematica e o ensino de Area de figuras
- 6° ano do Ensino . .
Earth Geometria na Escola do Campo em irregulares
Fundamental . -
interagdo com TIC
2018

Atividades com i .
6° ano do Ensino Anédlise de erros quanto ao estudo

TIC e matf:riais Fundamental de fragdes
manipulativos

Estudo de fragdes

Fonte: Elaborado pela autora.

Os trabalhos exibidos no Quadro 1 envolvem atividades e pesquisas realizadas com
tecnologias digitais e Educacdo Matematica, tendo por amostra estudantes da Educacdo Bésica,
académicos do curso de Matematica e de outros cursos superiores, além de professores de Matematica
da rede publica de ensino. Essas pesquisas tém caracteristicas qualitativas e, em sua maioria,
apresentam possibilidades de aplicag¢des praticas com tecnologias digitais e diferentes materiais que
tornam possivel a aprendizagem e a interagdo que ocorre pela comunicacao.

Nos processos de coleta e tratamento dos dados, de modo geral, as pesquisas fizeram uso de
instrumentos, tais como: questionarios € entrevistas, manifestacdes e registros escritos e orais, didrio
de bordo e sessodes filmadas (POWELL; SILVA, 2015; GIL, 2008; LAKATOS; MARCONI, 2010).
Para a organizagdo e andlise de dados, foram utilizadas as categorias de conteudo (BARDIN, 2011,
p. 47), considerando “um conjunto de técnicas de analise das diferentes formas de comunicagdo
visando obter descri¢do semantica do contetido, indicadores (quantitativos ou ndo)”, além de demais
processos qualitativos.

As categorias se constituiram a partir de respostas e contribui¢des descritivas, expressoes e
palavras significativas comuns, questionamentos relacionados ao tema, bem como frequéncia e
relevancia em relacdo ao problema das pesquisas. Uma das pesquisas teve enfoque fenomenologico

e trabalhou na organizacao e andlise de dados com unidades de significado e analise nomotética.
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O tema fracoes com tecnologias digitais: um campo em pesquisa

Outra frente relevante se volta especialmente a estudos analisados que se detém a atividades voltadas
para tecnologias digitais no que tange ao tema fracdes, contexto em estudo que tem trazido
transformagdes nos processos de ensinar e de aprender. Nessa 6tica, o estudo a respeito de pesquisas
brasileiras sobre o tema niimeros racionais-fragdes na interagdo exploratdria com tecnologias digitais
e suas aplicagdes, envolveu, no periodo de 2013 a 2018, 12 (doze) pesquisas levantadas no portal da
CAPES. Estas contemplaram aplicagdes de softwares educacionais como o Fractron, o GeoGebra, o
Portal interativo PhET, além de jogos de baralhos eletronicos e sequéncias didaticas eletronicas.
Convém ressaltar que as pesquisas referentes ao respectivo estudo apresentaram os seguintes
objetivos:

a) trabalhar a exploragdo da nocdo e do conceito de fragdes, operagdes, representacao,
solucao de problemas e erros, contemplando problemas de estudo que se voltam para os
erros que os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental podem revelar quanto ao estudo
de fragdes e as contribuicdes das tecnologias digitais e dos materiais manipulativos para
superagao desses erros;

b) identificar o nivel de aprendizagem do conteudo fragdes a partir de atividades com o
software Enigma de fragdes; constru¢do de sequéncia didatica para o ensino de fragdes
equivalentes, baseada na utilizacao das tecnologias digitais;

c) resgatar as potencialidades do uso de tecnologias digitais, com uma sequéncia didatica
eletronica na recuperagdo paralela e individualizada de alunos com dificuldades de
aprendizagens;

d) construir uma proposta pedagdgica, envolvendo aplicativos matematicos e dobraduras,
para o resgate dos conceitos e operagdes com fracdes;

e) levantar contribui¢des de uma sequéncia didatica composta por atividades que propdoem
a resolucao de problemas, mediada pelo professor, com o uso de um software educacional
para o ensino de fragdes;

f) ressignificar o estudo das fracdes e refor¢o da assimilacdo, buscando consolidar uma etapa
fundamental da estrutura algébrica dos nimeros;

g) buscar meios que possibilitem promover aos alunos a apropriagdo do conceito e das
operagdes matematicas basicas referentes as fragdes;

h) levantar dificuldades dos alunos com o contetido de fragdes e de que forma uma sequéncia
didatica, com a utilizagdo das tecnologias digitais, pode auxiliar na recuperagdo de
situagdes desfavoraveis de aprendizagem; em que aspectos o uso de recursos tecnoldgicos

pode influenciar no processo de aprendizagem dos numeros racionais de um grupo de
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alunos do 7° ano;

1) propor atividades de Robdtica Educacional como a calculadora de fragdes, com o intuito
de aprofundar e fixar o conhecimento prévio dos alunos sobre adi¢ao de fracdes, de forma
a amenizar a dificuldade relacionada aos nimeros fracionarios;

j) analisar o que os erros dos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental podem revelar
em relacdo ao estudo de fragdes e contribuicdes das tecnologias digitais e dos materiais
manipulativos na superagao desses erros.

Esses estudos foram desenvolvidos em programas brasileiros, com uma populagao amostral
composta por estudantes e/ou professores da Educagdo Basica, por meio de referenciais e propostas
exploratorias para o tema. Na parte pratica, em sua maioria, os programas colocaram em destaque
atividades de aplicacdo de fragdes, operagdes, representacdo, fragdes equivalentes, sua nocao,
sequéncia didatica com a utilizacdo de tecnologias digitais, tendo em vista o auxilio na aprendizagem

e construcao desses conceitos.

Consideracoes finais

O desafio de colocar em evidéncia os caminhos que a escola vem assumindo com as tecnologias
digitais na relagdo com a Educagdo Matematica conduziu o estudo aqui exposto, colocando em
destaque pesquisas orientadas em Programas de Pds-Graduacdo que visaram a utilizagdo e aplicacio
de tecnologias digitais.

Esses estudos contaram também com a criacao de produtos educacionais, aplicaveis em sala
de aula, envolvendo atividades de grande abrangéncia para os caminhos da escola, a exemplo de:
jogos digitais on-line de Matematica, Realidade Aumentada, objetos virtuais de aprendizagem,
atividades com software e resolugdo de problemas com tecnologias digitais, além de estudos de
campo na perspectiva qualitativa e pesquisas empiricas desenvolvidas com estudantes e professores.

As reflexdes relativas as tecnologias digitais e a Educacdo Matematica sdo consideradas
determinantes a constru¢do de conceitos matematicos na Educacdo Basica. Desse modo, o trabalho
de inclusdo digital leva a constatacdo de que as pessoas, de modo especial os estudantes e os
professores, utilizam a internet para manter contatos sociais, criar novos lacos com pessoas ou grupos
de mesmo interesse, como também para buscar respostas, resolver problemas, divertir-se com jogos,
pesquisar, aprender e produzir conhecimento.

Os resultados evidenciam que, além das politicas publicas para a utilizagdo das tecnologias
digitais, o envolvimento dos estudantes e professores no meio digital € crescente. Consequentemente,
os processos de evocacdo e comunicagdo tornam-se grandes aliados dos processos de ensino e de

aprendizagem matematica.
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Assim sendo, conceitos, contetidos e abordagens pedagodgicas, materiais concretos € a
utilizacao de tecnologias digitais ja modificaram as formas de ensinar, de aprender, de manipular e

de comunicar Matematica na escola.
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