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Eixo 06 — Criatividade e inovacao nas praticas docentes com uso das TIC

Carloney Alves de OLIVEIRA'

RESUMO

O presente artigo apresenta uma pesquisa sobre Mobile Learning (m-learning) no
Ensino de Matemaética na formacdo do pedagogo e como as tecnologias moveis podem
contribuir para préiticas pedagdgicas numa perspectiva dialdgica, colaborativa e
cooperativa nas aulas da disciplina Saberes e Metodologias do Ensino de Matematica 1
do Curso de Pedagogia, da Universidade Federal de Alagoas (UFAL), do Centro de
Educacdo. O objetivo da pesquisa foi investigar quais as implicacdes pedagdgicas da
aprendizagem com mobilidade na formacdo do pedagogo para o compartilhamento de
ideias nos processos de ensino e de aprendizagem em Matematica a partir do aplicativo
Angry Birds Rio. Baseado nos estudos de Borba (1999), Bairral (2013), Bottentuit
Junior et. al. (2012) e Saccol et al (2010) sobre Ensino de Matematica e m-learning
buscou-se a fundamentacao tedrica. A pesquisa caracterizou-se como um estudo de caso
numa abordagem qualitativa, coletando os dados por meio de entrevistas
semiestruturadas e questiondrios respondidos pelos alunos matriculados na disciplina.
Constatamos que trabalhar numa perspectiva m-learning nas aulas de Matemética foi
valido para provocar uma reflexdo sobre a sua importancia e a necessidade de
desenvolver préticas pedagdgicas capazes de dar conta das especificidades relacionadas
ao ensino de Matemaética, superando o paradigma educacional vigente e estando mais
perto do contexto dos sujeitos.

PALAVRAS-CHAVE: Mobile learning, ensino de Matematica; formacdo do
pedagogo.

ABSTRACT

This article presents research on Mobile Learning (m-learning) in Mathematics
Teaching in the formation of the pedagogue and how mobile technologies can
contribute to teaching practices in a dialogic, collaborative and cooperative perspective
in classes of Knowledge course and Mathematics Teaching Methods 1 School of
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Education, of the Federal University of Alagoas (UFAL), Education Center. The
objective of the research was to investigate what the pedagogical implications of
learning with mobility in the formation of the pedagogue for ideas sharing in the
teaching and learning in mathematics from the application Angry Birds Rio. Based on
Borba studies (1999), Bairral (2013), Bottentuit Junior et. al. (2012) and Saccol et. al.
(2010) on Mathematics Teaching and m-learning sought to theoretical foundation. The
research was characterized as a case study in a qualitative approach, collecting data
through semi-structured interviews and questionnaires answered by students enrolled in
the course. We find that working with a view m-learning in mathematics classes was
valid to provoke a reflection on its importance and the need to develop pedagogical
practices that take account of the specificities related to teaching mathematics,
surpassing the current educational paradigm and being closer the context of the subject.

KEYWORDS: Mobile learning; teaching mathematics; formation of the pedagogue.

1 Introducao

No momento de mudancas pedagdgicas na sociedade em rede, exigem-se dos
profissionais da educacdo o dominio e o compartilhamento de ideias a partir da sua
pratica pedagogica com as tecnologias digitais (TD), ja que tais tecnologias permitem
configurar novas maneiras para seus usudrios utilizarem e ampliarem suas
possibilidades de expressdo, a constru¢do 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 Juinior et. al. (2012) tém discutido
criticamente que os ambientes tecnoldgicos invadiram os espagos das relacdes e da
pritica pedagdgica, pois estdo forcando instituicdes 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 pedagodgica na producdo de significados, e de modo
particular, nas aulas de Matematica, permitindo uma abertura e uma ligacdo ao mundo
exterior.

A pesquisa foi realizada com 36 alunos matriculados na disciplina Saberes e
Metodologias do Ensino da Matematica 1, no Curso de Pedagogia, da Universidade
Federal de Alagoas (UFAL), do Centro de Educaciao (CEDU), dos turnos Vespertino e

Noturno, no primeiro semestre de 2016, através das quais ocorreram interacdes entre
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alunos e professor nas aulas da disciplina, como espago de formacgao desse profissional,
buscando respostas para o seguinte questionamento: Como as tecnologias méveis t€ém
sido utilizadas pelos graduandos de Pedagogia no auxilio a leitura e compreensdo de
conteddos mateméticos do ensino fundamental 1 a partir do aplicativo Angry Birds Rio?

Como objetivos deste estudo, buscamos identificar o lugar ocupado pelas
tecnologias moveis no cendrio da aprendizagem matematica a partir do aplicativo Angry
Birds Rio, como estratégia diditica, e analisar a luz das estratégias didaticas que a
fundamentam, como se dd o processo de incorporacdo dessas tecnologias para a
constru¢do de conceitos matematicos e a interacdo professor, alunos, conteudo e o
proprio ambiente de ensino e de aprendizagem, na perspectiva de uma mudancga de
postura e atitude quanto a utilizacao desse recurso na sua pratica docente.

O desafio de fazer pesquisa em Educacdo Matematica e TD, nos remete a
reflexdes sobre as possibilidades e potencialidades que esse binario possui para produzir
significados nos processos de ensino e de aprendizagem, dentro e fora da escola, para a
reorganizacdo do pensamento matematico relativo as mudancas curriculares, buscando
encarar desafios, numa construcio coletiva de conhecimento cientifico (BORBA, 1999).

Desse modo, as tecnologias méveis vém conquistando seu espaco na busca de
mudancas na pratica pedagdgica e na formagdo dos professores, para que possam
trabalhar nas suas aulas, ndo de forma linear, mas ampliando a sua visdao de mundo,
objetivando proporcionar espacos para a construcdo do saber ao processo de
aprendizagem dos nossos alunos, a fim de que estes possam construir conceitos
matematicos, e produzir significados nas suas aulas, buscando ressaltar os valores e

atitudes de um profissional critico-reflexivo.

2 M-Learning e o Ensino de Matematica

O desenvolvimento e a utilizacdo das tecnologias mdveis (celular, tablets, ...)
no cendrio da aprendizagem matematica como processo educativo, bem como a
producdo de significados e conceitos matemditicos t€ém possibilitado uma criacao
dialogica pelas interacOes entre pensamentos, conceitos, imagens, midias e ideias, nas
quais o 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
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auxiliar o aluno na constru¢do do conhecimento de maneira rapida e precisa.
(BOTTENTUIT JUNIOR, et. al., 2012).

Conforme Freire (1999), a pedagogia dialogica orienta a educacdo como uma
acdo entre professores e alunos, partindo da realidade em que prevaleca o didlogo entre
os sujeitos, como for¢a de mudanca e de libertacio.

O emprego da aprendizagem moével (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.

As tecnologias moéveis podem ser utilizadas como um catalisador de uma
mudanca no paradigma educacional, que promovam a aprendizagem ao invés do ensino,
que coloquem o controle do processo de aprendizagem nas maos do aprendiz. Isso
auxilia o professor a entender que a educacdo ndo € somente a transferéncia da
informacao, mas um processo de constru¢cao do conhecimento do aluno, como produto
do seu préprio engajamento intelectual ou do aluno como um todo.

Segundo Schlemmer (2006, p. 38),

¢ preciso saber identificar quais sdo as metodologias que nos
permitem tirar o maximo de proveito das tecnologias em relacdo ao
desenvolvimento humano, ou seja, elas precisam propiciar a
constituicdo de redes de comunicagdo nas quais as diferencas 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 sdo efetivamente auténticas do
ponto de vista de serem aplica¢des 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 € simplificadamente a combinacdo de elementos virtuais e
reais (VALENTIM, 2009).

Conforme Bairral (2013, p. 1) as tecnologias méveis 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
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assim, acredito que o incremento de recursos touchscreen - como 0s
iPods, iPhones e iPads (tablets) — também promoverao novos impactos
e trardo diversos desafios para o ensino e a aprendizagem em geral e,
para a matemdtica, em particular.

C OMUNICAGCAO

Do ponto de vista educativo, a aprendizagem moével pode proporcionar
contextos de colaboracdo que favorecam 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 informacdo, disponivel em forma de paginas ligadas por
links, permitindo ao usudrio a rapida localizacdo da informagdo. Assim, quando o leitor
escolhe seu percurso na rede, ele interfere na organizacio do espaco de sentido do texto,
interliga redes escondidas sob os ndés, ativando, deste modo, constru¢cdes semanticas, ou
as anula se ndo forem as de sua preferéncia.

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 comunicacdo modveis e sem fio, cuja caracteristica
fundamental € a mobilidade dos aprendizes, que podem estar distantes
uns dos outros e também em espagos formais de educagao, tais como
salas de aula, salas de formagao, capacitagdo e treinamento ou local de
trabalho.

O potencial pedagogico das tecnologias moveis permite e oferece aos seus
usudrios acesso a informacgdo, conversacao com os sujeitos envolvidos e a liberdade de
navegabilidade em tempo e espaco, possibilitando, de forma integrada, o
desenvolvimento de tarefas, veiculacdo de dados, ajustes as necessidades e aos objetivos
de cada curso, na organizacdo, re-organizacdo e flexibilizacdo curricular, a fim de
atender as novas exigéncias para a constru¢do do conhecimento sistematizado, que

instiguem a investigacdo e a curiosidade do sujeito em formacao.
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Sendo assim, € preciso também manter cautela na ideia do uso das tecnologias

C OMUNICAGCAO

moveis no contexto educacional, pois elas ndo resolvem todos os problemas de
aprendizagem. Segundo Macedo (2002, p. 150),

[...] a utiliza¢do das tecnologias a favor de um ensino educativo, via
inser¢c@o 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
inser¢do, para que a tecnologia na educacdo nao signifique mais um
seletivo processo de silenciamento, j4 que no atual desenho das
sociedades liberais, saber e dominio tecnolégico, expansdo capitalista
e poder se nutrem reciprocamente, num processo escamoteante de
exclusdes.
Seja qual for a abordagem para o uso das tecnologias moveis na educacdo, é
preciso que o professor, ao realizar atividades educativas, elabore o seu planejamento a
partir de estratégias didaticas e mecanismos de avaliacdo para atender aos objetivos e
necessidades do grupo que sustentem um espagco que vai se desdobrando para uma
diversidade de caminhos que ndo estabelecam limites para a imaginacgdo.
Ha que se considerar a visdo de Mantovani e Santos (2011, p. 295) sobre as
TD, ao afirmarem que

essas tecnologias possibilitam uma comunica¢do em rede, emergentes
do ciberespago, promovendo novas formas de (re)construcdo dos
conhecimentos, através de processos mais cooperativos e interativos,
bem como a construcio de novos espagos de aprendizagem, na
medida em que modifica as representacdes de tempo e espaco e a
relacdo do sujeito com seu proprio corpo e com a constru¢do de sua
propria historia.

Desse modo, a relacdo m-learning e o ensino de Matematica permite ampliar o
espaco de sala de aula, favorecendo a emergéncia de novas possibilidades, em que
conhecimentos matematicos podem ser construidos, interesses, necessidades e desejos
podem ser compartilhados, constituindo-se numa participacdo coletiva e de forma
intuitiva, além da capacidade de aprender e do talento para socializar o aprendizado.

E possivel perceber nas tecnologias moveis as multiplas interfaces oferecidas
aos seus usudrios e a oportunidade de discutir e compartilhar questdes 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.
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conquistado seu espaco para serem utilizados em atividades educacionais e partem da
necessidade e experiéncias de situagdes de ensino, pois demandam uma participacdo
colaborativa para que cada vez mais possam ser aperfeicoados, e de modo particular,
preparar novas geragdes para saber lidar e apropriar-se seletivamente do conhecimento

disponivel, transformando-o em saber 1til para o uso individual e para a coletividade.

3 O aplicativo Angry Birds Rio e sua relacao nas aulas de Matematica

As tecnologias moveis no contexto da aprendizagem com mobilidade vém
sendo cada vez mais utilizados no ambito académico para veicular informacdo e
comunicacdo como suporte ao processo de ensino e de aprendizagem. Com o proposito
de oferecer cursos para a formagdo do professor nestes ambientes, os professores sdao
impulsionados pelos avangos cientificos e tecnoldgicos a entender a estrutura e
dindmica desses ambientes, atualizando a sua concepc¢do de aprendizagem baseada na
internet.

A partir deste contexto, os alunos foram organizados em pequenos grupos, para
compreenderem a dinamica e funcionamento do aplicativo Angry Birds Rio (fig. 1). Em
seguida, baixaram o aplicativo em seus celulares e/ou tablets, jogaram e buscaram fazer
relacio com conteddos matematicos do 1° ao 5° dos anos iniciais do ensino
fundamental, tais como: as quatro operagdes, sistema de numeracdo decimal, formas

geométricas, sistema monetario, s6lidos geométricos, dentre outros.

Figura 1: Aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: https://play.eoogle.com/store/apps/details?id=com.rovio.angrybirdsrio, 2016
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falar no aplicativo, sabem o bésico sobre este recurso e que nunca o utilizaram. Na
busca de orientagcdo, recorreram aos textos, videos e exemplos disponibilizados pelo
professor e pela rede, para que contribuissem com a sua formacdo e ampliacdo de
conceitos e conhecimento sobre os contetidos propostos, compreendendo o aplicativo

Angry Birds Rio como um ambiente:

autoexplicativo e que aprendi a utilizar para acompanhar interagir
com os colegas e professor. (A1)

de navegacdo boa e que tem bons tutoriais, inicialmente aprendi
apenas o basico. Primeira vez, que vejo esse aplicativo. (A12)

que, dependendo do conhecimento que se tenha, ele é de ficil
navegabilidade, sei apenas o basico, j4 que no meu celular estava
baixado. (A3)

posso dizer que é um aplicativo de fonte aberta e que pode ser voltado
para a educagdo. (A15)

um aplicativo que disponibiliza varias ferramentas que podem ser
utilizadas nas nossas aulas, principalmente, de Matematica. (A20)

Os sujeitos compreenderam a importincia desse recurso, buscando
informagdes propostas pelo professor, o que propiciou a liberdade de trilhar
caminhos ndo lineares em busca da ampliacdo de conhecimento. O primeiro desafio
foi visualizar nas imagens do aplicativo quais conteidos matematicos poderiam ser
identificados, revelando assim sua capacidade de interacdo, de socializacdo, bem
como os processos de troca, na construcao e relacdo de saberes matematicos, conforme

figura 2.

Sistemade
numeragao
decimal

CONTEUDO: Sistema de numeragdo decimal
Formas geométricas e Solidos Geométricos
* Quadrode valores T 1
= ValorRelativo 7 8 9 9 0 * Identificar e diferenciar: Slidos X Formas
* ValorAbsoluto oM uMm C D ] 1] l * Reconhecer os tipos de Formas Geométricas
R h os Sélidos étricos

Figura 2: Identificag¢@o de conteidos matematicos no aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: Grupos em sala de aula, 2016



%

b

14 a 16 de setembro de 2016
UNIT - Aracaju-SE

& * ANAIS | ISSN: 2179-4901

Considerando as ideias apresentadas, os grupos foram desafiados a elaborarem

‘

uma situagcdo-problema (fig. 3) que pudesse ilustrar a relacdo entre contetdo
matematico e aplicativo, 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.

1- Quantos e quais sdo os algarismos indicados no niimero que representa a pontuacao
abaixo?

Figura 3: Situacdo-problema a partir do aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: Grupos em sala de aula, 2016

Outro grupo elaborou uma situagcdo-problema envolvendo o conteido de valor
absoluto e valor relativo (fig. 4), buscando facilitar a compreensio e o reconhecimento

do contetudo proposto.

2- Calcule a diferenga entre a soma dos valores relativos e a soma dos valores absolutos de
todos os algarismos da pontuagédo abaixo.

Figura 4: Situac@o-problema a partir do aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: Grupos em sala de aula, 2016
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O papel do professor € indispensavel, pois € a ele que cabe a tarefa de planejar,
participar, instigar as discussdes, acompanhar e analisar a constru¢do do conhecimento
através da participa¢do individualizada e coletiva dos alunos nos espacos de interacdao
disponibilizados no ambiente, tendo a capacidade de construir novos objetos de
conhecimento, a visualiza¢do concreta de elementos abstratos, o compartilhamento de
experiéncias e emocdes de maneira informal e altamente personalizavel.

Com a intencdo de levar ao conhecimento dos sujeitos sobre figuras planas,
visando a uma aprendizagem no sentido mais abrangente, para além das atividades
escolares do quadro e do giz, do l4pis e do papel, outro grupo elaborou uma situagao-
problema sobre esta tematica (fig. 5), possibilitando ao aluno uma melhor forma para
participar e interagir com as atividades propostas em sala de aula com o apoio do

aplicativo.

3-Vocé consegue identificar algumas figuras planas na imagem abaixo?Escreva os nomes
daquelas que vocé identificou.

Figura 5: Situacdo-problema a partir do aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: Grupos em sala de aula, 2016

Destacamos aqui a satisfacdo do aluno A16, envolvido na pesquisa por estar
participando da atividade proposta, o qual vem contribuindo para a sua formagdo como
pedagogo, no aprofundamento de contetidos desejados na area 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. Professores e
alunos bem dedicados, nos ouve, e a cada encontro percebemos que
tem sempre algo de novo, melhorado, para facilitar a nossa

10
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comunicacdo. Isso nos incentiva a buscar sempre mais a qualificacdo e
a poder se engajar mais no curso, pois na nossa irea precisamos
propor situacdes diferenciadas para que os nossos alunos se sintam
muito mais envolvidos e curiosos em aprender cada dia mais. (A16)

(

Considerando o contexto da navegabilidade do aluno durante as aulas,
verificamos que nos espacos percorridos, a medida que o curso avangava, os niveis de
participacOes e interacdes aumentavam. As interfaces utilizadas serviram como auxilio
para a construcdo do conhecimento, da autonomia e da exploracdo das dimensdes do
aplicativo proposto.

Em virtude dessa realidade, os alunos participantes compreenderam que, apesar
das dificuldades apresentadas, o aplicativo Angry Birds Rio é um excelente ambiente e
suas interfaces possuem potencialidades para a promocao do ensino e da aprendizagem
de Matemética:

Acredito que aplicativo € interessante e desafiador nos cursos de
formagdo, auxiliando nas aulas de Matematica, mas € preciso ter
competéncias e habilidades que podem ser desenvolvidas com o
tempo. (A4)

Todos estamos em processo de aprendizagem. Mesmo aprendendo a
manusear todas as ferramentas, ainda temos muito que aprender uns
com os outros. Quanto ao aplicativo ele funciona muito bem, sem
travar e nada, a cada momento podemos adaptar as novas tecnologias.
(AS)

Muito bom o aplicativo. Pois, como recurso para auxiliar no processo
de ensino e de aprendizagem em Matemadtica, ele disponibiliza
cendarios que podemos potencializar as aulas de Matematica. (A12)

z

Acho que é um aplicativo excelente para as aulas de Matematica,
visualizando com mais propriedades alguns objetos 3D que em outros
espagos seria um pouco mais dificil para a construgdo de conceitos
matematicos. (A15)

Essas declaracdes conduzem ao entendimento de que os alunos estiveram
atentos a dindmica de utilizacdo do aplicativo Angry Birds Rio, buscando estabelecer
relagdes com suas interfaces e a Matematica, com o propdsito de contribuir para o
acesso, a aprendizagem e a formacao do pedagogo, na busca constante do conhecimento
e compartilhamento das ideias e informacdes.

Considerando o contexto da aprendizagem com mobilidade no ensino de

Matematica, necessitamos de olhares que proporcionem estilos de compreensdo,

11
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processamento e andlises em torno desses ambientes como estratégias didaticas, ndo

(

apenas para a manipulag@o de contetdos e leituras exigidas, mas para compartilhamento
de ideias e obtencdo de conhecimentos, de acordo com suas necessidades e visando suas

condig¢des intelectuais ou interesses especificos.

Consideracoes Finais

As préaticas pedagogicas com a utilizacdo das tecnologias mdveis para as
diferentes areas, ¢ de modo particular, em Matematica, podem ser aplicadas para
trabalhar assuntos de geometria, dlgebra 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 prética mais frequente nas aulas
de Matematica, em que o professor apresenta o conteido oralmente, partindo de
defini¢es, exemplos, demonstracdes de propriedades, seguidos de exercicios de
aprendizagem, fixacdo e aplicacdo, e pressupondo que o aluno aprende pela reproducdo.

A relacdo m-learning e o ensino de Matematica vem proporcionar aos
professores e alunos um ambiente de criacdo e colaboracdo que permite reconhecer
problemas, buscar e selecionar informacdes, tomar decisdes 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, € valorizar aspectos de
formular questdes, perguntar-se sobre a existéncia de solugdo, estabelecer hipdteses e
tirar conclusdes, apresentar exemplos e contraexemplos, generalizar situagdes, abstrair
regularidades, criar modelos, argumentar com fundamentagdo l6gico-dedutiva.

As tecnologias moveis 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
pedagdgicas, mediante estratégias didaticas que promovam o enriquecimento de ideias
no apoio ao processo de ensino e de aprendizagem, tornando-o mais interativo e atraente

a0s seus usuarios.
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