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RESUMO

O presente artigo apresenta um estudo sobre o uso da tecnologia touchscreen por meio dos
dispositivos moveis, especialmente o tablet e smartphone, ja que tal tecnologia permite configurar
novas maneiras para seus usuarios utilizarem e ampliarem suas possibilidades de expressdo, a
construcao de significados, bem como atuarem para significar o mundo e com ele interagir. O objetivo
da pesquisa foi investigar as contribuigdes e as potencialidades da tecnologia touchscreen para os
processos de ensino e de aprendizagem em Matematica, focando o olhar investigativo nas estratégias
didaticas de professores que ensinam Matematica podem utilizar em suas aulas. A pesquisa
caracterizou-se como participante numa abordagem qualitativa, coletando os dados por meio de
entrevistas semiestruturadas respondidas pelos alunos matriculados na disciplina de Saberes e
Metodologias do Ensino da Matematica 2. Constatamos que trabalhar numa perspectiva m-learning
nas aulas de Matematica foi valido para provocar uma reflexdo sobre a sua importancia e a
necessidade de desenvolver praticas pedagOgicas capazes de dar conta das especificidades
relacionadas ao ensino de Matematica, superando o paradigma educacional vigente e estando mais
perto do contexto dos sujeitos.
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ABSTRACT

The present article presents a study on the use of touchscreen technology through mobile devices,
especially the tablet and smartphone, since this technology allows to configure new ways for its users
to use and expand their possibilities of expression, meaning construction, as well as act to signify the
world and interact with it. The aim of the research was to investigate the contributions and
potentialities of touchscreen technology for the processes of teaching and learning in Mathematics,
focusing the investigative look at the didactic strategies of teachers who teach Mathematics can use in
their classes. The research was characterized as a participant in a qualitative approach, collecting the
data through semi-structured interviews answered by the students enrolled in the discipline of
Knowledge and Methodologies of Teaching Mathematics 2. We found that working in an m-learning
perspective in the Mathematics classes was valid for to provoke a reflection on its importance and the
need to develop pedagogical practices capable of accounting for the specificities related to the
teaching of Mathematics, surpassing the current educational paradigm and being closer to the context
of the subjects.
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INTRODUCAO

No momento de mudancas pedagdgicas na sociedade em vivemos, exigem-se dos
profissionais da educagdo o dominio e o compartilhamento de ideias a partir da sua pratica
pedagogica com as tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC), ja que tais
tecnologias permitem configurar novas maneiras para seus usuarios utilizarem e ampliarem
suas possibilidades de expressdo, a construcdo de significados, bem como atuarem para
significar o mundo e com ele interagir.

Estudiosos da area como Borba (1999); Schlemmer (2006); Valentim (2009); Bairral
(2013); Scanlon et al. (2005); Bottentuit Junior et al. (2012) tém discutido criticamente que 0s
ambientes tecnoldgicos invadiram os espacos das relacfes e da pratica pedagdgica, pois estao
forgando instituicGes educacionais a comprometer-se numa profunda reflexdo e analise sobre
todo o processo de ensino e de aprendizagem. Esses ambientes tém a capacidade de facilitar
as oportunidades de aprendizagem superior e apoiar a nossa pratica pedagdgica na producéao
de significados, e de modo particular, nas aulas de Matematica, permitindo uma abertura e
uma ligacdo ao mundo exterior.

Partindo da realidade do curso de Licenciatura em Pedagogia do Centro de Educagéo
(CEDU), da Universidade Federal de Alagoas (UFAL), e tendo constatado, no universo
académico, as dificuldades de utilizacdo das interfaces disponibilizadas pelos dispositivos
moveis, decorrentes de um conhecimento ainda em estagio precario dos usuarios, tanto a
respeito das caracteristicas das interfaces quanto das maneiras mais adequadas de emprega-
las, resolvemos pesquisar sobre tais tecnologias, tendo como referencial a sua utilizagdo no
curso, buscando respostas para o seguinte guestionamento: Como a tecnologia touchscreen
(tablet e smartphone) tém sido utilizada pelos graduandos de Pedagogia no auxilio a leitura e
compreensdo de contetdos matematicos do ensino fundamental 1, articulados com atividades
presenciais em ambiente real de sala de aula?

Como objetivos deste estudo, buscamos identificar o lugar ocupado pelos
dispositivos moveis no cenario da aprendizagem matematica a partir de atividades propostas,
como estratégia didatica, e analisar, a luz das estratégias didaticas que a fundamentam, como
se da o processo de incorporacdo do tablet e smartphone para a construcdo de conceitos
matematicos e a interacdo professor, alunos, conteldo e o préprio ambiente de ensino e de
aprendizagem, na perspectiva de uma mudanga de postura e atitude quanto a utilizacdo desse

recurso na sua pratica docente.
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Para Marinho et al. (2015), o uso de aplicativos e dispositivos moveis podera
aumentar, na medida em que as midias sejam introduzidas curricularmente e os alunos
comecem a identificar a sua utilidade. Isso poderé significar inclusive o uso dos dispositivos
moveis, especialmente, o tablet e smartphone, na propria sala de aula. Assim, aquele aparelho
que hoje é motivo de repulsa por boa parte dos professores, pela perturbacdo que traria ao
ambiente de aprendizagem, podera passar a ser tecnologia presente em cada sala de aula, na
méo de cada aluno, como um recurso para a sua aprendizagem e ndo para a disperséo,
provocada ndo pela presenca da tecnologia, mas pela aula que n&o traz significado para ele.

Enfim, somos desafiados a cada dia na sociedade contemporanea a entender como se
da a formacéo de professores, procurando uma formacdo ndo completamente linear, mas num
processo que esta num permanente vir-a-ser, e se concretiza em processos de acgdo e reflexdo e
que fundamentardo a teoria e a pratica em sala de aula, buscando suporte em concepcdes
pedagogicas baseadas na pesquisa, no acesso a informacéo, na complexidade, na diversidade e
na imprevisibilidade, de modo a favorecer estratégias pedagdgicas com utilizacdo de recursos

tecnoldgicos.
APRENDIZAGEM COM MOBILIDADE E O ENSINO DE MATEMATICA

O desenvolvimento e a utilizacdo dos dispositivos moveis, tablets e smartphones, no
cenario da aprendizagem matematica como processo educativo, bem como a producdo de
significados e conceitos matematicos tém possibilitado uma criacdo dialogica pelas interacdes
entre pensamentos, conceitos, imagens, midias e ideias, nas quais o0 sujeito atua de forma
consciente com os objetos do conhecimento e podem auxiliar professores e alunos a
desempenharem seu papel em sala de aula, visualizando auxiliar o aluno na construcdo do
conhecimento de maneira rapida e precisa. (BOTTENTUIT JUNIOR, et. al., 2012).

Segundo Borba et al. (2014, p. 77) utilizacdo de tecnologias mdveis no ensino de
Matematica

tem se popularizado consideravelmente nos Gltimos anos em todos os setores
da sociedade. Muitos de nossos estudantes, por exemplo, utilizam a internet
em sala de aula a partir de seus telefones para acessar plataformas como o
Google. Eles também utilizam as cameras fotograficas ou de video para
registrar momentos das aulas. Os usos dessas tecnologias ja moldam a sala
de aula, criando novas dindmicas, e transformaram a inteligéncia coletiva, as
relacbes de poder (de Matematica) e as normas a serem seguidas nessa
mesma sala de aula.
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O emprego da aprendizagem movel (m-learning) como recurso educacional
possibilita aos alunos, resolver problemas, construir e buscar conhecimento, criando um
ambiente desafiador e aberto ao questionamento, capaz de instigar a curiosidade e criatividade
desses sujeitos, pois pode oferecer propriedades exclusivas, comparativamente a
aprendizagem tecnoldgica tradicional, sendo ela pessoal, colaborativa, contextual, portatil e
interativa (OLIVEIRA NETO; VAZ, 2016).

Segundo Schlemmer (2006, p. 38),

é preciso saber identificar quais sdo as metodologias que nos permitem tirar
0 méaximo de proveito das tecnologias em relacdo ao desenvolvimento
humano, ou seja, elas precisam propiciar a constituicdo de redes de
comunicacdo nas quais as diferengas sejam respeitadas e valorizadas; os
conhecimentos sejam compartilhados e construidos cooperativamente; a
aprendizagem seja entendida como um processo ativo, construtivo,
colaborativo, cooperativo e auto-regulador.

A partir desse contexto as tecnologias moveis sao efetivamente auténticas do ponto
de vista de serem aplicagOes realmente pensadas para m-learning e que por tanto consideram
Seus recursos e caracteristicas especificas como: a mobilidade do aprendente, a aprendizagem
ubiqua, ou seja, em todo ambiente e acessivel em qualquer parte e a pervasividade que é
simplificadamente a combinagdo de elementos virtuais e reais (VALENTIM, 2009).

Conforme Bairral (2013, p. 1) as tecnologias moveis no ensino de Matematica,
podem ser

uma estratégia de melhorar a compreensdo do usuario e como forma de
desenvolver novas interfaces e alternativas para usa-las. Sendo assim,
acredito que o incremento de recursos touchscreen - como os iPods, iPhones
e iPads (tablets) — também promoverdo novos impactos e trardo diversos
desafios para 0 ensino e a aprendizagem em geral e, para a matematica, em
particular.

Do ponto de vista educativo, a aprendizagem movel pode proporcionar contextos de
colaboracédo que favoregam o pensamento reflexivo e de autoria, destacando novas dimensdes
de interacdo em rede, indo além da linearidade com o hipertexto, pois a navegabilidade de um
ambiente hipertextual corresponde a facilidade do usuario em encontrar a informagéo,
disponivel em forma de paginas ligadas por links, permitindo ao usuério a rapida localizagdo
da informacéo.

Segundo (MARCAL, et al., 2005, p. 3), os objetivos de uma aplicacdo m-learning
sdo:

I. Melhorar os recursos para o aprendizado do aluno, que podera contar com
um dispositivo computacional para execu¢do de tarefas, anotacdo de ideias,
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consulta de informacdes via Internet, registro de fatos através de camera
digital, gravacdo de sons e outras funcionalidades existentes; Il. Prover
acesso aos contetidos didaticos em qualquer lugar e a qualquer momento, de
acordo com a conectividade do dispositivo; Ill. Aumentar as possibilidades
de acesso ao contetdo, incrementando e incentivando a utilizagdo dos
servigos providos pela instituicdo, educacional ou empresarial; 1. Expandir
o0 corpo de professores e as estratégias de aprendizado disponiveis, através
de novas tecnologias que ddo suporte tanto a aprendizagem formal como a
informal; V. Fornecer meios para o desenvolvimento de métodos inovadores
de ensino e de treinamento, utilizando os novos recursos de computacao e de
mobilidade.

Scanlon et al. (2005) descrevem trés fatores para delinear a maneira pela qual a
aprendizagem movel é concebida: primeiro, que os estudantes estdo em movimento, tanto
fisicamente como de outras formas, como por exemplo, entre os dispositivos ao longo do
tempo. Em segundo, uma grande quantidade de aprendizagem ocorre fora da situacdo de
aprendizagem formal. Terceiro, a natureza ubiqua da aprendizagem.

Segundo Saccol et al. (2010, p. 25) m-learning se refere

a processos de aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias da
informacdo ou comunicagdo moveis e sem fio, cuja caracteristica
fundamental é a mobilidade dos aprendizes, que podem estar distantes uns
dos outros e também em espacos formais de educacdo, tais como salas de
aula, salas de formacao, capacitacdo e treinamento ou local de trabalho.

Sendo assim, é preciso também manter cautela na ideia do uso das tecnologias
maoveis no contexto educacional, pois elas ndo resolvem todos os problemas de aprendizagem.
Segundo Macedo (2002, p. 150),

[...] a utilizagdo das tecnologias a favor de um ensino educativo, via inser¢ao
no curriculo, significa levar em conta as diferencas; a forma como os atores
educativos simbolizam e acomodam esses instrumentos mediadores; as
questdes éticas, politicas e estéticas dessa insercdo, para que a tecnologia na
educacdo ndo signifique mais um seletivo processo de silenciamento, ja que
no atual desenho das sociedades liberais, saber e dominio tecnoldgico,
expansdo capitalista e poder se nutrem reciprocamente, num processo
escamoteante de exclusoes.

Seja qual for a abordagem para 0 uso das tecnologias moveis na educacdo, é preciso
que o professor, ao realizar atividades educativas, elabore 0 seu planejamento a partir de
estratégias didaticas e mecanismos de avaliagdo para atender aos objetivos e necessidades do
grupo que sustentem um espaco que vai se desdobrando para uma diversidade de caminhos
que ndo estabelecam limites para a imaginacéo.

H& que se considerar a visao de Mantovani e Santos (2011, p. 295) sobre as TDIC, ao

afirmarem que
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essas tecnologias possibilitam uma comunicacdo em rede, emergentes do
ciberespagco, promovendo novas formas de (re)construcdo dos
conhecimentos, através de processos mais cooperativos e interativos, bem
como a construcdo de novos espacos de aprendizagem, na medida em que
modifica as representacdes de tempo e espaco e a relacdo do sujeito com seu
préprio corpo e com a construcao de sua propria historia.

E possivel perceber nas tecnologias moveis as multiplas interfaces oferecidas aos
seus usuarios e a oportunidade de discutir e compartilhar questfes no tempo e espaco que sdo
propicios a cada um, oferecendo também aos professores e alunos, oportunidades de definir
seus proprios caminhos a ser trilhados.

Com a utilizacdo das tecnologias mdveis no contexto educacional, professores e
alunos precisam ser muito flexiveis e criativos na valorizacdo da construcdo coletiva, da
criatividade, da aprendizagem através da imagem, do audiovisual, das trocas, da constante
interagdo, privilegiando, além do cognitivo, o afetivo e o intuitivo, para potencializar
estratégias didaticas que estabelecam relagcbes que possam contribuir para a constituicdo de
um conhecimento coletivo, levando o sujeito a atitudes de criacdo e autoria, acompanhando
cognitivamente o processo de aprendizagem objetivado. Todavia, para a autonomia do
aprendiz é cada vez mais urgente e necessario desencadear elementos que estabelecam
conexdes com a diversidade de ritmos, disponibilidades, interesses e a multiplicidade de

tarefas de cada usuario, pois segundo Almeida e Valente (2011, p. 36), tais tecnologias podem

[...] potencializar as préaticas pedagdgicas que favorecam um curriculo
voltado ao desenvolvimento da autonomia do aluno na busca e geracdo de
informagOes significativas para compreender o mundo e atuar em sua
reconstrucao, no desenvolvimento do pensamento critico e auto-reflexivo do
aluno, de modo que ele tenha capacidade de julgamento, auto-realizacéo e
possa atuar na defesa dos ideais de liberdade responsavel, emancipacao
social e democracia.

Estas tecnologias podem otimizar o trabalho de sala de aula e mobilizar a
socializagdo de saberes e a construcdo de sentidos no processo de ensino e de aprendizagem,
reforcando a rapida e eficiente transmissé@o de informac6es, criando condi¢des para uma maior
interacdo entre os sujeitos envolvidos num espago fluido e dindmico que permite a acéo, a
participacao, a livre problematizagdo, bem como a liberdade de expresséo.

No entanto, € preciso criar condi¢des para que alunos e professores venham a utilizar
as tecnologias moveis ndo somente em sala de aula, mas no seu cotidiano, pois, conforme
Ramal (2003, p. 48), ¢ preciso “dominar as linguagens, compreender o entorno e atuar nele,

ser um receptor critico dos meios de comunicagdo, localizar a informacdo e utiliza-la

6
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criativamente e locomover-se bem em grupos de trabalho e produgdo de saber”, sendo autores
da sua propria fala e do proprio agir, exercitando no dia a dia tarefas que permitam superar
dificuldades e limitagBes do seu navegar com as tecnologias, aléem de possibilitar momentos
de comunicag&o e expressao.

Com o desenvolvimento de novas funcdes na web, as tecnologias moveis tém
conquistado seu espaco para serem utilizados em atividades educacionais e partem da
necessidade e experiéncias de situacbes de ensino, pois demandam uma participacdo
colaborativa para que cada vez mais possam ser aperfeicoados, e de modo particular, preparar
novas geracOes para saber lidar e apropriar-se seletivamente do conhecimento disponivel,

transformando-o em saber util para o uso individual e para a coletividade.

TECNOLOGIA TOUCHSCREEN E SUA RELACAO NAS AULAS DE
MATEMA'TICA: O RELATO DAS EXPERIENCIAS

O estudo, de cunho participante, ofereceu informacdes do contexto local e do objeto
focalizado, quer em termos de objeto — a utilizacdo de aplicativos em dispositivos moveis no
curso de Licenciatura em Pedagogia — quer em termos espaciais — do CEDU/UFAL.

A escolha pelos aplicativos se deu por atender as necessidades conceituais e de
contextualizacdo dos conteidos matematicos, com caracteristicas e potencial para funcionar
como interface facilitadora da aprendizagem, ao mesmo tempo em que proporcionasse
divers&o e entretenimento.

Participaram da pesquisa 36 sujeitos matriculados na disciplina do primeiro semestre
2017.1, turnos Vespertino e Noturno, que, apés uma conversa de conscientizacao e orientacao
de como seria desenvolvida a pesquisa, aceitaram o convite. Todo 0 grupo manteve-se
integrado e motivado no que se referiu a sistematizacdo e ao acompanhamento da pesquisa no
periodo proposto.

A natureza do estudo foi de cunho qualitativo, por entender, segundo Flick (2004), que
a pesquisa ocorre em um cenario natural, a partir das expressdes e atividades das pessoas em
seus contextos locais, como um processo com o0 qual se definem e se redefinem,
constantemente, todas as decisdes no decorrer do campo de pesquisa, considerando este como
0 cenario social em que tem lugar o fenémeno estudado em todo o conjunto de elementos que

0 constitui, e que, por sua vez, estd constituido por ele, tendo como foco a utilizagdo de



ENCONTRO INTERNACIONAL DE FORMACAO
enfope
FORUM PERMANENTE INTENACIONAL DE

l 2 T INOVAGAO EDUCACIONAL

ENCONTRO ESTADUAL DA ASSOCIAGAO NACIONAL
|SSN: 2179-0663 PELA FORMAGCAO DE PROFESSORES SEGCAO SERGIPE

REALIZAGAO APOIO

@

GRUPO

s Unit Thoc QCNPg Ltp A FORMAGAO ETICA, ESTETICA E POLITICA DO PROFESSOR DA EDUCAGAO BASICA

aplicativos em dispositivos mdveis no curso de Licenciatura em Pedagogia do CEDU/UFAL,
por meio de analises de uma amostra, buscando a validade da pesquisa.

As técnicas e os instrumentos de pesquisa adequados as especificidades do fenémeno
estudado foram: observacéo direta nas atividades propostas na disciplina, envolvendo a parte
descritiva e reflexiva do campo de pesquisa, dentre elas a descri¢cdo do sujeito, reconstrucao
dos dialogos e descricdo local e, entrevistas semiestruturadas para os alunos a fim de construir
conhecimento a respeito do problema investigado.

O estudo foi desenvolvido nas seguintes etapas:

12 etapa: os alunos foram organizados em pequenos grupos, baixaram os aplicativos
sugeridos em seus tablets ou smartphones para compreenderem a dindmica e funcionamento
dos mesmos. Os aplicativos sugeridos foram: Angry Birds Rio, QR CODE e Aurasma.

2% etapa: Analise de cada atividade proposta para o uso do aplicativo sugerido,
buscando fazer relagdo com contelldos matematicos do 1° ao 5° dos anos iniciais do ensino
fundamental, tais como: as quatro operacdes, sistema de numeracdo decimal, formas
geomeétricas, sistema monetario, sélidos geométricos, dentre outros.

3% etapa: Elaboracdo de situacdes problemas para o aprendizado dos conceitos
matematicos levantados durante a etapa de analise das atividades propostas.

48 etapa: Socializacdo das atividades elaboradas por cada grupo e dialogos sobre as
possiveis solucdes e aplicacdes para aulas de Matematica com o intuito de perceber a reacao
dos alunos participantes ao interagirem com os aplicativos, assim como a construcdo dos
conhecimentos pretendidos.

Mediante dialogo e entrevistas com os alunos, constatamos que ja ouviram falar nos
aplicativos, sabem o bésico sobre este recurso e que nunca o utilizaram. Na busca de
orientacdo, recorreram aos textos, videos e exemplos disponibilizados pelo professor e pela
rede, para que contribuissem com a sua formagdo e ampliagdo de conceitos e conhecimento

sobre os conteudos propostos, compreendendo os aplicativos como recursos:

autoexplicativo e que aprendi a utilizar para acompanhar interagir com os
colegas e professor. (Al)

de navegacdo boa e que tem bons tutoriais, inicialmente aprendi apenas o
bésico. Primeira vez, que vejo esses aplicativos. (A12)

que, dependendo do conhecimento que se tenha, ele é de facil
navegabilidade, sei apenas 0 basico, ja que no meu celular estava baixado.
(A23)



ENCONTRO INTERNACIONAL DE FORMACAO
enfope
FORUM PERMANENTE INTENACIONAL DE

l 2 T V\I|/ INOVAGAO EDUCACIONAL
F\/’ &

ENCONTRO ESTADUAL DA ASSOCIAGAO NACIONAL
ISSN: 2179-0663 PELA FORMAGCAO DE PROFESSORES SEGCAO SERGIPE
REALIZACAO APOIO

D Erers Unit oo @CNPg Ltp A FORMAGAO ETICA, ESTETICA E POLITICA DO PROFESSOR DA EDUCAGAO BASICA

Os sujeitos compreenderam a importancia de cada aplicativo, buscando
informacbes propostas pelo professor, o que propiciou a liberdade de trilhar caminhos
ndo lineares em busca da ampliagcdo de conhecimento. O primeiro desafio foi visualizar
nas imagens do aplicativo Angry Birds Rio quais conteldos matematicos poderiam ser
identificados, revelando assim sua capacidade de interacdo, de socializacdo, bem como 0s

processos de troca, na construcdo e relacdo de saberes matematicos, conforme figura 1.

Figura 1 — Identificacdo de conteidos matematlcos no aplicativo Angry Birds Rio
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Fonte: Grupos em sala de aula (2017)

Outra proposta apresentada foi o desafio intitulado “Em busca do tesouro perdido:
Matematica divertida e curiosa!”. Com esse proposito disponibilizamos, ao longo dos
espacos do Centro de Educacdo da UFAL, varias atividades matematicas com conteudos do 1°
ao 5° dos anos iniciais do ensino fundamental que foram codificadas através de um QR CODE
(fig. 2) com o objetivo de levar o estudante a resolver problemas matematicos, conhecer e
avancar aos ambientes solicitados apds encontrar a solucdo, possibilitando intervencgdes e

guestionamentos para gerar novas discussdes de contetdos matematicos.

Figura 2 — Pista inicial do Caca ao tesouro

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017)
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Com o QR CODE apresentado, os estudantes foram convidados a utilizar qualquer
aplicativo que fizesse a leitura do cddigo para verificar qual seria a situacdo proposta, a fim de
sistematizar o conteudo e dinamizar o que estava sendo trabalhado, ampliando a visdo do
grupo nas mais diferentes estratégias didaticas que podem ser exploradas com as tecnologias
moveis, para que alternativas de ensino sejam modeladas num espaco que incentive a
reflexdo, a cooperacdo e a construcdo de conceito. Apds a leitura do QR CODE, a primeira

pista era revelada (fig. 3).

Figura 3 — Primeira pista revelada
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Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017)

Depois de seguida a primeira pista, todos os alunos foram convidados a se deslocar
para o laboratério de informatica e encontrar o proximo QR CODE (fig. 4), com a finalidade
de dialogar sobre a identificacdo de objetos que ndo poderiam estar nas bolsas dos

personagens apresentados, estimulando a criatividade e o raciocinio logico.

Figura 4 — Segunda pista proposta

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017)

Ao decoficarem a mensagem do QR CODE, todos foram convidados a resolver o
desafio (fig. 5) e apds resolvido, uma mensagem era apresentada, conduzindo o grupo a um

outro espaco no Centro de Educacdo da UFAL, no qual estava disponibilizado um novo QR
CODE.
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Figura 5 — Problema apresentado
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Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017)

Considerando as ideias apresentadas, os grupos também foram desafiados a
elaborarem uma atividade utilizando o aplicativo Aurasma (fig. 6) que pudesse ilustrar a
relacdo entre conteddo matematico e a realidade aumenta, criando um espaco de
aprendizagem e permitindo um novo olhar ao aluno em sua multidimensionalidade, com seus
diferentes estilos de aprendizagem e com suas diferentes formas de resolver problemas e de

perceber que é possivel ensinar e aprender Matematica do aplicativo proposto.

Figura 6 — Situacéo-problema a partir do aplicativo Aurasma

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017)

Ap0s leitura do desafio proposto era necessario também dialogar e trocar ideias com 0
grupo sobre a situacdo-problema encontrada, buscando facilitar a compreensdo e o

reconhecimento do contetido proposto (fig. 7).
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Figura 7 — Grupos reunidos dialogando sobre a situagdo-problema encontrada

Fonte: Arquivo pessoal do autor (2017)

Importante destacar aqui que tal atividade proporcionou amplas possibilidades de
interacdo, de acesso, de comunicacdo e de conhecimento aos sujeitos envolvidos, visando a
uma aprendizagem no sentido mais abrangente, para além das atividades escolares do quadro
e do giz, do lapis e do papel, pois o pensar se torna colaborativo, plural e aberto em tempo de
conectividade, mobilidade e ubiquidade (SANTAELLA, 2010).

O papel do professor é indispensavel, pois € a ele que cabe a tarefa de planejar,
participar, instigar as discussdes, acompanhar e analisar a construcdo do conhecimento através
da participagdo individualizada e coletiva dos alunos nos espacos de interacdo
disponibilizados no ambiente, tendo a capacidade de construir novos objetos de
conhecimento, a visualizacdo concreta de elementos abstratos, o compartilhamento de
experiéncias e emocdes de maneira informal e altamente personalizavel.

Destacamos aqui a satisfacdo do aluno A36, envolvido na pesquisa por estar
participando da atividade proposta, o qual vem contribuindo para a sua formacdo como
pedagogo, no aprofundamento de conteldos desejados na &rea e como incentivo a
qualificacdo profissional para o mercado de trabalho, diante de uma realidade tdo carente em

profissionais graduados nessa matéria, como revela a fala desse sujeito:

Gostando demais deste curso, no geral bem organizado. Professor e alunos
bem dedicados, nos ouve, e a cada encontro percebemos que tem sempre
algo de novo, melhorado, para facilitar a nossa comunicacdo. Isso nos
incentiva a buscar sempre mais a qualificacdo e a poder se engajar mais no
curso, pois na nossa area precisamos propor situac6es diferenciadas para que
0s nossos alunos se sintam muito mais envolvidos e curiosos em aprender
cada dia mais. (A36)
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Considerando o contexto da navegabilidade do aluno durante as aulas, verificamos
que nos espacos percorridos, a medida que 0 curso avancava, 0s niveis de participacdes e
interacbes aumentavam. As interfaces utilizadas serviram como auxilio para a construcdo do
conhecimento, da autonomia e da exploragéo das dimensGes do aplicativo proposto.
Em virtude dessa realidade, os alunos participantes compreenderam que, apesar das
dificuldades apresentadas, os aplicativos sugeridos sdo excelentes recursos e suas interfaces
possuem potencialidades para a promocéo do ensino e da aprendizagem de Matematica:

Todos estamos em processo de aprendizagem. Mesmo aprendendo a
manusear todas as ferramentas, ainda temos muito que aprender uns com 0s
outros. Quanto aos aplicativos eles funcionam muito bem, sem travar e nada,
a cada momento podemos adaptar as tecnologias. (A5)

Acho que sdo aplicativos excelentes para as aulas de Matematica,
visualizando com mais propriedades alguns objetos 3D que em outros
espacos seria um pouco mais dificil para a construcdo de conceitos
matematicos. (A15)

Essas declaragbes conduzem ao entendimento de que os alunos estiveram atentos a
dindmica de utilizacdo dos aplicativos, buscando estabelecer relagbes com suas interfaces e a
Matematica, com o propoésito de contribuir para o acesso, a aprendizagem e a formacédo do
pedagogo, na busca constante do conhecimento e compartilhamento das ideias e informacdes.

Constatamos que é preciso se utilizar de uma linguagem clara e objetiva para a
elaboracdo das atividades propostas no ambiente, estando atento a algumas situagdes, como as
mencionadas, incorporando o papel de professor, interagindo efetivamente ao longo do curso,
pois, € preciso manter uma troca constante de informacdes, em que todos os envolvidos sejam
agentes e o dialogo seja a base das negociacoes.

Considerando o contexto da aprendizagem com mobilidade no ensino de
Matematica, necessitamos de olhares que proporcionem estilos de compreensao,
processamento e analises em torno desses ambientes como estratégias didaticas, ndo apenas
para a manipulacdo de contetdos e leituras exigidas, mas para compartilhamento de ideias e
obtencdo de conhecimentos, de acordo com suas necessidades e visando suas condicdes

intelectuais ou interesses especificos.

CONSIDERACOES FINAIS

As praticas pedagogicas com a utilizacdo das tecnologias moveis para as diferentes

areas, e de modo particular, em Matematica, podem ser aplicadas para trabalhar assuntos de
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geometria, algebra e aritmética, de tal forma que as estratégias escolhidas pelo professor
possam conduzir as atividades planejadas nestes ambientes de forma ludica, dindmica e
criativa, deixando de lado, a préatica mais frequente nas aulas de Matematica, em que o
professor apresenta o contetdo oralmente, partindo de defini¢Bes, exemplos, demonstracoes
de propriedades, seguidos de exercicios de aprendizagem, fixacdo e aplicacao, e pressupondo
que o aluno aprende pela reproducéo.

A relacéo tecnologia touchscreen e 0 ensino de Matematica vem proporcionar aos
professores e alunos um ambiente de criacdo e colaboragdo que permite reconhecer
problemas, buscar e selecionar informacGes, tomar decises e, portanto, desenvolver uma
ampla capacidade para lidar com a atividade de Matematica. Colocar alunos e professores em
um processo de ensino e de aprendizagem, é valorizar aspectos de formular questfes,
perguntar-se sobre a existéncia de solucgdo, estabelecer hipdteses e tirar conclusdes, apresentar
exemplos e contraexemplos, generalizar situagdes, abstrair regularidades, criar modelos,
argumentar com fundamentacéo l6gico-dedutiva.

A tecnologia touchscreen tém despertado interesse crescente dos professores, alunos e
pesquisadores, contribuindo para o estabelecimento de novos paradigmas e fornecendo, por
conseguinte, oportunidades para o desenvolvimento de novas praticas pedagogicas, mediante
estratégias didaticas que promovam o enriquecimento de ideias no apoio ao processo de

ensino e de aprendizagem, tornando-o mais interativo e atraente aos seus usuarios.
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