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Contribuicdes do pensar-com-
o0-GeoGebra na exploracao de
questoes matematicas

CARLA JARDIM FIRPO DA SiLva
LeTicia SORIO SARAIVA
PauLA BEATRIZ DA SiLva SERPA

Introducao

possibilidade de manipular objetos e figuras geométricas

com o uso do mouse é uma das principais caracteristicas

em um ambiente de geometria dindmica, possibilitando
explorar e construir diversas transformagdes de figuras
geométricas. O software GeoGebra é um aplicativo de Matematica
muito utilizado para esses fins, permitindo que estudantes
explorem situagdes-problema e construam conjecturas sobre o
conteudo que estao estudando ou o problema que estéo resolvendo.
Conforme Da Silva e Penteado (2009), suas caracteristicas
possibilitam a criagdo de cendrios para atividades investigativas
por meio das quais os estudantes podem verificar propriedades de
uma figura em um processo e de forma mais agil.

Diante disso, neste capitulo nos propomos a investigar a
seguinte pergunta: Quais as contribui¢des do pensar-com-o-
GeoGebra para a resolugdo de questdes originais e semelhantes ao
Concurso Canguru de Matemidtica? Na tentativa de responder a
essa pergunta, levou-se em consideragdo o potencial do GeoGebra
no processo de aprendizagem e, assim, desenvolvemos e aplicamos
uma sequéncia de atividades composta por quatro problemas

150



Acoes e proposicoes com o uso das Tecnologias Digitais na Educagao Matemética:
experimentos, reflexdes e aprendizados de/para quem ensina Matematica

e um formuldrio, em uma turma do 5° ano, com 24 alunos, de
em uma escola municipal localizada em Porto Alegre (RS). A
escolha da escola deu-se pelo fato de uma das autoras atuar nessa
escola, porém em turmas dos anos finais, e por ser um espago
que disponibiliza Chromebooks© para todos os estudantes,
permitindo o desenvolvimento de todas as etapas propostas na
sequéncia de atividades.

A inspiracao das questdes e as questdes originais foram
selecionadas de uma competi¢do internacional anual, o Concurso
Canguru de Matemadtica, que envolve estudantes desde o 3° ano
do Ensino Fundamental até o 3° ano do Ensino Médio, realizada
no Brasil, desde 2009. A prova do concurso foi apresentada para
as pesquisadoras durante a disciplina de Tecnologias Digitais na
Educagdo Matematica, e esse contato motivou a elaboracio da
atividade desenvolvida no estudo. Para a produgédo e coleta dos
dados, tal sequéncia foi organizada em duas etapas distintas.
Na primeira parte, foram utilizadas duas questoes elaboradas
pelas autoras e inspiradas no Concurso Canguru de Matematica,
propondo que a resolugio fosse desenvolvida no papel, de forma
impressa. A segunda etapa foi elaborada com duas questdes
selecionadas do Concurso Canguru de Matemadtica, mas
apresentadas em uma versdo adaptada para o software GeoGebra.
Para tal, foi necessario realizar uma transposi¢cdo de problemas
matematicos da prova Canguru Brasil para o GeoGebra. A
construgao da primeira questao da segunda etapa foi desenvolvida
pelas autoras, e a segunda, por colegas da disciplina, que
autorizaram o seu uso.

A partir do que expusemos, os objetivos do nosso estudo sio:
(I) estruturar, aplicar e analisar uma sequéncia de atividades, a
fim de investigar as contribui¢des do uso do software GeoGebra
no desenvolvimento das mesmas e (II) observar como os alunos
organizam o pensamento matematico na resolugdo das atividades
propostas. Pretende-se verificar, com esses objetivos de pesquisa,
de que forma o objeto virtual se contrapde a versdo impressa,
analisando o desenvolvimento dos alunos nas etapas descritas
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e avaliando as estratégias adotadas na resolugdo em ambos os
formatos.

Fundamentacgao tedrica

Entende-se que softwares de Geometria Dindmica (GD)
desempenhem um papel essencial para a compreensdo do
processo de aprendizagem por estimular a exploragao, construgao
e argumentac¢do, conforme é destacado por Siqueira, Molon e
Franco (2018):

Em todas as areas da matematica é necessario, muitas vezes, imaginar objetos
estaticos ou dindmicos e agir sobre eles mentalmente, projetando rotagoes,
ampliagdes ou redugoes, translagoes, deslocamentos, etc. Essa habilidade de
visualizar, manipular, fazer operagoes mentais e saber interpretar esses resultados
servird de base para a compreensdo do objeto em estudo. (SIQUEIRA; MOLON;
FRANCO, 2018, p. 1)

Pelo fato de o presente artigo se propor a investigar quais as
contribui¢des do pensar-com-o-GeoGebra, levou-se em conta que
ambientes digitais podem encorajar interagdes potencializadas
na exploracdo de questoes matematicas para além do alcance do
papel e lapis por contarem com recursos como arrastar - capaz
de possibilitar a visualizagio do movimento - e a constru¢ao
do conhecimento em conjunto com esse ciberespaco, ou seja,
pensar-com-o-GeoGebra. Para Basso e Notare (2015), o “pensar-
com” desencadeia maneiras criativas de encarar e resolver
problemas matematicos por meio da utilizagdo dos recursos
digitais favorecendo, assim, o pensar em Matematica. Os autores
salientam também que um problema classico de geometria pode
se tornar obsoleto em um ambiente de GD, e, por isso, para que
esse ambiente seja significativo na aprendizagem de geometria,
sa0 necessarios critérios na escolha das questdes propostas na tela
do computador.

Nessa perspectiva, Dickel (2019, p.17) pontua que “com
os softwares de geometria dinamica, temos a possibilidade
de representacdo e manipulagdo de objetos matematicos, que
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abrem novas possibilidades para o pensamento matematico” e
promovem a articulacao das habilidades de visualizacdo espacial
com o processo de ensino e aprendizagem, ou nas palavras de
Basso e Notare (2015):

Em ambientes de GD, é possivel alcangar um nivel elevado de realismo para
representar diferentes objetos matematicos, pois oferecem a possibilidade de
manipulagao direta de construgoes geométricas, que permitem visualizar conceitos
de geometria a partir do estudo de propriedades invariantes dessas construgoes
enquanto seus componentes sao movimentados na tela. (BASSO; NOTARE, 2015,

p. 9)

Convergimos ao pensamento de Dickel (2019), em que a
autora menciona que ao incorporar as Tecnologias Digitais no
processo de ensino e aprendizagem de Matematica se instiga o
aluno, tornando-o participante ativo com potencial de melhorar
seu desempenho. Percebe-se, nesse sentido, o destaque da Base
Nacional Comum Curricular para o uso das tecnologias digitais:
comunicar-se, acessar e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva’, o que deve ocorrer “de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais [...] (BRASIL, 2018, p.9). Entendemos que propiciar o uso
de recursos tecnolégicos comprometidos com o desenvolvimento
do pensamento matematico potencializa, por meio da geometria
dinamica, o estudo da geometria de forma integrada com as outras
unidades tematicas tais como algebra, grandezas e medidas,
nuimeros, probabilidade e estatistica.

Percurso metodolégico: caracterizacao

A pesquisa realizada ¢ de cunho qualitativo, que busca o
aprofundamento da compreensao de um grupo social, de uma
organiza¢do, buscando compreender aspectos da realidade
que ndo podem ser quantificados. Para analisar as produgdes,
utilizamos como metodologia o estudo de caso, que segundo
Goldenberg (2004):
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0 estudo de caso nao é uma técnica especifica, mas uma analise holistica, a mais
completa possivel que considera a unidade social estudada como um todo, seja
um individuo, uma familia, uma instituicdo ou uma comunidade, com o objetivo de
compreendé-los em seus proprios termos. O estudo de caso retine o maior nimero
de informagoes detalhadas, por meio de diferentes técnicas de pesquisa, com 0
objetivo de apreender a totalidade de uma situagao e descrever a complexidade de
um caso concreto. (GOLDENBERG, 2004, p. 33)

A produgio de dados aconteceu por meio de observagdes
das pesquisadoras, registros fotograficos durante a pratica e
pelo material entregue pelos alunos ao final da pratica, além
das respostas do questiondrio proposto ao final da sequéncia
de atividades. A partir dos dados obtidos, as pesquisadoras
procederam a sua andlise, com compromisso e respeitando os
cuidados éticos da pesquisa, desde a escolha do assunto, da
amostra e das ferramentas para essa coleta. A atividade iniciou
por volta de 13h30, teve uma pausa no recreio, das 15h25 até
15h40, e foi finalizada por volta de 17h.

Segundo Fiorentini e Lorenzato (2012, p.4), “a dimenséo ética
é parte intrinseca de qualquer pesquisa e refere-se as relacoes de
boa convivéncia, respeito aos direitos do outro e ao bem-estar de
todos”. Envolvidas nesse processo, assumindo um compromisso
com a verdade e respeito com todos, os participantes da pesquisa
tiveram a sua identidade preservada. Eles receberam um termo
de consentimento informado quatro dias antes da aplicagdo da
atividade, que deveria ser assinado pelo responsavel e entregue
para as pesquisadoras, tendo em vista que os participantes sdo
menores de idade. No dia da aplicagdo, os participantes assinaram
o termo para uso de som e imagem e o Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE).

Relato sobre a sequéncia de atividades: materiais
e observacoes

Dos vinte e quatro estudantes que faziam parte da lista de
chamada, dezoito estavam presentes. Todos estavam animados
em participar da atividade. Procedeu-se com o recolhimento do
TCLE, e uma aluna disse que sua mae nao autorizou a participagao
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porque ela é “ruim em Matematica mesmo e ndo contribuiria em
nada”. Ela parecia frustrada por ndo poder participar, no entanto
optamos por permitir que ela participasse, porém seus dados nao
serdo utilizados no momento da analise.

Inicialmente, houve uma confusio com o login dos
computadores da escola, tendo em vista que, para acessar o
Chromebooks© da escola, os alunos necessitam ter seu usudrio
e senha digitados para iniciar a sessdo. Apesar de terem recebido
as informagdes da professora de tecnologias da escola, alguns
alunos nao se lembravam de seus usudrios e senha. No dia em
que aplicamos a atividade, essa professora (responsavel pelas
tecnologias) ndo estava presente na escola e, sem esses dados,
os alunos ndo conseguiriam participar da atividade. Apesar de
todos os alunos terem um e-mail @educar do Municipio de Porto
Alegre (RS), com a devida senha, diversos ndo se lembravam
desses dados.

Quando receberam essa informacdo, a orientacdo dos
professores era que os alunos anotassem no seu caderno os dados
pessoais para que, quando fossem utilizar o Chromebook®,
tivessem seuacesso e que esses dados eram de sua responsabilidade.
Houve diversas explicagdes dos alunos que estavam sem essas
informagdes, ou que trocaram de caderno, ou que esqueceram em
casa, entre outras. A solugao encontrada, sugerida pela professora
referéncia da turma, juntamente com alguns alunos, foi que os
alunos que tinham os dados, compartilhassem seus usuarios com
os colegas, fazendo o login em mais de um computador, para que
todos acessassem os computadores, possibilitando a participagdo
nas atividades.

A sequéncia de atividades foi dividida em trés etapas: na
primeira, desenvolvemos dois problemas inspirados em questdes
do Concurso Canguru de Matematica. Essas atividades foram
impressas e entregues aos alunos para resolu¢io em papel.
Em seguida, apresentamos duas questdes retiradas do mesmo
Concurso e adaptadas com o software GeoGebra. Essas questoes
foram disponibilizadas aos alunos por meio de link para
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exploragdo e resolu¢do nos computadores. Por fim, apresentamos
um formulario onde os alunos puderam avaliar as atividades.

Cabe salientar que as pesquisadoras optaram por aplicar a
atividade em turmas de 5° ano devido ao momento atual que
estamos vivendo, periodo de pandemia, quando parte dos
estudantes de escolas municipais ndo teve acesso, durante o
periodo de isolamento, a aulas presenciais nem mesmo remotas.
Sendo assim, as questdes escolhidas trabalham habilidades
desenvolvidas no 3° ano e no 4° ano do Ensino Fundamental
conforme proposto pela BNCC. A seguir, descreveremos as trés
etapas da sequéncia de atividades.

Etapa 1: atividades impressas

Iniciamos distribuindo aos alunos, de forma individual,
uma folha da atividade impressa, tal como mostrado na figura
1. Explicamos que as atividades ocorreriam em trés etapas,
comecando pela parte impressa; lemos o enunciado da questao
junto com eles e lhes perguntamos se havia davidas. Apesar de
dizerem que havia sido entendida, a primeira questio gerou
davidas em praticamente todos os alunos, que passaram a nos
chamar individualmente para questionar como fazé-la. Optamos
por nao responder diretamente, mas com questionamentos, como
uma forma de instiga-los a buscarem as respostas.

Como ainda apresentavam muitas duavidas, desenhamos
as flores no quadro e lhes explicamos, com um exemplo, como
fazer. Percebemos que alguns alunos estavam se empenhando
no desenho bonito da flor, mas nao, de fato, na contagem das
possibilidades. A professora referéncia da turma alertou-nos para
o fato de que alguns apresentam dificuldades pontuais, seja de
concentragao seja pela falta de habilidades prévias; ja outros nao
se engajaram nas atividades propostas.
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Figura 1: primeira questao proposta de forma impressa
Fonte: arquivo pessoal

Alguns alunos tentavam adivinhar a resposta e, aos poucos,
foram se desestimulando e desistindo da questdo. Apenas dois
alunos chegaram ao resultado correto. O aluno 1, sentado na
primeira fila de classes, produziu um célculo, encontrou a resposta
correta e, posteriormente, desenhou as 16 alternativas. Mostrou
para alguns colegas que sentavam proximos a ele, mas eles nao se
interessaram pelo seu raciocinio.

O aluno 2, sentado no fundo da sala, ndo queria desenhar
tampouco calcular. Porém, ao perguntar se, depois de respondido,
poderia jogar no computador, manifestou interesse em responder.
Pedimos que nos explicasse como chegou ao resultado, e ele
respondeu: “cada flor tem quatro pedagos e sdo duas flores, d4 oito
pedagos. Ai conta os oito pedacos duas vezes, porque sdo duas
flores, da dezesseis. Ta certo?”. Ao ouvir que sim, comemorou
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bastante e pedimos que, antes de jogar, respondesse a outra
questao. Ele concordou e voltou ao seu lugar. Essa atividade durou
em torno de uma hora, e os alunos participantes, de maneira geral,
demonstraram bastante dificuldade.

Figura 2: segunda questao proposta de forma impressa
Fonte: arquivo pessoal

Passamos para a atividade do “cachorro chegar até o 0sso’,
explicamos que ndo valia fazer o cachorro andar na diagonal;
todos compreenderam rapidamente e responderam no papel. O
aluno 1, quando leu a questéo, indagou-nos: “vocés estdo falando
sério? Isso ¢ facil demais!”. Alguns alunos perceberam quase que
instantaneamente que havia mais de uma resposta. Em seguida,
perguntaram se podiam fazer mais de um caminho no papel, e
pedimos que marcassem ou com uma cor diferente ou fazendo
um trago diferente para que pudéssemos entender quais caminhos
eles tinham marcado. Essa atividade foi concluida em torno de dez
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minutos e, de forma unénime, os alunos conseguiram respondé-
la.

Etapa 2: atividades no GeoGebra

Passamos para a etapa do computador. Inicialmente tivemos
um problema inicial nao previsto: o acesso ao link das atividades.
Nao tinhamos como envia-lo por e-mail para eles, entdo fizemos
um link reduzido no site bitly© para que fosse possivel escrever a
informac¢ao no quadro e eles pudessem digitar nos navegadores.
Nesse momento, verificamos que os alunos ndo conseguiam usar
letra maitiscula e mindscula no teclado, usar teclas como “Shift”
e “Alt Gr”. Precisamos auxiliar varios a digitar, e o aluno 3 ajudou
varios colegas a acessar seus respectivos computadores. Como os
alunos tiveram facilidade com a questao 2 impressa, optamos por
iniciar com a questao similar adaptada ao GeoGebra.

Figura 3: adaptacdo para 0 GeoGebra da questdo 11, prova Nivel P ano 2022
Fonte: arquivo pessoal

Novamente, percebemos que todos os participantes resolveram

muito rapidamente a questdo proposta, houve bastante interesse
pela atividade, e os alunos 1, 3 e 4 rapidamente perceberam que
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havia mais de um caminho. Essa atividade durou cerca de 5
minutos.

Passamos, entdo, para a atividade dos bichinhos. Novamente
escrevemos o link no quadro e ajudamos os alunos a colocar o
endereco no navegador. O aluno 3 novamente foi prestativo e
auxiliou quase todos os colegas que tinham dificuldade. Tendo
em vista que eles tiveram dificuldade em compreender a questao
das flores, perguntamos se eles queriam ajuda para entender o
desafio, e o aluno 2 prontamente falou: “sora, ndo precisa, ler eu
sei”. Posteriormente, a professora da turma nos disse que o aluno
2 ndo era alfabetizado até pouco tempo.

A atividade dos bichinhos (figura 4) foi muito bem recebida.
Os alunos adoraram montar os “bichos malucos” e deram nomes
a eles: “porcorontebardo’, “rinotubaporco’, “porcosereia’; etc.
Explicamos que os bichos deveriam ter uma cabec¢a, uma barriga
e uma traseira, mas, em seguida, comegaram a surgir bichos com
duas, quatro, cinco, varias partes.

Houve muito engajamento nessa atividade, mas também
bastantes reclamagoes de que ndo havia espaco suficiente para
colocar todos os bichos na tela. Sugerimos que os colocassem
mais apertados e seguissem fazendo. De todos os alunos, apenas
o aluno 1 chegou na resposta. Ele chamou uma das pesquisadoras
e perguntou: “a resposta ¢ 27, né?”. Questionado sobre como ele
chegou nessa resposta, prontamente respondeu: “porque 3 vezes
9 é 27" Ao ser indagado de onde havia tirado esses valores, ele
explicou, apontando com o mouse, que eram 9 partes no total, e 3
bichos. Assim, sé podia chegar a um total de 27, pois, a partir dal,
seriam bichos repetidos. Confirmamos que a resposta correta era
essa, e ele informou-nos que montaria outros bichos, com mais
partes, para se divertir. Com a proximidade da hora do lanche,
encerramos a aplicacdo quando tocou o sinal para o recreio; essa
parte da aula durou cerca de 40 minutos.
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Figura 4: adaptacdo para o GeoGebra da questdo 23, prova nivel P ano 2015
Fonte: problema adaptado ao GeoGebra por Andressa Guedes da Silva, Luiza
Kerkhoff e Polyana Perosa

Etapa 3: formulario

Enquanto os alunos foram para o intervalo, colocamos,
nos computadores, o link para o questionario final, que eles
responderiam no retorno a sala de aula. A professora regente
sugeriu que esperassemos 5 min para entrar na sala, pois ela
faria com eles o retorno tranquilo, uma vez que, na volta do
recreio, os alunos ficavam muito eufdricos. Quando voltamos
a sala, percebemos que o fato de o mesmo usuario estar em
varios computadores influenciava no momento de responder
ao questionario. A professora regente pegou, entdo, o usuario e
senha de outra turma para possibilitar que todos respondessem ao
formulario sem causar transtornos. O questionario era formado
pelas seguintes questoes:

1. Qual questdo vocé achou mais facil de responder? Flores,
cachorro, bichinhos, canguru.

Por que achou a questdo escolhida a mais facil?

Fazer as questdes no computador te ajudou?

Justifique a resposta anterior.

Vocé prefere fazer exercicios como esses no computador
ou no papel?

6. Explique a sua preferéncia.

ik R
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7. O que vocé mais gostou da atividade que fizemos?
8. E o que vocé menos gostou?

Nesta hora, outros problemas surgiram: percebemos casos
pontuais de alguns alunos nao estdo totalmente alfabetizados
que tiveram muita dificuldade de compreender as perguntas, e
outros ndo sabiam escrever. Foi necessario ajuda-los a entender
as questoes que ndo eram de multipla escolha e, varias vezes,
respondermos a perguntas como ‘como se escreve o “chei” do
achei?”.

Muitos alunos responderam as perguntas objetivas e nos
chamavam dizendo que nao tinham entendido o que era para
fazer nas descritivas (por exemplo, as situagdes de “justifique
sua resposta”’). Eles sabiam responder verbalmente, mas tinham
dificuldade de transcrever o que estavam sentindo.

Analisando os resultados, verificamos que 38,50% dos alunos
consideraram a questdo do canguru a mais facil, e a justificativa
de todos foi que era apenas mover para cima, para baixo e para
os lados. Esse mesmo percentual, (38,50%) gostou mais de fazer a
questdo dos bichinhos, sendo a justificativa mais presente “achei
legal’.

Somente um aluno preferiu fazer atividades como essa no papel,
explicando que é “muito bom”. Todos os alunos responderam
que fazer as questdes no computador os ajudou, apresentando os
seguintes argumentos: “porque da para pesquisar e pode repetir
sem apagar’; “porque ndo precisa escrever’, “porque é mais facil”.
Quando todos finalizaram a atividade, agradecemos a colabora¢ao
e participagdo de todos. Os alunos também nos agradeceram,
gostaram bastante de participar, pediram para que voltassemos
para dar aula pra eles, sendo muito carinhosos.

Reflexoes sobre a pratica realizada

Percebemos, durante a aplicagdo da sequéncia de atividades,
que, apesar da participagdo dos alunos, nas questdes que sentiam
mais dificuldade, eles desistiram rapidamente. Durante a
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primeira questdo desenvolvida no papel, uma grande parte dos
alunos preocupou-se com o desempenho estético da questao,
ndo conseguindo desenvolver o pensamento matematico. Sem
conseguir resolvé-lo, alguns alunos ficaram desmotivados e
desistiram em seguida, mesmo com o nosso incentivo. Nesse
item, somente dois alunos conseguiram concluir a questao, sendo
que um deles estava concentrado e atento desde o inicio e logo
justificou o seu pensamento matematico de forma a construir uma
solucao para o problema. O outro estudante, que precisou de um
incentivo por parte das professoras, também conseguiu resolver a
questdo de maneira satisfatoria.

Ja na segunda questdo desenvolvida no papel, o pensamento
matematico foi explorado de maneira adequada, e os alunos a
consideraram facil. Nessa questdo, praticamente toda a turma
encontrou a solugdo e ainda considerou novas possibilidades
para a sua resolugdo. Um dos alunos queixou-se, alegando que o
problema era facil demais.

Nas questdes apresentadas no computador, percebemos um maior
engajamento da turma, ji que houve uma participagdo mais ativa e,
mesmo nao chegando ao resultado correto, todos os participantes
tentaram resolvé-las. Alguns reclamaram que ndo havia muito
espago, o que pode ter sido um obstaculo do objeto. Observamos que
essa oportunidade de exploracdo engajou o interesse, inclusive eles se
divertiram dando nomes aos animais formados.

Nossas expectativas em rela¢ao a pratica foram diferentes da
realidade. O tempo esperado para o desenvolvimento foi maior
do que o previsto, de acordo com algumas barreiras apresentadas,
como acesso aos computadores e dificuldade na digitagdo dos
links. Percebemos que alguns possuem familiaridade com as
tecnologias; outros ndo tém conhecimento algum. Quando
conseguiram “logar” o usudrio no computador, rapidamente
abriram um determinado jogo, que nao tinha relagao com a aula,
no entanto, notamos diversas dificuldades com a tecnologia.
Alguns ndo tinham familiaridade com a utilizagao do teclado e
touchpad, conhecimento das letras maiusculas e minusculas,
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pouca autonomia, necessidade de ter o professor por perto para
desenvolver o que lhes foi proposto e dificuldade de justificar as
perguntas do questiondrio por escrito.

As atividades previam que fossem utilizadas habilidades que
seriam desenvolvidas no 3° ano, nos objetos do conhecimento
(localizacdo e movimentacdo - horizontal e vertical) e 4° ano, nos
objetos do conhecimento (problemas de contagem). Verificamos
que, apesar de estarem no 5° ano, de maneira geral, os alunos nao
conseguiram resolver os desafios propostos para os quais eram
exigidas as habilidades do 4° ano. J4 as questdes que trabalharam
as habilidades do 3° ano foram bem desenvolvidas. Durante
a pandemia, nas escolas do municipio, em geral, os alunos nao
tiveram aulas presenciais nem remotas. Em algumas escolas, as
aulas remotas foram eventuais, e com pouca adesdo. Assim, as
atividades eram preparadas pelos professores; a escola as imprimia
e, se a familia fosse até 14 retira-las, o aluno poderia resolver as
questdes em casa, devolvendo-as assim que possivel. No entanto,
infelizmente isso nem sempre ocorreu. Ha um grande déficit no
desenvolvimento deste grupo observado.

Consideracoes finais

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
que norteia e orienta o rumo da Educa¢do Basica no pais, as
escolas tém uma referéncia que é comum e obrigatoria a todas,
com competéncias que guiam o desenvolvimento dos curriculos,
determinando habilidades necessarias e as que deverdo ser
desenvolvidas pelos alunos em cada etapa de ensino. Levando em
considerag¢do todo o cenario atual, muitos alunos estdo em um nivel
de ensino, no entanto ndo construiram todas as aprendizagens
essenciais para a etapa desenvolvida, caso usassemos a BNCC
como parametro de referéncia.

Como foi dito anteriormente, no presente estudo, selecionamos
uma habilidade de terceiro ano e outra de 4° ano e aplicamos
numa turma de 5° ano. Concluimos que grande parte da turma ja
desenvolveu a habilidade esperada para o 3° ano, no entanto, outra

164



Acoes e proposicoes com o uso das Tecnologias Digitais na Educagao Matemética:
experimentos, reflexdes e aprendizados de/para quem ensina Matematica

grande parte ndo desenvolveu uma habilidade essencial para o 4°
ano. Escolhemos aplicé-las no 5° ano levando em consideragao
todas as dificuldades envolvidas nesse desenvolvimento devido
a pandemia da Covid-19. Revelou-se, assim, um desafio
aos professores. Cabe a eles trabalhar as habilidades do 5°
ano, mas, para isso, torna-se indispensavel retomar também
habilidades anteriores. Ficou evidenciado que as expectativas de
desenvolvimento nos estudantes que vivenciaram uma pandemia
ndo podem ser equivalentes a de estudantes em um cenario sem
pandemia.

Baseando-se no aporte tedrico, o estudo mostrou que, apesar
de os alunos terem demonstrado facilidade com as questoes de
localiza¢ao e movimentagao, tanto no papel quanto no computador,
no ambiente de Geometria Dindmica, o ganho nao foi substancial.
Observamos que eles ficaram mais motivados e atentos, o que
lhes possibilitou as seguintes experiéncias: exploragdes de ir e vir,
errar o caminho e voltar sem deixar registrado o erro, testar o que
acontece se colocar o canguru sobre os lagos e outras situagdes
que a limitacdo do papel ndo é capaz de proporcionar. Entre os
alunos que registraram no formuldrio que a questdo do canguru
era a mais facil, a justificativa de todos foi que “era s6 ir para
cima e para os lados”. Ja nas questdes de problemas de contagem,
o ganho com a perspectiva da movimentagdo das pegas ficou
mais evidente. A comecar pelo fato de que, no papel, eles nao
conseguiram desenvolver o pensamento, pois percebemos uma
falta de vontade, um desanimo. Apesar de a questao ter atrativos
visuais, eles ndo avangaram no pensamento matematico. Jd no
GeoGebra, eles conjecturaram, testaram, apagaram, criaram e se
divertiram.

Por fim, reforcamos a importéncia do papel das Tecnologia
Digitais frente ao processo de aprendizagem. Quanto as
contribui¢ées do pensar-com-o-GeoGebra para a resolugao
de questdes originais e semelhantes ao Concurso Canguru de
Matematica, ponderamos, na pratica, que houve uma assimila¢ao
daideia matematicaque sereferea contagem, o que ndo ocorreusem
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o uso das tecnologias. De acordo com a habilidade (EF04MAO08)
da BNCC, resolver problemas de contagem com o suporte de
imagem e/ou material manipuldvel auxilia no entendimento do
objeto de conhecimento. Concordamos que o uso desses materiais
manipuldveis auxilia na aprendizagem, mas acreditamos que,
com o uso da tecnologia, o aluno pode ir além, chegando a outro
patamar, pois, nesse processo, os alunos testam, conjecturam,
experimentam e criam. O resultado vem da caminhada, e, a partir
dessa construcdo, ¢ que a aprendizagem se torna mais relevante.
Isso para nds, autoras desse capitulo, constitui-se em uma resposta
a questao apresentada na introdugao do presente capitulo.
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