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RESUMO:

Esta pesquisa investiga as possibilidades de utilizacdo de aplicativos em dispositivos médveis do
curso de Licenciatura em Pedagogia, do Centro de Educagao, da Universidade Federal de Alagoas,
nas aulas da disciplina Saberes e Metodologias do Ensino da Matematica 2 como espago que
propicia a construcdo de conceitos matematicos, por meio da interagdo entre professor e alunos, a
partir das interfaces disponibilizadas nos aplicativos. Investigou-se como os alunos matriculados na
disciplina Saberes e Metodologias do Ensino da Matematica 2 utilizam os aplicativos e suas
possibilidades como recurso pedaddgico na construcdo de conceitos matematicos. Os objetivos da
pesquisa foram analisar a especificidade de cada aplicativo e suas possibilidades no ensino de
Matematica e investigar o dominio das interfaces disponibilizadas nos aplicativos pelos alunos, para
potencializar a dinamica das aulas de Matematica. A pesquisa caracterizou-se como um estudo de
caso numa abordagem qualitativa. Os dados foram coletados através das entrevistas
semiestruturadas, questionarios para os alunos e da observagdo nas atividades propostas durante
as aulas. Para o universo da pesquisa foram selecionados 26 sujeitos como grupo para estudo do
segundo semestre 2015.2. Como resultado, foi constatado que o desejo por uma melhor pratica na
utilizagdo dos aplicativos em dispositvos mdveis pode ser constatado, pelo fato dos alunos estarem
a disposicdo para um acompanhamento sistematico e uma formagdo adequada, baseada no apoio,

no didlogo e na colaboracdo.

Palavras-chave: Cultura digital, Aprendizagem movel, Ensino de Matematica.
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RESUMEN:

Este estudio investiga las posibilidades del uso de aplicaciones en dispositivos moéviles Grado en
Educacion, el Centro para la Educacion, Universidad Federal de Alagoas, en el tipo de curso de
conocimientos y Matematicas 2 Métodos de ensefianza un espacio que ofrece conceptos de
construccién matematicos, a través de la interaccién entre el profesor y los estudiantes, a partir de
las interfaces disponibles en las aplicaciones. Se investigd cdmo los estudiantes matriculados en el
Conocimiento y Matematicas 2 Métodos de ensefianza utilizan supuesto la aplicacion y sus
posibilidades como caracteristica pedaddgico en la construccion de los conceptos matematicos. Los
objetivos de la investigacion fueron analizar las necesidades especificas de cada aplicacion y sus
posibilidades en la ensenanza de matematicas e investigar el campo de las interfaces disponibles
en las aplicaciones de los estudiantes, para mejorar la dinamica de las clases de matematicas. La
investigacion se caracteriza como un estudio de caso en un enfoque cualitativo. Los datos fueron
recolectados a través de entrevistas semiestructuradas, cuestionarios a los estudiantes y la
observacion de las actividades propuestas durante las clases. Para el universo de la investigacion
se seleccionaron 26 sujetos como grupo para estudiar la segunda mitad 2015.2. Como resultado,
se encontrd que el deseo de una mejor practica en el uso de aplicaciones en dispositivos méviles
puede ser visto por el hecho de que los estudiantes estan disponibles para un control sistematico y

adecuado, basado en el apoyo, el didlogo y la colaboracion.

Palabras clave: Cultura digital, Aprendizaje moévil, Ensefianza de las matematicas.

1. INTRODUCAO

Com o desenvolvimento de novas fungdes na web, os dispositivos moveis (tablets, celulares, ...)
tém conquistado seu espaco para serem utilizados em atividades educacionais. E neste aspecto
fundamental que estes dispositivos invadem os espagos de relagdes; eles estdo cada vez mais
presentes nas instituicdes educacionais e provocam reflexGes e analises sobre o seu uso ao longo
de todo o processo de ensino e de aprendizagem. Os dispositivos moéveis tém a capacidade de
facilitar as oportunidades de aprendizagem superior personalizada aos individuos, permitindo uma
abertura e uma ligacdo ao mundo exterior. Nessa concepcdo, os usuarios destes dispositivos
devem ser encorajados a confrontar-se com a realidade, ser criativos em prol de novas

descobertas e alternativas inovadoras.

Com as novas metodologias de ensino no contexto educacional os dispositivos moveis podem
proporcionar ao professor novas possibilidades de informagdo, comunicacdo e criagdao de materiais,

buscando alternativas tedricas e praticas diante de problematicas propostas, sendo necessario
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também construir com o aluno uma nova concepgao do que seja o processo de ensino e de

aprendizagem e como o seu conhecimento pode ser transformado a partir desses ambientes.

Partindo da realidade do curso de Licenciatura em Pedagogia do Centro de Educacdo (CEDU), da
Universidade Federal de Alagoas (UFAL) e tendo constatado no universo académico as dificuldades
de utilizacdo das interfaces disponibilizadas em alguns aplicativos, decorrentes de um
conhecimento ainda em estadgio precario dos usuarios, tanto a respeito das caracteristicas das
interfaces quanto das maneiras mais adequadas de emprega-las, resolvemos pesquisar sobre as
tecnologias moéveis, tendo como referencial a sua utilizagdo no curso, buscando respostas para o
seguinte questionamento: como os alunos matriculados na disciplina Saberes e Metodologias do
Ensino da Matematica 2 utilizam os aplicativos e suas possibilidades como recurso pedaddgico na

construcdo de conceitos matematicos?

A metodologia escolhida foi a realizagdo de uma pesquisa qualitativa, por entender, segundo Flick
(2004), que a pesquisa ocorre em um cenario natural, a partir das expressbes e atividades das
pessoas em seus contextos locais, como um processo com o qual se definem e se redefinem,
constantemente, todas as decisdes no decorrer do campo de pesquisa, considerando este como o
cenario social em que tem lugar o fenbmeno estudado em todo o conjunto de elementos que o
constitui, e que, por sua vez, esta constituido por ele, tendo como foco a utilizacdo de 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.

Foi realizado um estudo de caso por se adequar a proposta da pesquisa, que focaliza uma situacéo
de um fendmeno particular contemporaneo inserido num contexto da vida real, em que mdultiplas
fontes de evidéncias foram utilizadas. Para Yin (2001, p.35), o estudo de caso “representa uma
maneira de se investigar um tdpico empirico, seguindo-se um conjunto de procedimentos

pré-especificados”.

A primeira fase da pesquisa, caracterizada como exploratéria, ofereceu informagdes 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.

Participaram da pesquisa 26 sujeitos matriculados na disciplina do segundo semestre 2015.2, que,
apo6s uma conversa de conscientizacdo e orientagdo de como seria desenvolvida a pesquisa,
aceitaram o convite. Todo o grupo manteve-se integrado e motivado no que se referiu a

sistematizacdo e ao acompanhamento da pesquisa no periodo proposto.

As técnicas e os instrumentos de pesquisa adequados as especificidades do fendmeno estudado
foram: observagao direta nas atividades propostas na disciplina, envolvendo a parte descritiva e

reflexiva do campo de pesquisa, dentre elas a descricdo do sujeito, reconstrucdo dos didlogos e
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descricao local.

Os dados foram coletados, através das entrevistas semiestruturadas, questionarios para os alunos,
e da observacdo, que foram de suma importancia para que se pudessem utilizar as respostas e

observacgoes a fim de construir conhecimento a respeito do problema investigado.

A partir das observacdes, entrevistas e questionarios sobre os dados coletados, de forma
elaborada e fundamentada das categorias de andlise - utilizacdo dos aplicativos a partir das
atividades propostas pelo professor, navegabilidade dos alunos durante o desenvolvimento das
atividades, dificuldades de utilizagdo e alternativas que possibilitam melhores praticas com

dispositivos mdveis e que facilitem o entendimento para navegacgao dos alunos.

Enfim, somos desafiados a cada dia na sociedade contemporanea a entender como se da a
formacao de professores, procurando uma formagao ndao completamente linear, mas num processo
gue estd num permanente vir-a-ser, e se concretiza em processos de acdao e reflexdo e que
fundamentardo a teoria e a pratica em sala de aula, buscando suporte em concepgbes pedagdgicas
baseadas na pesquisa, no acesso a informagdo, na complexidade, na diversidade e na
imprevisibilidade, de modo a favorecer estratégias pedagdgicas com utilizacdo de recursos

tecnoldgicos.

2. TECNOLOGIAS DIGITAIS E O ENSINO DE MATEMATICA

As mudancas introduzidas pelas tecnologias digitais (TD) podem naturalmente contribuir para o
enriquecimento progressivo dos ambientes e contextos de aprendizagem, revelando-se na
possibilidade de criagdo dialdogica propiciada pelas interagdes de pensamentos, conceitos, imagens,
midias e ideias, nas quais o sujeito atua de forma consciente com os objetos do conhecimento.
Conforme Freire (1999), a pedagogia dialdgica orienta a educacdo como uma acao entre
professores e alunos, partindo de uma realidade em que prevalegca o didlogo entre os sujeitos,

servindo como forca de mudanca e de libertagao.

Analisar o papel que as TD tém desempenhado na vida social implica ndo somente explorar as
caracteristicas técnicas dos meios, mas buscar entender as condigdes sociais, culturais e
educativas de seus contextos. De acordo com Almeida e Valente (2011, p. 74), a implantacao das
TD no contexto educacional vai muito além do que prover acesso a tecnologia e automatizar
praticas tradicionais. “Elas tém que estar inseridas e integradas aos processos educacionais,
agregando valor a atividade que o aluno ou o professor realiza como acontece com a integragao

das TD em outras areas”.

Britain e Liber, apud Okada (2003), afirmam que é possivel o professor adaptar o seu curso de

acordo com o contexto, a necessidade dos alunos e os objetivos do curso. E importante também
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apresentar os recursos e possibilidades existentes no ambiente para que este seja de facil
navegacao, colaborando com o aprendizado do préprio usuario, coordenando e monitorando o
grupo de acordo com suas necessidades, possibilitando negociacbes para prazos de entrega de
atividades, propiciando novos acordos, buscando assim a autonomia do aluno para poder encontrar

seus proprios mecanismos de aprendizado, trazendo contribuicdes para o grupo.

O processo continuado de aprendizagem através de trocas incentiva o trabalho cooperativo entre
os diferentes sujeitos, estimulando a constituicdo de comunidades de aprendizagem. Constituir
uma comunidade de aprendizagem com o apoio das TD é um desafio para todos e implica uma
nova reorganizagdao dos espacos de aprendizagem da sala de aula. Segundo Pallof e Pratt (2002, p.
65):

Uma comunidade de aprendizagem online é muito mais que apenas um
instrutor interagindo mais com alunos, e alunos interagindo entre si. E, na
verdade, a criagdo de um espagco no qual alunos e docentes podem se
conectar como iguais em um processo de aprendizagem, onde podem se
conectar como seres humanos. Logo eles passam a se conhecer e a sentir
gue estdao juntos em alguma coisa. Eles estdo trabalhando com um fim

comum, juntos.

O acesso as informagbes proporcionado pelas TD pode oferecer caminhos para essas novas
propostas educacionais, mais adequadas aos novos tempos sociais, permitindo que as
possibilidades para a autonomia na aprendizagem, oferecidas por tais recursos, facilitem o acesso
de professores e alunos concedam liberdade para escolher o tempo e o espago que mais lhes
convém para navegar, e que as trocas de experiéncias sejam garantia de qualidade e
reconhecimento social desses ambientes, gerando posturas e exploracao das atividades por seu

proprio interesse e iniciativa.

A interacdo proporcionada pelas “telas” amplia as possibilidades de
comunicacdao com outros espacos de saber. As informacdes fluem de todos os
lados e podem ser acessadas e trabalhadas por todos: professores, alunos e
pelos que, pelos mais diferenciados motivos, se encontram excluidos das
escolas e dos campi: jovens, velhos, doentes, estrangeiros, moradores
distantes, trabalhadores em tempo integral, curiosos, timidos, donas de
casa... pessoas (KENSKI, 2003, p. 101).

As TD podem atender um publico variado, desde os alunos secundaristas as pos-graduagoes e
capacitagbes em empresas, permitindo a utilizacdo de interfaces para os diversos niveis e etapas
do processo de construcdo do conhecimento, a luz das concepcdes que fundamentam tais

recursos.
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Motivar o aluno, problematizar o contexto no qual estd inserido, acompanhar, orientar, buscando
estratégias para situagOes-problema, sdo objetivos fundamentais para atividades propostas a
partir do uso das TD. Ndo se pode deixar o aluno participar de uma atividade utilizando as
tecnologias, sem acompanhamento, gerando dlvidas e criando resisténcia de navegabilidade, pois
tais recursos precisam propiciar um processo cognitivo socialmente compartilhado entre seus

usuarios, permitindo o trabalho colaborativo, com foco no grupo e ndo apenas no individuo.

As TD no ensino de Matematica podem ser utilizadas na pratica pedagdgica do professor como
atribuicdo de sentido ao processo educativo e a produgdo de significados nas suas aulas de
Matematica, possibilitando acesso as informacgbes de diferentes formas por meio de sons, imagens,
textos e videos, permitindo ao aluno melhorias na aprendizagem e contribuindo para o seu
aperfeicoamento e construcdo de conceitos matematicos. E possivel perceber nesses recursos, nas
multiplas interfaces oferecidas aos seus usuarios, a oportunidade de discutir e compartilhar

elementos que favoregam a interatividade e a aprendizagem.
Segundo Schlemmer (2006, p. 38),

é preciso saber identificar quais sao as metodologias que nos permitem tirar
o maximo de proveito das TD em relagdao 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.

O emprego das TD como recurso educacional nas aulas de Matemadtica 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 TD devem ser utilizadas como um catalisador de uma mudanga no paradigma educacional, que
promovam a aprendizagem ao invés do ensino, que cologuem o controle do processo de
aprendizagem nas mdos do aprendiz. Isso auxilia o professor a entender que a educacdo ndo é
somente a transferéncia da informagdo, mas um processo de construcdo do conhecimento do

aluno, como produto do seu préprio engajamento intelectual ou do aluno como um todo.

Segundo Behrens (2011, p. 3), os nativos digitais “enfrentam desafios a partir das
problematizacbes reais do mundo contemporaneo e demandam agbes conjuntas”, assim como
defendia Papert (1994, p. 21) afirmando que “as criancas podem aprender a usar computadores

habilmente e essa aprendizagem pode mudar a maneira como elas conhecem outras coisas”. Os
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sujeitos que nasceram a partir da década de 80 cresceram numa sociedade imersa em todo tipo de
tecnologias, conectada por diferentes tipos de rede. Segundo Olazabalaga (2009, p. 181, traducao

nossa),

a nova geracao de Internet também traz a sua prépria linguagem como
"software social", "tags", "blogs", "podcasts", "links", etc., atribuidos aos
nativos digitais, mas também o resto da populagdo esta adicionando este

novo mundo.

Do ponto de vista educativo, as TD no ensino de Matematica podem proporcionar contextos de
aprendizagem 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 informacgdo, disponivel
em forma de paginas ligadas por links, permitindo ao usuario a rapida localizagao da informacao.
Assim, quando o leitor escolhe seu percurso na rede, ele interfere na organizacdao do espaco de
sentido do texto, interliga redes escondidas sob os nos, ativando, deste modo, construgoes

semanticas, ou as anula se ndo forem as de sua preferéncia.

De acordo com Valente (2004), as TD no ensino de Matematica tém sido utilizadas tanto para
ensinar sobre computacdo como para ensinar praticamente qualquer assunto, constituindo-se em
alternativas inovadoras para a geracdo de situagbes de aprendizagem mais coerentes com o perfil

atual.

O potencial pedagoégico das TD permite e oferece aos seus usuarios acesso a informacdo,
conversagcao com o0s sujeitos envolvidos e a liberdade de navegabilidade em tempo e espago,
possibilitando, de forma integrada, o desenvolvimento de tarefas, veiculagdo de dados, ajustes as
necessidades e aos objetivos de cada curso, na organizacdo, re-organizacdo e flexibilizacao
curricular, a fim de atender as novas exigéncias para a construcao do conhecimento sistematizado,

gue instiguem a investigacdo e a curiosidade do sujeito em formacao.

De acordo com Miranda (2006), as TD quando usadas adequadamente, podem auxiliar e melhorar
a qualidade do aprendizado a partir do momento que os sujeitos envolvidos atribuam sentidos. A
introducdo pura e simples desses recursos na escola, porém, em nada modifica o ensino. E
necessario planejar o seu uso dentro de uma nova metodologia que potencialize as suas
qualidades, e que possam ser utilizadas para analisar, interpretar, antecipar situacdes, relacionar
informacOes, criar estratégias, escrever de forma fluente, clara, objetiva e coerente, no processo
de construcdo do conhecimento. Estas tecnologias devem ser adequadas aos objetivos que se quer
alcangar com o seu uso. Como exemplo, o uso do computador conectado a internet em sala de
aula. E preciso saber planejar e escolher os ambientes adequados que facilitem a aprendizagem

dos nossos alunos.
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Neste sentido, percebemos o uso limitado das TD nas aulas de Matematica, ndo resultando em
mudancas significativas na construcdo de conceitos matematicos, nem explorando as
possibilidades pedagdgicas que o computador e a internet podem proporcionar ao professor e ao
aluno no processo de ensino e aprendizagem através de estratégias didaticas inovadoras que
permitam aos sujeitos compreender e utilizar seus recursos no contexto educacional. E de suma
importancia que professor e aluno, ante os avangos tecnoldgicos mudem sua postura pedagodgica,
porquanto estes dispositivos podem desenvolver habilidades e competéncias que permitam os

sujeitos compreenderem, elaborarem conceitos, ampliarem e potencializarem seus conhecimentos.

As mudancgas introduzidas pelas TD podem contribuir para o enriquecimento progressivo dos
ambientes e contextos de aprendizagem, convidando o professor a ampliar e reformular suas
praticas pedagodgicas, para que os alunos possam escolher novos caminhos, visto que a producdo

do conhecimento estd associada a ideia de construgao conjunta.

3. EXPLORANDO APLICATIVOS NAS AULAS DE MATEMATICA

Os alunos foram organizados em pequenos grupos, e para cada grupo, foram apresentados os
aplicativos Angry Birds Rio, A era do gelo aventura e Benji Bananas. Os aplicativos sugeridos
foram elaborados para o entreterimento de seus usuarios, porém procuramos identificar os seus
elementos e dar sentido aos mesmos para o contexto educacional, de modo particular, na

disciplina de Matematica.

Considerando a realidade pesquisada, e observando que o0s sujeitos envolvidos estavam
conectados constantemente com o uso das TD, foi sugerido para 0s grupos que estudassem o
aplicativo e apresentassem quais eram seus objetivos, suas regras, enfim, tudo que se referia ao

recurso proposto.

Em seguida, os grupos deveriam apresentar quais conteldos matematicos poderiam ser
explorados naquele aplicativo, para ao final problematizarem com situagbes matematicas que
pudessem ser contextualizadas, fazendo com que os sujeitos refletissem, como ensinar e aprender
Matematica a partir do aplicativo?

O que é possivel explorar de Matematica no aplicativo jogando?

Como trabalhar os conteldos visualizados utilizando o aplicativo?

A partir das observagdes e acompanhando cada grupo com seus respectivos aplicativos, em
seguida, com algumas entrevistas com estes sujeitos, constatamos que eles compreendem a
importancia do uso das TD e de seus recursos disponiveis, e afirmam ser um recurso de facil
navegabilidade que permite interacbes, possuindo interfaces que facilitam o trabalho do grupo,

mantendo troca de informacdes:
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Bem, é um recurso onde o professor pode despertar a curiosidade e o

interesse do aluno a compreender os conteldos a serem estudados pelos

alunos, e nele, podemos interagir através das ferramentas disponiveis no

aplicativo. (A4)

E um aplicativo, que funciona como uma extensdo do que estudamos nas

aulas de Matematica, visualizando de uma forma mais concreta. (A7)

Este aplicativo pode ser instalado em qualquer tecnologia médvel e que

possui ferramentas importantes para o ensino de Matematica. (A13)

Podemos visualizar os assuntos expostos pelo professor, onde podemos

contextualizar situagdes problemas e em seguida resolver tais probleminhas

de uma forma mais prazerosa. (A21)

Ele é um software desenvolvido para proporcionar uma interagao entre os

sujeitos envolvidos, possibilitando a comunicacdo entre néds, alunos de uma

forma diferenciada do tradicional. (A26)

Os alunos conseguiram visualizar diversos conteldos matematicos do 1° ao 5° dos anos iniciais do

ensino fundamental, que podem ser explorados com a utilizacdo dos aplicativos, tais como: as

quatro operacOes, sistema de numeracdo decimal, fragdes, porcentagem, formas geométricas,

sistema monetario brasileiro, dentre outros.

Sendo um ambiente de facil navegabilidade para os sujeitos envolvidos na pesquisa, os aplicativos

sugeridos pelo professor contribuiu bastante para o desenvolvimento da atividades e para a sua

formacado, sendo interativo e com visualizacdo compreensivel das suas interfaces. Para se ter um

acesso favoravel foi preciso uma boa conexdo e conhecimentos basicos de informatica. De inicio

parecia complicado, mas cada coisa estava no seu lugar para se ter acesso as informacbes para

estudo:

E legal navegar no Angry Birds Rio. E bem interativo e de facil visualizagdo.

(A11)

O Angry Birds Rio é de facil navegabilidade, pois permite o acesso de forma

simples e proveitosa. (A21)

Sim, porque tudo estd muito claro e bem dividido, cada coisa em seu lugar.

A utilizacdo do aplicativo Benji Bananas contribuiu bastante para a minha

formacdo. (A23)
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O aplicativo A era do gelo aventura é de facil navegabilidade. Desde que se
tenha nocdes basicas de computacdo, ele pode ser navegado, e com uma
boa internet. (A25)

A partir das observacdes e do acompanhamento em cada grupo na sala de aula, constatamos que
os alunos buscavam interagir com entre eles e os demais grupos de forma que a compreensao e a
utilizagdo de cada aplicativo apresentado para o grupo contribuisse para o processo de construcdo
do conhecimento matematico, com atividades e recursos dindmicos que se encaixassem no espago

de integracdo do seu saber.

O desejo de uma melhor participacao e interacdo com os aplicativos nas aulas de Matematica sao
condicdes mencionadas pelo grupo de alunos. Eles assumem que precisam ser sujeitos ativos do
processo a partir das interfaces disponibilizadas nos aplicativos, para que possam superar seus
limites e dificuldades encontradas durante a sua utilizagdo e problematizagao, visto que, quanto
maior as interagdes, maior sera a sistematizacdo dos conteldos propostos, e o encontro com a

diversidade de ideias produzira significados que lhes permitam pesquisar e pensar criticamente.

Para aumentar a participacdo, a interacdo e uma melhor utilizacdo das interfaces disponiveis nos
aplicativos, os alunos sugerem para os professores que trabalhardo com os mesmos nas aulas de
Matematica, aspectos importantes que contribuem no processo de aprendizagem, mediante a troca

constante de ideias e informagdes do curso:

Dedicarem um maior tempo na participacdo nas atividades desenvolvidas

em sala com o aplicativo. (A4)

Estabelecer horarios ndo s6 para as atividades tradicionais, de rotina, mas
também para as atividades que envolvessem qualquer um dos aplicativos,
nao frizar as avaliacdes nas tarefas, mas também na compreensdo e

desenvolvimento das atvidades com o uso dos aplicativos. (A7)

Estimular os alunos a participarem mais com o uso dos aplicativos. Percebo
que apesar de se tratar de TD, as pessoas possuem ainda numa certa
timidez para participar e mostrar interesse para aplicabilidade desses
recursos. Quando ha uma participacdo ela é feita de forma mecanica,
apenas para constar que houve participacgdo. Tem que haver uma
participacdo de forma natural e que isso deve ser feito através do estimulo

do professor. (A9)

Disponibilizar mais desafios a partir do uso dos aplicativos para fontes de

pesquisa e estudos de Matematica. (A21)
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Organizar mais atividades com o uso das TD, ser ativo com contribuicdes e
observar como os alunos estdo utilizando e aplicando estes recursos nas
aulas de Matematica e que pode ser trabalhados em outras disciplinas
também, principalmente em disciplinas que ha uma rejeicdo dos alunos.
(A26)

Percebe-se na fala do aluno A21 a preocupacdo com o uso dos aplicativos nas aulas de Matematica
como fonte para estudos e pesquisas, pois é preciso que tais recursos sejam dinamicos, ilustrativos
e interativos, com uma linguagem clara, objetiva e concisa, para que possa ser fonte e roteiro de

estudo no desenvolvimento da disciplina.

As experiéncias vivenciadas pelos alunos com os aplicativos nas aulas de Matematica contribuiram
bastante para o seu processo de formagdo. Para alguns, no inicio, dificuldades foram
apresentadas; ja outros sentiram-se bem a vontade na utilizacdo deste recurso, como espacgo de

aprendizagem e incentivo para a disseminacdo do saber, construido coletivamente:
No inicio senti algumas dificuldades, principalmente de acesso. (A25)

Pensei que nao fosse conseguir usar essas ferramentas que o professor
disponibilizou na disciplina, mas os alunos da turma me ajudaram quando

precisei, mesmo que em cada grupo foram aplicativos diferentes. (A4)

Fiquei feliz durante as aulas da disciplina com o uso dos aplicativos
sugeridos pelo professor. A cada dia que passava me apaixonava pelo
aplicativo Angry Birds Rio, da minha equipe, pelas suas ferramentas a que
fui me adaptando com o tempo e me sentindo bem a vontade para
realizacdo das problematizacOes e atividades propostas pelo nosso grupo e

pelas minhas intervengdes na medida do possivel. (A16)

Os alunos utilizaram as interfaces disponiveis nos aplicativos como processo de interagdo entre os
envolvidos, possibilitando a troca de informacdes e o desenvolvimento de habilidades, e
demonstrando maturidade ao usar, indagar, interferir, argumentar e colaborar no campo da
aprendizagem, agOes possiveis para melhor trabalhar as multiplas possibilidades entre a teoria e a

pratica nas aulas de Matematica.

Considerando o contexto da navegabilidade do aluno durante a realizacdo da atividade proposta,
verificamos que nos espagos percorridos, a medida que o curso avangava, 0s niveis de
participacdes e interagdes aumentavam. As interfaces utilizadas nos aplicativos serviram como
auxilio para construgdo do conhecimento matematico, da autonomia e da exploracdo das

dimensoes do ambiente.
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Os alunos buscaram aprender de forma cooperativa, sem as limitagdes de barreiras geograficas
de tempo, melhorando a qualidade da sua navegabilidade no uso do aplicativo sugerido

respeitando o pensamento dos colegas, visando enriquecer sua propria aprendizagem

™ ® Mo O

desenvolver a autonomia para compartilhar seus objetivos, conteldos estudados, suas metas

solucdes de problemas que surgiram durante o curso.

Considerando o contexto das aulas de Matematica na utilizagdo de atividades com TD, e de modo
particular, com os aplicativos Angry Birds Rio, A era do gelo aventura e Benji Bananas,
entende-se a necessidade de acompanhar os sujeitos envolvidos, ajustando-se as necessidades e
aos objetivos de cada um, para que possam sanar tais dificuldades, sejam elas de cunho

pedagdgico e/ou técnico.

Contudo, nesses ambientes com o uso das TD os usuarios precisam estar atentos a dinamica de
utilizacdo das interfaces, a sua flexibilidade e ao potencial informativo que cada uma possui,
diminuindo as distancias entre usuarios e interfaces, para que possam incorporar processos

educativos eficazes.

4. CONSIDERAGCOES FINAIS

Da convivéncia durante o semestre 2015.2 com os sujeitos da pesquisa, constatamos que o desejo
para uma melhor pratica na utilizacdo das TD nas aulas de Matematica pode ser constatado, pelo
fato dos alunos estarem a disposicdo para um acompanhamento sistematico e uma formacao

adequada, baseada no apoio, no didlogo e na colaboracéo.

Precisamos promover acdes que possibilitem espagos para uma constante formacdo desses
sujeitos, articulando a teoria e a pratica numa dinamica dialégica, potencializando propostas
pedagdgicas com os aplicativos no ensino de Matematica a partir da reflexdo sobre a sua prépria

acdo, reconstruindo a aprendizagem e o conhecimento.

A participacao dos envolvidos no processo foi um fator muito importante para o estudo, o que
possibilitou momentos de reflexdes e discussdes dentro do contexto vivido, haja vista a
preocupacdao dos sujeitos no ambito da construcdo do conhecimento, sendo o conhecimento
construido ativamente por eles na utilizacdo das interfaces propostas de cada aplicativo, e nao

passivamente recebido.

Consideramos viavel e pertinente que as interfaces disponibilizadas nos aplicativos,
proporcionaram aos sujeitos uma busca constante de informagdes e interagdes, atingindo um nivel
de atualizagOes e didlogos. A partir dessas atualizaces e didlogos os sujeitos procuraram ndo se
limitar a esses momentos, pelo contrario, buscaram estratégias para incentivar o debate, as

interferéncias e as provocagdes na construcdo do saber matematico.
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Necessitamos de olhares que articulem, através das TD um espaco para troca de saberes e
experiéncias que imprimam na visdao dos sujeitos posturas investigativas e multiplicadoras de
concepcdes que permitam exercer uma posicdo critica ante a sua realidade, interrogando-a,

buscando alternativas tedricas e praticas diante de suas problematicas.
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