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REFLEXOES SOBRE O ENSINO DA MATEMATICA E AS TECNOLOGIAS
Anne Desconsi Hasselmann Bettin
Valdir Pretto

Considerac0es iniciais

Nos dias atuais, torna-se dificil imaginar a sociedade e, por conseguinte, a vida das
pessoas sem as tecnologias ou, mais especificamente, sem o uso do computador ou celular,
que facilitou e acelerou as comunicagdes, 0S processos e 0s servigos, contribuindo para o
aumento de informacao e conhecimento disponiveis a todo momento. A esse respeito, Serafim

e Sousa (2011, p. 25) afirmam que:

torna-se cada vez mais necessario que a escola se aproprie dos recursos
tecnoldgicos, dinamizando o processo de aprendizagem. Como a educacdo e a
comunicagdo sdo indissocidveis, o professor pode utilizar-se de um aparato
tecnoldgico na escola visando a transformacgéo da informagédo em conhecimento.

Sendo assim, as escolas podem fazer uso das tecnologias em prol da educagéo, devido
ao seu potencial pedagdgico. Atualmente, existem muitos programas e softwares que podem
ser usados como ferramentas auxiliares no processo de ensinar, tornando o aprender mais
dindmico e atrativo para o aluno. Todavia, nem sempre as escolas dispdem de materiais e de
local apropriado para que o professor faca uso das tecnologias, que, supostamente, estdo a sua
disposicao.

Muitos profissionais demonstram o desejo de utiliza-las, mas as vezes o préprio
professor se sente inseguro ao fazé-lo, pois ndo conhece ou ndo disponibiliza de tempo
suficiente para buscar ou acessar determinada tecnologia. Essa dificuldade, por sua vez, acaba
justificando a importancia da formacéo continuada para professores ja atuantes.

Apesar desses obstaculos, devemos atentar para 0 encanto que ambos, professores e
alunos, demonstram pelas tecnologias, uma vez que elas parecem despertar o interesse dos
estudantes, desse modo, motivando-os a aprender Matematica. Além disso, devemos salientar
0 potencial das tecnologias da informagdo e da comunicagdo para a construcdo do
conhecimento e para a formacdo humana do aluno como cidad&o atuante na sociedade
contemporanea.

N&o devemos nos apegar apenas a limitagdes, como no caso de dispositivos (exemplo:

computador), mas devemos pensar na dimensao pedagogica do docente, a fim de conhecer as



tecnologias e desenvolver competéncias digitais para trabalhar com o aluno por exemplo,
utilizando Tecnologias Moveis.

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) e os recursos das Tecnologias
Moveis vem modificando ndo sé a vida das pessoas como a préatica pedagdgica e o ensino,
sendo estas modificagdes aceleradas ou impulsionadas de maneira mais forte pela pandemia
de 2020.

No atual momento, com o ensino remoto devido ao isolamento social proveniente da
pandemia do COVID-19, as escolas tem montado estratégias para que o ensino chegue a
totalidade ou a grande parte dos alunos a fim de manter o vinculo e garantir o ensino e a
aprendizagem, impulsionando muitos docentes a buscar conhecimento sobre tecnologias
centrada muitas vezes num primeiro momento no contetdo.

E nesse contexto ocorre 0 aumento no uso de Tecnologias Mdveis principalmente o
celular, pois possuem muitos aplicativos que permitem o acesso e compartilhamento de
informacdes em qualquer tempo ou lugar.

Assim, o presente trabalho, traz uma reflexdo sobre o Ensino da Matematica e as
tecnologias, tanto em relacdo ao ensino e a aprendizagem de alunos quanto em relacdo a
formagdo continuada de professores, evidenciando sua importancia no Ensino da Matematica
e buscou descrever algumas tecnologias que podem ser usadas no processo de ensino e

aprendizagem.

A Matematica e as Tecnologias

Atualmente, o ensino de Matematica tem buscado relacionar a teoria com a pratica,
evidenciando a sua importancia na vida das pessoas. Desse modo, o conhecimento e o
planejamento quanto ao uso das tecnologias tornam-se cada vez mais necessarios, a fim de
acompanharmos a evolu¢do do mundo e, ao incorporarmos a préatica pedagogica de forma
eficiente, sermos capazes de preparar nossos alunos para enfrentar os desafios atuais e futuros.

A maneira tradicional de ensinar Matemaética, fornecendo conceitos, exercicios e
exercicios adicionais para fixacdo do conteldo, torna a aprendizagem um processo mecanico,
0 que resulta em memorizacdo apenas, muitas vezes ausente de qualquer significado para o
aluno, ja que este ndo encontra sentido entre o que Ihe foi ensinado em aula e onde, como ou
quando fard uso desse “conhecimento” (contelido) ao longo da vida, inevitavelmente,

esquecendo-se do que ja estudou.



As tecnologias podem trazer beneficios para a area da educacdo, inclusive, melhorar a
qualidade da interacdo entre aluno e professor e, consequentemente, tornar a aula mais
atrativa. Porém, nem todas as escolas possuem recursos humanos ou materiais disponiveis
para o uso eficaz das tecnologias.

Desde o surgimento do computador e a disseminacdo do acesso a Internet, muitas
informagdes verdadeiras e falsas circulam na rede, cabendo aos professores orientar e ensinar
seus alunos a fazer uso critico e correto dessas informacGes, bem como de softwares, midias e
ferramentas disponiveis na era tecnologica. Desse modo, € possivel aproveitar as
potencialidades das tecnologias em favor da educacdo das novas geragcdes, sem deixar de
propiciar a inclusdo digital dos alunos menos favorecidos economicamente.

Como consequéncia, a escola deixa de ser um simples espaco de interacdo social para
promocdo do conhecimento e passa a ser o elo de integracdo do conhecimento sobre outras
pessoas e lugares, possibilitando a formacgéo social e cultural do cidaddo. Além disso, vale
destacar que os avangos tecnoldgicos surgem em uma velocidade gigantesca, de modo que é
bastante vasta a quantidade de recursos disponiveis atualmente para uso educacional, tais
como: hipertextos, paginas da Web, blogs, slides, flashcards, quizzes, softwares, e-books,
entre outros.

No intuito de contribuir para aprimorar a qualidade das aulas de Matemaética, 0s
professores tém a sua disposicdo, por exemplo, calculadoras, TVs, DVDs, celulares,
computadores, Internet, planilhas eletrénicas (Excel), hipertextos, jogos educativos, blogs,
redes sociais, programas educativos, softwares como, por exemplo, o Winplot, o Poly e o
Graphmatica, o GeoGebra (gratuito), o Cabri Geométre ou Cabri Geometry (pago) e o
Scratch (disponivel gratuitamente em https://scratch.mit.edu/), entre outros recursos existentes
podem proporcionar novas praticas e aprendizagens.

No presente momento histérico, o conhecimento pode ser acessado, armazenado e
compartilhado com grande facilidade. Nesse sentido, conforme Mattar (2008, p. 124)
argumenta, “a inteligéncia ndo deve mais, portanto, ser concebida como sinénimo de acumulo
de informacGes, mais sim da habilidade para estabelecer conexdes entre essas informacdes, de
tragar relagdes”. Contudo, nem todas essas tecnologias, softwares e recursos disponiveis
podem ser considerados aliados eficazes no processo de ensino e aprendizagem, haja vista que
alguns contribuem mais do que outros do ponto de vista didatico-pedagdgico.

Desta forma, a responsabilidade do professor em relagdo a aprendizagem do aluno
parece aumentar, uma vez que a ele cabe conhecer e escolher cuidadosamente o software ou a

tecnologia mais adequada para a promocdo do conhecimento. E necessario, pois, que a



aprendizagem aconteca de forma efetiva, ou seja, que o aprendiz desenvolva diferentes
habilidades, aprimore o raciocinio 1dgico e estabeleca conexdes com o seu cotidiano.

Para tanto, o professor precisa adotar uma metodologia que relacione o conhecimento
tedrico ao conhecimento pratico, este relacionado as vivéncias e as experiéncias do aluno,
algo supostamente dificil de ser feito e que requer, por parte de quem ensina, muita pesquisa,
conhecimento e planejamento. Sob essa perspectiva, os Parametros Curriculares Nacionais

para o Ensino Médio (PCN-EM), para o ensino de Matematica, destacam que:

[e]sse impacto da tecnologia, cujo instrumento mais relevante é hoje o computador,
exigira do ensino de Matematica um redirecionamento sob uma perspectiva
curricular que favoreca o desenvolvimento de habilidades e procedimentos com 0s
quais o individuo possa se reconhecer e se orientar nesse mundo do conhecimento
em constante movimento. (BRASIL, 2000, p. 41).

Dessa maneira, percebemos a importancia do uso das tecnologias para o ensino de
Matematica e, principalmente, do papel que o professor assume de ndo apenas transmitir
conhecimento, mas de mediar o processo de ensino e aprendizagem de forma significativa.

Assim sendo, como afirma Bulgraen (2010, p. 31),

[s]em duvida, o professor, além de ser educador e transmissor de conhecimento,
deve atuar, a0 mesmo tempo, como mediador. Ou seja, o professor deve se colocar
como ponte entre o estudante e o conhecimento para que, dessa forma, o aluno
aprenda a “pensar” e a questionar por si mesmo e ndo mais receba passivamente as
informagdes como se fosse um depdsito do educador.

Dentro dessa perspectiva, que considera o professor como mediador, a construcdo do
conhecimento deve permear a aprendizagem, a fim de que o aluno possa interagir mais,
construindo conhecimento e desenvolvendo o seu senso critico-reflexivo, importante para que
possa se orientar nesse mundo de conhecimento em constante movimento e saiba discernir o
certo do errado diante de tanta informacdo disponivel, sobretudo, na Internet. No tocante a

essa questdo, Moran (2000) afirma:

[u]lma das dificuldades atuais é conciliar a extensdo da informacéo, a variedade das
fontes de acesso, com o aprofundamento da sua compreensdo, em espacos menos
rigidos, menos engessados. Temos informacfes demais e dificuldade em escolher
quais sdo significativas para n6s e conseguir integra-las dentro da nossa mente e da
nossa vida. (MORAN, 2000, p. 138).

Propostas que contemplam o uso das tecnologias na educagdo vém sendo discutidas
tanto nas escolas como nas instituicbes de Ensino Superior, tanto presenciais quanto a

distancia. Portanto, conforme esclarecem Serafim e Sousa (2011, p. 20),



¢ de se esperar que a escola tenha que “se reinventar”, se desejar sobreviver como
instituicdo educacional. E essencial que o professor se aproprie da gama de saberes
advindos com a presenca das tecnologias digitais da informacéo e da comunicacao
para que estes possam ser sistematizados em sua pratica pedagdgica.

Contudo, essa ndo tem sido uma tarefa facil, ja que, muitas vezes, observamos uma
caréncia de tempo e recursos para a implementacdo das tecnologias na educacdo. Apesar
disso, trata-se de um processo que, aos poucos, tem se expandido e apresentado bons
resultados, como revelam os trabalhos de Bittencourt (2012) e Portella (2016).

Ainda nesse sentido, Mattar (2008, p. 132) afirma que “ja se vem teorizando ha varios
anos sobre a necessidade da formacdo de profissionais generalistas, em lugar de especialistas,
para enfrentar os desafios do novo milénio”. Ao mesmo tempo, enumera problemas que nem
sempre possuem uma solucdo imediata, como o uso da Internet que, segundo ele, “ndo
privilegia o trabalho em equipe real, apenas o trabalho virtual em equipe, 0 que gera um
empobrecimento nas relagdes humanas e o rompimento das relagdes interpessoais”.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento que define as
aprendizagens consideradas essenciais e, portanto, que os alunos devem desenvolver ao longo
da Educacdo Bésica, em conformidade com o Plano Nacional de Educacdo (PNE), uma das
competéncias gerais é:

[c]lompreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e comunicacgdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagles, produzir

conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 11).

Conforme propbe a BNCC, no tocante a Matematica e suas tecnologias no Ensino
Médio, o “foco é a construcdo de uma visdo integrada da Matematica, aplicada a realidade,
em diferentes contextos”, 0 que revela “a importancia do recurso a tecnologias digitais e
aplicativos tanto para a investigagdo matematica como para dar continuidade ao
desenvolvimento do pensamento computacional, iniciado na etapa anterior” (BRASIL, 2018,
p. 528). Essa preocupagéo evidencia a importancia das tecnologias no contexto escolar, tanto
para o ensino-aprendizagem quanto para a formagdo do aluno. Além disso, vale ressaltar que
as tecnologias, de acordo com Mattar (2008, p. 155),

permitem-nos rapidez e precisdo muito grandes para acessarmos, sintetizarmos e
analisarmos a informacdo. As ferramentas tradicionais para 0 ensino e pesquisa,

como papel e lapis, quadro negro e livro texto, sdo hoje apenas alguns dos muitos
elementos que podemos utilizar na educacéo.



Nesse sentido, a Organizacdo da Nagdes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura
(UNESCO) “acredita que as tecnologias mdveis podem ampliar e enriquecer oportunidades
educacionais para estudantes em diversos ambientes” (UNESCO, 2014, p.7).

Todavia, de um modo geral, a insercdo das tecnologias nas aulas de Matematica tem
ocorrido de forma lenta, e muitos profissionais da area ainda estdo experimentando essa
possibilidade, ou seja, se adaptando a essa nova forma de ensinar, que, inevitavelmente,

aborda os conteudos matematicos de uma maneira diferenciada ao fazer uso das tecnologias.

Metodologia

O presente trabalho € resultado de uma pesquisa qualitativa e bibliografica sobre o uso
das tecnologias na educacdo, especificamente, livros e materiais digitais. Nesse sentido,

segundo Cervo, Bervian e Silva (2007, p. 60),

a pesquisa bibliogréfica procura explicar um problema a partir de referéncias
tedricas publicadas em artigos, livros, dissertacfes e teses. Pode ser realizada [de
forma] independente ou como parte da pesquisa descritiva ou experimental. Em
ambos 0s casos, busca-se conhecer e analisar as contribuicdes culturais ou
cientificas do passado sobre determinado assunto, tema ou problema.

Os dados foram constituidos através de leituras de artigos e buscas na internet sobre as
tecnologias no Ensino de Matemaética e procurou descrever algumas tecnologias que podem

ser usadas no processo de ensino e aprendizagem desta area.

Resultados e discussdes

Este estudo revelou que o uso das tecnologias pode trazer algumas vantagens
significativas para o ensino de Matematica, dentre elas, proporcionar uma aprendizagem mais
efetiva, supostamente mais dificil sem o uso do recurso, além de permitir certo ganho de
tempo na realizacdo das atividades e, principalmente, possibilitar ao aluno analisar e
interpretar as informacGes obtidas, contribuindo para a sua autonomia, motivacdo e
curiosidade.

Além disso, acreditamos que o uso das tecnologias, de um modo geral, contribua para
a melhoria da relacdo professor-aluno, permitindo-lhes aprender melhor os conteldos,
estimular o raciocinio critico e, por fim, resgatar conceitos prévios, com o propdsito de
elaborar novas conjecturas, relacdes e descobertas.

Contudo, é preciso salientar que o uso das tecnologias pode também apresentar

algumas desvantagens, como: a falta de conhecimento por parte de alguns alunos ao fazer uso



do computador ou de determinado software; o fato de que alguns grupos estardo mais
adiantados do que outros na realizacdo de uma dada atividade, uma vez que cada pessoa
possui 0 seu préprio ritmo de aprendizagem; a falta de tempo por parte dos professores ao
elaborar as aulas com o uso das tecnologias; problemas técnicos, como redes de sinal fraco ou
até inexistente, e estruturais, como laboratérios de informatica com equipamentos
ultrapassados, que ndo suportam determinados programas e softwares.

Obviamente, tais vantagens e desvantagens dependerdo, em grande parte, da
tecnologia que sera usada em sala de aula ou a distancia, ja que cada uma possui suas
particularidades. Além disso, vale lembrar que o uso desta ou daquela tecnologia esta
condicionado aos objetivos e a abordagem pedagdgica que o professor adota ao seleciona-las.
Especificamente em relacdo ao ensino de Matematica, podemos citar as seguintes tecnologias,
gue podem ser usadas em sala de aula ou a distancia para auxiliar no ensino e aprendizagem
da matematica, bem como algumas de suas vantagens, desvantagens e caracteristicas:

- Softwares. Como exemplo de softwares, podemos citar o Winplot e 0 GeoGebra. O
Winplot, além de ser gratuito e facilmente instalado, permite a plotagem de curvas e
superficies, gera graficos 2D e 3D e, ainda, apresenta tanto a forma algébrica quanto a gréafica.
Além disso, pode ser usado para plotar gréficos de funcdes e analisar o comportamento das
variaveis, estimulando o raciocinio e o senso critico-reflexivo do usuario. Em contrapartida,
ndo possui a fung¢do “desfazer”, 0 que pode gerar contratempos, caso um grafico seja deletado
ou uma funcéo plotada com erros.

No entanto, o software que vem se destacando atualmente é o GeoGebra, o qual
apresenta duas janelas principais, uma de algebra e outra de geometria. Além de ser um
software, é considerado um aplicativo de Matemética, dindmico e interativo, que combina
geometria, algebra e calculo, gratuito, multiplataforma para todos os niveis de ensino,
auxiliando tanto na visualizacdo e compreensdo de conceitos relacionados a Matematica
quanto no desenvolvimento da imaginacdo e do raciocinio, além de permitir permite o
manuseio dos objetos apds a construcdo. Esta disponivel também em versdo para Android,
podendo assim ser usado no celular pelos alunos.

- Ferramentas de autoria. O objetivo de tais ferramentas é a elaboracdo de materiais
didaticos. Como exemplo, podemos citar o Hot Potatoes e o Scratch. O Hot Potatoes
possibilita ao professor criar exercicios educativos tanto de Matematica como de outras areas
do conhecimento, baseados na Web. E possivel abordar varios conte(idos, como nimeros
inteiros, geometria plana, calculo mental, entre outros. O Hot Potatoes conta com cinco tipos

de exercicios interativos, quais sejam: multipla escolha, palavras cruzadas, completar lacunas,



relacionar colunas e ordenar palavras para formar frases. Uma desvantagem da ferramenta
Hot Potatoes é que ela ndo possui, na versdo gratuita, controle de acesso e feedback para o
professor e, apesar de ser online, necessita ter o software instalado no computador do usuério,
para que este consiga visualizar e desenvolver os exercicios.

Ja o Scratch é uma linguagem de programacao criada no Media Lab do MIT?, a fim de
que as criangas consigam aprender a programar. Por meio desse recurso, é possivel também
criar historias, jogos e animacdes. Além disso, o Scratch é considerado uma ferramenta de
autoria, com grande potencial para a interdisciplinaridade da Matematica com outras areas do
conhecimento e esta disponivel também em forma de Aplicativo. Por fim, pode ser utilizada
em todos os niveis de ensino, ja que auxilia no desenvolvimento do raciocinio e do
pensamento computacional, bem como na aprendizagem de programacédo, sem que para isso
seja necessario saber linguagem de programacéo, e no ensino de conceitos basicos de ldgica e
computacdo. As desvantagens estdo ligadas ao fato de que algumas imagens tem baixa
qualidade, o uso de muitos recursos pode deixar o programa pesado.

Segundo Wing (2008), os conceitos de abstracdo, decomposicdo, reconhecimento de
padrdoes e algoritmos, presentes no pensamento computacional, contribuem para o
desenvolvimento de recursos cognitivos para a resolucdo de problemas nas mais diversas
areas.

- Objetos de Aprendizagem (OA). O propdsito dos OA é dar apoio ou sustentacdo ao
processo de ensino-aprendizagem. Por exemplo, um video sobre “Abelhas Matematicas”, que

estd disponivel em https://m3.ime.unicamp.br/recursos/1042, pode ser usado no Ensino

Médio, com o propdsito de complementar as aulas de prismas e figuras geométricas, ja que
promove a interpretacdo de uma situacdo contextualizada utilizando conceitos matematicos.
Dependendo do perfil da turma, esse recurso pode tanto despertar o interesse dos alunos
guanto dispersar a sua atencdo, o que seria uma desvantagem.

Podemos mencionar também REAMAT (Recursos Educacionais Abertos de
Matematica) da UFRGS, cujo contetdo ¢é produzido de forma colaborativa, 0 Edumatec no
ambito da educacdo matemaética escolar e o Portal Edu CAPES: Repositorio de Recursos
Educacionais Abertos com muitos recursos e diferentes tipos de midias para auxiliar o
docente na area da matematica.

- Os aplicativos de celulares para a area da educacao. Esses aplicativos tém auxiliado

muitos alunos e professores no processo de ensino-aprendizagem, sobretudo devido a sua

! Laboratério de Midia do Instituto de Tecnologia de Massachusetts.
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facilidade de acesso, ja que estdo, literalmente, “na palma da mao” dos sujeitos envolvidos. A
desvantagem é que os alunos tem que usar o celular (em algumas escolas ndo é permitido) e
onde ndo tem internet, usar sua rede de dados moveis, ndo estando livres de erros de execucao
ou internet lenta. Como exemplo, podemos citar, o “Rei da Matematica”, o Khan Academy e o
Kahoot.

J4d 0 “Rei da Matematica” aborda conteudos como adigdo, subtracdo, geometria,
fragdes, poténcias, entre outros. A metodologia adotada pela ferramenta segue o estilo game,
que proporciona o desenvolvimento do raciocinio logico. Esse aplicativo encontra-se
disponivel tanto na versdo gratuita quanto paga.

O Khan Academy é gratuito e, além de videos, contém exercicios interativos e artigos
sobre Matematica, Fisica, quimica e outras areas do conhecimento, que envolvem numeros.
Esse recurso pode ser usado por pais, alunos ou professores.

O Kahoot é gratuito e compativel com celulares Android e Iphone (I0S), o aluno pode
estudar através de jogos, quiz que valem pontuacao a cada resposta certa, tem muitos prontos
no app. Além disso, tanto professor quanto aluno podem criar jogos, desafios, quiz, questbes
de multipla escolha usando imagens, videos e diagramas em sala de aula ou a distancia e
disponibilizar através de link ou PIN.

- Criagéo de aplicativos. Mais do que a utilizacdo de aplicativos, a sua criagéo envolve
muitos aspectos cognitivos que auxiliam no desenvolvimento, ensino e aprendizagem dos
alunos, tanto na Matematica quanto na formacdo pessoal do aprendiz, na formulacdo de
problemas e suas solucdes. Porém demandam bastante tempo e estudo afim de definir o
objetivo, fazer o projeto da construcdo para somente depois comecar a criagao.

Nesse sentido, a plataforma MIT App Inventor 2% ¢ um bom exemplo a ser usado para
ensinar os alunos a criar aplicativos para resolver problemas matematicos ou que envolvam
matematica. Além de ser gratuita, possibilita a criacdo de aplicativos sem que seja necessario
saber codigos ou linguagem de programacdo. Do ponto de vista estrutural, possui duas abas —
uma do designer responsavel pelo layout e inser¢do dos elementos do aplicativo e outra, dos
blocos, que é responsavel pela parte l6gica e funcional da plataforma.

A Fabrica de aplicativos (Fabapp) é facil e intuitiva, é free para uso pessoal ou para
poucas pessoas, talvez seja a mais conhecida no Brasil, utiliza a linguagem HTML5, mas

permite ao usuario criar aplicativos sem saber nada de programagé&o.

2 Curso de Inventor 2 de Aplicativo do Instituto de Tecnologia de Massachusetts.



Vale mencionar, que o aluno pode criar seus aplicativos estimulando a criatividade e
autonomia, para estudar matematica ao invés de baixar ou comprar e ainda, essas plataformas
podem se tornar uma fonte de renda secundaria para os estudantes que se interessarem e se
especializarem na area.

- Animacdes. Tem recursos visuais e comunicativos que cativam os alunos e podem
proporcionar o desenvolvimento de habilidades de criatividade, capacidade de elaboragéo e
resolucdo de problemas, auxilia na interdisciplinaridade, podendo ser usadas para abordar,
representar situacbes que envolvam determinado conteddo matematico ou até mesmo
representar um problema matematico. Como exemplo podemos citar o Animaker, o Powtoon
e o Toontastic 3D.

O Animaker é gratuito, permite criar videos animados online com personagens 2D,
efeitos incriveis e modelos prontos, tem algumas fungdes pagas, por isso necessita de atencao
do usuario.

O Powtoon é uma ferramenta gratuita online com uma op¢éo gratuita e outra paga.
Possui opcBes para inserir texto, imagem, musica e efeitos.

Ambos podem ser exportados para redes sociais como Youtube e Facebook.

Com relacéo a animagéo 3D, podemos mencionar o ToonTastic 3D, um aplicativo de
animacao bem intuitivo, pois € s6 escolher os personagens para personalizar, depois mover no
cenario escolhido e contar a histéria ou problema matematico. Permite também desenhar,
animar e narrar seus proprios desenhos animados e ainda, pode usar sua prépria foto para
ilustrar o rosto de um personagem e gracas a emuladores Android, podemos usar o aplicativo
no computador.

As animacdes apesar de possuir versdes gratuitas ou versdo de teste gratis apresentam

poucos recursos nessas modalidades.

Considerac0es finais

Atualmente, temos encontrado, nas novas tecnologias, uma alternativa valida, ndo
apenas para motivar o aluno a aprender, mas também para construir conceitos na Matematica,
sanar algumas de suas dificuldades e desenvolver o seu senso critico-reflexivo. Com isso,
buscamos estabelecer conexdes entre a teoria e a pratica por ele vivenciadas na resolucao de
problemas cotidianos, nesse caso, fazendo uso das tecnologias e, sobretudo, estando ciente do

que faz e por que o faz.



De um modo geral, com o crescente avango das tecnologias nos dias atuais, a escola
pode fazer uso dessas ferramentas em prol da educacdo, na constru¢do do conhecimento e na
formacgé@o humana do cidadédo e o uso das tecnologias tem se mostrado muito eficaz no ensino
de Matematica.

Todavia, apesar de alguns obstaculos, como a falta de tempo, locais e equipamentos
adequados, sdo perceptiveis a vontade e o empenho de muitos docentes que buscam aprimorar
seu conhecimento por meio de formacdo continuada, para utilizar essas tecnologias em favor
da educacdo e, assim, melhorar o ensino-aprendizagem da Matematica, contribuindo para a
formagéo pessoal dos alunos.

Conhecer e apropriar-se das tecnologias € um primeiro passo para a apropriacao e
enriquecimento do ensino e da aprendizagem de modo a auxiliar o desenvolvimento de uma
educacdo de qualidade que é o quarto objetivo do desenvolvimento sustentavel da UNESCO.

E preciso conhecer as tecnologias para fazer uma sele¢do em funcio do que é melhor
para atingir os objetivos que o docente busca para desenvolver as competéncias necessarias
para 0 ensino e a aprendizagem, isto €, a tecnologia € a aliada para alcancar os seus objetivos.

Desta forma, consideramos importante essa reflexdo sobre o Ensino da Matematica e
as Tecnologias, tanto em relagdo ao ensino e a aprendizagem de alunos quanto em relacéo a
formacdo continuada de professores, evidenciando sua importancia no Ensino da Matematica,
descrevendo algumas tecnologias que podem ser usadas no processo de ensino e
aprendizagem com vistas a diminuir as dificuldades enfrentadas, sobretudo pelo aprendiz, em

relacdo a matematica.
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