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ABSTRACT 
Free software for the educational context is important tool to aid 

educators in the school environment and in combating social and 

digital exclusion. In this sense, the research aims to show the 

pedagogical value of using free educational software in the 

teaching process of geometric constructions and mathematical 

functions, identifying the potential benefits of their use. The 

evaluation methodology involved two ninth-grade classes from 

elementary school of a private school in Itajubá-MG. The main 

results of the research indicated that students participating of the 

study obtained improvements in the understanding of the 

Mathematics contents, as well as ease of use of the tool to solve a 

series of exercises proposed. 

RESUMO 

Os softwares livres voltados para o contexto educacional são 

ferramentas importantes para o auxílio dos educadores no 

ambiente escolar e no combate à exclusão digital e social. Nesse 

sentido, a pesquisa visa a mostrar o valor pedagógico do uso de 

um software livre educacional no processo de ensino de 

construções geométricas e funções matemáticas, identificando os 

potenciais benefícios de seu uso. A metodologia de avaliação 

envolveu duas turmas do nono ano do ensino fundamental de uma 

escola privada da cidade de Itajubá-MG. Os principais resultados 

da pesquisa indicaram que os estudantes participantes do estudo 

obtiveram melhorias na compreensão dos conteúdos da disciplina 

de Matemática, além de facilidade na utilização da ferramenta 

para resolverem uma série de exercícios propostos. 

Descritor de Categorias e Assuntos 

K.3.1 [Computers and Education]: Computer Uses in Education 

– computer-assisted instruction. 

Termos Gerais 

Experimentation. 

Palavras Chave 

Software Livre, Construções Geométricas, Funções Matemáticas, 

Ensino Fundamental, GeoGebra. 

1. INTRODUÇÃO 
Atualmente, vivencia-se a era da revolução da informática, em 

que o acesso à informação, recursos computacionais, softwares 

especializados e novas tecnologias surgem diariamente. Nessa 

seara, uma classe especial de softwares – os softwares livres – 

vem ganhando espaço no meio tecnológico. 

No que concerne à educação, o uso de computadores nas escolas 

públicas e privadas brasileiras cresce gradualmente, tanto no 

ensino fundamental quanto no ensino médio. De acordo com 

dados do Censo Escolar da Educação Básica [1], no ensino 

fundamental, o recurso de maior disponibilidade é o ‘laboratório 

de informática’, sendo oferecido em 49% das escolas públicas, 

enquanto na rede privada o recurso em destaque é o ‘acesso a 

internet’, presente em 90,5% das escolas. 

Para [2], os “aplicativos educacionais oferecem diversas 

contribuições para os processos de ensino e aprendizagem”. 

Aliada a essa visão, os softwares livres possuem licença gratuita, 

isto é, diferentemente dos softwares proprietários, eles não 

necessitam de compra de licença. Ademais, sua utilização não 

requer máquinas com grande poder computacional, as quais 

geralmente compõem os laboratórios das escolas, sobremaneira, 

na rede pública. Face ao cotidiano do sistema público de ensino 

brasileiro e a escassez de recursos, observa-se que essa categoria 

de software pode ser incorporada no ambiente de aprendizagem 

das escolas. Contudo, segundo [3], o uso de tecnologias de 

informação e comunicação no ensino público brasileiro ainda é 

pouco explorado, apesar dos significativos investimentos 

governamentais. 

Quando se fala em educação, vem à tona uma gama de 

peculiaridades e discussões inerentes aos variados métodos de 

ensino e aprendizagem. De modo geral, o método de ensino e 

aprendizagem pode ser definido como a maneira com que o 

professor organiza o conteúdo e o expõe aos seus alunos, de 

forma a atingir o objetivo de transmitir o conhecimento e de como 

este é assimilado. Usualmente, nos moldes de ensino 

tradicionalmente verificados nas escolas, as aulas são expositivas, 

com exercícios padronizados para fixação. Já em 1999, [4] 

afirmava que “a escola tradicional – que sofreu inúmeras 

transformações ao longo de sua existência e que, paradoxalmente, 

continua resistindo ao tempo –, dia-a-dia, vem sendo questionada 

sobre sua adequação aos padrões de ensino exigidos pela 

atualidade”. 

Mediante o cenário exposto, o objetivo geral desta pesquisa 

envolveu analisar a utilização de um software livre educacional no 

ensino fundamental de uma escola pertencente à rede privada do 

município de Itajubá, Minas Gerais, apresentando seu valor 

pedagógico. Adicionalmente, o trabalho ainda abrangeu a 

aplicação de uma pesquisa experimental no sentido de investigar 

variadas questões de cunho pedagógico no ensino de tópicos 

ligados à disciplina de Matemática. Como principais 

contribuições do estudo, destacam-se: (i) demonstrar o nível de 

conhecimento dos alunos do ensino fundamental em relação às 

tecnologias da informação; (ii) contribuir com a disseminação da 

ideia do uso de softwares livres educacionais para que 

futuramente haja aumento de sua utilização nas redes de ensino; 

(iii) avaliar qualitativamente a opinião dos estudantes envolvidos 

no estudo verificando se o software livre educacional selecionado 

nesta oportunidade atendeu as expectativas esperadas, bem como 

seu grau de aceitação e contribuição no processo de ensino. 
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A seção 2 discute aspectos do uso de tecnologias no ensino. A 

seção 3 discorre sobre o ensino de matemática considerando a 

inerente variação multifacetada de abordagens. A seção 4 

apresenta detalhes da execução da pesquisa experimental 

realizada. A seção 5 expõe a análise dos dados coletados e, 

finalmente, a seção 6 apresenta as conclusões do trabalho. 

2. TECNOLOGIA E ENSINO 

Com as ferramentas tecnológicas que se tem à disposição 

atualmente, tais como computadores, celulares, notebooks, tablets 

e os aplicativos que acompanham estes dispositivos, uma nova 

tendência pedagógica começa a despontar contrastando com a 

educação tradicional. Tendo em vista esse panorama, consegue-se 

proporcionar espaços mais descontraídos, criando e explorando 

novos métodos de ensino que visam à autoeducação, de modo que 

a aprendizagem surge de um processo ativo entre aluno e o objeto 

de aprendizagem. 

Com base na informatização das escolas, cada vez mais é comum 

os estudantes estarem em contato com computadores e conectados 

à Internet. A partir deste novo paradigma, espera-se que os 

docentes estejam aderindo às novas tecnologias e apoiando-se 

nelas como mecanismos para auxílio no processo de ensino e 

aprendizagem. 

Hoje se pode afirmar que o método de ensino e aprendizagem não 

utiliza somente livros, da mesma forma que não se encontra 

restrito ao uso de um espaço físico. Pode-se tomar como exemplo 

o ensino a distância que, de acordo com a Secretaria de Educação 

a Distância do Ministério da Educação, tem por objetivo fomentar 

a universalização e democratização do acesso ao conhecimento e 

informação por meio de ambientes e objetos de aprendizagem. 

Além disso, os objetos de aprendizagem estão inseridos no 

cotidiano em virtude da popularização da Internet e dos recursos 

advindos da informática como ferramenta de aprendizagem. Essas 

considerações vêm de encontro com as palavras de [5] ao 

afirmarem que “estamos em um mundo em que as tecnologias 

interferem no cotidiano, sendo relevante, assim, que a educação 

também envolva a democratização do acesso ao conhecimento, à 

produção e interpretação das tecnologias”. A informática voltada 

para o contexto educacional tem sido objeto de estudo de vários 

pesquisadores, tanto no Brasil quanto no exterior. 

Variados problemas mundiais, atualmente, tem procurado suas 

soluções por meio do uso de softwares livres [6], seja nas áreas da 

saúde, militar, ambiental, educação etc. Em especial a esta última, 

ressalta-se que induzir os jovens desde o ensino fundamental a 

utilizarem softwares como ferramentas de aprendizagem é o foco 

deste trabalho e de outros estudos [7]. 

O governo brasileiro vem promovendo diversos projetos com o 

objetivo de disseminar a informática na educação. Um exemplo é 

o ProInfo Integrado1 do Ministério da Educação, que é um 

programa de formação voltado para o uso didático-pedagógico 

das tecnologias da informação e comunicação no cotidiano 

escolar, articulado à distribuição dos equipamentos tecnológicos 

nas escolas, à oferta de conteúdos e recursos multimídia e digitais 

oferecidos pelo Portal do Professor, pela TV Escola e DVD 

Escola, pelo Domínio Público e pelo Banco Internacional de 

                                                                 

1 

http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_content&view=

article&id=13156:proinfo-integrado-&catid=271:seed  

Objetos Educacionais. Além do referido programa, pode-se citar 

também o Formar em Rede2, projeto que objetiva melhorar a 

qualidade da educação infantil no Brasil. Esta iniciativa 

implementou uma comunidade virtual de formadores, com ações 

presenciais e a distância, gerando um contexto real de uso da 

tecnologia por professores para a troca de experiências, circulação 

e produção de conhecimento educacional e pedagógico, utilizando 

a informática como meio facilitador deste processo. 

A informática produz profundas alterações na sociedade, criando 

novas maneiras de ensinar e aprender. Para se manter como uma 

instituição mantenedora do ensino, a escola não pode ficar alheia 

a esta realidade. Os alunos devem estar preparados para conviver 

com as constantes mudanças da sociedade e, para conduzi-los, a 

escola deve contribuir fornecendo o conhecimento sobre as novas 

tecnologias, proporcionando um ambiente que supra suas 

necessidades. Juntamente com a tecnologia, a educação deve abrir 

caminhos, aperfeiçoando e desenvolvendo trajetos. Para que 

aconteça a implantação do uso do computador em uma escola é 

necessário o desenvolvimento de um projeto técnico-pedagógico, 

a compra de equipamentos, a seleção de softwares adequados e o 

treinamento de professores e funcionários. Nesse sentido, de 

acordo com [8], que conduziu um estudo sobre a informática na 

educação e a formação de professores no Brasil, “sem um trabalho 

adequado com os professores, o uso do computador pode ser de 

modo automático, não provocando nos alunos mudanças que 

possam permitir a evolução na construção do conhecimento”. 

Em complementação às palavras de [8], segundo [9], “não há 

como isolarmos a escola dos avanços tecnológicos que 

transformam a sociedade atual. As tecnologias adentram o campo 

escolar por meio de políticas públicas ou pelos usos informais que 

alunos e professores fazem destes recursos”. O aproveitamento 

dessa nova situação em processos pedagógicos que contemplam o 

aprender dos alunos depende da construção de práticas, currículos 

e metodologias que podem não corresponder aos paradigmas 

seguidos na educação atual. 

3. TRABALHOS CORRELATOS 

Com base no exposto, diversas técnicas e instrumentos de auxílio 

aplicados para a aprendizagem em áreas específicas são propostos 

continuamente. Nessa vertente, um campo que usufrui das 

vantagens oferecidas pelo uso de ferramentas computacionais 

educacionais é o estudo da Matemática. Nessa oportunidade, 

serão apresentadas algumas pesquisas ligadas, sobretudo, ao 

ensino de tópicos ligados a essa disciplina. 

O estudo de [10] envolveu o uso da ferramenta SuperLogo 3.0 no 

ensino de geometria visando a aprendizagem significativa dos 

conceitos inerentes a essa área. De acordo com os autores, por 

meio da ferramenta supracitada, os estudantes têm a oportunidade 

de acerto ou erro e, no caso desta última, o motivo que ocasionou 

o erro pode ser investigado. Como principal resultado da 

pesquisa, os autores relatam que a ferramenta “possibilitou a 

compreensão de determinados conhecimentos geométricos, 

ampliando-se a capacidade do aluno de lidar de forma 

significativa e inteligível com diversos conteúdos matemáticos” 

[10]. 

No âmbito dos jogos, a pesquisa de [11] visa a contribuir para a 

consolidação de estratégias de multiplicação de números naturais 

                                                                 

2 http://formaremrede.org.br/  
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em estudantes das séries concluintes do ensino fundamental. Para 

essa finalidade, é apresentado o jogo sério denominado Tabuada 

Legal com foco no cálculo mental, na antecipação de resultados e 

propriedades da operação de multiplicação. 

No sentido de superar obstáculos ligados ao ensino de geometria a 

deficientes visuais, [12] apresentam um ambiente dinâmico 

inovador – o Geometrix – que une um aparato simples composto 

por elementos materiais e computacionais em sua arquitetura, tais 

como um computador, o software, uma webcam, um pedestal e 

um tabuleiro. Como principais resultados da pesquisa, os autores 

destacam que a ferramenta promoveu inovações no aprendizado 

de geometria por meio de características essencialmente 

interativas, bem como proporcionou desempenho superior ao 

ensino clássico em sala de aula. 

No contexto de deficiências intelectuais, [13] apresentam o 

software Virtual-Mat como ferramenta de apoio ao ensino de 

conceitos lógico-matemáticos. Em sua execução, a ferramenta 

oferece a oportunidade dos estudantes que apresentam limitações 

intelectuais exercitarem conceitos ligados à organização cognitiva, 

tais como classificação, discriminação, ordenação e sequenciação. 

No estudo do conceito de função, a pesquisa de [14] avalia a 

contribuição do software Winplot na compreensão dos estudantes 

de uma escola pública. Os resultados relatados pelos autores 

indicam que a ferramenta contribuiu para a aprendizagem dos 

conceitos ligados aos teoremas exercitados na pesquisa. 

Outro exemplo de ferramenta computacional intensamente 

explorada no estudo de conceitos matemáticos é o software livre 

GeoGebra. A literatura científica da área apresenta estudos 

sistematicamente relatados envolvendo o uso deste software em 

variados experimentos [15, 16]. Com uma abordagem 

especificamente voltada para o aprendizado de funções 

matemáticas no Brasil por meio do GeoGebra, o levantamento 

recente realizado por [17] identificou vinte trabalhos, de 2009 a 

2012, categorizados como dissertações ou teses sobre o tema. Na 

prática, o GeoGebra unifica um sistema de computação algébrica 

com um sistema de geometria dinâmico, relacionando figuras 

geométricas às suas representações algébricas. A edição de 

equações algébricas inseridas no ambiente gera figuras 

geométricas associadas a elas e, por conseguinte, qualquer 

alteração aplicada em uma equação modifica automaticamente a 

figura correspondente. 

A expressiva quantidade de estudos envolvendo a aplicação do 

GeoGebra em diferentes contextos e os relatos de sua efetividade 

na aprendizagem dos estudantes representa o fator motivador 

envolvido na pesquisa em questão. 

4. MATERIAIS E MÉTODO 

4.1 Seleção da Ferramenta 
Na oportunidade de desenvolvimento desta pesquisa, foi 

selecionada a disciplina de Matemática para a realização do 

estudo de caso. Após a definição da disciplina, a ferramenta 

GeoGebra foi eleita como representante da categoria de software 

livre. Após a instalação da ferramenta e de estudos com materiais 

de apoio para a compreensão de seu funcionamento, foi realizado 

contato com a docente responsável por ministrar a disciplina nas 

turmas em que os testes foram aplicados. Com o respaldo da 

docente, os conteúdos abordados na disciplina foram analisados, 

podendo-se concluir que a ferramenta atendia aos requisitos para 

a realização do estudo. 

4.2 Participantes 
Os alunos participantes do estudo correspondiam a duas turmas 

diferentes do 9° ano do ensino fundamental cuja idade média dos 

alunos era de 13 anos. As turmas selecionadas atendiam aos 

critérios necessários, uma vez que a disciplina de Matemática era 

ministrada pela mesma docente. Este fato contribuiu para que os 

resultados não fossem distorcidos, dado que as turmas 

apresentavam mesmo nível de conhecimento em relação ao 

conteúdo visto em sala de aula. 

Cada uma das turmas, denominadas aqui por turma A e B, era 

composta por 21 e 22 alunos, respectivamente. Do total de 43 

alunos, 40 estavam presentes na primeira etapa do estudo (21 

alunos da turma A e 19 da turma B) e, consequentemente, 

puderam participar da segunda etapa, que consistiu em responder 

um questionário avaliativo sobre o uso da ferramenta. Durante as 

etapas do estudo de caso houve o acompanhamento da docente 

responsável pela disciplina e não ocorreram trocas de alunos entre 

as turmas. 

4.3 Local de Realização do Estudo 
A escola selecionada para participar do estudo foi uma instituição 

da rede privada do município de Itajubá, Minas Gerais. Vale 

ressaltar que os autores do estudo consultaram variadas escolas da 

rede pública do município e nenhuma se dispôs a participar, seja 

pela falta de um laboratório de informática que acomodasse a 

turma ou por questões burocráticas internas estabelecidas por cada 

instituição de ensino. 

O estudo foi realizado durante as aulas cedidas pela professora, 

sendo que as aulas introdutórias sobre o uso da ferramenta foram 

realizadas em sala de aula. O laboratório de informática utilizado 

possuía 20 máquinas de configuração básica, operando o sistema 

operacional Windows. 

A preparação do ambiente, envolvendo a instalação da ferramenta 

e a disponibilização do material de apoio (em formato pdf), foi 

realizada na semana anterior às aulas introdutórias com os alunos 

de ambas as turmas. Após as explicações iniciais em sala de aula, 

os alunos foram convidados a se encaminhar para o laboratório de 

informática da escola para realizar alguns exercícios-exemplo e, a 

partir deste momento, realizar o primeiro contato com o software 

GeoGebra. 

4.4 Aplicação do Método 
O método para a aplicação da pesquisa experimental consistiu de 

duas etapas. Na primeira, foram ministradas duas aulas 

introdutórias sobre a ferramenta GeoGebra com os alunos de 

ambas as turmas, com duração de 1 hora cada aula. Para a 

realização das aulas introdutórias, foram explorados alguns 

recursos visuais para melhor explicação dos conceitos atinentes ao 

uso da ferramenta. O conteúdo de cada aula introdutória foi o 

mesmo para cada turma, com acompanhamento da docente 

responsável durante todo o processo. 

Após o término da aula introdutória, os alunos foram convidados 

a se dirigir para o laboratório de informática onde os 

computadores já se encontravam prontos para uso. Neste segundo 

momento, cada turma dispôs de uma hora e meia para a realização 

dos exercícios e o esclarecimento de dúvidas, totalizando cinco 
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horas nesta primeira etapa. Finalizado este estágio, foi distribuída 

para cada um dos alunos uma lista com 12 exercícios previamente 

testados e resolvidos pelos autores do estudo utilizando a 

ferramenta GeoGebra, atentando-se ao fato de estarem 

relacionados a conteúdos já vistos em sala de aula. A Tabela 1 

apresenta alguns exercícios presentes na lista entregue aos 

estudantes. De modo geral, as questões versaram sobre conteúdos 

relativos aos seguintes temas: construções geométricas e funções 

matemáticas. 

Os alunos foram instruídos que o prazo de entrega da lista de 

exercícios seria de um mês. A presença dos participantes na 

primeira etapa do estudo foi controlada, e só participaram da 

segunda etapa – que consistiu em responder o questionário 

avaliativo – os alunos presentes na primeira. 

Tabela 1. Exemplos de exercícios disponibilizados aos 
estudantes participantes da pesquisa experimental. 

Lista de Exercícios 

Ex1. No revestimento de paredes de casas e prédios, usa-se um 

azulejo de dimensões indicadas na ilustração. Calcule a medida 

real e do desenho da diagonal do azulejo. Utilize o GeoGebra para 

desenhar os triângulos ABC formados e realizar os cálculos. 

 

Ex2. Trace duas circunferências C1 e C2 concêntricas de raios r1 = 

3 cm e r2 = 3,5 cm, respectivamente. Calcule a área de cada uma 

das circunferências. Utilize o GeoGebra para realizar os desenhos 

e confirmar os cálculos demonstrando as áreas nas construções. 

Ex3. Considere um triângulo isósceles com lados de 6 cm e 7 cm. 

Qual a medida da altura perpendicular ao lado de 6 cm? Utilize o 

GeoGebra para realizar a construção e confirmar os cálculos. 

Ex4. Esboce os gráficos das funções a seguir no GeoGebra. 

Coloque cores diferentes para representar cada uma delas. 

a) -3x + 3 = 0 

b) X2 – 13x + 42 = 0 

c) -2x2 -5x + 6 = 0 

 

A segunda etapa consistiu na aplicação de um questionário 

avaliativo sobre o uso da ferramenta experimentado pelos alunos 

durante a realização da lista de exercícios. O questionário 

consistiu de 11 questões de múltipla escolha visando a minimizar 

a subjetividade de questões abertas, além de um espaço para 

descrição de aspectos relevantes caso os alunos tivessem 

comentários adicionais. A aplicação do questionário levou cerca 

de 15 minutos em cada turma e os autores do estudo não 

interferiram ou ajudaram os participantes em respondê-lo. Os 

estudantes foram informados sobre o objetivo da atividade a que 

foram submetidos, bem como sobre o anonimato e uso dos dados 

coletados apenas para fins de pesquisa. A Tabela 2 apresenta as 

questões investigadas, além de uma questão final que solicita 

comentários de ordem geral. 

Tabela 2. Questões da avaliação qualitativa sobre a utilização 
do GeoGebra. 

Questões da avaliação qualitativa 

Q1. De maneira geral, a utilização do software foi de fácil 

compreensão e assimilação? 

Q2. O software apresenta os recursos necessários para a realização 

dos exercícios propostos e reforço dos conteúdos vistos em sala de 

aula? 

Q3. Os recursos visuais disponibilizados pelo software (cores, 

formas geométricas, dimensão das telas etc.) são de boa qualidade? 

Q4. A realização dos exercícios propostos utilizando o software 

como ferramenta de apoio proporcionou melhor aprendizado do 

conteúdo? 

Q5. A visualização dos polígonos desenhados no software 

apresenta maior facilidade de entendimento se comparada à 

visualização dos polígonos da apostila? 

Q6. O material de apoio para utilização do software foi de fácil 

entendimento? 

Q7. A busca por outras fontes de informação a respeito da 

utilização do programa e de outros exemplos na internet se deu de 

maneira fácil? 

Q8. O software é de fácil instalação e desinstalação? 

Q9. De modo geral, você gostaria que a utilização deste software 

no ensino dos conteúdos de matemática fosse adotada com maior 

frequência? 

Q10. Você gostaria que outras disciplinas, tais como português, 

história, geografia etc. tivessem ferramentas similares para o 

ensino e reforço dos conteúdos aprendidos em sala de aula? 

Q11. Você acha que o uso do software contribuiu para a 

aprendizagem do conteúdo trabalhado na disciplina de 

matemática? 

Comentários adicionais: 

5. ANÁLISE DOS DADOS 
A primeira questão da avaliação buscou identificar se o software 

era simples de se utilizar e como se deu a compreensão sobre a 

ferramenta. Mais da metade da amostra respondeu que a 

compreensão foi fácil, o que corresponde a 67%. 

A segunda e terceira questão referem-se à usabilidade e à interface 

da ferramenta. Nesse contexto, 87% dos alunos afirmaram que a 

ferramenta apresenta os recursos necessários para realizar os 

exercícios e 97% concordaram que os recursos visuais são de boa 

qualidade. 

A quarta e quinta questão foram propostas com o objetivo de 

mensurar a experiência do aluno em aprender o conteúdo 
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utilizando o software, comparada com a forma regular de 

aprendizagem em sala de aula. Neste caso, 55% dos alunos 

afirmaram que a ferramenta proporcionou melhor aprendizado do 

conteúdo e 35% alegaram que o aprendizado foi regular. Porém, 

10% (4 alunos) afirmaram que a ferramenta ajudou pouco ou nada 

na aprendizagem do conteúdo. Baseando-se nos comentários 

adicionais de alguns alunos participantes do estudo, pode-se 

concluir que essa opinião negativa foi atribuída ao fato de alguns 

deles terem considerado a ferramenta de difícil utilização na fase 

inicial, dependendo de aula introdutória para entendimento. 

Alguns participantes também relataram dificuldades na instalação 

do software. 

Com relação à capacidade visual da ferramenta, no quesito 

referente à comparação da demonstração dos polígonos com os da 

apostila utilizada em sala, verifica-se resultado positivo. Neste 

caso, 75% afirmaram experimentar melhor visualização e 

entendimento dos objetos desenhados no software se comparados 

com as imagens da apostila impressa. 

As questões de número seis e sete foram elaboradas com o intuito 

de analisar a recepção dos alunos acerca do material de apoio 

utilizado e sua capacidade em buscar outras fontes de informações 

sobre o software na Internet. No primeiro caso, foi observado 

retorno positivo em mais da metade dos alunos (55%) que 

afirmaram muita ou total aceitação e 45% indicando aceitação 

regular. Um ponto negativo em relação à capacidade de buscas 

por outras fontes de informação foi constatado. Durante a 

pesquisa, notou-se a existência de muitas fontes de informações 

sobre a ferramenta disponíveis na Internet, tais como vídeos, 

textos explicativos, exemplos de exercícios etc. No entanto, foi 

verificado que pelo menos 3 alunos (8%) relataram que a busca 

foi pouca ou nenhuma, não caracterizando o resultado ideal 

esperado pelos autores. Como todos os alunos participantes do 

estudo possuíam computadores pessoais e acesso a Internet em 

suas residências, imagina-se que este índice negativo reflita uma 

possível acomodação dos estudantes no sentido de buscar outros 

materiais de apoio. 

Um dos pontos importantes sobre a utilização do software seja ele 

de cunho educacional ou não, é o grau de dificuldade para 

instalação e desinstalação. A ferramenta GeoGebra possui versões 

para o sistema operacional Windows e Linux, ambas livres e 

gratuitas. A versão utilizada nesta pesquisa foi para Windows e, 

de acordo com os resultados, 65% dos alunos alegaram não haver 

obstáculos para instalação e desinstalação, enquanto os demais 

afirmaram encontrar dificuldades, apesar de não relatarem, 

especificamente, quais foram os entraves encontrados. Este é um 

ponto preocupante, visto que os usuários são leigos e isto pode ser 

considerado um obstáculo para que a utilização de softwares 

livres educacionais se torne mais presente no cotidiano dos 

estudantes. 

As questões nove e dez tiveram como objetivo identificar a 

possível aprovação dos alunos sobre a forma diferenciada e 

dinâmica de aprendizado, rompendo com a imaginável monotonia 

da aprendizagem tradicional. De um total de 40 alunos, vinte e 

oito (69%) afirmaram que gostariam que a ferramenta fosse 

adotada com maior frequência nas aulas de Matemática. Em 

contrapartida, cinco (13%) afirmaram que não gostariam. Isso 

pode ser explicado com base nos comentários que a ferramenta é 

de difícil utilização sem aulas explicativas e sua instalação não é 

fácil. Projetos futuros podem ser realizados para que os alunos e 

docentes conheçam outros softwares livres voltados para outras 

disciplinas e incorporá-los ao ambiente das salas de aula. 

Os resultados revelam bons indicadores para a possível adoção de 

outros softwares livres educacionais nas demais disciplinas 

(questão 10 do questionário). Do total da amostra analisada, 87% 

dos participantes afirmaram que gostariam muito ou totalmente 

que outros softwares educacionais fossem utilizados em outras 

disciplinas para reforço dos conteúdos. Segundo um dos 

participantes do estudo, “o software ajudou bastante na 

compreensão da matéria e no estudo, além de que se tivessem 

softwares para outras matérias isso ajudaria no ensino”. 

A questão 11 reforça os dados sobre a opinião dos alunos a 

respeito de como a ferramenta os ajudou a compreender melhor os 

conteúdos vistos em sala de aula para a disciplina de Matemática. 

Para essa questão, constatou-se que, de modo geral (Figura 1), 

houve aprovação dos alunos afirmando que a ferramenta 

contribuiu totalmente (22%) ou muito (50%) na compreensão dos 

assuntos tratados. 

 

Figura 1. Contribuição da ferramenta na aprendizagem do 
conteúdo segundo a visão dos participantes do estudo. 

6. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
Os softwares livres voltados para o ambiente educacional são 

ferramentas importantes para o auxílio dos educadores no 

contexto escolar e no combate à exclusão digital e social. Existem 

diversos projetos de softwares livres educacionais gratuitos que 

foram desenvolvidos para atender desde a educação infantil até a 

superior. Nesta pesquisa foi abordada a ferramenta GeoGebra, 

que é um software livre direcionado para o ensino de conceitos 

matemáticos. 

Pesquisas apontam que os estudantes apresentam grandes 

dificuldades no aprendizado de matemática. Por esta razão, faz-se 

necessário realizar estudos que contribuam para o reforço dos 

conteúdos ministrados nessa disciplina desde o ensino 

fundamental, que foi o foco desta pesquisa, até o ensino superior. 

Neste trabalho, foi discutido o valor pedagógico do uso de um 

software livre educacional no processo de ensino, identificando os 

potenciais benefícios de sua utilização. 

Nas escolas públicas visitadas no município de Itajubá, Minas 

Gerais, o maior problema encontrado está relacionado à 

infraestrutura. A maioria delas não dispunha de um laboratório de 

informática que comportasse uma turma, bem como os poucos 

computadores disponíveis eram antigos e de configuração 

ultrapassada. Alguns professores se mostraram relutantes em 

participar da pesquisa, seja por falta de conhecimento ou 

preparação em utilizar uma ferramenta tecnológica no ambiente 
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escolar. Nas visitas às escolas da rede privada do mesmo 

município pode-se observar a discrepância relacionada à 

infraestrutura entre as duas redes de ensino. As escolas privadas 

visitadas dispunham de laboratórios de informática equipados 

com máquinas de boa configuração e qualidade. Apesar disso, 

houve concordância de apenas uma escola quanto à participação 

do estudo. 

A partir dos dados coletados na pesquisa experimental realizada 

observou-se que o retorno fornecido pelos estudantes na 

utilização da ferramenta foi positivo. A maioria alegou que o 

software proporcionou maior entendimento do conteúdo estudado 

em sala de aula, o que propiciou um ambiente mais dinâmico e 

interativo. Esse resultado mostra o potencial pedagógico dos 

softwares livres educacionais e que seu uso deve ser encorajado 

pelos docentes e pelas escolas. Todavia, a falta de conhecimento 

sobre as diversas possibilidades de uso existentes e o despreparo 

dos docentes e das escolas em utilizá-los como ferramentas de 

ensino acabam desmotivando os alunos em utilizarem essas novas 

tecnologias como objetos de aprendizagem, sendo um aspecto 

importante a ser considerado não só nos dias atuais, mas também 

futuramente. 

Finalmente, acredita-se que os softwares livres educacionais têm 

grande potencial como ferramentas pedagógicas e que seu uso, em 

geral, ainda é pouco explorado. Ademais, acredita-se também que 

futuras investigações envolvendo o aprimoramento de softwares já 

existentes e o desenvolvimento de outros são essenciais para que 

o ensino brasileiro usufrua cada vez mais das melhorias advindas 

das tecnologias da informação. 
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