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Resumo

O presente artigo apresenta uma pesquisa sobre a utilizagdo de um aplicativo (App) em
aulas de Matematica numa Escola Estadual no municipio de Matriz de Camaragibe, o
qual propiciou ao aluno um ambiente para socializacdo do conhecimento na perspectiva
de uma aprendizagem maével a partir das abas disponibilizadas. O objetivo geral desta
pesquisa foi refletir sobre o uso das tecnologias méveis (TM) no ensino de Matemética na
perspectiva do m-learning de modo a promover a socializagdo do conhecimento entre
professor e aluno. Para alcancar o objetivo proposto utilizou-se os estudos de Coll e
Monereo (2010), Saccol (2011) e Moran (2013). A pesquisa foi desenvolvida por um
estudo exploratério, numa abordagem qualitativa. Os dados foram coletados através de
entrevistas com professores e alunos. Os sujeitos envolvidos apresentaram os resultados
a partir da navegabilidade em utilizar o App desenvolvido com o apoio da plataforma
fabrica de aplicativos em sala de aula, e reconheceram que este App abriu caminhos
para a disseminacdo do conhecimento a partir de pesquisas, textos e exercicios de
maneira atrativa e dinamica.
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Abstract

The purpose of this paper is to present our research conducted on the use of the
application (App) in Mathematics classes at a State School in the municipality of Matriz de
Camaragibe, which provided the student with an environment for socialization of
knowledge in the perspective of mobile learning from the tabs available. The general
objective of this research was to reflect on the use of mobile technologies (TM) in
mathematics teaching from the perspective of m-learning in order to promote the
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socialization of knowledge between teacher and student. In order to reach the proposed
objective we used the studies of Coll and Monereo (2010), Saccol (2011) and Moran
(2013). The research was developed by an exploratory study, in a qualitative approach.
The data collected through interviews with teachers and students. The subjects involved
presented the results from the navigability in using the App developed with the support of
the website of the application factory in the classroom, and recognized that this App
opened paths for the dissemination of knowledge from research, texts and exercises of
attractive and dynamic way.

Keywords: Teaching of Mathematics. M-learning. TM.

1. Introducao

A partir da prética pedagogica em sala de aula em uma Escola Estadual
no municipio de Matriz de Camaragibe — AL sentimos a necessidade de buscar
Nnovos recursos que possibilitassem a melhoria no processo de ensino e
aprendizagem em aulas de Matematica, tendo em vista, que os alunos estdo
sempre conectados através de celular, tablets ou smartphones.

Diante desses dispositivos méveis trazidos por alunos, percebemos que é
possivel ampliar a pratica pedagogica e auxiliar nos processos de ensino e de
aprendizagem, utilizando aplicativos (App) que podem ser desenvolvidos com o
objetivo de propor uma interacdo em sala de aula como o produto educacional
elaborado, intitulado App Matematica Interativa.

Utilizou-se a plataforma fabrica de aplicativos para desenvolver o App
Matematica Interativa, no qual ofereceu aos sujeitos envolvidos recursos que vao
além da sala de aula, de maneira facil e rapida, potencializando e abrindo novas
possibilidades para pesquisas e discussdes com temas que realmente
promoveram a troca de experiéncias e interacbes com 0S recursos
disponibilizados.

O produto educacional App Matematica Interativa foi criado com o intuito
de auxiliar o professor e aluno nos processos de ensino e aprendizagem em
Matematica, principalmente no que concerne o0 assunto relacionado a
Trigonometria, tendo em vista que era o contetdo que estava sendo estudado em
sala de aula naquele momento, no qual possibilitou ao professor e aluno uma

nova forma de ensinar e aprender Matemética de maneira eficaz e proativa.
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Atualmente, as TM vém expandindo com diversas finalidades, destacando-
se a comunicacao, interacdo, informacéo e aprendizagem. As TM por sua vez, faz
parte da vida cotidiana dos jovens, onde 0s mesmos utilizam para sua
comunicacdo, com seus aliados através de aplicativos de bate-papos e jogos.
Neste sentido, hd um quadro favoravel para inseri-la no contexto educativo, pois a
massificacdo da utilizacdo das TM destaca-se aos USUarios que se encontram em
idade escolar.

As TM com o uso do App tornaram-se um recurso utilizavel pelo professor,
aluno e mostra que é possivel trabalhar de formas diferentes, com um olhar
diferenciado para esta area, tornando-o assim, uma aula mais criativa e que tenha
um resultado com valor significativo na aprendizagem de cada aluno.

Desse modo, na pesquisa realizada buscamos responder o seguinte
guestionamento: Como as TM podem contribuir nos processos de ensino e
aprendizagem em matematica, na perspectiva do mobile learning, no intuito de
promover interagcado entre professor e aluno?

A pesquisa foi desenvolvida por meio de estudo exploratério, o qual
propiciou uma relacdo mais proxima entre o pesquisador e o informante, onde o
pesquisador participou da realidade investigada. A pesquisa foi caracterizada do
tipo qualitativa, tendo em vista o contato direto do pesquisador com o informante,
permitindo explicar o porqué dos fendmenos detectados em determinado evento.
Os dados foram coletados através das entrevistas com professores e alunos. Os
dados da pesquisa foram mediados pela andlise textual dos professores e alunos.

Por fim acreditamos que o App possibilita ao professor e aluno uma nova
forma de aprendizagem na perspectiva m-learning, de forma, que 0 acesso
potencializa novas informacfes e interacbes que se sobrepdem a um
complemento ja estudado em sala de aula. Contudo, o uso do App no contexto
escolar ajudou ao professor e aluno a ensinar e aprender, estudar em qualquer

hora e em qualquer lugar de forma acessivel, atrativa e dinamica.
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2. O uso das tecnologias moveis na educacao

A partir dos avancos tecnoldgicos, percebe-se que as TM conhecidas pelos
dispositivos celular, tablets e smartphones vém trazendo contribuicbes na
sociedade contemporanea, abrindo novos caminhos para as informagoes,
comunicacdes e interacdo no mundo social e no contexto escolar, portanto, no
cenario educativo percebe-se que tais tecnologias influenciam de maneira que
possibilita a interacdo entre professor e aluno, ampliando e apresentando
inUmeros recursos como: aplicativos, jogos, calculadora e dentre outros, para
auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem.

O professor deve estar atento as inovacfes tecnoldgicas, uma vez que a
evolucdo tecnoldgica amplia as possibilidades de informacfes e comunicacgdes. O
professor ndo pode estar somente atento, é preciso esta preparado para a
utilizacdo das TM na sala de aula, de maneira que seu preparo potencialize o
desejo de inclui-lo em sua pratica e situa-los efetivamente de maneira reflexiva e
critica, consolidando as novas praticas de educar, aprender e de pensar. Moran
(2013, p. 13) destaca que:

Uma educacgdo inovadora se apoia em um conjunto de propostas com alguns
grandes eixos que lhe servem de guia e de base: o conhecimento integrador
e inovador, o desenvolvimento da autoestima e do autoconhecimento
(valorizacao de todos); a formacao de alunos empreendedores (criativos, com
iniciativa) e a construcdo de alunos-cidaddos (com valores individuais e
sociais).

O uso das TM na educacdo pode facilitar o processo de ensino e de
aprendizagem de maneira flexivel. Moran (2013, p. 14) ainda defende que “o uso
da mobilidade na educacdo nos libertas dos espacos e dos tempos rigidos,
previsiveis e determinados”. Portanto, o uso das tecnologias pode flexibilizar o
tempo de estudo dos alunos de forma eficiente dentro e fora do contexto escolar.

No contexto educacional, com o uso das TM, é possivel promover diversas
estratégias para ensinar e aprender, nesse sentido, o professor precisa criar

ambiente propicio, ao mesmo tempo desafiador e interessante para o aluno, pois
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€ necessario inovar as praticas pedagégicas e oferecer metodologias
diversificadas para o processo de ensino e de aprendizagem utlizando a

tecnologia, a fim de aprimorar sua relagcdo com a realidade do aluno.

2.1 Aprendizagem Moavel (m-learning) como um elo na

educacao

Diante as prerrogativas apresentadas sobre o uso das TM na educacéo e
como recurso facilitador para o processo de constru¢do do conhecimento, surge o
seguinte questionamento. Como se da a aprendizagem dos sujeitos através da
mobilidade? Para Saccol (2011, p. 6) “aprender em processos de mobilidade
implica abrir-se as potencialidades que essas tecnologias oferecem”, portanto, os
dispositivos tém grande influéncia na educacgéo, a sua utilizagéo contribui para um
desenvolvimento de contetdos, no qual permite ao professor utilizagdo de
diversos recursos para auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem.

O uso das TM na sala de aula pode contribuir para uma aprendizagem
interativa, pois as mesmas oferecem diversas estratégias para facilitar o processo
de ensino e de aprendizagem (SILVA; OLIVEIRA, 2015). Sabemos que o uso
dessas TM na sala de aula, ndo vai melhorar a educacédo e sim contribuir de
forma estimulante para que o aluno tenha prazer em aprender e facilitar o
processo de transmissao de contetdo. Coll e Monereo (2010, p. 28) relatam que a

aprendizagem movel:

[...] abre imensas possibilidades para se empreender trabalhos de campo,
trocar reflexdes, analisar conjuntamente atuacdes profissionais que estejam
ocorrendo neste mesmo instante ou para integrar em um trabalho de equipe
de pessoas geograficamente afastadas entre si.

Sendo assim, percebemos que a aprendizagem movel permite a
acessibilidade e a adaptabilidade aos usuarios a buscar conhecimento em
gualguer hora e em qualquer lugar. Saccol (2011, p. 25) define a aprendizagem

movel como um ambiente,
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apoiado pelo uso de tecnologias da informacdo e comunicacdo méveis e sem
fio, cuja caracteristica fundamental € a mobilidade dos aprendizes, que
podem estar distante uns dos outros e também de espacos formais de
educacdo, tais como salas de aula, salas de formacdo, capacitacdo e
treinamento ou local de trabalho.

A aprendizagem movel é destacada pelo uso das TM que permite varias
formas de aprender em qualquer hora e lugar. Ou seja, o aluno ndo precisa se
limitar apenas o espaco fisico na escola para adquirir conhecimentos, existem

diversas formas de enriquecer a aprendizagem em seu préprio mundo.

2.2 Possibilidades pedagdgicas do uso das TM em sala de

aula

Os dispositivos das TM como tablets, smartphones e celular ja fazem parte
do cotidiano dos alunos em sala de aula que muitas vezes causam desconfortos
pelo seu uso. Percebemos que muitos professores veem tais recursos como um
problema na sala de aula e que muitas vezes ndo ha interesse por parte dos
alunos em querer estudar. Nesse caso, 0 professor ndo pode ver esses
dispositivos como um problema e sim um recurso criativo para 0 processo de
ensino e de aprendizagem.

Dessa forma, Saccol (2011, p. 30) destaca que “‘em boa parte das
instituicbes formais de ensino o uso de telefones celulares séo restritos, por uma
espécie de convengédo social’. Nesse sentido, percebe-se que o aluno tem uma
rotina com a utilizacdo do celular por estar conectado em sala de aula, assim, a
escola ndo pode proibir o seu uso, onde estes dispositivos podem contribuir de
maneira que o0s envolve no processo de construgdo do conhecimento.

Saccol (2011, p. 31), ainda destaca que:

Se adotarmos uma concepcao epistemolégica de que o conhecimento é fruto
de uma construcdo do individuo feito em colaboracdo com professores e
colegas, devemos selecionar tecnologias que permitam interacdo intensiva
entre as pessoas, por exemplo, por meio de ambientes virtuais que
disponibilizem féruns, chats, espacos para compartihamento de projetos
arquivos de interesse comum, etc.
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Para um desenvolvimento de uma aprendizagem € preciso uma
dinamizagdo dos conceitos cientificos, através de recursos tecnoldgicos como
celular e tablets para facilitar a constru¢cdo do conhecimento, pois a educacao
escolar possibilita ao aluno um avango do conceito do senso comum “conceito
cotidiano” para compreender os acontecimentos da sociedade.

Saccol (2011, p. 31), destaca que “os dispositivos moveis ndo foram
desenhados especificamente para atividades educacionais”. Portanto, professores
e gestores precisam se adequar a realidade do aluno, 0 uso excessivo aumenta o
desafio no ambito escolar, mas os educadores precisam inserir essas tecnologias
como auxilio pedagodgico para o processo de ensino e de aprendizagem, para que
0s alunos possam pesquisar, trocar informacdes e, além disso, a comunicacéo e
possibilitar um elo entre o conhecimento adquirido e o conhecimento do senso
comum.

Em contrapartida, o uso do celular, tablets e smartphones pode tornar-se
um desafio na escola, porém, percebemos que muitos professores ndo estao
preparados para se adaptar a esta nova realidade, sabendo que o uso dessas
tecnologias € um recurso para auxiliar na construcdo do conhecimento que
possibilita o processo de ensino e aprendizagem de forma criativa.

Com a adocao destes dispositivos em sala de aula, como recurso auxiliar
no processo de construcao do conhecimento, ha uma possibilidade de ampliacdo
de recursos para o aluno ir em busca desse conhecimento. As TM disponibilizam
videos, editor de textos simulacdo, pagina do Facebook, exercicio, histéria em
quadrinhos e etc, sendo possivel uma adocdo de uma biblioteca mével que
permite ao aluno a oportunidade de aprender em qualquer hora e em qualquer

lugar.

2.3 0O App como estratégia didatica nas aulas de matematica

Com a insercdo das TM na sala de aula, o professor pode utilizar

aplicativos que facilitem o processo de ensino e de aprendizagem, sendo assim, a
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fabrica de aplicativos pode ser um recurso como suporte pedagoégico para as
aulas de Matemética.

Durante as aulas de Matematica, alguns alunos sentem-se insatisfeitos
com relacdo a disciplina, por ndo gostar e ter dificuldade em aprender, e
percebemos que o ensino de Matematica esta baseado de forma tradicional, onde
ensinam apenas com livros, resolugdes de problemas, e muitas vezes 0 ensino se
dar pelo meio transmissor e receptor, ou seja, 0 professor transmite e o aluno
recebe como forma de uma aprendizagem bancéria.

Por outro lado, com o advento das TM que a cada dia vao sendo inseridas
no mundo atual e vem ampliando a forma de comunicacéo, interacdo entre os
usuarios e, modificando a forma de pensar no meio social, na sala de aula nao
poderia ser diferente, o uso das TM pode se tornar um desafio, pois, o professor
precisar se atualizar e aproveitar esse momento de integracao trazido por alunos
para uma mudanca na pratica pedagogica para contribuir no processo de
construcdo do conhecimento. Nesse sentido, percebe-se que os alunos estédo
sempre conectados através de celular, tablets e smartphones que muitas vezes
ao usar esses dispositivos estdo conversando ou pesquisando assuntos de seus

interesses.

3. Construindo o App Matematica Interativa com o apoio da

fabrica de aplicativos

A fabrica de aplicativos pode trazer grandes possibilidades para o professor
e o0 aluno para criacdo de App para utilizar em dispositivos moveis como celular e
tablets, no qual pode favorecer uma aprendizagem. Portanto, o uso das TM
possibilita ao aluno produzir conhecimento em qualquer hora e em qualquer lugar.
Utilizar a fabrica de aplicativos € uma forma de dar continuidade ao trabalho
desenvolvido em sala de aula, no qual, esse recurso podera motivar 0os alunos a
pesquisar mais sobre o conteudo estudado e aprender de forma criativa e
interativa, além disso, o professor devera valorizar o conhecimento que o aluno

traz do seu cotidiano, a partir das pesquisas realizadas pelas TM.
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Adotar a fabrica de aplicativos como suporte pedagogico em aulas de
Matematica pode se tornar um grande desafio para o professor, pois, o professor
precisa alimentar o App para atender as necessidades dos alunos de forma que
Sdo necessarias novas atitudes para que o0 processo de ensino e de
aprendizagem seja prazeroso.

A fébrica de aplicativos € uma plataforma brasileira que permite a criacao
de App para dispositivos moveis (tablets, celulares e smartphones). Essa
tecnologia permite a qualquer pessoa sem nenhum conhecimento de
programacao, criar e compartilhar aplicativos de forma rapida e facil.

O uso da fabrica de aplicativos como suporte pedagdgico em aulas de
Matematica, pode promover uma nova forma de pensar e interagir através das TM
que possibilita ao aluno apropriar-se do seu préprio conhecimento e tais
tecnologias necessita ser entendida pelos professores como parte constitutiva do
processo de ensino e de aprendizagem.

A fabrica de aplicativos foi lancada em outubro de 2011 com o principal
objetivo da utilizagdo das TM e como porta principal de entrada para tecnologias
digitais. A fabrica de aplicativos conta com mais de 200 mil App criados em 120
paises, disponibiliza dois servicos distintos: gratuito e pago, sendo o pago com
variaveis precos, devido a quantidade de recursos disponiveis que o usuario pode
requerer e o gratuito com recursos basicos.

Para criacdo de um App na fabrica de aplicativos ndo é necessario ter
conhecimento de programacéo, pois a plataforma indica os primeiros passos para
a criagdo do App. E necessario que o usuério faca um cadastro na plataforma (o
usuario tem que ter conta em facebook) e criar uma senha de validacao. A figura

1 mostra o primeiro passo sobre a plataforma para criagcdo do App.
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Figura 1: - Pagina de Abertura da Plataforma fabrica de aplicativos

Fabrica de Aplicalivos Planos Revendedor Servigos Blog Suporte Cadastrar Entrar

Crie seu aplicativo de
forma simples

Em apenas 4 passos e sem programacao. Tenha seu app!

Fonte: http://fabricadeaplicativos.com.br/ ano (2016)

Clicando nessa opcéo, a plataforma fabrica de aplicativos ira direcionar o
usuario para uma nova area para realizagcdo de um cadastro (Figura 2), nesta
opcdo o usuario ird se cadastrar seu e-mail através da conta do facebook e criar
uma senha. Ao se cadastrar o usuario tera que assinar um termo de uso.

Ao cadastrar o e-mail o usuario recebera um e-mail com instrucdes para
acessar sua conta na plataforma e confirmagéo. Clicando na opg¢ao “Confirmar e-
mail” o usuario sera direcionado para pagina principal da plataforma para

cadastrar a senha e o nome do usuario.

Figura 2: Cadastro do nome de usuario e senha.

Fabcica ce Aplicativos

Parabéns!

Fonte: hitp://dashboard.fabricadeaplicativos.com.br/#signup ano (2016)

ApOs colocar o nome e senha a plataforma pede ao usuario para clicar na

opgao “criar conta”. Ao clicar nessa opc¢ao a plataforma direciona ao usuario para
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uma nova area, na qual o usuario pode escolher a cor do tema, layouts do menu e

imagens do tema que esta disponivel para abertura do App (figura 3)

Figura 3: Design com a escolha da cor do tema para abertura do App.
Fabrica de Aplicativos o | = satvarcascunns ‘m

ppppp

HB\?‘

Fonte: http://portal2.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1710423 ano (2016)

Figura 4: Design dos Layout para abertura do App.
Fabrica de Apiicatives o [ satearre

IIfD

layouts do menu

EE
; ‘ GEE
bausncame P T

Grade 4 colunas

Fonte: hitp://portal2.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1710423 ano (2016)

Ao concluir o design de abertura o usuario precisa clicar na opg¢ao 2
(conteudo) da plataforma para organizar as abas que desejar utilizar em seu App.
Clicando nessa opcao o usudrio precisa arrastar as abas para dentro do celular
conforme deseja organizar os conteudos. (figura 5)

BoEM, Joinville, v. 6, n. 11, p. 200-221, out 2018 BoEM 210


http://portal2.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1710423
http://portal2.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1710423

http://dx.doi.org/10.5965/2357724X06112018200

Figura 5: Abas disponiveis para adicionar os contetdos.

Fibrica de Aplcanes
Erraste escite s ate 208 soelolar pars adhcronar o coneic ~

o

Fonte: http://portal2.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1710423 ano (2016)

Concluindo o desenvolvimento para a tela de abertura do App,
selecionamos algumas delas para ter o conhecimento e ndo utilizar a aba errada
para o objetivo no qual deseja realizar.

1. Album de Fotos: permite criar galeria de imagens no App. Para
disponibilizar imagens neste recurso é necessario que 0 usuario envie uma
imagem de cada vez colocando uma legenda para cada uma, também é possivel
exportar imagens de paginas da Web;

2. Informacdes: o usuario pode adicionar informacdes sobre diversos
conteudos, reunides, e etc;

3. Listas: permite adicionar textos e exercicios, nele € necessario que
envie imagens e também ha uma opcéo de enviar listas sem imagens;

4. Redes sociais: possibilita ao usuario exportar conteudos
disponiveis nas redes sociais (facebook) e disponibilizar links de grupos criados
no facebook para trocas de informacdes, lembrando que essa pagina funciona
somente com paginas publicas;

5. Videos: permite enviar videos até 12 MiB na plataforma como
também disponibilizar links de simulagdes;

6. Youtube: permite adicionar videos e canais do Youtube na
plataforma.

Para atender o objetivo proposto deste trabalho, selecionamos algumas
abas para atender o objetivo da disciplina Matematica no processo de construcéo
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do conhecimento, dentre elas: lista de textos, lista de exercicio, informacdes,

(figura 6)

Figura 6: Planejando o conteudo.

Fabrica de Aplicativos

Arraste e solte a até

Fonte: http://portal2.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1710423 ano (2016)

Ao concluir, a plataforma direciona o usuario para a opgao “configuragao”,
(figura 7) no qual esta disponivel para o usuario colocar o nome do App, criar o
nome da pagina do App e salva-lo na plataforma. O App sera disponibilizado na
galeria da plataforma para apreciagcdo do publico e estard disponivel para
instalacdo em dispositivos méveis ou adiciona-lo a tela inicial do celular, tablets ou

smartphones.

Figura 7: Perfil para publicacdo

Fabrica de Aplcatives

Fagn o= sopmoe

Fonte: http://portal?.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1710423 ano (2016)

BoEM, Joinville, v. 6, n. 11, p. 200-221, out 2018 _


http://portal2.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1710423
http://portal2.fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/1710423

http://dx.doi.org/10.5965/2357724X06112018200

Apébs a publicagcdo do App na plataforma fabrica de aplicativos, o App
estard pronto para uso em qualquer hora e em qualquer lugar, conforme figura 8.

Figura 8: Interfaces disponibilizadas no App Matemética Interativa

MMabematica mteratnra

= | Lista de texto pro

% Lista
Bl -ormacoes

Fonte: http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/matematica_interativa ano (2016)

A limitacdo da funcionalidade do App € desenvolvida em dispositivos com
telas maiores (tablets, smartphones, celulares), portanto, o App sO pode ser
visualizado quando for instalado ou adicionando a tela inicial desses dispositivos.

Ao concluir o App na fabrica de aplicativos, o usuério tem a liberdade em
disponibiliza-lo no play-store e dentre outras lojas, pagando uma tarifa de acordo
com a politica de cada loja para divulgacdo. Se o moderador preferir ndo publicar
o App, a fabrica de aplicativos possibilita ao usuario adiciona-lo a tela principal do
celular como qualquer outro link de sites e podera utilizar normalmente.

Os recursos destacados para utilizagdo do App possibilitam ao professor
uma criacdo de estratégias que venham dar um suporte em aulas de Matematica,
tornando-o0 assim a aula mais dinamica, atrativa e com uma aprendizagem
prazerosa.
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3. Metodologia

A pesquisa foi desenvolvida por meio de um estudo de exploratorio (GIL,
2008) e caracterizada do tipo qualitativa (GODOY, 1995) em uma escola estadual
no municipio de Matriz de Camaragibe — AL, tendo como sujeitos envolvidos 30
(trinta) alunos selecionados, ou seja, aqueles que primeiros foram inscritos apos
convite, e 5 (cinco) professores de Matemética que lecionam na escola.

Para coleta de dados, utilizou-se a entrevista semiestruturada com alunos
e professores, para um melhor aprofundamento e registros da pesquisa e
acumulo das informacgfes sobre os fatos. As entrevistas com alunos foram em
horario de aula e com professores em momentos oportunos para nao atrapalhar
seu horario de atividades. Os nomes dos entrevistados foram mantidos em sigilos
e, representados pelas letras P (professor) e A (aluno). O quadro 1 mostra as

etapas realizadas durante o periodo da pesquisa.

Quadro 1: Sintese das coleta de dados

Instrumentos Sujeitos Finalidade Periodo Registro
Datashow Professores | Apresentagéo 08.03.2016 Foram analisadas as caracteristicas do
e alunos do App App.

Foram observados a interacdo entre o
Formacéo 08.03.2016 professor e 0 App, no qual perceberam que
sobre 0 App T 0 mesmo trata-se de um recurso auxiliar no
processo de Ensino e aprendizagem.

Datashow Professores

Foram analisados a importancia do App
para o desenvolvimento e disseminacédo do
conteudo para a facilitagdo no processo de
Ensino e Aprendizagem em Matematica.

Professores | Apresentagéo

AP e alunos dos contetidos 22.03.2016

Foram analisados a complexidade do App
Aplicacdo em 22.03.2016 a | em sala e como o0 mesmo pode facilitar a

App Alunos sala de aula 12.04.2016 |transmissédo do conteddo de forma dindmica
e proativa.
Questbes Realizacdo da | 12.04.2016 a Fo’ra}m coletad,og aimportancia em inovar a
Professores ; pratica pedagdgica, como sua
abertas entrevista 26.04.2016 o
navegabilidade em sala de aula.
Foram coletados a importancia da
Questdes AlUNOS Realizacdo da | 19.04.2016 a | navegabilidade e dificuldade do App em

abertas entrevista 26.04.2016 | aulas de Matematica dentro e fora do
contexto escolar.

Fonte: Os autores (2016)
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A metodologia utilizada para analisar os dados da pesquisa foi mediada
por analises textuais dos professores e alunos entrevistados. Conforme Lakatos e
Marconi (2003, p. 31) afirmam que a analise textual “identifica-se como o texto em
que apresenta um pensamento completo de cada pesquisador e nos possibilita

uma visao rapida com a finalidade de evidenciar sua estrutura redacional”.

4. Reflexoes e possibilidades do App Matematica Interativa
para o processo de Ensino e Aprendizagem em aulas de

Matematica

O App Matemética Interativa, criado com o apoio da plataforma fabrica de
aplicativos, teve o intuito em trabalhar o conteddo “Trigonometria”, tendo em vista
a complementacdo no que se refere as relacbes Trigonométricas de Seno,
Cosseno e Tangente. O objetivo proposto na utilizagdo do App foi compreender
como as TM podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem em aulas
de Matemética. O App foi utilizado com alunos da 32 série do Ensino Médio, no
qual foi realizada uma selecdo por meio de um convite e, 0s trinta primeiros
alunos inscritos participaram da selecéo e professores de Matematica.

O App Matematica Interativa foi apresentado aos professores em
momentos oportunos, no qual participaram de uma formacao e foram analisadas
as caracteristicas do App e a interacdo entre o professor, aluno e o App. A
formacao com os professores aconteceu no laboratério de informética da Escola
no periodo de 4h durante os encontros agendados. Os professores criaram seu
préprio App, mas nao foi planejado no momento com insercao de conteudos para
serem trabalhados em sala de aula. Durante a entrevista e a formacdo os
professores analisaram a complexidade do App Matematica Interativa e como o
mesmo pode facilitar o processo de constru¢cao do conhecimento.

O App foi utilizado em sala de aula de maneira planejada, o qual foi preciso

impor limites para o aluno ndo tomar caminhos diferentes. E sabido que a
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dindmica da utilizacdo do App em sala de aula concerne ao momento exploratorio
de imagens, fungcdo seno, cosseno e tangente, e relacdes trigonomeétricas para
facilitar o processo de ensino e aprendizagem de maneira dinamica e eficaz.

O App néo é muito utilizado no contexto educativo para auxiliar o aluno no
processo de construcdo do conhecimento. Com o objetivo de utilizar as TM em
sala de aula e aumentar a demanda de busca pelo conhecimento, 0 seu uso
permitiu uma complementagdo de materiais que s&o utilizados em sala de aula.
Com a demanda da utilizacao das TM por alunos em sala de aula, os professores
precisaram impor a essa demanda, integrando em sua pratica pedagogica, a fim,
de ampliar o espaco para dissemina¢cado do conhecimento e interacao.

Na entrevista realizada com os professores, questionamos sobre se era
possivel utilizar App como recurso acessivel e para o apoio pedagdgico em sala
de aula que permite complementar o conteddo dentro e fora do contexto escolar,
de forma atrativa, dinAmica para o aluno aprender em qualquer hora e em
qualquer lugar, e tais sujeitos revelaram que o App:

Pode ser sim, um recurso acessivel e para o apoio pedagdgico, tanto durante
as aulas como uma fonte de pesquisa e em casa como complemento das
aulas. (P1)

Esse aplicativo é bastante interessante para despertar o interesse dos alunos,
podendo ser aplicado em sala de aula ou até mesmo em casa para estudos
complementares. (P2).

Nunca utilizei, mas apés visualizar e analisar as interfaces contidas no App
verifico que é um 6timo complemento para aula. (P3).

O App proporciona um grande leque de opc¢bes para sua utilizagdo, porém
destacamos como principal atrativo, sua simplicidade e atratividade. (P4)
Variando sempre que necessario as ferramentas a fim, de tornar a aula mais
interativa e dinamica. (P5)

Com os alunos, também néo foi diferente no momento da entrevista,
quando perguntamos sobre a importancia do App para a construgcdo de
conhecimento referente ao conteludo que estava sendo trabalhado, e logo
percebemos que para os alunos o App contribuiu na construgcdo do conhecimento

de forma dinamica, no qual, o contetudo disponivel no aplicativo ajudou a tirar
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duvidas e proporcionar uma nova forma de aprendizagem possibilitando o aluno a

aprender em qualquer hora e em qualquer lugar, conforme revelam nas falas:

O App contribuiu em trazer conhecimentos e em tirar davidas em alguns
assuntos. (A25)

Com a utilizacdo do App na sala de aula aprendi os conteddos, mas também
a estudar de uma outra forma. (A26)

O App contribuiu muito em meu aprendizado, com ele aprendi fora da escola.
(A31)

Observa-se que os professores e alunos reconhecem que o App é um
ambiente interativo, no qual o aluno aprendeu de maneira dindmica, além disso, o
App pode ser um recurso para auxiliar o aluno e complementar os contetdos
estudados em sala de aula, com isso, percebeu-se que o uso do App
proporcionou um leque de opgOes para 0 processo de construcdo do
conhecimento. Nesse sentido, o professor percebeu a necessidade em inovar a
pratica pedagoégica de forma criativa e com dinamicidade suas interfaces, pois, 0
App tratou-se de um recurso de facil navegabilidade para utilizacdo em sala de

aula.

A estrutura do App é bem autoexplicativa. (P4)

Para utilizar o App ndo precisa um estudo especifico para se utilizar cada
interface. (P5)

Alunos e professores reconheceram que as interfaces do App séo de facil
navegabilidade, percebemos que o professor ndo precisava ter conhecimentos
técnicos para elaborar sua disciplina e disponibilizar para o aluno. Para que se
tenha éxito ao utilizar o App em sala de aula é preciso ter planejamento para o
sujeito interagir com o0 objeto de maneira que a interacdo entre 0 sujeito-objeto
estimule o aluno a buscar o conhecimento.

O App pode ser utilizado como repositorio de conteudos, videos,
informacgdes, questdes para o ENEM. Com isso, o professor precisava conhecer

cada aba para utilizar de forma adequada, para que todos os alunos tivessem a
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oportunidade de conhecer que € proposto e complementar as informacdes em
sua formacéao intelectual.

No entanto, quando o ambiente de aprendizagem € elaborado de forma
planejado, e dinamico, percebe-se que os alunos tém o desejo de voltar a utilizar
para buscar conhecimentos através da pesquisa. Mas, é necessario organizar o
ambiente para que as interfaces sejam bem proveitosas durante o processo de
construcéo do conhecimento do aluno.

O App foi utilizado de forma inovavel como fonte de pesquisa ou ainda pela
facilidade de interacdo com o contetudo podendo desta forma, ser uma biblioteca
movel para fontes de consultas. No entanto, o App tornou a aula atrativa,
aproximando o aluno do conhecimento, da realidade e que possibilitou ao
professor instigar o aluno a pesquisa, ao pensamento critico. E foi pensado como
um recurso que minimizou a distancia do alunado e a informacao.

Com essas interfaces disponibilizadas no App, percebeu-se que foram
utilizadas como apoio pedagdégico, para que o aluno complementasse o contetdo
passado em sala de aula, podendo estudar em qualquer hora e em qualquer
lugar. Portanto, o App foi um recurso que melhorou o processo de construcdo do
conhecimento de maneira ativa, dindmica e criativa, como revela a fala dos

professores:

Diante do avancgo tecnolégico e a facilidade dos alunos ter sempre em méaos o
celular, um aplicativo tem funcdo de uma fonte de pesquisa sempre a mao.
Seria um complemento do livro didatico. Ja que a maioria das escolas ja tem
internet. Porém, vejo uma dificuldade no quesito disciplina, eles tem
dificuldade em saber a hora de estuda com o aplicativo é a hora de acessar
outros sites e até mesmo assistir a aula do professor. E uma 6tima ferramenta
no processo de ensino a aprendizagem dos alunos (P1)

Sabemos que aprender Matematica nao é facil, é necessario que o professor
inove sua metodologia de passar os contetdos vem a calhar como um bom
suporte  pedagdgico para auxiliar os discentes no  processo
ensino/aprendizagem. Como esse aplicativo é detalhado e facil de manusear,
desperta atencao discente criando um novo método para avaliar e saber o
grau de conhecimentos adquiridos por parte dos estudantes no ensino de
Matematica. (P2)

Primeiro as TM tem tudo que um professor precisa como um calendario e
uma agenda, um App, ajudariam no planejamento da aula, pois, todas as
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anotacdes, organizacdes das aulas estaria arquivadas no App, exemplo: uma
biblioteca, como: livros de apoio ao professor, videos, listas de exercicios que
podem ser respondida no préprio aplicativo, entre outras atividades. (P3)

A partir do momento em que possibilita a divulgacao de textos de forma mais
dindmica e atemporal. (P4)

Acredito que a possibilidade de desenvolvimento na pratica pedagogica se da
pelo fato de podermos utilizar véarias atividades diferenciadas num so lugar,
ou seja, em Unico App. Além disso, é importante também porque os alunos ja
estdo acostumados a usar as TM no dia-a-dia. (P5)

Percebemos que integrar o App na pratica docente foi preciso um
planejamento para que orientasse o aluno a buscar conhecimento de formas
diferenciadas e que viesse despertar a atencdo em varias atividades
diversificadas do cotidiano em sala de aula através de videos, informacdes e
divulgacao de textos de forma atemporal e dinamica.

Diante dos relatos dos professores sobre a utilizacdo do App na prética
pedagdgica, 0 seu uso trouxe aspectos positivos no processo de construgdo do
conhecimento, nos quais, sua contribuicdo foi inteiramente produtivel se tratando
da ideia construtiva e como recurso auxiliar ndo pode ser integralmente

descartado.

5. Consideracoes Finais

A utilizacdo das TM na sociedade contemporanea vem ampliando
estratégias na difusdo de informacdes e comunica¢do nos ultimos anos. No
contexto educativo ndo sao diferentes, pois, 0 aluno estar sempre conectado
através das TM. Assim, € possivel encontrar solucbes para inserir no contexto
educativo para melhor utilizar, adequando como recurso auxiliar para o processo
de ensino e aprendizagem.

A relevancia do produto educacional App Matematica Interativa e sua
utilizacdo em sala de aula, como recurso que pode auxiliar o aluno no processo
de construcdo do conhecimento, e tornou-se evidente, a partir do momento que
este aplicativo trouxe contribui¢cdes positivas para o contexto educativo no ensino

de Matematica a partir da possibilidade do aluno ser autbnomo de sua
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aprendizagem na busca pelo conhecimento de forma hibrida, colaborativa e
significante e, com uma nova forma de aprender. Nesse sentido, percebemos que
0 App Matemética Interativa despertou no professor e no aluno a curiosidade e o
desejo em buscar informacdes para ensinar e aprender.

Utilizamos a fabrica de aplicativo para criagdo do App para utilizar como
recurso de apoio no contexto educacional. Nesse sentido, depois de elaborado o
produto educacional App Matematica Interativa, investigamos como o mesmo
pode ser utilizado com um grupo de trinta alunos da 32 série do Ensino Médio e
cinco professores em uma Escola Estadual no municipio de Matriz de
Camaragibe — AL.

A expectativa da utilizagcdo das TM em sala de aula permitiu ao professor
um NOVO recurso para o Uso em sua pratica pedagdégica, que tornasse o ensino de
Matematica mais pratico e dinamico. Diante dessa facilidade que as TM
proporcionam ao contexto educativo, o professor precisa ter cuidado ao utiliza-lo,
pois 0 App se restringe a poucos aparelhos que as TM oferecem. Os Unicos
aparelhos que nao se limitam ao sistema da fabrica de aplicativos sao os Android,
IOs e Windows.

A escolha da fabrica de aplicativos trouxe contribuicbes para a
potencializacdo de desenvolvimento do App, considerando, que para a criagdo do
App o usuario da plataforma ndo precisa ter conhecimentos técnicos, pois, 0
desenvolvimento se da de maneira rapida e facil. A plataforma fabrica de
aplicativos apresenta flexibilidade para inserir na pratica pedagodgica de forma
eficaz, para apresentacao de conteddo e melhorias no processo de formacédo de
aprendizagem.

Durante as entrevistas realizadas com alunos e professores, verificamos
gue ha uma necessidade em inovar a pratica pedagogica para melhor promover o
processo de ensino e aprendizagem. Sendo assim, precisamos inovar a pratica
pedagogica para que 0 ensino seja dinamico, atrativo e que desperte no aluno o
gosto pela disciplina.

Percebemos nas observacdes que a utilizagdo do App em aulas de

Matematica, despertou no aluno o gosto pela disciplina. Foram disponibilizados no
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App textos e exercicios da area de Matematica e que faz parte do dia-a-dia do
aluno. Nesse sentido, 0 acesso a essas informacdes potencializou a capacidade
cognitiva do aluno para aprender de forma atrativa.

Referéncias

COLL C.; MONEREO, MC. Psicologia da educagéo virtual: aprender e ensinar com as
tecnologias de informacéo e da comunicagao. Porto Alegre. Artmed, 2010.

GIL, A. C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. Ed. — Sdo Paulo: Atlas, 2008.

GODOY, A.S. Pesquisa qualitativa: Tipos fundamentais. Revista de Administracédo de
Empresas —- ERA/EAESP/FGV, Sdo Paulo, v. 35, n°3. Mai/Jun. 1995.

LAKATOS, E.M.; MARCONI, E.M. Fundamentos de metodologia cientifica. 52 ed. S&o
Paulo: Atlas 2003.

MORAN, J. M. Novas tecnologias e media¢cdo pedagogica/ José Manuel Moran,
Marcos T. Masetto, Marilda Aparecida Behrens, 212 ed. rev. e atual. Capinas. Papirus,
2013.

SACCOL, A. M. M-Learning e u-learning: novas perspectivas das aprendizagens mével
e ubiqua. S&o Paulo. Pearson Prentice Hall, 2011.

SILVA, J.L.; OLIVEIRA, C.S. Ensino de fisica e 0 uso do Facebook como estratégia
didatica na sala de aula. Revista RAEC, vol, 4, n°2, p. 35-42, dezembro, 2015.

BoEM, Joinville, v. 6, n. 11, p. 200-221, out 2018 m



