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Resumo

O uso das tecnologias digitais vem sendo cada vez mais inserido na dinamica da sala de aula.
Relata-se aqui a insercdo destes recursos na pratica docente/discente, abrindo possibilidades para a
construcdo do conhecimento, para uma efetiva producdo colaborativa, promovendo a compreensao
do conhecimento construido, além de analisar os resultados dessa pratica e tornar as aulas mais
dindmicas. Este artigo aborda a relevancia da utilizagéo de dispositivos com tecnologia touchscreen,
os celulares (smartphones) nas salas de aula, como recurso pedagogico, apresentando alguns
dispositivos disponiveis e suas caracteristicas. Para desenvolver as habilidades do contetdo de
Geometria Analitica, o texto traz exemplos de atividades nas quais 0s alunos sdo orientados a
instalarem em seus celulares, alguns softwares, para, nas palmas das maos, realizarem as tarefas.
Destaca-se 0 processo de avaliacdo e execucdo de atividades o uso do Complemento Flubaroo,
utilizado para realizar as correcOes e analises de resultados. Ressalta-se a interacdo e cooperagao
entre discentes e docentes na constru¢do do conhecimento, sendo estes 0os mediadores em todas as
etapas.

Palavras-chave: Construgdo do conhecimento. Dispositivos. Interagéo.

Potentials of Touchscreen Technology for Mathematics Teaching

Abstract

The digital technologies uses are present in the dynamics of the classroom. The insertion of these
resources in the teaching/learning practice is reported here, opening possibilities for the
construction of knowledge for an effective collaborative production, promoting the understanding
of the constructed knowledge, besides analyzing the results of this practice and making classes
more dynamics. This article discusses the relevance of the use of devices with touchscreen
technology, smartphones in classrooms, as a pedagogical resource, presenting some available
devices and their characteristics. To develop the skills of Analytical Geometry content, the text
brings examples of activities where students are instructed to install some applicative softwares on
their cell phones to perform the activities on the palms of their hands. The use of the Flubaroo plug-
in, used to make the correction and analysis of results, also highlighed the process of assessment
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and execution of activities. The interaction and cooperation between students and teachers in the
construction of knowledge are emphasized, and teachers are the mediators in all stages.

Keywords: Construction of knowledge. Devices. Interaction.

Introducéao

A utilizagdo das tecnologias no ensino da Matematica € assunto bastante discutido, principalmente
nas Ultimas décadas, visto que o uso das midias influencia a formacdo dos alunos. A aprendizagem
tem se tornado mavel, dindmica, exigindo novas praticas, porém o0s recursos tecnoldgicos ainda séo
pouco explorados no ambito pedagogico. Ha, como afirmam Javaroni et al, um “descompasso entre
a integracdo das tecnologias digitais no ambiente escolar e a préatica das aulas de Matematica para
estudantes.” (JAVARONI; ZAMPIERI; OLIVEIRA, 2014, p. 970). Trazer essas ferramentas para o
contexto da sala de aula e relaciona-las ao contetdo a ser estudado pode aproximar os alunos da
escola, tornar o aprendizado dinamico e significativo, abrindo possibilidades de construcdo do
conhecimento.

Os nascidos nas décadas 80/90, segundo Oliveira® (2009, apud, Burgos; Sena, 2010, p. 4),
chamados “Young Generation” ou “Gerag¢ao Y, sdo individuos capazes de realizar muitas coisas ao
mesmo tempo: os multi-tarefas. A geracdo de hoje se encontra num estagio ainda mais avancado,
para a qual, a escola tradicional perde a sua atratividade se ndo estiver inserida nesse contexto.
Nessa perspectiva, 0 presente artigo, um projeto de dissertacdo ainda incipiente e em
desenvolvimento do Programa de P6s Graduacdo em Ensino (PPGEnN) — UFF/Infes, relata algumas
praticas que podem auxiliar professores no uso da tecnologia, a fim de estabelecer dinamicidade
ao trabalhado docente e no processo de ensino e aprendizagem matematica.

Sdo relatadas algumas praticas utilizando a tecnologia digital moével, dispositivos com
tecnologia touchscreen nas aulas de Matematica, abordando contetidos de Geometria Analitica, com
0 objetivo de promover a interagdo, incentivar a criatividade e a descoberta de novas formas de
construcdes geomeétricas. Fazemos uso de uma metodologia qualitativa participativa, a qual permite
uma atuacdo efetiva dos estudantes, valoriza seus conhecimentos e experiéncias, envolvendo-os
numa discussdo critica acerca dos conhecimentos construidos. Pretendemos, ao final da pesquisa,
responder as questdes: E possivel produzir, interagir e integrar-se, criando novos significados a

partir dos conteddos estudados? De que modo os dispositivos com tecnologia touchscreen alteram

! Sidnei Oliveira. Geragdo Y - Era das conexdes: tempo de relacionamentos. Editora: Clube de Autores. 2009, 210
paginas.
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as relacGes entre os alunos e o saber? A necessidade que a sociedade tem de informacdo e

atualizacao requer uma nova pedagogia de ensino?

Tecnologia Touchscreen no Ensino da Matematica

“Uma das maneiras de colocar literalmente a matematica na ponta dos dedos ¢ a utilizacdo dos
aplicativos em tablets e iPads” (BAIRRAL et al, 2015, p. 33), destacando também os celulares
smartphones. A tecnologia touchscreen possibilita toques e manuseios na tela, envolve percepcdes
fisicas, proporcionando que os alunos sejam agentes na construcdo de seus conhecimentos,
possibilitando a compreenséo desse conhecimento de forma dinamica. Alguns softwares apresentam
diferentes representagfes de um mesmo objeto interagindo entre si, tornando dindmica a pesquisa
ou a realizagéo das atividades.

Vale lembrar que o uso dos telefones celulares nas escolas € proibido segundo a
Lei Estadual, do Rio de Janeiro, N° 5222, de 11 de abril de 2008 e sua Ementa — Nova redacgédo dada
pela Lei N° 5453, de 26 de maio de 2009, “fica proibido 0 uso de telefones celulares nas salas de
aulas e outros espacos de estudos, por alunos e professores da rede publica estadual de ensino, salvo
com autorizacdo do estabelecimento de ensino, para fins pedagdgicos”, ou seja, faz mencgéo ao uso
inadequado do celular nas escolas, que prejudica a aprendizagem e a disciplina neste ambiente,
sendo permitido o uso como recurso pedagogico. Se o celular ndo é utilizado de maneira correta,
cabe ao professor e & comunidade escolar, “educar os alunos de forma a integrar essa tecnologia
movel a cultura escolar e ao material didatico.” (BORBA; LACERDA, 2015, p. 501).

Com o propdsito de somar o uso de tecnologias mdveis como mais uma possibilidade de
recursos didaticos, o professor de Matematica, a partir das habilidades a serem desenvolvidas,
orienta os alunos a instalarem em seus dispositivos moveis — celulares -, 0s aplicativos gratuitos que
permitem experimentar de maneira relevante, os recursos de geometria e algebra, através dos
contetdos de Geometria Analitica a serem trabalhados: marcacdo de pontos no plano, observacéo,
na janela de algebra, da distancia entre os respectivos pontos, construcdo de retas e circunferéncias,
indentificando suas equacdes. Vale ressaltar que para utilizar os softwares apresentados pode-se
estar off-line, sendo necessaria a conexao com a Internet apenas para instala-los.

Os conteudos sdo trabalhados na sala de aula, dispondo de livro didatico, caderno, papel
quadriculado, lapis, borracha. S&o realizados calculos utilizando formulas ou a deducdo das
mesmas, também de forma concreta, permitindo que cada aluno construa seu conhecimento e
chegue as respostas das atividades propostas. E importante salientar que os softwares s&o
apresentados aos alunos e trabalhados depois eles tém essa pratica com os calculos relacionados aos

conteddos.
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O trabalho pode ser desenvolvido na sala de aula, com varios softwares, dentre eles, o
Graphing Calculator (GeoGebra para dispositivos mdveis), MyScript Calculator e Sketchometry.
A realizacdo de tarefas por manipulacéo de dispositivos com tecnologia touchscreen é diferente da
realizada por mouse — clicar e arrastar —, como na geometria dindmica. As manipulacdes
touchscreen surgem a partir da percepcdo e do controle motor. Os movimentos sdo associados ao
modo de tocar a tela durante a constru¢cdo geométrica. Observam-se movimentos matematicos
conhecidos (clicar, girar, transladar), mas, “especificamente, estamos interessados nos modos de
manipulacdo touchscreen e na identificacdo de estratégias de raciocinio dos discentes que podem
estar associadas aos diferentes modos de tocar uma tela.” (BAIRRAL, 2013).

A familiaridade dos alunos com esses recursos e sua utilizacdo de forma adequada pode
promover a aproximacdo e desenvolvem lacos de confianga e seguranga por ambas as partes, dao
espaco a conversas informais e tutoria por parte dos proprios alunos, interferindo na qualidade da
atividade, potencializando a interagéo e troca de experiéncias. A informacdo apresentada pelas
tecnologias ultrapassa a linguagem verbal, comumente usada no ambiente escolar, amplia
possibilidades de estimulos simultaneos — multissensoriais —, e promove 0 senso de investigacao,
expandindo a capacidade comunicagdo entre professores e alunos. Segundo Ponte (2000), as TIC
podem contribuir para uma educacdo mais adequada a nossa sociedade, possibilitando a criacdo de
espacos de interacdo e comunicacdo. Nessa perspectiva, cabe ao professor tracar objetivos e
selecionar os instrumentos que melhor se enquadrem na realidade de seus alunos.

Moran (2000, p. 63) nos traz o seguinte apontamento:

Ensinar com as novas midias sera uma revolugdo se mudarmos simultaneamente 0s
paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e alunos.
Caso contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial. A internet € um novo meio de comunicagdo ainda incipiente, mas que
pode nos ajudar a rever, a ampliar e a modificar muitas das formas atuais de
ensinar e de aprender.

A relacdo professor aluno estreita-se, a medida que se deixam envolver pela interacdo que
0s préprios recursos tecnoldgicos proporcionam. A constante evolucéo tecnoldgica implicard numa

constante revisdo da pratica de ensinar e de aprender.

Softwares abordados: Graphing Calculator

O software Graphing Calculator, consiste numa calculadora cientifica para Android, adequado para
construgdes rapidas, e tem a vantagem didatica de apresentar, a0 mesmo tempo, representacdes
diferentes de um mesmo objeto que interagem entre si, mostradas através da janela algébrica, com a

exibicdo da equacdo ou procedimento realizado e da janela geométrica.
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O software é utilizado pelos alunos, através de simples toques na tela dos aparelhos de
celular, para executar tarefas orientadas pelo professor, tornando possivel, através do celular,
executar tarefas disponiveis como no GeoGebra: usar a barra de ferramentas, marcar pontos no
plano, observa-los na janela algébrica, tragar segmentos de retas unindo-os para obter a medida dos
segmentos, medir a distancia entre 0s respectivos pontos, construir retas e circunferéncias,
indentificando suas equacfes. A Figura 1 apresenta algumas imagens de telas de celular, como
dados da pesquisa, mostrando pontos, suas coordenadas e a distancia entre pontos, determinada por

segmentos de retas.

Figura 1 — Atividade realizada no software Graphing Calculator
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Fonte: Template do software Graphing Calculator .

A barra de ferramentas, mostrada nas imagens disp6e de recursos variados para as
construcdes geométricas. Seguem, na Figura 2, a construcao de reta, circunferéncia e observacao de

suas respectivas equacdes:

Figura 2 — Atividade realizada no software Graphing Calculator
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Fonte: Template do software Graphing Calculator.
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MyScript Calculator

Software também projetado para dispositivos Android. Para se construir um objeto, precisa realizar
apenas movimentos especificos na tela, deslizando o dedo sobre ela, escrevendo a expressao
matematica com a propria caligrafia. N&o apresenta barra de ferramentas elaborada ou teclado, pois
utiliza 0 manuscrito para escrever e calcular expressdes matematicas, com as operagdes bésicas, de

uma forma intuitiva e natural, como exibido na Figura 3.

Figura 3 — Atividade realizada com o MyScript Calculator
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Fonte: Template do software MyScript Calculator.

A figura 3 mostra uma atividade simples em que o aluno desliza o dedo pela tela do
software MyScript Calculator, iniciando uma operacdo de soma de nimeros naturais, podendo esta
ser tracada de uma s6 vez ou em etapas. As sentencas matematicas ou calculos criados neste
aplicativo terdo o resultado fornecido imediatamente se estiver ativado o calculo automético. Caso
seja necessario mais tempo para escrever o calculo, basta desativar o calculo automatico e usar o
botdo “Calcular”, para que o mesmo seja exibido. Observa-se que este recurso ndo apresenta barra
de ferramentas e reconhece poucos simbolos e caracteres, evidenciando a manipulacdo e

movimentacao dos dedos pela tela, proporcionando ao aluno, a liberdade de criagéo.

Sketchometry

Com o terceiro software citado, Sketchometry, as constru¢Ges acontecem atraves de toques simples
e também da combinacdo de movimentos ou manipulagdes que surgem a partir das simulacdes
perceptivas e motoras, permitindo aos alunos a construcdo e a investigagdo de conjecturas

matematicas, particularmente no que diz respeito as concretizagcbes mentais e a formulagdo do
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pensamento, construindo o conhecimento diferente da representacdo estéatica, realizada no caderno.

A figura 4 apresenta uma tela de celular, na qual foi criada uma circunferéncia, deslizando
0 dedo sobre ela, em movimento circular.

Figura 4 — Atividade realizada com o Sketchometry
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Fonte: Template do Software Sketchometry.

Trabalhar a matematica com o uso da tecnologia digital mdvel é uma realidade que permite
acesso imediato aos dados, o divertimento e a possibilidade de aprender em diferentes contextos,
vivenciando novas formas de demonstracdo, estimulando o pensamento e a argumentacdo
matematica, ampliando os espacos de aprendizagem.

Vale lembrar que os softwares citados neste artigo ndo precisam de Internet para funcionar,
apenas no momento da instalacdo que ela se faz necessaria. Para contornar problemas que possam

surgir com as limitacdes dos dispositivos, novas estratégias e planejamentos devem ser elaborados.

Dispositivos Touchscreen no Processo Avaliativo

A avaliacdo € um dos maiores desafios da educacdo e deve ser pensada de forma dinadmica e
interativa, pensada também como um processo formativo que serve para compartilhar, comunicar e
intercambiar de forma colaborativa (PENCINATO; FETTERMANN; OLIVEIRA, 2016, p. 91).
Dessa maneira, considera-se que existe uma reflexdo constante em relagdo ao aprendizado e aos
objetivos alcancados. Pesquisas indicam que as orientacfes sobre o uso de tecnologias revelam
dificuldades de sua incorporagédo na pratica, pois essas recomendagfes pressupdem uma mudanca
de paradigma referente a maneira de conceber a matematica e seu ensino (DIAS, 2016, p. 233).
Portanto, novas formas de avaliar sdo pensadas com frequéncia, visando impedir que o aluno se

sinta pressionado para a realizacdo avaliativa. As avaliacbes e atividades feitas através dos
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dispositivos mdveis de tecnologia touchscreen — os celulares —, tém um carater formativo e podem
deixar o aluno mais tranquilo considerando sua familiaridade com esses aparelhos.

Diversas pesquisas vém comprovando a eficacia do uso das tecnologias da informacéo e
comunicacdo nos ambientes educacionais, demonstrando que os professores tém ao seu alcance
formas de vislumbrar o processo de ensino e aprendizagem em suas praticas (PENCINATO,;
FETTERMANN; OLIVEIRA, 2016, p. 94). Este artigo enfatiza o Flubaroo como um instrumento
de avaliagéo, o qual permite que elas sejam realizadas, nas palmas das maos, sendo organizadas em
Formularios Google, com o complemento de correcdo, dinamizando a organizacdo do trabalho
docente, pois auxilia a avaliagdo de respostas, faz sua correcdo automatica e avaliagdo através de
planilhas e graficos apresentados ao professor, e, principalmente, auxilia o aluno no seu
desenvolvimento cognitivo, possibilitando verificar progressos e dificuldades.

Depois de organizadas as avaliacGes ou atividades objetivas nos Formulérios Google, o
link de cada uma é enviado para os alunos pelo WhatsApp ou por e-mail, ficando a critério do
professor a melhor forma de envio. Os alunos respondem a cada questdo através do celular, com
simples toques na tela. Apds responderem, enviam e tem-se a conclusé@o deste processo avaliativo,
pois a correcdo se da de forma automética. Cabe, em seguida, fazer a andlise dos resultados
obtidos, através de uma reflexdo critica.

Conforme salientam Pencinato, Fettermann e Oliveira (2016, p. 99),

Desta maneira, pode-se acompanhar o desempenho de cada um de forma mais
rdpida e eficaz, possibilitando identificar dificuldades e pensar em uma solucdo
para, entdo, dar um retorno para 0s estudantes, que lhes permita buscar
conhecimento e aperfeigoar as habilidades nas disciplinas estudadas.

Professores e alunos se beneficiam com esse feedback imediato, aproveitando a
oportunidade para refletirem criticamente sobre os resultados obtidos. Na sala de aula, podem tirar
davidas quanto aos erros cometidos, compartilhando a construcdo de saberes coletivamente.
Portanto, o educador ndo pode se apoiar nas ferramentas tecnoldgicas, esquecendo-se de que ele € 0
facilitador e mediador na construcdo de conhecimentos no decorrrer de suas aulas. Ele deve
propiciar “que os aprendizes ocupem papel ativo, critico, social e colaborativo” no processo
avaliativo (OKADA, 2011, p. 12).

A Figura 5 mostra duas telas de celular de uma avaliacdo organizada e enviada para 0s
alunos via WhatsApp, a ser realizada na sala de aula. A primeira imagem apresenta o cabecalho da
avaliacdo, onde sdo observados os itens assinalados como obrigatérios e, a segunda, com uma da

questdo do contetido de Geometria Analitica.
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Figura 5 — Avaliaco utilizando Formularios Google e Flubaroo
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Fonte: Template de um Formulario construido no Google.

Todos os itens do formulario avaliativo devem ser respondidos com simples toques na tela
touchscreen. Lembrando que, para se resolver essa questdo, o aluno tem o prévio conhecimento do
calculo da distancia entre dois pontos, aplica a formula resolvendo a raiz quadrada e chega ao
resultado final; depois entdo € que, com simples togue na tela do celular ou outro dispositivo mével
que esteja usando, ele vai assinalar a opgdo correta. ApOs responder a todas as questdes, 0
formuléario de avaliacéo é enviado para o professor. Sendo formuléario online, para se trabalhar é
necessario estar conectado a Internet.

Como ja foi mencionado anteriormente, a correcao se da de forma automatica e é gerada a
planilha de respostas, na qual é possivel observar a data e o horario em que cada aluno enviou a
atividade, suas respostas, 0 nimero e o percentual de acertos de cada aluno, além do percentual de
acertos de cada questdo. As questdes nas quais os alunos ndo alcancaram 50% de desempenho séo
destadacas, informando as habilidades ndo construidas, para que possam ser revistas e trabalhadas

novamente, com o objetivo de se alcancar o resultado desejado.

Considerac0es Finais

As reflexdes desenvolvidas ao longo deste artigo mostram que a presenca dos aparelhos digitais
moveis, principalmente os celulares, nas salas de aula é uma realidade que esta sendo trabalhada de
forma a inseri-los como pratica pedagdgica a favor da educacédo, trazendo novos desafios as escolas
atuais, tornando impossivel dissociar a tecnologia da escola, pois ela supre na sociedade, a
necessidade de uma constante atualizacdo. Ressalta-se a importancia da tecnologia na producao de
conhecimento matematico, propiciando novas constru¢fes e abordagens a partir dos conteldos

estudados. Os estudantes se sentem motivados a realizar as tarefas propostas quando tém a opgéo
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de se trabalhar com as tecnologias digitais mdveis, no processo de aprendizagem, atrelando-as ao
curriculo estudado, pois promovem a interacdo e a colaboracéo, apresentam vantagens relacionadas
ao conteldo, incentivando as construgdes geométricas.

Observa-se também que h& desenvolvimento individual e coletivo através das relacGes
estabelecidas, respeitando o pensar e o fazer matematico de cada um, enfatizando a compreensao e
a aplicabilidade de conceitos ligados ao uso de tecnologias, sobre suas potencialidades e limitacdes.
Este processo de construcdo e compreensdao do conhecimento, é visto como essencial ao
desenvolvimento pleno do estudante em todas as areas.

A partir das experimentac@es iniciais, outras questdes serdo levantadas, implementacdes e
estudos serdo realizados e discutidos. E possivel ressaltar a interacdo e cooperacéo entre docente e
discentes na construcdo do conhecimento, salientando a importancia da disposicdo do professor ao
inserir no planejamento de suas aulas o0s recursos tecnoldgicos que podem auxiliar na
aprendizagem, consolidando conceitos e criando meios para proporcionar o desenvolvimento da
aprendizagem do contetdo, contribuindo para a motivacdo do estudante.

As atividades sugeridas proporcionam oportunidades de verificagdo, de avancos e desafios
que ocorrem na sala de aula com a exploracdo dos softwares, atraves da possibilidade de criagdo de
objetos, permitindo ao aluno criar, comparar figuras e relacioné-las a sua representacao algébrica,
relacionando-as aos desenhos geométricos e com os calculos feitos no material didatico, através de
formulas e deducbes. Cada dispositivo possibilita que os alunos tenham acbes e interacfes
diferenciadas, além de desenvolverem o raciocinio e a aprendizagem.

A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos no ensino da Matemética ndo garante a inovagao
dos processos educacionais, mas pode trazer a possibilidade de desenvolvimento profissional
docente, no qual sera possivel rever as praticas e analisar/criar modelos matematicos que atendam a

demanda atual sobre a necessidade constante de se repensar e se refazer a pratica educativa.
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