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Resumo

Apresenta-se, neste artigo, um mapeamento e a cataloga¢do de aplicativos para tablets e
smartphones que envolvam o ensino da Matematica, desenvolvido pelos alunos de inicia¢ao
cientifica, estudantes do curso Licenciatura em Matematica, participantes do Grupo de
Estudos Curriculares de Educagdo Matematica (GECEM) do Programa de Pds-graduagdo em
Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM) da Universidade Luterana do Brasil (ULBRA),
do campus Canoas/RS, com o intuito de subsidiar professores da area a planejar e aplicar
praticas pedagdgicas com o uso de tecnologias em suas aulas. O objetivo deste artigo ¢
apresentar uma catalogacao de aplicativos compativeis com o sistema Android que podem ser
utilizados para a elaborag¢do de propostas pedagogicas e inclusdo de tecnologias nas aulas de
Matematica. Apresentam-se 12 aplicativos, sendo 10 com o publico alvo formado por
estudantes da Educacgdo Basica e 2 por estudantes do Ensino Superior.
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THE USE OF MOBILE DEVICES IN MATHEMATICS EDUCATION

Abstract

This article presents a mapping and cataloging of applications for tablets and smartphones
involving Mathematics teaching, developed by students of scientific initiation, students of
graduation in Mathematics, participants in the Grupo de Estudos Curriculares de Educacdo
Matematica (GECEM) of the Programa de Pds-graduagdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica (PPGECIM) of the Universidade Luterana do Brasil (ULBRA), at the Canoas/RS
campus, in order to subsidize teachers in the area to plan and apply pedagogical practices with
the use of technologies in their Classrooms. The purpose of this article is to present a catalog
of applications compatible with the Android system that can be used for the elaboration of
pedagogical proposals and inclusion of technology in mathematics classes. There are 12
applications whose target audience varies from Basic Education to Higher Education.
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Introduciao

A utilizagdo de tecnologias digitais, no caso os tablets e smartphones, ja fazem parte
do dia a dia do atual perfil dos estudantes, tanto da Educacdo Basica quanto do Ensino
Superior. A apresentagdo de propostas metodologicas diferenciadas para o desenvolvimento
dos conceitos matemadticos utilizando tais recursos podem proporcionar aos estudantes
possibilidades de construir o conhecimento matemadtico, através da manipulacdo desses
recursos, disponiveis para tablets e smartphones.

Analisando o contexto do atual estilo de vida da sociedade, percebe-se, cada vez mais,
a tecnologia enraizada nas rotinas, tanto da vida pessoal quanto da profissional. Segundo
Santos (2012), o momento atual pode promover reflexdes acerca da utilizagdo dos aparatos
digitais, como smartphones, tablets, computadores, calculadoras, de modo que possam
enriquecer intervengdes pedagogicas nos processos de ensino e aprendizagem. Isto se
evidencia quando o publico analisado ¢ segmentado a faixa etaria mais jovem, que utilizam,
por boa parte de seu tempo disponivel, aparelhos eletronicos.

Para Homa e Groenwald (2016), os avancos cientificos e tecnoldgicos da sociedade
atual promovem um novo olhar sobre o ensinar e o aprender, tornando indispensavel utilizar,
no planejamento pedagodgico, os recursos das tecnologias da informag¢do e comunicagdo
(TIC). Assim, os computadores, fablets, calculadoras, smartphones sao instrumentos
pertinentes no processo de ensino e aprendizagem, cabendo a escola utiliza-los de forma
coerente com uma proposta pedagogica atual e comprometida com uma aprendizagem
significativa para a formacdo integral dos estudantes. Para os autores, neste periodo de
informatizagdo massiva, no qual as atividades tém migrado para o formato digital, a
Educacdo, e a Educagdo Matemadtica, também necessitam adequar-se a essa realidade
(HOMA; GROENWALD, 2016). No desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem
da Matematica que, por sua natureza, ¢ abstrato, tais recursos podem auxiliar na visualizagdo
dos conceitos, através da manipulacdo de aplicativos disponiveis, muitos gratuitamente,
compativeis para o sistema Android.

Apresentam-se, nesse artigo, um mapeamento e a catalogacdo de aplicativos, que
podem ser utilizados para o planejamento pedagodgico em Matematica, direcionados a

Educagao Bésica e Ensino Superior.
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Referencial teorico

Com o desenvolvimento tecnologico evidenciado nos ultimos anos, muito se questiona
sobre qual seriam as melhores praticas para se inserir as tecnologias da informacdo e
comunica¢do (TIC) no meio educacional. Referindo-se, especificamente, aos conteudos
matematicos, historicamente hd uma grande dificuldade por parte dos professores em ensinar
determinados temas da éarea, devido ao alto nivel de abstragdo exigida. Porém, ha muitos
softwares e aplicativos desenvolvidos com os conteudos matematicos que podem auxiliar em
tal acdo educativa. Segundo o NCTM (2014), o emprego das tecnologias pode ajudar aos
alunos a visualizar e compreender importantes conceitos matematicos, a respaldar seu
raciocinio matematico e sua capacidade para a resolugdo de problemas.

O planejamento de aulas com uso de TIC pode ser adaptavel para diferentes perfis de
alunos, visando diferentes niveis de aprendizagem, o que possibilita planejamentos
diferenciados e de acordo com as dificuldades dos estudantes. Todos os estudantes deveriam
ter acesso a tecnologia e a outras ferramentas que respaldem o ensino e a aprendizagem da
Matematica (NCTM, 2014).

Outro ponto positivo, facilmente identificavel, ¢ a utilizacdo das TIC para realizar
trabalhos diferenciados com alunos de inclusdo, tendo em vista que existem softwares
especificos para alunos com deficiéncias sensoriais ou motoras. Segundo Groenwald (2016), ¢
importante que o professor utilize recursos que ajudem a compensar as situagdes
desfavoraveis de aprendizagem, e as TIC tém reconhecida capacidade de favorecer a
integracdo educativa e social. Para Valente (1991), sendo o computador uma ferramenta de
trabalho com a qual o aluno interage, resolve problemas, desenha, etc., essas atividades
passam a ser importantes fontes de avaliacdo dos saberes adquiridos nos alunos que
apresentam necessidades educativas especiais.

No entanto, a inser¢do de tecnologias no meio educacional ndo ¢ importante se ndo
houver, em paralelo, a capacitagdo do atual corpo docente que, muitas vezes, opta por nao
utilizar tais recursos em fun¢do de ndo possuir o conhecimento necessario para a utilizacao
destes. Para o NCTM (2014), sem um desenvolvimento profissional bem planejado, os
professores podem sentir-se inseguros a respeito do emprego das ferramentas e da tecnologia
em suas aulas; no entanto, se compreendem o papel que estas desempenham, dando apoio ao

raciocinio dos estudantes e sua capacidade de dar sentido, eles a empregam, percebendo que
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as TIC lhes dao oportunidade de desafiar os estudantes com perguntas que enfocam a
investigagdo e a compreensdao (NCTM, 2014).

A integracdo das Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdo (TIC) na Educacdo
mostra-se irremediavelmente associada a necessidade de refor¢o da profissionalizacao
docente ¢ de uma (re)organizagdo das dindmicas escolares (NOVOA, 2007). Segundo o autor,
torna-se importante perceber que agdes se mostram necessarias para promover a efetiva
inclusdo das TIC no contexto escolar, mais especificamente, estudos de como se pode
promover o desenvolvimento profissional docente para trabalhar, com eficiéncia e
sustentabilidade, essa inclusdo no planejamento escolar.

Outro ponto a destacar ¢ a atual infraestrutura das escolas, que ndo permite uma
revolucdo tecnologica educacional. Porém, na medida do possivel, o professor, enquanto
mediador do processo de ensino e aprendizagem, deve inserir as TIC no planejamento de suas
aulas, a fim de preparar o aluno para um novo mercado de trabalho que se modifica
rapidamente de acordo com o avanco tecnologico. Pretto (1999, p.104) afirma que “em
sociedades com desigualdades sociais como a brasileira, a escola deve passar a ter, também, a
funcao de facilitar o acesso das comunidades carentes as novas tecnologias”.

Como diretrizes governamentais, a inser¢do de TIC ¢ explicitamente incentivada nos
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1998), trazendo como justificativa a
necessidade de formar um cidaddo cada vez mais preparado para a realidade do atual cenério

do mercado de trabalho. Segundo os PCN:

O perfil do trabalhador vem sofrendo alterag¢des, e em pouco tempo a sobrevivéncia
no mercado de trabalho dependera da aquisi¢do de novas qualificagdes profissionais.
Cada vez mais torna-se necessario que o trabalhador tenha conhecimentos
atualizados, iniciativa, flexibilidade mental, atitude critica, competéncia técnica,
capacidade para criar novas solugdes e para lidar com a quantidade crescente de
novas informag¢des, em novos formatos ¢ com novas formas de acesso. A tendéncia
mundial ¢ a de que tarefas mecanicas sejam realizadas por maquinas (BRASIL,
1998, p. 138).

Além disso, para evidenciar a importancia da inclusdo de TIC no planejamento
pedagogico docente visando a preparagdo do aluno para o mercado de trabalho, o NCTM
(2014, p. 84) discorre que “a tecnologia ¢ uma parte integral de quase todas as profissdes que
talvez os estudantes escolham seguir quando adultos. As aulas de Matematica devem refletir
esta realidade, incorporando a tecnologia como um elemento integrante do Ensino”.

Embora o Ministério da Educa¢ao (BRASIL, 2013) considere importante a utilizagao

de tecnologias de qualidade objetivando a melhoria da Educacdo, ele adverte que o uso de
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recursos tecnoldgicos, de forma isolada e desalinhada com a proposta pedagogica da escola,
ndo garante a qualidade da Educagdo. Ao utilizar as tecnologias para proporcionar condigdes
favoraveis a aprendizagem, o professor deve, antes de tudo, definir o objetivo instrucional
desejado para, entdo, organizar as agdes e recursos para atingir seus objetivos. E, para isso, €
fundamental conhecer as possibilidades que as tecnologias oferecem e quais tecnologias sdo
adequadas aos estudantes, ao conteudo a ser desenvolvido e ao nivel de ensino a que se
destina.

Com este intuito, apresenta-se, nesse artigo, um mapeamento de dispositivos digitais,
que visa subsidiar os professores de Matematica nesse processo de inclusdo de recursos

digitais em seu planejamento pedagdgico.

Fundamentos metodologicos da pesquisa

Este trabalho teve como objetivo mapear e catalogar aplicativos, compativeis com o
sistema Android, que auxiliem o desenvolvimento pedagdgico dos contetidos na area de
Matematica, para a Educagdo Basica e Ensino Superior. Como metodologia do mapeamento
destes aplicativos, os bolsistas de iniciacdo cientifica, estudantes do curso de Matematica
Licenciatura, participaram de reunides com o Grupo de Estudos Curriculares de Educacdo
Matematica (GECEM), do Programa de Pés-graduagdao em Ensino de Ciéncias e Matematica
(PPGECIM), da Universidade Luterana do Brasil (ULBRA), campus Canoas/RS,
apresentando resultados parciais da investigacdo realizada e discutindo as principais areas do
universo matematico que deveriam ser exploradas no mapeamento. Os aplicativos foram
pesquisados na loja virtual Play Store, presente em dispositivos com sistema operacional
Android, para tablets e smartphones.

A catalogagdo buscou identificar os aplicativos disponiveis, o nivel de ensino a que
sdo destinados, o objetivo educacional, os conteidos que podem ser explorados e as
atividades que podem ser desenvolvidas com eles. Para validar a aplicabilidade e facilidade de
uso dos aplicativos investigados, foi desenvolvida uma oficina, com professores de
Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental, do municipio de Canoas, com duragdo de
4 horas. Nesta oficina foram apresentados os aplicativos mapeados e sugeridas atividades a
serem realizadas com eles para o desenvolvimento dos contetidos matematicos envolvidos,

cujos resultados estdo apresentados a seguir.
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Aplicativos para o Ensino Fundamental

Serdo apresentados 7 aplicativos compativeis com o sistema Android para a

elaboragdo de atividades no Ensino Fundamental.

Aplicativo Math Duel

O aplicativo Math Duel consiste em um jogo de duplas que aborda as quatro
operacdes fundamentais (adi¢do, subtracdo, multiplicagdo e divisdo) com os Numeros
Naturais, propondo operacdes relacionadas a aritmética, com o objetivo de desenvolver o
calculo mental. Este aplicativo deve ser jogado por dois alunos, com a tela dividida em duas
partes iguais, onde ganha quem marcar primeiro 10 pontos. A figura 1 apresenta o referido

aplicativo.

Figura 1 - Interface do aplicativo Math Duel

VENCEDOR

Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Iniciando o jogo, escolhe-se o nivel de dificuldade (sendo 4 niveis) e quais as
operacdes que irdo aparecer nas questdes, em que se pode selecionar todas ou fazer as
combinagdes conforme a vontade dos jogadores. A tela ¢ dividida ao meio (em posi¢do
horizontal) para que cada jogador assuma uma das extremidades. Ganha um ponto quem
responder primeiro a questao que aparecer na tela, sendo que esta questao ¢ igual para os dois
jogadores. Apds um dos jogadores sinalizar a resposta correta, a questdo ¢ automaticamente
substituida por outra. Caso este jogador escolha uma opgdo incorreta, ele perde um ponto. A
pontuacdo de um jogador nunca € inferior a zero. O aluno que completar primeiro 10 pontos ¢

o vencedor.
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Este aplicativo ¢ indicado para alunos do Ensino Fundamental que estejam
desenvolvendo os algoritmos das quatro operagdes e expressdes com Numeros Naturais. O
objetivo do aplicativo ¢ de apresentar atividades de céalculo mental para ampliar o
desempenho nas operacdes elementares e expressoes.

Aplicativo Pythagorea

O aplicativo Pythagorea aborda a construcdo de figuras geométricas em uma tela
quadriculada. Com tutoriais que auxiliam os alunos na resolucdo das atividades propostas, sdo
trabalhados conceitos como ponto de destaque, simetria de diversos tipos de figuras,
equidistancia de pontos, e conteudos relacionados ao contetido de triangulos, como bissetriz,
mediatriz, altura, tipos de triangulos etc. Na figura 2, apresenta-se a interface do aplicativo

Pythagorea.

Figura 2 — Aplicativo Pythagorea
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Construct a rectangle with the segment _
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Ao todo sdo 25 niveis com diferentes tematicas dentro da Geometria, onde cada nivel
possui cerca de 19 desafios. Este aplicativo ¢ voltado para a ilustracdo da Geometria Plana e
constru¢do dos conceitos apresentados, porém, ndo compreende a parte da Geometria
Espacial. Ressalta-se que o aplicativo possui toda sua interface na lingua inglesa, o que pode
ser abordado como uma atividade interdisciplinar nas escolas. Este aplicativo também ¢ muito
util para o Ensino Médio, tendo em vista que ele trabalha conceitos de contetidos deste nivel

de ensino, que, muitas vezes, necessitam ser revisitados pelos estudantes.
Aplicativo 2048
O jogo 2048 consiste em um tabuleiro 4x4 ou 6x6 cujo objetivo final é que, em um

dos quadrados do tabuleiro obtenha-se o n® 2048. Para isso, devem-se juntar varios quadrados

com o numero 2 até chegar ao objetivo final, porém s6 ¢ possivel juntar quadrados com o
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mesmo valor, e estes apresentam as poténcias de base 2 até o nimero 2048. A cada
movimento, um novo quadrado de valor 2 ¢ inserido no tabuleiro, sendo que, quando ndo ha

mais espacos vazios para a movimentacgao e surgimento de um novo item, o jogador perde.

Figura 3 — aplicativo 2048

SCORE : g972 1L =
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4 2

Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Este jogo ¢ indicado para trabalhar logica e memorizacdo das poténcias de base 2,
indicado para estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, ano em que se trabalha a

operacao potenciagao.
Aplicativo Simply Fractions (1, 2, 3)

“Simply Fractions” ¢ uma série de 3 aplicativos que desenvolvem o estudo de fragdes.
No primeiro aplicativo da série, ¢ ensinado o conceito de fragdes de maneira ilustrada,

trabalhando, principalmente, exercicios de pintar a fracdo correta e comparacao de fracdes.

Figura 4 — Contetidos abordados no Aplicativo 1

Simply EFrcctions
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.
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No segundo aplicativo da série, os conceitos sdo aprofundados, podendo ser
encontradas questdes com fragdes mistas, representacdo de fragdes na reta e fragdes
equivalentes. Da mesma maneira que no aplicativo anterior, sdo utilizados exercicios de
pintura e representacdo através de desenhos para melhor assimilagdo dos conceitos

trabalhados.

Figura 5 — Contetidos abordados no Aplicativo 2
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

No terceiro e ultimo aplicativo da série, as fracdes sdo trabalhadas no ambito das
operagdes aritméticas, sendo possivel encontrar, também, a relacdo com numeros decimais.
Da mesma forma que nas edigdes anteriores, os exercicios sdo ilustrados através de

representagdes geométricas.

Figura 6 — Contetidos abordados no Aplicativo 3
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Cabe ressaltar que o aplicativo € pago e todo na lingua inglesa, porém ha uma versdo
free para download com quantidade menor de recursos. O valor de compra do aplicativo fica
em torno de R$ 7,00, o que representa um custo baixo, tendo em vista que uma licenca pode

ser instalada em multiplos dispositivos, desde que estes estejam /ogados na mesma conta
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Google. Esta série de aplicativos ¢ indicada para o 6° ano do Ensino Fundamental, onde o

conteudo de fragdes ¢ desenvolvido com os estudantes.

Aplicativo Math Challenge

O Math Challenge ¢ um aplicativo com enfoque na aritmética e no célculo mental,
porém com a caracteristica de apostar mais em expressoes no universo dos Numeros Inteiros.
E dividido em 12 niveis, aumentando a dificuldade de acordo com o nivel. O aluno inicia o
jogo com 3000 pontos, que sdo diminuidos com o passar do tempo e a cada resposta incorreta.
Até o nivel 11 o aluno deve responder 20 questdes por nivel e 50 questdes no tltimo nivel, o
mais rapido possivel, pois a pontuagio depende do tempo e da quantidade de acertos. E um
aplicativo indicado para exercicios no 7° ano do ensino fundamental de calculo mental, pois

ele envolve as quatro operagdes matematicas basicas, com dezenas e nimeros negativos.

Figura 7 — Interface do Aplicativo
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Selecionar nivel

Iniciar
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Iniciar

Iniciar

Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Aplicativo Real Einstein’s Riddle

O jogo apresenta um problema de logica que deve ser resolvido de acordo com as
informagdes dadas sobre um cenario que envolve diferentes tipos de itens, como personagens,
paises, objetos, profissdes, etc. O jogo possui 5 niveis de dificuldade, onde ¢ possivel
encontrar desde tabuleiros pequenos (4x4) até grandes (12x9) com diferentes varidveis.

Segundo a desenvolvedora, h4 860 charadas distintas para resolver.
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Figura 8 — Menus e Orientagdes do aplicativo
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Na tela inicial, deve-se escolher o nivel que se pretende jogar e, em seguida, seleciona-
se uma das diferentes op¢des disponiveis (com diferentes tamanhos de tabuleiro) para iniciar
o desafio. No desafio, devem-se verificar as informagdes no canto inferior direito da tela e
iniciar as correlagdes entre as variaveis. Este aplicativo estimula a indugdo légica e pode ser
utilizado para trabalhar os conectivos matematicos (por exemplo, a relacdo do “e” e do “ou” e
da negacdo em uma sentenca).

Este aplicativo ¢ indicado para o desenvolvimento dos conceitos de 16gica com alunos
do Ensino Fundamental. Também, ndo se descarta a oportunidade de utilizd-lo no Ensino
Meédio, pois muitos estudantes necessitam ampliar seus conceitos de logica de predicados, um

item sempre presente em vestibulares e concursos.

Aplicativo Senha — Real Code Breaker

O jogo da Senha ¢ um jogo de quebra-cabeca em que o jogador deve adivinhar a senha
secreta: em cada partida uma senha secreta diferente ¢ disponibilizada, composta por uma
sequéncia de pinos coloridos. Realizam-se escolhas sucessivas, e para cada escolha o jogador
recebe informagdes dizendo o qudo perto estd da resposta. Com as informacgdes, ¢ possivel
melhorar as tentativas até encontrar o codigo secreto.

As informagdes encontram-se na parte direita do codigo onde, para cada bolinha
branca, significa que ha uma cor do cdédigo correta, porém no lugar incorreto, quando ha uma
bolinha preta, indica que ha uma cor correta e no lugar correto. Por tentativa e erro, encontra-

se 0 codigo secreto. Em sintese, ¢ um jogo de opgdes e que utiliza o principio fundamental da
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contagem, pois o jogador deve realizar as opgdes possiveis até encontrar a senha. Indicado

para a realizacdo de atividades Ensino Fundamental e no Ensino Médio.

Figura 9 — Menu e Interface do Aplicativo
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Aplicativos para o Ensino Médio

Apresentam-se 3 aplicativos, compativeis com o sistema Android, para a elaboracdo

de atividades no Ensino Médio.

Aplicativo Mathematics

O aplicativo Mathematics ¢ uma ferramenta indicada para estudantes do Ensino
Médio, onde ¢ possivel trabalhar os contetidos de fungdes, vetores, polindmios, estatistica,

analise combinatoria e conversodes, além de possuir uma calculadora cientifica.

Figura 10 — Graficos e equagdes no Mathematics
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Esse aplicativo ¢ indicado para o estudo de fungdes, pois plota graficos com precisao,

seja em 2D ou 3D, apresentando pontos de minimo, maximo, inflexdes e, ainda, sendo
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possivel calcular, no grafico gerado, a equagdo da reta tangente em um determinado ponto,

derivadas, limites e integrais. Apresenta-se um exemplo na Figura 11.

Figura 11 — Plotagem em 3D
gréfico da fungdo ra
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Indica-se, também, este aplicativo para alunos de cursos do Ensino Superior que

envolva algum dos contetidos citados.
Aplicativo Euclidea

O aplicativo “Euclidea” traz, de maneira diferenciada, construgdes de figuras
geométricas. Com tutoriais e por meio de indugdo, conceitos como ponto médio, transposi¢ao
de angulos, figuras inscritas e circunscritas, perpendicularidade, entre outros, sdo trabalhados

b

de maneira dinAmica.

Figura 12 — Interface de Constru¢do do Aplicativo
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Conforme os alunos vao progredindo nos niveis, novas ferramentas para a construgdo
dos objetos solicitados s@o desbloqueadas. O grande ponto do jogo é que, para o desbloqueio
de novas ferramentas, sdo desenvolvidas atividades especificas para assimilacdo do que elas
representam. Um exemplo seria o desbloqueio da ferramenta de ponto médio, que ¢

previamente construida com o auxilio de um segmento e de circunferéncias, representando
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digitalmente o que ¢ trabalhado com um compasso em sala de aula. Este aplicativo ¢ indicado

para os estudos de Geometria Plana no Ensino Médio.

Aplicativo Truques Matematicos

O aplicativo “Truques Matematicos” apresenta maneiras diferenciadas de resolugdo de
operacdes envolvendo aritmética, potenciacdo, radiciagdo e calculo de porcentagens,
utilizando recursos diferentes dos algoritmos usuais empregados no desenvolvimento dos
conceitos matematicos. Possui um modo de treino, onde os truques sao ensinados, ¢ um modo
competitivo, com tela dividida, onde vence quem responder primeiro as questdes propostas.

Indica-se o uso desse aplicativo para estudantes no Ensino Médio, pois os conceitos
das operacdes ja estardo bem estabelecidos, cabendo ao aplicativo apresentar formas

diferentes de se proceder nos calculos propostos.

Figura 13 — Interface do Aplicativo
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Aplicativos para o Ensino Superior

Apresentam-se 2 aplicativos compativeis com o sistema Android para a elaboragdo de

atividades com contetidos relacionados ao Ensino Superior:
Aplicativo Desmos

O aplicativo “Desmos” ¢ uma calculadora grafica gratuita para android, que serve para

o estudo de fungdes, pois consegue plotar graficos no plano cartesiano, no plano polar,
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graficos trigonométricos e graficos de inequacdes matematicas. Possui ferramentas como

controles deslizantes, que sdo facilmente inseridos, para anima¢do e visualizagdo da

variabilidade de algum pardmetro em determinado grafico, destacando pontos de interesse,

como pontos maximos, minimos e de inflexdo, e a op¢ao de plotar o grafico com uma tabela

de valores (Figura 14).

Figura 14 — Plotagem em Plano Cartesiano e Polar do Aplicativo Desmos
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

E indicado para o desenvolvimento de conceitos de vetores e graficos de fun¢des no

plano polar. Observa-se que ¢ possivel também plotar fungdes com equacdes cartesianas e

polares no mesmo objeto.

Aplicativo Malmath

O aplicativo “Malmath” ¢ uma ferramenta que auxilia estudantes de calculo a resolver

problemas elaborados da matematica, tais como limites, derivadas e integrais, apresentado

passo a passo a sua resolucao (Figura 15).
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Fonte: elaborado pelos autores a partir do aplicativo analisado.

Seguindo a proposta de apresentar as resolugdes de problemas passo a passo, também
¢ possivel calcular, no aplicativo, equacdes, operacdes trigonométricas, logaritmos e
resultados de calculos de raizes de fungdes.

Ele ¢ indicado principalmente, para o Ensino Superior por resolver e demonstrar o

passo a passo da resolucdo de limites, derivadas e integrais.

Experimento e Analise de Dados do Ensino Fundamental

No segundo semestre do ano de 2016, foi realizada uma oficina com a apresentagao
dos aplicativos mapeados para o Ensino Fundamental, com professores da rede municipal da
cidade de Canoas/RS, cuja duragdo foi de 4 horas. Nessa oficina, além de apresentar os
aplicativos, foram sugeridas atividades aos docentes, que eram proximas da realidade de
aplicacdo e utilizagdo destes aplicativos em sala de aula.

O feedback obtido com os professores foi extremamente positivo, em que os principais
fatores apontados por eles sdo relativos ao desconhecimento da existéncia destes aplicativos e
ao quanto atividades com o uso de aplicativos auxilia no desenvolvimento e na inovacao da
pratica docente. Alguns fatores impeditivos levantados pelos docentes na execucdo de
atividades com recursos eletronicos foram a falta de equipamentos para todos os estudantes e

a precariedade da infraestrutura do acesso a Internet nas escolas.
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Conclusao

Na elaboracdo do mapeamento, foi possivel evidenciar-se a grande variedade de
recursos tecnoldgicos existentes que podem auxiliar os professores em sala de aula para
trabalhar conteudos de Matematica. Porém, estes recursos carecem de catalogacdo e
mapeamento de suas funcionalidades. O feedback da oficina ministrada aos professores da
rede municipal de Canoas/RS, com estes aplicativos, reforca que o desconhecimento ou a
falta de destreza por parte dos professores em operar tais recursos prejudica e inibe a
realizacdo de atividades utilizando tais recursos.

Para finalizar, ressalta-se que o professor deve estar preparado para inserir esses
recursos em sala de aula, mas também ndo deve ter como objetivo utilizar a tecnologia apenas
pelo uso, sem uma intencdo clara e bem estruturada. Nesse sentido, Barboza Jr (2009, p.19)
ressalta que:

as tecnologias fornecem varios recursos que podem ser aplicados na educacgdo,
porém cada um, desses recursos, devem ser estudados e analisados pelos professores

antes de serem usados em sala de aula, caso contrario, o uso das TIC na educag¢éo s6
servira para informatizar o que ja era feito no modelo tradicional de educagao.

Nesse sentido, os avangos cientificos e tecnoldgicos da sociedade atual promovem um
novo olhar sobre o ensinar e o aprender, tornando indispensavel utilizar, no planejamento
pedagogico, os recursos das TIC. Assim, os computadores, tablets, calculadoras, smartphones
sdo instrumentos pertinentes no processo de ensino e aprendizagem, cabendo a escola utiliza-
los de forma coerente com uma proposta pedagogica atual e comprometida com uma

aprendizagem significativa para a formacao integral dos estudantes.
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