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Resumo:

IntervengBes pedagdgicas mediadas por dispositivos com telas sensiveis ao toque
podem contribuir para configuracdo de um contexto de aprendizagem. Este artigo é
fruto de uma pesquisa que teve como objetivos elaborar, implementar e analisar
atividades de geometria plana, utilizando tablet, em um curso de formacdo de
professores - na Modalidade Normal - em Nivel Médio de uma escola publica estadual
da regido metropolitana no Rio de Janeiro. A investigacdo foi orientada pelos seguintes
questionamentos: i) como sdo as performances de touchscreen na resolucdo das tarefas
propostas?; e ii) como os discentes manipulam fazendo rotagdes no GeoGebra touch e
no Construtor Geométrico? Como instrumentos de coleta de dados foram utilizados (a)
registros do pesquisador, (b) registros dos alunos para as atividades propostas, (c) folha
de icones, (d) gravacfes em audio e em video e (e) dispositivo Screen Recorder Pro
(SCR Pro). Neste recorte, analisamos interacfes de dois alunos utilizando programa
Construtor Geométrico no tablet com o objetivo de elaborar justificativas para a
construcdo de um quadrilatero regular. Espera-se que os resultados dessa investigacdo
possam trazer novos olhares para o aprendizado matematico em dispositivos com telas
sensiveis ao toque.

Palavras-chave: Manipulagdes touchscreen; Construtor Geométrico; tablets.

1. Inicializando o dispositivo

No mundo atual h4, em meio ao bombardeio de inovac¢bes de uma parafernalia
tecnoldgica, uma questdo relevante que é a utilizacdo dos aparatos informéaticos como
instrumentos de modo que ndo sejam ferramentas utilizadas para reproducédo de agdes
centradas na transferéncia de conhecimento, mas como um artefato mediador que
contribua para o processo de aprendizagem e desenvolvimento do individuo. As
tecnologias estdo inseridas em varios contextos. E fato que promovem alteracbes de
comportamentos, possibilitando uma (re)configuragdo nossas acdes e podem

potencializar o processo de ensino e de aprendizagem (ASSIS, 2015).
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Assumindo essa postura, podemos nos apropriar da tecnologia informatica nem
sempre voltados para intervencdes pedagogicas, trata-se, em muitos casos, de uma
inovagdo pelo uso (CARDON, 2005) objetivando, dessa forma, o desenvolvimento
cognitivo. Com a imersdo dos individuos em meios repletos de novos atrativos
tecnoldgicos, a utilizacdo de dispositivos moveis no contexto educacional carece de uma
reflexdo de como essas tecnologias podem ser apropriadas de modo que potencializem
0s processos de ensino e aprendizagem, sendo mediadas por algum tipo de tecnologia
digital. Os mais variados recursos disponiveis podem se tornar grandes aliados dos
docentes, abandonando, em alguns casos, a posicdo de um grande problema, que por

oferecer um “contetido mais atrativo”, divide espago nas salas de aula.

Este artigo é um recorte de uma pesquisa desenvolvida no Mestrado Académico
do Programa de Pés-Graduacdo em Educagdo, Contextos Contemporaneos e Demandas
Populares (PPGEduc) da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro, que teve como
objetivos elaborar, implementar e analisar atividades de geometria plana em tablets em

um curso de formacdo de professores na Modalidade Normal em Nivel Médio.

A pesquisa foi conduzida com a seguinte questdo: Que contribuicdes o0s
dispositivos touchscreen podem trazer para 0 processo de ensino e aprendizagem de
geometria plana no Ensino Médio? As questbes especificas sdo: i) como sdo as
performances de touchscreen na resolucdo das tarefas propostas?; e ii) como 0s

discentes manipulam fazendo rotagdes no GeoGebra touch e no Construtor Geometrico?

Neste artigo, analisamos interacdes de dois alunos que emergiram em momentos
nos quais utilizando o programa Construtor Geométrico no tablet realizavam medicGes
e/ou conjecturas, assim como, manipulacfes touchscreen em momentos de exploracdo
objetivando justificativas para a construcdo de um quadrilatero regular. Com as
implementacOes de atividades (re)elaboradas e considerando as especificidades do
programa foi possivel arquitetar um ambiente com dispositivos sensiveis ao toque que
contribuiu para elaborar conjecturas, refutar, buscar diferentes argumentos para suas
afirmacdes e desenvolver a capacidade de construcdo de alternativas para solucionar

problemas matemaéticos de diferentes modos (BAIRRAL, 2013).
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2. Tocando em algumas telas tedricas

lijima (2012) apresenta o desenvolvimento do software Geometric Constructer,
sinalizando resultados favoraveis ao aprendizado de seus alunos, mas ressaltando a
necessidade de implementacBes e analises mais minuciosas utilizando o software, e
Bairral (2013) aponta modos de manipulacbes e promove reflexdes sobre novos
movimentos no aprendizado e no pensar matematicamente. De acordo com Arzarello et
al. (2014), manipular na superficie sensivel ao toque é diferente de manipular a entrada
de dados via mouse ou teclado.

Nesse sentido, destacamos pesquisas realizadas com tabletop’ (KRUGGER et
al., 2005) que, apesar de ndo se tratar de um tablet, apresenta interacdo em superficies
sensiveis ao toque como um fator marcante. Os pesquisadores apontam que dispositivos
com essa tecnologia podem oferecer uma maior liberdade de movimento, néo
valorizando esse dispositivo em detrimento de outros recursos, porém destacam que a
possibilidade de realizacdo de movimentos € superior aos possibilitados em dispositivos
com outras formas de entrada (teclado/mouse). As tarefas promovem gestos que
convidam outros sujeitos a colaboracgdo e tém como objetivo analisar como o discurso e
0S gestos podem ser importantes para comunicacdo e que tipo de manipulacfes séo

utilizadas para realizar giros/rotacdes de objetos.

Em relacdo a utilizacdo dos dedos para a realizacdo de movimentos, Bairral
(2013), inspirado na classificacdo de Yook (2009), observou em sua anélise com o
Construtor Geométrico (CG) que o modo de rotacionar foi executado de trés maneiras
distintas por estudantes secundaristas: rotacdo usando apenas um dedo; usando dois
dedos, com a fixacdo de um; e com dois dedos em movimento. Em termos de
pensamento geométrico, a andlise realizada possibilitou avancar na categorizagao de
Yook (2009) desdobrando o modo de toque livre, propondo a manipulacdo de

aproximar e trés possibilidades de uso dos dedos para girar uma figura (ou partes dela).

Os gestos assumiram um papel de destaque nas implementacdes. Os gestos

como uma forma inicial ou como comportamento idiossincratico — adotamos como

1 0 tabletop também pode ser um aplicativo (app) que funciona como um est(dio de masica eletrénica,
um sistema de audio modular, disponivel para iPad. Ha o tabletop simulator que trata-se de uma
aplicacdo para Windows e Mac, que possibilita o compartilhamento de jogos de tabuleiros, nos quais
varios usuarios disponibilizam suas criacdes e jogam on-line. No mercado brasileiro, ja conta com a
PalyTable, mesa digital com foco na aprendizagem e formago inicial de criangas pequenas, baseada em
principios da ludopedagogia.
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sendo algo com caracteristicas particulares de um determinado grupo, considerando um
contexto especifico — de comunicacdo que pode deflagrar (re)significacdes nos mais
variados contextos. Nessa diregdo, ressaltamos a importancia acerca do processo do
desenvolvimento cognitivo baseado em uma abordagem sdcio-historico, com a lente da
teoria da cognicdo corporificada e valorizando a multimodalidade comunicativa nas

aulas e no aprendizado matematico.

Em estudos realizados por Alibali et al. (2013) mostram como professores
expressam ideias relacionando discurso e gestos de forma natural em aulas de
matematica de ensino médio. Os pesquisadores apontam a utilizacdo de gestos,
representacdes verbais e visuais como recursos no ensino da matematica, possibilitando

estudos sobre como fazer uma comunicacgdo mais eficaz para o ensino da matematica.

De acordo com Bairral e colaboradores “nossas expressdes gestuais sdo acgoes
conscientes e simuladas em um contexto especifico, ou seja, nossos gestos fazem
sentido no contexto onde estdo sendo produzidos e para exemplificar algo (um
sentimento, um objeto etc.)” (BAIRRAL et al., 2015, p. 23). Nessa dire¢do, 0 processo
de formagdo conceitual transcorre em um contexto social consolidado, detentor de
caracteristicas que moldam a sua linguagem, balizando- no sentido construido pelo
sujeito em uma determinada interacdo -, que ndo se limita a de dois sujeitos, pois na
perspectiva historico-cultural, toda acdo € motivada por uma intencionalidade que
carrega falas, gestos e manifestacfes artisticas, por exemplo, de individuos imersos em
um contexto que ndo deve ser desprezado (COLE, 2003). Nesse caso, a mediacao
configura-se como um processo essencial para as atividades intencionais, que podem ser

controladas pelo préprio individuo.

Estudos realizados por Arzarello (2006), apontam que o processo de elaboracéo
de signos e suas associag¢fes, assim como sua ressignificagcdo, como resultado de uma
adaptacdo ao meio, configuram-se como representacdes semioticas na medida em que
eles carregam um carater intencional, fato que néo € inerente ao signo, mas concernente

as pessoas envolvidas na negociacao semiotica (ARZARELLO, 2006).

Os trabalhos de Radford (2014) seguem uma abordagem historico-social para o
ensino e a aprendizagem (teoria da objetivacdo do conhecimento), apresentando uma
caracteristica marcante: a ideia de cognicdo sensorial, na qual considera a sensagdo

como substrato da mente e de toda atividade psiquica, e de que forma pode contribuir
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para compreender como as descobertas e reflexdes sao culturalmente transformadas. “A
cognicdo humana € considerada como uma forma perceptiva, constituida culturalmente
e historicamente, de responder criativamente, atuar, sentir, imaginar, transformar, e dar
sentido ao mundo” (RADFORD, 2014, p. 56). Corroborando com essa perspectiva da
cognicdo corporificada, Bolite Frant destaca que “[...] aprendemos na escola que
sentimos 0 mundo através dos cinco sentidos: Tato, Olfato, Visdo, Paladar, Audicéo.
Hoje sabemos que sentimos o mundo usando muitas vezes outros sentidos, a emogéo e
linguagem.” (BOLITE FRANT, 2002, p. 4).

Para Hosteller e Alibali (2008), analisar os gestos sob a Optica corporificada
pode contribuir para um pensar sobre a génese deles e como eles representam
pensamentos ativos do sujeito durante a fala. Ratificando, Scheffer (2002, p. 51) destaca
0s gestos como um movimento corporal que expressa ideias e pensamentos e que “[...] o
corpo é considerado como corpo-préprio, é corpo como movimento intencional que se

expressa, que percebe e se estende ao outro na a¢ao e na manifestagao”.

O significado do gesto ndo se esgota nele mesmo e, como uma linguagem
corporal, a efetivagdo de uma comunicacdo pode carregar uma intencionalidade e
desencadear um processo de significacdo, estabelecendo uma relacdo entre mente e
corpo. Nessa perspectiva, Radford (2012) assume que o pensamento € uma reflexdo
mediada, pois ndo concebe aos artefatos como uma mera ajuda ao pensamento e a acao.
Radford atribui aos artefatos como “co-extensivos do pensamento” (RADFORD, 2012,
p. 283), e afirma que nossas acOes e pensamentos S0 processos que se ddo com e
através dos artefatos, provocando modificacdes de acordo com as interpretacdes e
significados pessoais. Concordamos com a sugestdo de expansao da ideia proposta por
Vigotski (2003a, 2003b) sobre mediagdo, quando sugere a inclusdo de gestos como
meio que permite o objetivo e o conhecimento. Arzarello et al. (2009), certifica que os
gestos sdo tidos como um dos recursos semioticos utilizados por alunos e professores de

matematica em sala de aula.

4. Configuracédo Metodologica

Os aspectos metodoldgicos da investigagdo inicialmente assumiram um carater
de desenvolvimento (COBB et al., 2003; MATTA et al., 2014). No transcorrer da
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pesquisa, a elaboracdo, a realizacdo e analise de experimentos de ensino ao revisitar 0s
dados gerados, refinando e (re)configurando tarefas, sdo caracteristicas de uma
pesquisa, por assim dizer, de Design, a qual investiga possibilidades de melhoria
educacional e o estudo de novas formas de aprendizagem (COBB et al., 2003).

O trabalho desenvolvido in loco propds implementacbes de tarefas com 10
alunos do Curso Normal — Ensino Médio — do Instituto de Educacdo Rangel Pestana, de
uma unidade da Rede Estadual de Ensino localizada na regido metropolitana do estado
do Rio de Janeiro, na faixa etaria entre 15 e 17 anos.

A tarefa implementada com o Construtor Geométrico® consistia em explorar,
reconhecer algumas ferramentas e manipular livremente no momento de ambientacéo,
além da possibilidade de criar uma nova figura e salva-la e recupera-la, uma vez que sua

manipulacédo so é possivel online.

Foi utilizado um tablet, conectado a Internet, Samsung de 10.1 polegadas com
sistema operacional Android 4.1, munido do dispositivo Screen Recorder Pro® (SCR
PRO), que possibilita capturar o toque sobre a superficie do tablet, além da gravacao de
audio. Para coleta de dados foram utilizados como instrumentos os registros do
pesquisador (diario de campo), as folhas de atividades com os apontamentos dos alunos,

screenshot (print® das telas dos tablets), gravacdes em audio e video.

Efetuamos um recorte no qual realizamos uma andlise de um episodio durante a
implementacao da primeira parte da Tarefa 6 (ASSIS, 2015) a atividade de ambientacao
utilizando o Construtor Geométrico, disponivel para dispositivos touchscreen, que
permite manipulacdes de varios elementos concomitantemente. Os alunos envolvidos
ndo conheciam o programa, porém ja haviam realizado atividades utilizando o

GeoGebra touch.

2 Disponivel em http://iijima.auemath.aichi-edu.ac.jp/ftplyiijima/gc_htmISe/
® App na versdo paga adquirido na loja Google Play em novembro de 2014.
# Usaremos o termo print como um recurso no qual reproduzimos uma tela na sua integra, uma copia.
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Quadro 1 — Tarefa 6: Explorando ferramentas do CG

Namero Parte Tarefas

A figura seguinte representa parte da tela:
GC/html5 : Online Saved Files

‘ | New Figure |
‘ e e

International Version

nemislist list of combined file/(with thumb llili])‘

Ao selecionar “New Figure”, teremos a tela seguinte

Ferramentas

Area de construgéo )

|;,a ] ] - | e g2

p—
Explore as “Ferramentas” e observe o que pode ser realizado.

e  Construa um quadrilatero e movimente livremente seus vértices.

e Meca cada lado e cada angulo do quadrilatero construido.

e Determine o seu perimetro.

e Quanto mede a soma das medidas dos angulos internos do

guadrilatero?

A soma das medidas dos angulos internos do quadrilatero é sempre
constante? Justifique.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na secdo seguinte apresentaremos a analise de algumas interacdes que
emergiram durante a implementacdo da 1% parte da Tarefa 6, na qual os alunos
realizaram medicOes e manipularam a construgdo para justificar a constru¢do de um
quadrilatero regular.

4. O episédio: “E se mexer mais um pouco?”

Os discentes iniciaram o processo de selecdo de ferramentas, e em uma das telas,
Adr® identifica a “segment/polygon”, ao selecionar 0 CG forneceu outras opcdes, dentre
as quais a opcao “regular polygon” e sinalizou que utilizou uma ferramenta semelhante
em construcbes anteriores no GeoGebra. Esse fato ilustra a questdo de algum

conhecimento prévio e a associagdo de ferramentas de software diferentes.

> Denominaremos por Edu e Adr os sujeitos envolvidos nessa analise
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Mediante as construcdes realizadas na ambientacdo os alunos perceberam que
algumas delas poderiam realizar medicdo de angulo, de segmento, criar vinculo entre
duas construgdes, como se dava o processo de selecdo dos elementos da construgéo,

além de analisarem a maneira de tocar, deslizar e rotacionar um elemento selecionado.

Ap0s esse momento de reconhecimento, que ndo se limitou aos minutos iniciais,
os alunos iniciaram a construcdo de um quadrilatero. O Quadro 02 representa o
fragmento de um dialogo que ilustra 0 momento em que Edu movimentou o ponto D,
formou um quadrilatero convexo e Adr fixou o dedo no ponto “E” na tentativa de
desloca-lo do segmento AD. O interessante é que os dois toques destacados, capturados
pelo programa no tablet (SCR PRO), sinalizam dois pontos e na gravacdo em video

percebemos que o movimento foi realizado de maneira sincrona pelos dois alunos.

Quadro 2 — Movimentando o ponto D e o ponto E

Momento — 27:38 Modo de captura Dialogo

Adr: Vai td um ponto aqui vou mexer
aqui e s6 vai mexer a parte de
cima e ndo vai mexer a parte de
baixo..

Edu: Sim, e os lados?

Prof: Mas o ponto “E” também esta
movimentando! Olha ali, oh!

Adr: Ta!

Prof: E ele ainda continua né?!

Video - Filmadora | Adr: Sim! Espera.

Adr: Calma solta!

Prof: Podem ir os dois!

Adr: Num vai... num vai...

SCR PRO — Direto
no tablet

Fonte: Elaborado pelo autor

O professor sugeriu aos alunos que medissem os angulos do quadrilatero,
retomando uma fala realizada por Adr, na qual o aluno afirmou que um “quadrilatero
tinha todos os lados iguais e todos os angulos iguais”, mas que havia percebido que isso
se tratava de uma particularidade e referiu-se ao quadrado. O Quadro 03 ilustra o

didlogo do processo de medigdo dos angulos.
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Quadro 3 — Momento de ajuste dos angulos transcorrido entre 30:34 e 31:49

Construcdes

Dialogo

Situacgéo

Adr: Num quadrado?

Prof: Sera que da?

Adr: Com o dedo? Ahhh....

Edu: “Construct”

Ad: N&o! Nao! Nao!

Prof: Como é que vc vai fazer?

Adr: Ajustar pra... mas acho que
ndo da... sé se seguindo ali
pelo negdcio do nimero,
mas acho que exato num
vai chegar ndo.

O Professor perguntou se seria
possivel ajustar essa figura, ndo
informando os ajustes a serem
realizados, no momento Ad
pergunta se o ajuste deve ser feito
de maneira que a figura seja um
quadrado. Quando pergunta “Com
0 dedo?” se refere aos movimentos
de forma livre que possam usar
como referéncias as medidas dos
angulos medidos, indicados no
canto esquerdo inferior do print. O
interessante foi que a manipulacéo
de ajuste foi realizada
simultaneamente nos pontos B e C.

Prof: Exato num vai chegar ndo?

Edu: Talvez.

Adr: Calma ai Eduardo.

Edu: Vamos fazer um quadrado
po.

Adr: Al4 ja ficou um quadrado
ali.

Durante a manipulacdo dos pontos,
0s alunos observaram que o GC
realizou uma marcacéo diferente no
angulo A e sinalizou que “j4 ficou
quadrado”, fazendo referéncia ao
angulo de 90°.

Adr: Angulo de 90°, oh!

Prof: Um angulo.

Adr: 90°! Agora so deixar os
outros com noventa graus,
que a gente se orienta
melhor.

[MANIPULANDO]

Adr: Oh, 90°! ... Oh, 90°.. oh,

oh!

Edu: 90°

Adr: N&o... ndo...quando
mexe... oh...Ficou! Falta
0 A... Fica! Fical

Na sequencia, com o angulo A
igual a 90°, os alunos perceberam
que o procedimento teria que ser
realizado para os outros e
retomaram a manipulagdo com um
Unico dedo na tentativa de ajustar
os demais angulos. Durante a
manipulagdo, Ad percebe que na
tentativa de ajustar um angulo
ocorria a modificacdo nas medidas
dos demais angulos. O que
podemos perceber é que 0 GC
indica, na figura, trés angulos retos
e um diferente de 90°.

Edu: Calma ai...

Adr: Ta ficando ... t& ficando...
Ficou!

Edu: Nao!

Adr: Ficou!

Edu: Nao exatamente.

Adr: Por que ndo exatamente?

Edu: E.

Adr: Os &ngulos sdo de 90°.

Nesse momento em que Ad buscou
pela representacao de 90° em cada
um dos angulos. Ed, enquanto Ad
manipulava, observava que o0s
valores indicados pelas medidas
dos angulos fornecidas pelo GC e
discordava de Ad de que ndo “ta
ficando” exatamente angulos de
90° e destacou as medidas
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Edu: Nao. diferentes fornecidas. Ad
Adr: Noventae... identificou que os valores
Edu: Um ta com 89 e outro com | fornecidos sdo valores
89.90 aproximados e reiniciaram o
Adr: Entéo ele deu processo de manipulacdo na
aproximadamente. tentativa de colocar o angulo
Edu: E se mexer mais um exatamente de 90°, mas ndo
pouco? conseguiram.

Fonte: Elaborado pelo autor

A utilizacdo desse dispositivo possibilitou manipular dois pontos de maneira
sincrona. ldentificamos momentos em que os dois toquem foram realizados pelo mesmo
aluno e momentos em que foram realizados pelos dois alunos. Uma questdo
interessante, oportuno destacar, é a relativizacdo, pois o programa indica graficamente
que a construcdo trata de um angulo de 90° porém a medida indicada, utilizando a
ferramenta para medir aplicada em cada angulo, ndo correspondia com a representacdo

na construcao.

Figura 1 — Indicacdo de valores distintos da construcao

Fonte: Material de pesquisa

A possibilidade de medir angulo serviu como referéncia para realizarem as
manipulagdes touch, na tentativa de ajustar a construgdo para que formassem um
guadrado. Os alunos identificaram que a figura formada se tratava de um retangulo,
utilizando o dedo indicador e direcionado-o para os lados opostos, complementando a
fala que de que eram do mesmo tamanho. Na continuidade da atividade, perceberam
que o préximo passo era medir cada um dos lados e ajusta-los de modo que tivessem a
mesma medida, mas com a preocupacdo em manter da representacdo do angulo reto na

construcgéo.

Na continuidade da atividade, ap6s os alunos terem construido as diagonais e

medido, o professor perguntou se teria como construir um quadrado, de pronto Edu
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sugeriu “mexer” a construcao realizada, como sua preocupacao estava sempre voltada
para a ndo deformacéo ° da construcdo, o professor questionou se seria necessaria mais
alguma outra ferramenta especifica para garantir que a construcdo fosse, de fato, um
quadrado. Nesse momento, os alunos tocavam nos icones, o que parecia ser feito de
forma aleatoria, mas Adr lembrou de momentos em que realizou, no GeoGebra, a
constru¢do de um poligono com a ferramenta “poligono regular” e ressaltou a diferenca
no processo de construcdo entre os dois softwares (Geogebra touch e Construtor

Geomeétrico), conforme se observa na seguinte fala do aluno:

“Nao. A gente podia fazer que nem fizemos no GeoGebra. Aquele
negécio do poligono regular. Ai fazia quais os lados vocé quer a
figura. Sé que aqui a gente sé escolhe como é que vai fazer, ndo o
tamanho. Aqui nds temos que criar os pontos primeiro. L4 ja
criava.” (Adr)

Dessa maneira, podemos dizer que tanto no Construtor Geométrico quanto no
GeoGebra a construcéo é realizada ap6s a selecdo de dois pontos, a diferenca é que no
GeoGebra para a sele¢do da ferramenta “poligono regular” , basta tocar em dois lugares
que, ao criar os dois pontos, 0 GeoGebra imediatamente abre uma janela solicitando a
quantidade de lados para a construcdo do poligono. Ja no Construtor Geométrico, 0
processo se da com a construcdo de dois pontos quaisquer, temos a sequéncia
“construct” — “segment/polygon” — “regular polygon” — que seleciona os dois pontos
(um de cada vez) e depois indica a quantidade de lados. Destacamos a importancia de se
conhecer as especificidades de cada software no processo de elaboragdo de atividades,
ndo se trata de comparar, mas podem emergir estratégias distintas para a resolugdo de
um mesmo problema com focos especificos. Por exemplo, em atividades que
envolveram a constru¢do de um quadrado os alunos utilizaram a ferramenta “caneta”,
“poligono regular” e a malha quadriculada, isso no GeoGebra, ja no Construtor
Geomeétrico a construcdo foi realizada com a ligacdo de quatros pontos, marcados

previamente de forma aleatéria, e a ferramenta “regular polygon”.

® Entendo, neste trabalho, deformagao como uma ag&o resultante de uma manipulag&o na construgio
acarretando a modificacdo de propriedades.
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5. (Re)configurando algumas telas

Identificamos que possibilidades de manipulacdes de ferramentas utilizando
software de geometria dindmica em tablet e interacbes entre os interlocutores
promoveram momentos de descoberta, construgdo conceitual e o resgate de situagoes
experienciadas, propiciando o desenvolvimento do espirito investigativo em detrimento

da mecanizacdo de algoritmos, considerando a especificidade do software utilizado.

Os momentos de reconhecimento do programa foram ricos para observar
algumas atuacdes e funcionalidades do software, que ndo se esgotaram nesse momento
e ndo se deu de forma linear. A importancia da negociacdo e a busca por ferramentas
que validassem as construcfes, os estudantes efetuavam manipulagdes, com o(s)
dedo(s) sobre o(s) elemento(s), a acdo de arrastar foi empregada e que remeteu a ideia
de ajuste de uma construcdo mais livre. A relativizacdo é um dos fatores importantes,
pois os alunos identificaram, ap6s manipulacées, que o programa indicava na figura um
angulo de 90° mas ao medir o angulo o programa fornecia um valor diferente da

indicacdo na figura construida.

Constatamos que a acdo de ampliar e reduzir a construcdo foi utilizada como
uma maneira que os alunos encontraram para verificar a localizacdo de um determinado
ponto em uma construcdo. Faz-se oportuno destacar que os discentes realizaram uma
construcdo com riqueza de detalhes e propriedades geométricas, fato que possibilitou

gerar uma nova tarefa a partir de uma resposta.

Né&o se trata de julgar se o artefato é correto ou ndo, o importante foi observar
que no processo de elaboracdo de tarefas para intervencées pedagogicas devem se levar
em conta a(s) especificidade(s) dos artefatos mediadores envolvidos (tablets e
software). Nesse sentido, situacdes de construcdes de significados que emergiram
durante as implementacdes indicam a relevancia de se fomentar estudos com
dispositivos sensiveis ao toque, promovendo reflexdes e contributos no ambito da

Educagdo Matematica.
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