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Resumo: O presente artigo relata uma experiéncia que objetivou investigar a utilizagdo das tecnologias moveis
como estratégia diddtica para a aprendizagem de conteddos matematicos, com o intuito de descobrir como
podem contribuir significativamente para a formagao inicial de professores que vao ensinar Matematica no Ensino
Fundamental. O estudo foi realizado com os alunos dos cursos de Pedagogia e Licenciatura em Matematica na
modalidade presencial de uma universidade publica brasileira e a metodologia utilizada foi de cunho qualitativo
e aconteceu em trés momentos: 1-Planejamento e elaboragdo da oficina; 2- Execuc¢do da oficina e 3 — Andlise
dos dados coletados no periodo da oficina. Os resultados obtidos evidenciaram o interesse destes alunos em
formacdo nas possibilidades e limitagcdes do uso das tecnologias mdveis como recursos de ensino e aprendizagem
dos conteldos matematicos dos campos conceituais trabalhados. Os dados coletados também apresentam que na
formacao inicial falta de um curriculo que aborde o contexto educacional no qual estdo inseridos, em contraposi¢do
a uma didatica e curriculo tradicional. Os resultados poderdo servir de base para que se invista na formacgdo de
professores que desenvolvam uma pratica educativa reflexiva e contextualizada com as necessidades atuais em
usar as ferramentas das Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo (TICs).

Palavras-chave: Aprendizagem significativa. Ensino de Matemdtica. Tecnologias Moveis. TICs.

Abstract: This article reports an experiment that aimed to investigate the use of mobile technologies as a didactic
strategy for the learning of mathematical contents, in order to discover how they can contribute significantly to the
initial training of teachers who will teach Mathematics in Elementary School. The study was carried out with the
students of the courses of Pedagogy and Degree in Mathematics in the face-to-face modality of a Brazilian public
university and the methodology used was of qualitative nature and happened in three moments: 1-Planning and
elaboration of the workshop, 2- Workshop execution and 3 - Analysis of the data collected during the workshop
period. The results obtained evidenced the interest of these students in training in the possibilities and limitations of
the use of mobile technologies as teaching and learning resources of the mathematical contents of the conceptual
fields worked. The collected data also show that in initial formation there is a lack of a curriculum that addresses
the educational context in which they are inserted, as opposed to a didactic and traditional curriculum. The results
can serve as a basis for investing in the training of teachers who develop a reflective and contextualized educational
practice with the current needs in using the tools of Technologies of Information and Communication (TICs)
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Resumen: Este documento informa de un experimento que investigo el uso de las tecnologias madviles como estrategia
de ensefianza para el aprendizaje de los contenidos matemdticos, con el fin de descubrir cdmo pueden contribuir
significativamente a la formacion inicial de los maestros que van a ensefiar matemadticas en la escuela primaria. E/
estudio se realizé con estudiantes de Pedagogia y Grado en Matemdticas en la modalidad de aula de una universidad
publica brasilefia y la metodologia utilizada fue de cardcter cualitativo y se llevd a cabo en tres etapas: 1-Planificacion y
taller de preparacion; 2- Aplicacién del taller y 3 - Andlisis de los datos recogidos en el periodo del taller. Los resultados
mostraron el interés de estos estudiantes en la formacion de las posibilidades y limitaciones de la utilizacion de
las tecnologias mdviles como recursos de ensefianza y aprendizaje de los contenidos matemdticos de los campos
conceptuales trabajados. Los datos recogidos muestran también que en la falta de formacion inicial de un plan de
estudios que aborda el contexto educativo en el que viven, en oposicion a un programa diddctico y tradicional. Los
resultados pueden servir de base para invertir en la formacion de profesores para desarrollar una prdctica educativa
reflexiva y contextualizada con las necesidades actuales en el uso de las herramientas de las Tecnologias de la

Informacién y Comunicacion (TIC).

Palabras-chave: Aprendizaje significativa. Ensefianza de la Matemdtica. Tecnologias Mdviles. TICs.

INTRODUCAO

No espaco da disciplina Saberes e Metodo-
logias da Matematica 1, do curso de Pedagogia
do Centro de Educacdo (CEDU), da Universida-
de Federal de Alagoas (UFAL), saberes e meto-
dologias sdo discutidos com alunos dos cursos
de Pedagogia e Licenciatura em Matematica,
basicamente, em referéncia a matematica do
Ensino Fundamental (EF).

De acordo com o Plano de Curso da dis-
ciplina, observa-se o uso da perspectiva do
Laboratério de Ensino de Matematica como
instrumento de pesquisa e estratégia para o
ensino de Matematica, utilizando algumas
abordagens de pesquisa em Educacdo Mate-
matica — Etnomatematica, Resolucdo de Pro-
blemas, Modelagem Matematica, Histéria da
Matematica e Tecnologias no Ensino da Mate-
matica, que contribuem significativamente nas
praticas pedagodgicas e metodologias de ensi-
no em sala de aula dos professores em forma-
¢cdo. Nesse ambito, existem discussGes entre
os alunos e o professor da disciplina acerca
de ensinar Matematica em pleno cenario de
educacdo digital. Percebe-se, a partir de expe-
riéncias relatadas, que ha evasdo e desinte-
resse dos alunos, que muitas vezes acontecem
devido a um contexto de aprendizagem orga-
nizado de maneira radicalmente diferente do
tradicional.

Diante desse cenario inserido na cultura
digital, o acesso ao conhecimento é relativa-
mente facil, imediato, onipresente e acessivel,

pois qualquer um pode buscar na internet a
informacdo necessaria de que precisa para o
debate correspondente; isto €, seguir a linha
de pesquisa mais oportuna e sem o controle
de determinado professor de Matematica do
EF. Assim, caso necessite, pode criar ou parti-
cipar de varias redes de pessoas e grupos que
compartilham interesses, informacdes, proje-
tos, atividades — sem restricées temporais, ins-
titucionais ou geograficas. Percebemos entdo
a necessidade de desenvolver nas Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo (TICs), estraté-
gias didaticas (ZANLORENZI, 2009) que contri-
buam significativamente para as praticas peda-
gbgicas dos futuros professores de matematica
no EF e, particularmente, estratégias que favo-
recam o uso de tecnologias moveis: tablets e
smartphones. Portanto, os jogos matematicos
sao ferramentas IUdicas que podem proporcio-
nar atividades e solucionar problemas em sala
de aula (BRASIL, 1998), além de ser, no ensi-
no de Matematica, uma atividade motivadora
dentro de uma abordagem diferenciada. Esses
jogos favorecem a criatividade e o raciocinio,
principalmente como estratégias para resolu-
cdo de diversas situacBes-problema no campo
aditivo ou multiplicativo. Eles podem ainda ser
trabalhados em grupo, fazendo com que haja
uma melhor compreensdo do conteldo, cuja
rotina sera mais de estimulos para o desenvol-
vimento de competéncias matematicas do que
desgastante, propriamente.

Portanto, a abordagem de pesquisa em
Educacdo Matematica de Resolucdo de Pro-
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blemas (POLYA, 2006), que considera as es-
tratégias de resolucdo de problemas dos alu-
nos como algo que contribui para o ensino e
aprendizagem de Matemdtica, estd em sinto-
nia com a sistematizacdo dos problemas de
operacgbes basicas no conjunto dos numeros
naturais realizada por Vernaug (2014), na te-
oria dos campos conceituais. A unido das duas
teorias com as tecnologias moveis, utilizando
aplicativos do tipo jogo e situacdo de aprendi-
zagem, apresenta-se como estratégia didatica
significativa para ensinar Matematica no EF no
cenario atual de educacado.

2 PLANEJAMENTO E ELABORAGAO DA OFICINA

A partir das inquietacdes formuladas neste
trabalho, surgiu a ideia de se criar uma oficina
para preencher a lacuna da formacdo inicial
dos profissionais que vao ensinar matematica
no EF e, especificamente, dos campos concei-
tuais, aditivo e multiplicativo. Para tal, foram
investigados subsidios tedricos-metodologicos
para fundamentar os pressupostos lancados.

Conforme Borba et al (2014), citamos, no
Quadro 1, as quatro fases digitais da Educacao
Matematica:

Quadro 1- Sistematizacdo das fases digitais da Educacdo Matematica

Natureza ou base )
. . Perspectivas ou . .
Tecnologias tecnoldgica das _ Terminologia
- nogdes tedricas
atividades
L. Computadores; Construcionismo; Tecnologias
Primeira . . (o
calculadoras N Micromundo. informaticas (TI)
fase . LOGO Programacao
(1985) simples
e cientificas.
Experimentagdo,
A visualizacdo e
Geometria dindmica; demonstra Cérr Jona
Segunda | Computadores multiplas de riS(;CO” Tl; softwares
fase (popularizagao); representacgdes de . _ educacional;
. N . conectividade; ciclo )
(infcio dos|  calculadoras fungdes (Winplot, de aorendizagem tecnologia
anos 90) graficas. Fun, Mathematica); P . .g educativa.
. construcionista;
CAS (Maple); jogos.
seres-humanos-com
midias.
Educacdo a distancia .
. T - Tecnologias da
Terceira . online; interacao e -
Computadores, Teleduc; e-mail; N . Informacdo e
fase laptops e internet. | chat; férum; Google colaboracdo online. Comunicacdo
(1999) ptop ' ' ' gie. Comunidades de (TICs) ¢
aprendizagem. '
Geogebra; projetos . .
g. .p ) Multimodalidade;
virtuais de ) . .
. telepresenca; interatividade;| Tecnologias
Computadores; |aprendizagem; Applets;| . o
Quarta , internet em sala de aula; digitais (TD),
laptops; tablets; videos; YouTube; - .
fase producdo e tecnologias
telefones celulares; WolframAlpha; ) . L
(2004) . . S compartilhamento online de[f mdveis ou
internet rapida. Wikipéedia; , e
videos; performance portateis.
Facebook;|CZ; Second matematica digital
Life; Moodle. gital.

Fonte: Borba (2014, p. 39).
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A compreensdo desse desenvolvimento
permite entdo que o suposto professor de ma-
tematica, no EF, realize as praticas pedagdgicas
em sintonia com alunos inseridos na socieda-
de da informacdo, quando as tecnologias mo-
veis sdo a fase vivenciada hoje:

A utilizagdo de tecnologias mdveis como
laptops, telefones celulares ou tablets
tem se popularizado consideravelmente
nos ultimos 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 aces-
sar plataformas como o Google. Eles tam-
bém utilizam as cdmeras fotogrdficas ou
de video para registrar momentos das au-
las. Os usos dessas tecnologias jd moldam
a sala de aula, criando novas dindmicas, e
transformaram a inteligéncia coletiva, as
relacBes de poder (de Matemdtica) e as
normas a serem seguidas nessa mesma
sala de aula. (BORBA et al, 2014, p. 77).

Com base nessa perspectiva, os professo-
res inseridos em sala de aula necessitam se
adequarem ao novo paradigma educacional,
pesquisar e refletir as praticas pedagdgicas
em Matematica, para as quais se fazem mis-
ter investigar estratégias, elaborar formas e
maneiras de como ensinar essa disciplina.
Aos professores em formacdo, é necessario
um curriculo que aborde a realidade de alu-
nos nascidos na perspectiva da Cultura Digital.
Segundo, Prensky (2001), podemos classificar
os individuos de acordo com o contato com
as “novas tecnologias” em: nativos digitais ou
imigrantes digitais, embora também possa-
mos estender as definicdes para a profissao de
professor de matematica, que utiliza, ou ndo,
as novas tecnologias na vida profissional. Em
contrapartida, os nativos digitais nasceram e
cresceram com as “novas tecnologias” fazendo
parte do cotidiano.

Os alunos de hoje — do maternal a facul-
dade — representam as primeiras geragées
que cresceram com esta nova tecnologia.
Eles passaram a vida inteira, cercados por:
computadores, video games, reproduto-
res de musica digitais, cdmeras de video,

telefones celulares, e usando todos os ou-
tros brinquedos e ferramentas da era digi-
tal. Em média, um aluno graduado atual
passou menos de 5.000 horas de sua vida
lendo, mas acima de 10.000 horas jogando
video games (sem contar as 20.000 horas
assistindo a televisdo). Os jogos de com-
putadores, e-mail, a Internet, os telefones
celulares e as mensagens instantdneas sdo
partes integrais de suas vidas. (PRENSKY,
2001, p. 1, tradugdo nossa,).

Em contraste com o grupo de individuos
apresentado (PRENSKY, 2001, p. 2, tradugdo
nossa), que apresenta os imigrantes digitais
como “[...]. Aqueles que ndo nasceram no
mundo digital, mas em alguma época de suas
vidas, ficaram fascinados e adotaram muitos
ou 6 a maioria dos aspectos da nova tecno-
logia sdo, e sempre serao comparados a eles
[...]"”.

Portanto, a identificagcdo e a busca pelo en-
tendimento dessas “novas tecnologias” pelos
imigrantes digitais tém, como consequéncia, a
inser¢do na Cibercultura (LEVY, 1999), cuja re-
configuragdo proposta na rotina diaria, mesmo
maneira gradativa, € muitas vezes superficial.

Conforme mencionado anteriormente
(PRENKY, 2001), os alunos, do maternal a facul-
dade, estao imersos em um cenario de apren-
dizagem totalmente diferente do tradicional,
porque se inserem em um estilo distinto de
aprendizagem mediante as tecnologias. A mul-
timidialidade, ou seja, propagag¢ao da comuni-
cagdo por meio de diversas midias digitais: vi-
deos, sons, imagens, textos, mais a habilidade
transmidiatica — alternancia entre midias, sao
algumas das competéncias nos nativos digi-
tais. Portanto, podemos considerar duas gera-
¢des em potencial: a geracdo Z— nascida entre
1996 e 2010, pessoas entre seis e vinte anos
de idade, alunos que estdo cursando a Educa-
¢do Basica e/ou Ensino Superior — professores
de matematica em formagdo; e a geragao Alfa
— nascida a partir de 2011, que representara
os futuros alunos da Educagao Basica e do En-
sino superior, grupo de individuos que cresceu
com a tecnologia touchscreen ou tela multita-
refa, chamada “geragao da mobile learning ou
aprendizagem moével” (KAMPF, 2011, s.p., gri-
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fos do autor). Este autor, portanto, caracteriza
o grupo de individuos geracdo Z como:

[...] totalmente familiarizados com as ulti-
mas tecnologias digitais e ndo encontra-
riam dificuldade alguma em aprender a
lidar com as novidades que aparecem pra-
ticamente todos os dias nesse mercado, di-
ferentemente dos membros das geragées
que os antecedem. O “Z” vem de “zapear”,
ou seja, trocar os canais da TV de maneira
rdpida e constante com um controle remo-
to, em busca de algo que seja interessan-
te de ver ou ouvir ou, ainda, por hdbito.
“Zap”, do inglés, significa “fazer algo muito
rapidamente” e também “energia” ou “en-
tusiasmo”. (KAMPF, 2011).

O ponto fundamental de tais pressupostos
talvez seja o de compreender que tanto o futu-
ro do professor de matematica, em formacao,
guanto o que estd atuando em sala de aula, es-
teja inserido no contexto de ensino e aprendi-
zagem. E, nesse cenadrio de tecnologias moveis
e novas formas de manipular, aprender e ensi-
nar defendidas por Bairral, et al (2015, p. 21):

As tecnologias digitais mdveis vém ga-
nhando cada vez mais espaco na vida dos
individuos. Sdo celulares com touchscreen,
notebooks, tablets e iPads que passam a
fazer parte do cotidiano da maioria dos
nossos alunos. Embora algumas interfaces
ndo sejam novas, a presen¢a desses dis-
positivos maoveis- principalmente os com
touchscreen — parece assumir um posicio-
namento de destaque no ambiente escolar
por parte dos discentes, pelo menos em
seu uso pessoal.

De acordo com os autores citados, perce-
be-se que as tecnologias mdveis estdo no es-
paco escolar, principalmente na sala de aula,
pois é corrigqueiro encontrar alunos utilizam
diversos aparelhos eletrbnicos portateis, se-
jam tablets, smartphones ou notebooks, para
0 acesso a rede social propria, ou da intuicdo
de ensino: a escola. Consequentemente, a in-
teracdo ocorre das mais diversas formas entre
professores e alunos.

Em contrapartida, esses autores ainda ques-
tionam: “De que modo podemos aproveitar
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esse uso de forma didatica? Como usar, em prol
do aprendizado de em geral e do matematico,
em particular?” (BAIRRAL, et al , 2015, p. 22),
fazendo com que examinemos os curriculos e
metodologias atualmente utilizadas na forma-
¢do de novos professores de matematica.

Ao analisarmos esses pressupostos, obser-
vamos que a oficina teve como propdsito indi-
car uma estratégia para o ensino de matema-
tica, em especifico, o ensino e aprendizagem
dos campos conceituais no EF, cuja estratégia
estd arrolada ao pensamento de Bairral et al
(2015, p. 22), ao definir que

[...] acreditamos que o momento atual
pode nos propiciar reflexdes acerca da
utilizacGo de aparatos mdveis, de modo
que possamos enriquecer ou criar novas
interveng¢bes pedagdgicas nos processos
de ensino e de aprendizagem. Particular-
mente, na educagdo matemdtica, isso im-
plica, conforme recomendacéo de Scheffer
(2002), na implementacdo de propostas
educacionais que considerem a interagcdo
corpo-midias-matemdtica, numa dindmi-
ca de relagcdes que envolva professor, estu-
dante e o proprio ambiente escolar. (BAIR-
RAL et al, 2015, p. 22).

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN)
para a Formacdo de Professores da Educacdo
Basica, documento oficial que serve de para-
metro (regulamentacdo/orientacdo) para a
formacdo de professores da Educacdo Basica
no Brasil, propde um conjunto de critérios,
principios e procedimentos a serem obede-
cidos quanto a organizacdo institucional, e
curricular, de cada estabelecimento de Ensino
Superior. Os cursos de Licenciatura em Ma-
temadtica, que capacitam profissionais para
0 ensino de matematica na Educacdo Basica,
denotam como um caso especifico de curso
gue deve seguir estas orientacdes. A organi-
zacdo curricular mencionada no Parecer CNE/
CP 009/2001 (BRASIL, 20023, p. 61), apresenta
as competéncias inerentes a formacao para a
atividade docente, entre as quais:

[. O ensino visando a aprendizagem do aluno;
[I. O acolhimento e o trato da diversidade;



[ll. O exercicio de atividades de enriquecimen-
to cultural;

IV. O aprimoramento em praticas investigati-
vas;

V. A elaboracdo e a execucdo de projetos de
desenvolvimento dos contetdos curriculares;
VI O uso de tecnologias da informacdo e da
comunicacdo e de metodologias, estratégias e
materiais de apoio inovadores;

VII. O desenvolvimento de habitos de colabo-
ragao e de trabalho em equipe.

Nos itens acima, enfatizamos o VI, “O uso
de tecnologias da informacdo e da comunica-
cdo e de metodologias, estratégias e materiais
de apoio inovadores”, por representar o refle-
X0 contemporaneo entre educacgdo e ciber-
cultura. O item grifado do documento oficial
citado acima sobre a formacdo de professores
da Educacdo Basica é o reflexo da nova rela-
¢do com o saber presente entre Educacdo e
Cibercultura. Tomemos como ilustracdo des-
se processo, 0 uso de softwares dindmicos de
geometria analitica, a exemplo do Geogebra,
gue se ocupa de ensinar algumas funcgdes, tais
como: a funcdo polinomial do 12 e 22 graus, a
funcdo exponencial, a funcdo logaritmica, en-
tre outros conteudos trabalhados nos curricu-
los de matematica do ensino médio do Brasil.

Comprovadamente, os PCN’s de Matema-
tica, do EF, carecem de pesquisa que eviden-
ciem resolucdo de problemas no ensino da
aprendizagem. No intuito de corroborar com
esse objetivo, a percepcdo do espirito de in-
vestigacdo, e a capacidade de resolver proble-
mas dos alunos, Ponte et al (2013, p. 137-8),
ao analisar a contribuicdo das tecnologias para
0 ensino e a aprendizagem de Matematica,
afirma que:

[...] os PCN indicam que essas possibili-
tam “o desenvolvimento, nos alunos, de
um crescente interesse pela realizagdo de
projetos e atividades de investigagdo e ex-
ploragdo com parte fundamental de sua
aprendizagem”. Indicam também que “a
calculadora favorece a busca e percepgdo
de regularidades matemdticas e o desen-
volvimento de estratégias de resolugcdo
de situagbes-problema, pois ela estimula

a descoberta de estratégias e a investiga-
cdo de hipdteses uma vez que os alunos
ganham tempo na execucdo dos cdlculos.
(PONTE et al, 2013, p. 137-8).

Se o PCN de Matematica do EF indicou,
naguele contexto (1998), o uso da calculadora
como nova tecnologia de ensino e aprendiza-
gem, compreende-se que o uso de tecnologias
moveis pode ser utilizado para essa finalidade,
ou seja: é um estimulo para o desempenho di-
datico de professores e alunos.

3 EXECUGAO DA OFICINA

A oficina foi ministrada no Instituto de Ma-
tematica (IM), UFAL, na sala no Laboratdrio de
Ensino de Matemdtica (LEMA) com trés grupos
de alunos diferentes: Grupo 1 — Somente alu-
nos da Pedagogia, dez alunos; Grupo 2 — So-
mente Alunos da Licenciatura em Matematica,
dez alunos; e Grupo 3 — Alunos da Pedagogia e
Licenciatura em Matematica, cinco alunos de
cada curso, cujo objetivo maior era reconhe-
cer quais sao os conhecimentos prévios dos
participantes da oficina.

.No primeiro dia da oficina, a atividade
proposta era o reconhecimento dos partici-
pantes e quais eram os conhecimentos pré-
vios. Em uma roda de conversa, foi pergunta-
do, aos participantes, o que eles sabiam sobre
a teoria dos campos conceituais, se conhe-
ciam a abordagem de ensino e pesquisa de
Matematica com tecnologias, e quais eram as
expectativas em relagdao ao desenvolvimento
de materiais — sequéncias didaticas, projetos
didaticos ou oficinas. Mediante essa aborda-
gem de pesquisa, certificamo-nos acerca das
potencialidades que as tecnologias moveis,
tablets e smartphones, podem proporcionar
ao professor no desenvolvimento de um tra-
balho significativo nos conceitos matemati-
cos, mas de maneira dindmica e interativa;
além de especificar quais seriam as dificul-
dades relacionadas a didatica, como os con-
teudos vinham sendo trabalhados, e como
podiam ser inovadores; por ultimo, permitir
que os alunos se sentissem a vontade para
expressar e experimentar as ideias deles na
oficina.

S&o Cristévao (SE), v.19, n.1, p. 18-27, jan. /abr.2019




No segundo dia da oficina, a atividade
consistia na exibicdo de um video sobre re-
solucdo de problemas, objetivando fornecer
subsidios tedricos e metodoldgicos para a
compreensdo bdsica da abordagem de pes-
quisa em Educacdo Matematica de Resolucdo
de Problemas. A exibicdo do video de reso-
lucdo de problemas foi realizada de forma
pausada, discutindo os principais pontos do
video e a relagdo com a abordagem de pes-
quisa em Educacdo Matematica de Resolu-
cdo de Problemas. Na ocasido, questionou-se
como poderiamos relacionar a abordagem de

pesquisa em Educacdo Matematica de Reso-
lucdo de Problemas com o uso de Tecnologias
Moveis. O terceiro momento da oficina visava
a apresentacdo das ideias do campo Aditivo
e Multiplicativo por meio do encarte especial
da revista Nova Escola, além da indicacdo de
videos, Quadro 2, que apresentam experién-
cias em sala de aula sobre essa teoria (Revista
Nova Escola D+). Desse modo, nosso objeti-
vo foi o de fornecer subsidios tedricos e me-
todoldgicos para a compreensdo basica dos
campos conceituais Aditivo e Multiplicativo,
conforme se |é no quadro abaixo:

Quadro 2- Links de videos com conteldo matematico

Contetdo/tema Link
o P
Matematica € D:é(r(i:;j)m po Aditivo - 1 https://www.youtube.com/watch?v=Wf9nn-WqGw

Matematica é D+! - Aprendizagens do
Campo Aditivo - 12 série

https://www.youtube.com/watch?v=PrBKKFjgRC4

Matematica é D+! - Campo Aditivo - 22
série

https://www.youtube.com/watch?v=kcw)CZfCb-o

Matematica é D+! - Aprendizagens
Campo Aditivo - 22 série

https://www.youtube.com/watch?v=Wx1GlcdfkqE

Matematica & D+ - Divisao 1 (32 série)

https://www.youtube.com/watch?v=wMX7n4P0Qkk

Matematica & D+ - Divisao 2 (32 série)

https://www.youtube.com/watch?v=d7XJUb-I9us

Matematica é D+! - Avancando na
Multiplicacdo

https://www.youtube.com/watch?v=d_QYOj7MFsw

Matemadtica é D+ - Proporcionalidade (22
série)

https://www.youtube.com/watch?v=pIL65Mm-hF8

Fonte: Dados da oficina pedagdgica.

A metodologia do terceiro dia consistiu
na distribuicdo do encarte especial da Re-
vista Nova Escola aos participantes da leitura
quando foram abordados os principais pon-
tos dos textos apresentados no encarte. Os
participantes, apos esta acao, motivados pelo
guestionamento “Como o uso de Tecnologias
Moveis podem colaborar significativamente
para a compreensao dos conteddos do cam-
po aditivo e multiplicativo dos alunos do EF,
posicionaram-se de forma proativa. Posteri-
ormente, com foco nas tecnologias mdveis,
foi realizada a apresentacdo das discussdes
propostas no livro de Borba et al (2014), ten-
do como objetivo fornecer subsidios teodri-
cos e metodoldgicos para a compreensao
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basica das tecnologias digitais em Educacdo
Matematica. Anterior a essa passagem, o se-
gundo dia foi exercitado com uma indagacao
guestionadora: “Porque utilizar Tecnologias
Moveis, tablets e smartphones, como recur-
so didatico, em sala de aula, para ensinar o
campo aditivo e o multiplicativo no Ensino
Fundamental?”

Logo apds os questionamentos, foi pro-
posta uma atividade de elaboracdo de mate-
rial, de sequéncias didaticas sobre a tematica
trabalhada no dia anterior, momento esse que
foi dividido em cinco etapas. Depois da leitura
e sistematizacao das abordagens de pesquisa
em Educacdo Matematica — Resolucdo de
Problemas e Ensino de Matematica com tec-



nologias, saberes e metodologias, mobilizados
com os participantes da oficina, foi breve-
mente apresentado, via slides, um recorte dos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN’s) de
Matematica do EF sobre “O recurso as tecnolo-
gias da comunicacdo”, e as orientacdes do blo-
co de contetdos “Numeros e Operacdes”. Essa
etapa “1” objetivou identificar quais as pos-
sibilidades e limites das tecnologias moveis,
smartphones e tablets, na formacao inicial dos
professores de matematica no EF.

Na etapa “2”, aplicativos gratuitos dis-
poniveis na loja virtual do Google Play foram

selecionados com os participantes da oficina
visando possibilitar processos de ensino e
aprendizagem de matematica no EF com foco
no eixo estruturante “Numeros e Operacdes”
dos PCN’s de Matematica do EF. Além do de-
senvolvimento de situacBes de aprendizagem
que facam uso das tecnologias moveis, tablets
e smartphones, para o ensino de matematica
sem necessariamente utilizar determinados
aplicativos, a exemplo da calculadora simples/
cientifica, ou da camera fotografica, ou o leitor
de QR CODES. No quadro abaixo, explicitemos
melhor as nossas agdes:

Quadro 3:- Observagbes complementares ao primeiro momento do 22 dia da oficina.

Durante o periodo de teste dos aplicativos, foi perguntado aos participantes da
oficina, mediante questiondrios e entrevistas individuais, quais foram as dificuldades,

Observagdo . . . .
1. ¢ vantagens, desvantagens, limites e possibilidades do recurso das tecnologias moveis
' (tablets e smartphones) como estratégia didatica para o ensino de matematica dos
contetidos do campao aditivo e multiplicativo no EF.
- Foi explicado pelo ministrante da oficina o que é este simulador (Blue StacksApp
Observacao . , . . - - .
5. Player) e como funciona, além disso, também foi disponibilizado aos participantes
' um computador, tablet e smartphone para a realizagao destes testes.
Observagdo | O software (Blue StacksApp Player) é disponibilizado gratuitamente sem a restri¢do

3: do uso para fins educacionais, desde que ndo seja utilizado para fins comerciais.
Foram demonstradas aos participantes da oficina, trés sugestSes de sequéncias
didaticas (Planejamento sistematico das agdes do professor em sala de aula)
elaboradas pelo ministrante da oficina quanto ao uso de aplicativos do tipo jogo (1-
Soma, Subtracdo, Multiplicacdo e Divisdo —SAMD, 2- Tabuada de Multiplicar e 3-
Observagdo | Desafio Matematico), que podem ser utilizados com a perspectiva de ensinar os

4: conteudos do campo aditivo e multiplicativo no EF. Estas propostas de planejamento
servirdo de exemplo/referéncia para o desenvolvimento de planos de aula e/ou
sequéncias didaticas para que os participantes da oficina utilizem futuramente em
suas aulas como professores de matematica com o uso de tecnologias moveis em
sala de aula.

Fonte: Dados da oficina pedagdgica.

A etapa “3” teve como objetivo estabel-
ecer critérios de avaliacdo para os aplicativos
escolhidos na etapa anterior que possibilitas-
sem conhecé-los e classifica-los em termos
de aplicabilidade para fins educacionais, ten-
do por base os PCN’s de Matematica do EF
e o material estudado. Na etapa “4” foi uti-
lizado o simulador de sistema Android Blue
StacksApp Player, que permite ao usuario ro-
dar aplicativos mdveis rapidamente e em tela
cheia no Windows e Mac. Foram distribuidos
tablets para os participantes da oficina. Havia

ainda uma plataforma de teste dos aplicativos
de jogos selecionados. Para situagdes didati-
cas de outros aplicativos, foi disponibilizado
um smartphone com sistema Android 5.1.
As plataformas, simulador, tablet, e smart-
phone, foram utilizadas com o intuito de tes-
tar os limites e possibilidades dos aplicativos
guanto ao uso para os conteldos do campo
aditivo e multiplicativo no EF. Na etapa “5” foi
desenvolvida uma sequéncia didatica por du-
pla participante sobre o aplicativo escolhido
em etapa anterior.
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Anteriormente, no inicio do segundo dia
da oficina, foi realizada uma coleta das im-
pressGes dos participantes em referéncia aos
aplicativos apresentados para o desenvolvim-
ento de um didlogo e orientagdo dos planeja-
mentos de sequéncias didaticas, e/ou planos
de aula elaborados. Posterior a apresentacdo
das sequéncias didaticas dos aplicativos, foi
entregue aos participantes um questiondrio
para que eles analisassem se as propostas
contribuiriam de maneira significativa para o
ensino-aprendizagem dos conteldos campo
aditivo e multiplicativo, no EF, além da orien-
tacdo das sequéncias didaticas e/ou planos de
aula utilizando essa estratégia didatica.

As metodologias utilizadas na oficina
foram: leitura, discussdo, aula expositiva dia-
logada e realizacdo de atividades propostas.
A avaliacdo dos participantes foi processual e
continua, e os recursos utilizados foram: proje-
tor multimidia, um computador, cinco smart-
phones, cinco tablets, quadro branco, marca-
dores para quadro branco nas cores preta, azul
e vermelha, copias dos textos, 40 folhas de pa-
pel A4 colorido — com quatro cores diferentes,
cinco tesouras, cinco réguas, cinco canetas,
cinco lapis, oito unidades de papel 40kg bran-
co, material xerocopiado.

4 REFLEXOES SOBRE A ESTRATEGIA DIDATICA
UTILIZADA

Apds a execucdo da oficina com os trés
grupos citados, percebemos uma melhora sig-
nificativa nas praticas pedagodgicas dos futuros
docentes, em relacdo ao uso de tecnologias
para o ensino de Matematica no EF, princi-
palmente nos campos conceituais. Surgiram
entdo diversas ideias por meio da elabora-
¢do de planos de aula. O grupo de alunos da
matematica projetou aplicativos e conteudos
para serem trabalhados, mas ndo apenas 0s
do EF, com softwares de geometria analitica
dindmicos, a exemplo do GeoGebra.

O grupo de Pedagogia focou mais em utili-
zar o simulador de sistema Android Blue Stack-
sApp Player como plataforma de laboratdrio
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para os professores testarem amplamente os
aplicativos que poderiam ser utilizados nao sé
nos conteudos dos campos conceituais, mas
em diversos assuntos de matematica do EF,
gue tentam estabelecer critérios de acordo
com os PCN de matemadtica do EF. O grupo que
tinha alunos da Pedagogia e Licenciatura em
Matematica sugeriu construir um banco de se-
guéncias didaticas do bloco, numeros, e oper-
acOes do PCN para que os professores em sala
de aula utilizassem aplicativos do tipo “jogo”
e do tipo “ndo jogo”, calculadora, leitor de QR
CODE, etc.

Em decorréncia de diversos fatores, tais
como ludicidade e motivacdo, os alunos com-
provaram que a experiéncia de participar na
oficina |hes modificou a concepcdo de como
ensinar Matematica no contexto das tecnolo-
gias moveis, cuja proposta deveria ser incor-
porada a futura formacdo de professores de
matematica no EF.

5 CONSIDERAGOES

Apds a trajetdria de planejamento, ex-
ecucdo e andlise, foi observado nos relatos
dos participantes que, em boa parte da for-
macdo desses futuros professores, o curri-
culo ndo contempla o contexto educacional
no qual estd inserido, isto é, existe apenas a
formulacdo de uma didatica e curriculo tradi-
cional.

Evidencia-se, portanto, que parte signifi-
cativa dos docentes da universidade concen-
tra a metodologia na reproducdo ou trans-
feréncia de conhecimentos, e ndo em uma
formacdo na qual os alunos de graduacdo
atuem como mediadores de uma aprendiza-
gem significativa.

Os resultados desse estudo convocam os
leitores para refletir acerca da constituicao do
curriculo na formacdo de professores, bus-
cando o desenvolvimento da pratica educativa
e contextualizada. Dessa forma, diante das
urgéncias e necessidades atuais, o uso das TICs
pode atuar significativamente no contexto tec-
nolégico dos alunos inseridos.
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