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REsumo:

O objetivo da pesquisa foi investigar as implicacoes pedagdgicas da aprendizagem com mobilidade na formacio do pedagogo
para o compartilhamento de ideias nos processos de ensino e de aprendizagem em Matemdtica a partir do aplicativo Angry
Birds Rio. Baseado nos estudos de Borba (1999), Bairral (2013), Bottentuit Junior et al. (2012) e Saccol et al. (2010) sobre
Ensino de Matemdtica ¢ m-learning buscou-se a fundamentagio teérica. O estudo, de cunho exploratdrio, foi realizado com os
alunos do curso de Pedagogia, matriculados na disciplina Saberes e Metodologias do Ensino da Matemdtica 2, numa abordagem
qualitativa, coletando os dados por meio de entrevistas semiestruturadas. Constatamos que o aplicativo pode proporcionar préticas
pedagdgicas capazes de dar conta das especificidades relacionadas ao ensino de Matemdtica de forma prazerosa, eficaz e ludica,
superando o paradigma educacional vigente.

PALAVRAS-CHAVE: Mobile learning Ensino de matemdtica. Formagio do pedagogo..

ABSTRACT:

The objective of the research was to investigate the pedagogical implications of learning with mobility in the education of the
pedagogue to share ideas in the teaching and learning processes in Mathematics from the Angry Birds Rio application. It is based
on the studies of Borba (1999), Bairral 2013), Bottentuit Junior et al. (2012) and Saccol et al. (2010) on Teaching Mathematics
and m-learning sought the theoretical foundation. The exploratory study was carried out with the students of the Pedagogy course,
enrolled in the discipline Knowledge and Methodologies of Mathematics Teaching 2, in a qualitative approach, collecting the data
through semi-structured interviews. We verified that the application can provide pedagogical practices capable of accounting for
the specificities related to mathematics teaching in a pleasurable, effective and playful manner, surpassing the current educational
paradigm.

KEYWORDS: Mobile learning Mathematics teaching. Formation of the pedagogue..

RESUMEN:

El objetivo de este trabajo fue investigar las implicaciones pedagdgicas del aprendizaje con movilidad en la formacién del pedagogo
para el intercambio de ideas en los procesos de ensefianza y aprendizaje de Matemadticas a partir de la aplicacién Angry Birds
Rio. Basado en los estudios de Borba (1999), Bairral (1999) (2013), Bottentuit Junior et al. (2012) y Saccol et al. (2010) sobre
Ensenanza de Matemdticas y m-learning se buscé fundamentacién teérica. El estudio, de tipo exploratorio, fue realizado con los
alumnos del curso de Pedagogia, matriculados en la disciplina Saberes y Metodologias de la Ensefanza de la Matemdtica 2, en
un abordaje cualitativo, recogiendo los datos por medio de entrevistas semiestructuradas. Se constaté que la aplicacién puede
proporcionar practicas pedagdgicas capaces de camplir com las especificidades relacionadas ala ensefianza de Mateméticas de forma
placentera, eficaz y ludica, superando el paradigma educativo vigente.

PALABRAS CLAVE: Mobile learning Ensefianza de Matematicas. Formacion del pedagogo..
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INTRODUCAO

No momento de mudangas pedagdgicas na sociedade em vivemos, exige-se dos profissionais da educagao
o dominio e o compartilhamento de ideias a partir da sua pritica pedagdgica com as tecnologias digitais
(TD), j4 que tais tecnologias permitem configurar novas maneiras para seus usudrios utilizarem e ampliarem
suas possibilidades de expressao, a construcao de significados, bem como atuarem para significar o mundo
¢ com ele interagir. Estudiosos da drea como Borba (1999); Schlemmer (2006); Valentim (2009); Bairral
(2013); Scanlon et al. (2005); Bottentuit Junior et al. (2012) tém discutido criticamente que os ambientes
tecnoldgicos invadiram os espagos das relagoes e da pratica pedagdgica, pois estao for¢ando institui¢oes
educacionais a comprometer-se numa profunda reflexao e anélise sobre todo o processo de ensino e de
aprendizagem. Esses ambientes tém a capacidade de facilitar as oportunidades de aprendizagem superior e
apoiar a nossa pratica pedagdgica na produgao de significados, e de modo particular, nas aulas de Matemitica,
permitindo uma abertura e uma ligagao a0 mundo exterior.

Partindo da realidade do curso de Licenciatura em Pedagogia do Centro de Educagao (CEDU), da
Universidade Federal de Alagoas (UFAL), ¢ tendo constatado, no universo académico, as dificuldades de
utilizagao das interfaces disponibilizadas pelas tecnologias méveis, decorrentes de um conhecimento ainda
em estégio precério dos usudrios, tanto a respeito das caracteristicas das interfaces quanto das maneiras
mais adequadas de empregé-las, resolvemos pesquisar sobre tais tecnologias, tendo como referencial a sua
utilizagéo no curso, buscando respostas para o seguinte questionamento: Como as tecnologias moveis tém
sido utilizadas pelos graduandos de Pedagogia no auxilio a leitura e compreensao de contetidos matematicos
do ensino fundamental 1 a partir do aplicativo Angry Birds Rio? Como objetivos deste estudo, buscamos
identificar o lugar ocupado pelas tecnologias méveis no cendrio da aprendizagem matemdtica a partir
do aplicativo Angry Birds Rio, como estratégia didatica, e analisar, a luz das estratégias diddticas que a
fundamentam, como se d4 o processo de incorporagao dessas tecnologias para a construgao de conceitos
matematicos e a interagao professor, alunos, contetdo e o préprio ambiente de ensino e de aprendizagem, na
perspectiva de uma mudanca de postura e atitude quanto a utilizagao desse recurso na sua pratica docente.

Para Marinho etal. (2015), o uso de aplicativos e dispositivos mdveis poderd aumentar, na medida em que
as midias sejam introduzidas curricularmente e os alunos comecem a identificar a sua utilidade. Isso podera
significar inclusive o uso dos dispositivos méveis, especialmente, os tablets e smartphones, na prépria sala de
aula. Assim, aquele aparelho que hoje é motivo de repulsa por boa parte dos professores, pela perturbagao
que traria a0 ambiente de aprendizagem, podera passar a ser tecnologia presente em cada sala de aula, na
mao de cada aluno, como um recurso para a sua aprendizagem e nao para a dispersao, provocada nao pela
presenca da tecnologia, mas pela aula que nao traz significado para ele. Os dispositivos méveis surgem como
aliados potentes para o contexto educacional, que podem potencializar priticas comunicacionais interativas,
hipertextuais ¢ em mobilidade, permitindo a personalizacio da exploragio e navegagao da informagio
no ciberespago a partir dos percursos escolhidos, tornando o sujeito responsavel pela estruturacao de seu
conhecimento.

E neste cenério que encontramos aplicativos que podem ser utilizados para potencializar a criatividade e
as autorias de alunos e professores na producao de significados e o grau de interatividade necesséria como
método para estimular o aluno a aprender, motivando novas formas de relacionamento ao processo de ensino
e de aprendizagem. Enfim, somos desafiados a cada dia na sociedade contemporanea a entender como se
dd a formagao de professores, procurando uma formagio niao completamente linear, mas num processo
que estid num permanente vir-a-ser, ¢ se concretiza em processos de acao e reflexao e que fundamentarao
a teoria e a pratica em sala de aula, buscando suporte em concepgoes pedagdgicas baseadas na pesquisa, no
acesso a informacao, na complexidade, na diversidade e na imprevisibilidade, de modo a favorecer estratégias
pedagdgicas com utilizagao de recursos tecnolégicos.
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APRENDIZAGEM COM MOBILIDADE E O ENSINO DE MATEMATICA

O desenvolvimento e a utiliza¢ao das tecnologias méveis, tablets e smartphones, no cenario da aprendizagem
matematica como processo educativo, bem como a producio de significados e conceitos matematicos tém
possibilitado uma criagao dialégica pelas interagoes entre pensamentos, conceitos, imagens, midias e ideias,
nas quais o sujeito atua de forma consciente com os objetos do conhecimento e podem auxiliar professores
e alunos a desempenharem seu papel em sala de aula, visualizando auxiliar o aluno na construcao do
conhecimento de maneira rdpida e precisa. (BOTTENTUIT JUNIOR, et. al., 2012). Segundo Borba et al.
(2014, p. 77) utilizacio de tecnologias méveis no ensino de Matemdtica

[...] tem se popularizado consideravelmente nos tltimos 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 acessar plataformas como o Google. Eles
também utilizam as cAmeras fotogréficas ou de video para registrar momentos das aulas. Os usos dessas tecnologias j4 moldam
a sala de aula, criando novas dinimicas, ¢ transformaram a inteligéncia coletiva, as relagées de poder (de Matemdtica) ¢ as
normas a serem seguidas nessa mesma sala de aula.

O emprego da aprendizagem mével (m-learning) como recurso educacional possibilita aos alunos, resolver
problemas, construir e buscar conhecimento, criando um ambiente desafiador e aberto ao questionamento,
capaz de instigar a curiosidade e criatividade desses sujeitos, pois pode oferecer propriedades exclusivas,
comparativamente a aprendizagem tecnoldgica tradicional, sendo ela pessoal, colaborativa, contextual,
portétil e interativa (OLIVEIRA NETO; VAZ, 2016). As tecnologias méveis podem ser utilizadas como
um catalisador de uma mudanga no paradigma educacional, que promovam a aprendizagem ao invés do
ensino, que coloquem o controle do processo de aprendizagem nas maos do aprendiz. Isso auxilia o professor
a entender que a educagio nao ¢ somente a transferéncia da informagao, mas um processo de construgao do
conhecimento do aluno, como produto do seu préprio engajamento intelectual ou do aluno como um todo.

Segundo Schlemmer (2006, p. 38),

[...] ¢ preciso saber identificar quais s3o as metodologias que nos permitem tirar o maximo de proveito das tecnologias em
relagio ao desenvolvimento humano, ou seja, elas precisam propiciar a constituicio de redes de comunicagio nas quais
as diferencas sejam respeitadas e valorizadas; os conhecimentos sejam compartilhados e construidos cooperativamente; a
aprendizagem seja entendida como um processo ativo, construtivo, colaborativo, cooperativo ¢ auto-regulador.

A partir desse contexto as tecnologias méveis sio efetivamente auténticas do ponto de vista de serem
aplicagoes realmente pensadas para m-learning e que por tanto consideram seus recursos e caracteristicas
especificas como: a mobilidade do aprendente, a aprendizagem ubiqua, ou seja, em todo ambiente e acessivel
em qualquer parte e a pervasividade que ¢ simplificadamente a combinacio de elementos virtuais e reais
(VALENTIM, 2009). Conforme Bairral (2013, p. 1) as tecnologias mdveis no ensino de Matematica, podem

S¢r

[...] uma estratégia de melhorar a compreensao do usudrio e como forma de desenvolver novas interfaces e alternativas para
usd-las. Sendo assim, acredito que o incremento de recursos touchscreen - como os iPods, iPhones e iPads (tablets) — também
promoverdo novos impactos e trardo diversos desafios para o ensino ¢ a aprendizagem em geral e, para a matemdtica, em
particular.

Do ponto de vista educativo, a aprendizagem mével pode proporcionar contextos de colaboragio que
favorecam o pensamento reflexivo e de autoria, destacando novas dimensoes de interacao em rede, indo além
dalinearidade com o hipertexto, pois a navegabilidade de um ambiente hipertextual corresponde 4 facilidade
do usudrio em encontrar a informagio, disponivel em forma de piginas ligadas por links, permitindo ao
usudrio a ripida localiza¢io da informagao. Assim, quando o leitor escolhe seu percurso na rede, ele interfere
na organizagio do espaco de sentido do texto, interliga redes escondidas sob os nés, ativando, deste modo,
construgdes semanticas, ou as anula se nao forem as de sua preferéncia. Segundo (MARCAL, et al., 2005, p.
3), os objetivos de uma aplicagio m-learning so:
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L. Melhorar os recursos para o aprendizado do aluno, que poderd contar com um dispositivo computacional para execugio
de tarefas, anotagio de ideias, consulta de informagoes via Internet, registro de fatos através de cAmera digital, gravacio de
sons e outras funcionalidades existentes; IL. Prover acesso aos contetidos didaticos em qualquer lugar e a qualquer momento,
de acordo com a conectividade do dispositivo; III. Aumentar as possibilidades de acesso ao contetido, incrementando
e incentivando a utilizagio dos servigos providos pela instituicio, educacional ou empresarial; IV. Expandir o corpo de
professores ¢ as estratégias de aprendizado disponiveis, através de novas tecnologias que dio suporte tanto 4 aprendizagem
formal como 4 informal; V. Fornecer meios para o desenvolvimento de métodos inovadores de ensino e de treinamento,
utilizando os novos recursos de computagio ¢ de mobilidade.

Scanlon et al. (2005) descrevem trés fatores para delinear a maneira pela qual a aprendizagem mével ¢
concebida: primeiro, que os estudantes estao em movimento, tanto fisicamente como de outras formas, como
por exemplo, entre os dispositivos ao longo do tempo. Em segundo, uma grande quantidade de aprendizagem
ocorre fora da situagio de aprendizagem formal. Terceiro, a natureza ubiqua da aprendizagem. Segundo
Saccol et al. (2010, p. 25) m-learning se refere

[...] a processos de aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias da informagio ou comunicagio méveis e sem fio, cuja
caracteristica fundamental ¢ a mobilidade dos aprendizes, que podem estar distantes uns dos outros ¢ também em espagos
formais de educagio, tais como salas de aula, salas de formacio, capacitagio e treinamento ou local de trabalho.

O potencial pedagégico das tecnologias méveis permite e oferece aos seus usudrios acesso a informagio,
conversagao com os sujeitos envolvidos e a liberdade de navegabilidade em tempo e espago, possibilitando,
de forma integrada, o desenvolvimento de tarefas, veiculagio de dados, ajustes as necessidades e aos objetivos
de cada curso, na organizagio, re-organizagio e flexibilizagao curricular, a fim de atender as novas exigéncias
paraa constru¢ao do conhecimento sistematizado, que instiguem  investigagao e a curiosidade do sujeito em
formagao. Sendo assim, ¢ preciso também manter cautela na ideia do uso das tecnologias méveis no contexto
educacional, pois elas nio resolvem todos os problemas de aprendizagem. Segundo Macedo (2002, p. 150),

[...] a utilizagio das tecnologias a favor de um ensino educativo, via insercio no curriculo, significa levar em conta
as diferencas; a forma como os atores educativos simbolizam e acomodam esses instrumentos mediadores; as questoes
éticas, politicas e estéticas dessa inser¢io, para que a tecnologia na educagio nao signifique mais um seletivo processo de
silenciamento, ja que no atual desenho das sociedades liberais, saber ¢ dominio tecnolégico, expansio capitalista e poder se
nutrem reciprocamente, num processo escamoteante de exclusoes.

Seja qual for a abordagem para o uso das tecnologias méveis na educagio, ¢ preciso que o professor, ao
realizar atividades educativas, elabore o seu planejamento a partir de estratégias diddticas e mecanismos de
avaliacdo para atender aos objetivos e necessidades do grupo que sustentem um espago que vai se desdobrando
para uma diversidade de caminhos que nao estabelecam limites para a imaginac¢ao. H4 que se considerar a
visao de Mantovani e Santos (2011, p. 295) sobre as TD, ao afirmarem que

[...] essas tecnologias possibilitam uma comunicagio em rede, emergentes do ciberespago, promovendo novas formas de
(re)construgio dos conhecimentos, através de processos mais cooperativos ¢ interativos, bem como a construgio de novos
espagos de aprendizagem, na medida em que modifica as representagées de tempo e espago ¢ a relagio do sujeito com seu
proprio corpo e com a construcao de sua propria histéria.

Desse modo, a relagio m-learning e o ensino de Matematica permite ampliar o espago de sala de
aula, favorecendo a emergéncia de novas possibilidades, em que conhecimentos mateméticos podem ser
construidos, interesses, necessidades e desejos podem ser compartilhados, constituindo-se numa participagio
coletiva e de forma intuitiva, além da capacidade de aprender e do talento para socializar o aprendizado. E
possivel perceber nas tecnologias méveis as multiplas interfaces oferecidas aos seus usuarios ¢ a oportunidade
de discutir e compartilhar questoes no tempo e espago que sao propicios a cada um, oferecendo também aos
professores e alunos, oportunidades de definir seus préprios caminhos a ser trilhados. Com a utilizagao das
tecnologias méveis no contexto educacional, professores e alunos precisam ser muito flexiveis e criativos na
valorizagao da construgao coletiva, da criatividade, da aprendizagem através da imagem, do audiovisual, das
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trocas, da constante interagao, privilegiando, além do cognitivo, o afetivo ¢ o intuitivo, para potencializar
estratégias didaticas que estabelecam relagoes que possam contribuir para a constitui¢io de um conhecimento
coletivo, levando o sujeito a atitudes de criagao e autoria, acompanhando cognitivamente o processo de
aprendizagem objetivado. Todavia, para a autonomia do aprendiz ¢ cada vez mais urgente e necessirio
desencadear elementos que estabelegam conexdes com a diversidade de ritmos, disponibilidades, interesses e
a multiplicidade de tarefas de cada usudrio, pois segundo Almeida e Valente (2011, p. 36), tais tecnologias
podem

[...] potencializar as praticas pedagdgicas que favorecam um curriculo voltado ao desenvolvimento da autonomia do aluno na
busca e geragio de informagdes significativas para compreender o mundo e atuar em sua reconstrugio, no desenvolvimento
do pensamento critico e auto-reflexivo do aluno, de modo que ele tenha capacidade de julgamento, auto-realizagio e possa
atuar na defesa dos ideais de liberdade responsével, emancipagio social ¢ democracia.

Estas tecnologias podem otimizar o trabalho de sala de aula e mobilizar a socializacao de saberes ¢ a
construcao de sentidos no processo de ensino e de aprendizagem, refor¢ando a répida e eficiente transmissao
de informacgoes, criando condi¢oes para uma maior interagao entre os sujeitos envolvidos num espago fluido
e dindmico que permite a agao, a participacao, a livre problematizagao, bem como a liberdade de expressao.
No entanto, ¢ preciso criar condigoes para que alunos e professores venham a utilizar as tecnologias méveis
nio somente em sala de aula, mas no seu cotidiano, pois, conforme Ramal (2003, p. 48), ¢ preciso “dominar as
linguagens, compreender o entorno e atuar nele, ser um receptor critico dos meios de comunicagao, localizar
a informagao e utiliza-la criativamente e locomover-se bem em grupos de trabalho e producao de saber”,
sendo autores da sua propria fala e do préprio agir, exercitando no dia a dia tarefas que permitam superar
dificuldades e limitagoes do seu navegar com as tecnologias, além de possibilitar momentos de comunicagao
€ expressao.

Com o desenvolvimento de novas fungdes na web, as tecnologias méveis tém conquistado seu espago para
serem utilizados em atividades educacionais e partem da necessidade e experiéncias de situagoes de ensino,
pois demandam uma participagao colaborativa para que cada vez mais possam ser aperfeicoados, e de modo
particular, preparar novas geracoes para saber lidar e apropriar-se seletivamente do conhecimento disponivel,
transformando-o em saber util para o uso individual e para a coletividade.

O APLICATIVO ANGRY BIRDS RIO E SUA RELAGAO NAS AULAS DE MATEMATICA: O RELATO DA
EXPERIENCIA

O estudo, de cunho exploratdrio, ofereceu informagoes do contexto local e do objeto focalizado, quer em

termos de objeto — a utilizagio do aplicativo Angry Birds Rio ' (fig. 1) em dispositivos méveis no curso de
Licenciatura em Pedagogia — quer em termos espaciais — do CEDU/UFAL.
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FIGURA 1

Aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: Angry Birds Rio (2016).

Neste aplicativo, trata-se de um grupo de péssaros, que ficam furiosos ap6s serem capturados e enviados por
contrabandistas ao Brasil. Ao chegarem, encontram outras aves presas em gaiolas, em meio a caixas, correntes,
vidro, concreto, madeira e outros materiais. Em cada fase do aplicativo, os péssaros furiosos, usando um
estilingue, se langam nessas estruturas na tentativa de destrui-las, e, assim, salvar as outras aves.A escolha pelo
aplicativo se deu por atender as necessidades conceituais e de contextualiza¢ao dos contetidos matematicos,
com caracteristicas e potencial para funcionar como interface facilitadora da aprendizagem, a0 mesmo tempo
em que proporcionasse diversio e entretenimento.

Participaram da pesquisa 26 sujeitos matriculados na disciplina do primeiro semestre 2016.1, turno
Vespertino, que, ap(')s uma conversa de conscientizagao e orientagao de como seria desenvolvida a pesquisa,
aceitaram o convite. Todo o grupo manteve-se integrado e motivado no que se referiu a sistematizagio e
a0 acompanhamento da pesquisa no periodo proposto. A natureza do estudo foi de cunho qualitativo, por
entender, segundo Flick (2004), que a pesquisa ocorre em um cendrio natural, a partir das expressoes e
atividades das pessoas em seus contextos locais, como um processo com o qual se definem e se redefinem,
constantemente, todas as decisdes no decorrer do campo de pesquisa, considerando este como o cenario social
em que tem lugar o fendmeno estudado em todo o conjunto de elementos que o constitui, e que, por sua
vez, estd constituido por ele, tendo como foco a utiliza¢ao de aplicativos em dispositivos méveis no curso de
Licenciatura em Pedagogia do CEDU/UFAL, por meio de anilises de uma amostra, buscando a validade da
pesquisa.

As técnicas e os instrumentos de pesquisa adequados as especificidades do fenémeno estudado foram:
observacao direta nas atividades propostas na disciplina, envolvendo a parte descritiva e reflexiva do campo
de pesquisa, dentre elas a descri¢ao do sujeito, reconstrugao dos didlogos e descri¢ao local e, entrevistas
semiestruturadas para os alunos a fim de construir conhecimento a respeito do problema investigado. O
estudo foi desenvolvido nas seguintes etapas:

12 etapa: os alunos foram organizados em pequenos grupos, baixaram o aplicativo em seus tablets ou smartphones para
compreenderem a dindmica e funcionamento do aplicativo.

2% etapa: Andlise do jogo, buscando fazer relagio com contetidos mateméticos do 1° a0 5° dos anos iniciais do ensino
fundamental, tais como: as quatro operagoes, sistema de numeracio decimal, formas geométricas, sistema monetério, sélidos
geométricos, dentre outros.

3? etapa: Elaboracio de situagdes problemas para o aprendizado dos conceitos matematicos levantados durante a etapa
de andlise do jogo.

4 etapa: Socializagio das atividades elaboradas por cada grupo e didlogos sobre as possiveis solugoes e aplicacoes para aulas
de Matemdtica com o intuito de perceber a reagio dos alunos participantes ao interagirem com o aplicativo, assim como a
construgio dos conhecimentos pretendidos.
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Mediante didlogo e entrevistas com os alunos, constatamos que ja ouviram falar no aplicativo, sabem o
basico sobre este recurso e que nunca o utilizaram. Na busca de orientagio, recorreram aos textos, videos e
exemplos disponibilizados pelo professor e pela rede, para que contribuissem com a sua formagao e ampliagao
de conceitos e conhecimento sobre os contetdos propostos, compreendendo o aplicativo Angry Birds Rio
como um ambiente:

[...] autoexplicativo e que aprendi a utilizar para acompanhar interagir com os colegas ¢ professor. (A1)

de navegagio boa e que tem bons tutoriais, inicialmente aprendi apenas o basico. Primeira vez, que vejo esse aplicativo.
(A12)

que, dependendo do conhecimento que se tenha, ele ¢ de fécil navegabilidade, sei apenas o bésico, j4 que no meu celular
estava baixado. (A3)

posso dizer que é um aplicativo de fonte aberta e que pode ser voltado para a educagio. (A15)

um aplicativo que disponibiliza virias ferramentas que podem ser utilizadas nas nossas aulas, principalmente, de
Matemitica. (A20)

Os sujeitos compreenderam a importincia desse recurso, buscando informagoes propostas pelo professor,
o que propiciou a liberdade de trilhar caminhos nao lineares em busca da ampliagao de conhecimento.
O primeiro desafio foi visualizar nas imagens do aplicativo quais conteudos matemdticos poderiam ser
identificados, revelando assim sua capacidade de interagao, de socializagao, bem como os processos de troca,
na construcao e relagao de saberes matematicos, conforme figura 2.

Sistemade
numeragao
decimal

CONTEUDO: Sistema de numerag3o decimal
Formas geométricas e Solidos Geométricos
* Quadrode valores

* ValorRelativo (27 8 | 9 9 0 + Identificar e diferenciar: Sélidos X Formas
» ValorAbsoluto ! DM um | (e * Reconhecer os tipos de Formas Geométricas

* Reconhecer os Solidos Geométricos

FIGURA 2

Identificagdo de contetidos matemdticos no aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: Grupos em sala de aula (2016).

Considerando as ideias apresentadas, os grupos foram desafiados a elaborarem uma situagaoproblema
(fig. 3) que pudesse ilustrar a relagio entre contetido matemitico e aplicativo, criando um espago de
aprendizagem e permitindo um novo olhar ao aluno em sua multidimensionalidade, com seus diferentes
estilos de aprendizagem e com suas diferentes formas de resolver problemas e de perceber que ¢ possivel
ensinar e aprender Matemdtica do aplicativo proposto.
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1 — Quantos e quais sdo os algarismos indicados no numero que representa a pontuagdo abaixo?

FIGURA 3
Situagao-problema a partir do aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: Grupos em sala de aula (2016).

Outro grupo elaborou uma situagao-problema envolvendo o conteudo de valor absoluto e valor relativo
(fig. 4), buscando facilitar a compreensio e o reconhecimento do contetido proposto.

3 — Vocé consegue identificar algumas figuras planas na imagem abaixo? Escreva os nomes
daquelas que vocé identificou.

FIGURA 4
Situagio-problema a partir do aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: Grupos em sala de aula (2016).

O papel do professor ¢ indispensavel, pois ¢ a ele que cabe a tarefa de planejar, participar, instigar as
discussoes, acompanhar e analisar a constru¢ao do conhecimento através da participagio individualizada e
coletiva dos alunos nos espagos de interacio disponibilizados no ambiente, tendo a capacidade de construir
novos objetos de conhecimento, a visualizagio concreta de elementos abstratos, o compartilhamento de
experiéncias ¢ emogoes de maneira informal e altamente personalizdvel. Com a intengio de levar ao
conhecimento dos sujeitos sobre figuras planas, visando a uma aprendizagem no sentido mais abrangente,
para além das atividades escolares do quadro e do giz, do lapis e do papel, outro grupo elaborou uma
situagioproblema sobre esta temdtica (fig. 5), possibilitando ao aluno uma melhor forma para participar e
interagir com as atividades propostas em sala de aula com o apoio do aplicativo.
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— = [—1 H o

2 — Calcule a diferenca entre a soma dos valores relativos e a soma dos valores absolutos de
todos os algarismos da pontuacdo abaixo|

FIGURA 5
Situagio-problema a partir do aplicativo Angry Birds Rio
Fonte: Grupos em sala de aula (2016).

Destacamos aqui a satisfagao do aluno A16, envolvido na pesquisa por estar participando da atividade
proposta, o qual vem contribuindo para a sua formagao como pedagogo, no aprofundamento de contetidos
desejados na drea e como incentivo a qualificagao profissional para o mercado de trabalho, diante de uma
realidade tao carente em profissionais graduados nessa matéria, como revela a fala desse sujeito:

Gostando demais deste curso, no geral bem organizado. Professores e alunos bem dedicados, nos ouve, e a cada encontro
percebemos que tem sempre algo de novo, melhorado, para facilitar a nossa comunicacio. Isso nos incentiva a buscar sempre
mais a qualificacdo e a poder se engajar mais no curso, pois na nossa drea precisamos propor situagoes diferenciadas para que
os nossos alunos se sintam muito mais envolvidos e curiosos em aprender cada dia mais. (A16)

Considerando o contexto da navegabilidade do aluno durante as aulas, verificamos que nos espagos
percorridos, 8 medida que o curso avangava, os niveis de participages e interagdes aumentavam. As interfaces
utilizadas serviram como auxilio para a construc¢ao do conhecimento, da autonomia e da exploragao das
dimensaes do aplicativo proposto. Em virtude dessa realidade, os alunos participantes compreenderam que,
apesar das dificuldades apresentadas, o aplicativo Angry Birds Rio ¢ um excelente ambiente e suas interfaces
possuem potencialidades para a promogao do ensino e da aprendizagem de Matemitica:

Acredito que aplicativo é interessante e desafiador nos cursos de formagio, auxiliando nas aulas de Matemdtica, mas ¢ preciso
ter competéncias e habilidades que podem ser desenvolvidas com o tempo. (A4)

Todos estamos em processo de aprendizagem. Mesmo aprendendo a manusear todas as ferramentas, ainda temos muito
que aprender uns com os outros. Quanto ao aplicativo ele funciona muito bem, sem travar e nada, a cada momento podemos
adaptar as novas tecnologias. (A5)

Muito bom o aplicativo. Pois, como recurso para auxiliar no processo de ensino ¢ de aprendizagem em Matemdtica, ele
disponibiliza cendrios que podemos potencializar s aulas de Matematica. (A12)

Acho que ¢ um aplicativo excelente para as aulas de Matemdtica, visualizando com mais propriedades alguns objetos 3D
que em outros espagos seria um pouco mais dificil para a construgio de conceitos matematicos. (A15)

Essas declaragoes conduzem ao entendimento de que os alunos estiveram atentos 4 dinimica de utilizagao
do aplicativo Angry Birds Rio, buscando estabelecer relagdes com suas interfaces ¢ a Matemdtica, com o
propdsito de contribuir para o acesso, a aprendizagem ¢ a formacio do pedagogo, na busca constante do
conhecimento e compartilhamento das ideias e informagoes. Constatamos que ¢ preciso se utilizar de uma
linguagem clara e objetiva para a elaboragio das atividades propostas no ambiente, estando atento a algumas
situagdes, como as mencionadas, incorporando o papel de professor, interagindo efetivamente ao longo do
curso, pois, ¢ preciso manter uma troca constante de informagdes, em que todos os envolvidos sejam agentes
e o didlogo seja a base das negociagdes. Como canal de contribui¢oes dos alunos nas vivéncias e situagoes
apresentadas, mediante as atividades propostas, percebemos que suas agoes serviram para reflexio e efetivagio
de uma formagio do pedagogo visando & promogio do desenvolvimento do saber de cada sujeito, sendo
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capaz de ampliar o seu universo de sentidos com relagao as temadticas estudadas. Considerando o contexto
da aprendizagem com mobilidade no ensino de Matemdtica, necessitamos de olhares que proporcionem
estilos de compreensio, processamento e andlises em torno desses ambientes como estratégias didaticas, nao
apenas para a manipulacio de conteudos e leituras exigidas, mas para compartilhamento de ideias e obtencao
de conhecimentos, de acordo com suas necessidades e visando suas condicoes intelectuais ou interesses
especificos.

CONSIDERAGOES FINAIS

As préticas pedagdgicas com a utilizacao das tecnologias méveis para as diferentes dreas, e de modo particular,
em Matemitica, podem ser aplicadas para trabalhar assuntos de geometria, dlgebra e aritmética, de tal forma
que as estratégias escolhidas pelo professor possam conduzir as atividades planejadas nestes ambientes de
forma ludica, dinimica e criativa, deixando de lado, a pratica mais frequente nas aulas de Matemitica,
em que o professor apresenta o conteudo oralmente, partindo de defini¢oes, exemplos, demonstragoes de
propriedades, seguidos de exercicios de aprendizagem, fixagao e aplicagao, e pressupondo que o aluno aprende
pela reprodugao.

A relagao m-learning e o ensino de Matemdtica vem proporcionar aos professores e alunos um ambiente
de criagao e colaboragao que permite reconhecer problemas, buscar e selecionar informagdes, tomar decisoes
e, portanto, desenvolver uma ampla capacidade para lidar com a atividade de Matematica. Colocar alunos
e professores em um processo de ensino e de aprendizagem, ¢ valorizar aspectos de formular questoes,
perguntar-se sobre a existéncia de solucao, estabelecer hipdteses e tirar conclusoes, apresentar exemplos e
contracxemplos, generalizar situagdes, abstrair regularidades, criar modelos, argumentar com fundamentagao
l6gico-dedutiva.

As tecnologias moéveis tém despertado interesse crescente dos professores, alunos e pesquisadores,
contribuindo para o estabelecimento de novos paradigmas e fornecendo, por conseguinte, oportunidades
para o desenvolvimento de novas praticas pedagdgicas, mediante estratégias didaticas que promovam o
enriquecimento de ideias no apoio ao processo de ensino e de aprendizagem, tornando-o mais interativo e
atraente aos seus usuarios.
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NoTASs

1 E um aplicativo, disponivel para iOS, Android ¢ para a maioria dos consoles, como Xbox 360 e PS3, seu objetivo ¢
detonar os porcos malvados que roubaram os ovos dos pdssaros. Para isso, cada fase conta com um grupo de péssaros,
que devem ser lancados de um grande estilingue. Com excecio do vermelho, todos as aves tém habilidades especiais, que
podem ser usadas depois de terem sido langadas no ar.
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