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Resumo

Os recursos informaticos continuam crescendo e trazendo desafios a
educagdo. O continuo desenvolvimento das tecnologias digitais mdveis propicia
inovagOes nas praticas pedagdgicas e promove reflexdes sobre os impactos
causados pelas mudancas. Esse artigo é parte de uma investigacdo interessada
no uso de dispositivos com manipulacdo touchscreen direcionados para os
processos de ensino e aprendizagem de matemadtica, particularmente em
geometria. Apresentaremos um levantamento de dispositivos touchscreen e os
primeiros resultados de atividades desenvolvidas em dois softwares o Geometric
Constructer (GC) e o Sketchometry, realizados no periodo de novembro de 2012
a outubro de 2013, focado na descricdo e natureza desses dispositivos.
Verificamos que os aplicativos (APPs) sdo de dois tipos: softwares e jogos.
Escolhemos trabalhar com softwares, pois estes proporcionam ambientes com
recursos livres para construcdes geométricas. Esse estudo serve de ponto de
partida que pode auxiliar professores e pesquisadores interessados na inser¢do
de dispositivos touchscreen em novas praticas educativas.

Palavras-chave: Educacdo Matematica, Touchscreen, Softwares.

Abstract
A mathematics at the fingertips with touchscreen devices

Computing resources continue to grow and bringing challenges to
education. The continuous development of digital mobile technologies provides
innovations in pedagogical practices and promotes reflection on the impacts of
changes. This article is part of a research interest in the use of devices with
touchscreen manipulation directed to the processes of teaching and learning
mathematics, particularly in geometry. We will present a survey of touchscreen
devices and the first results of activities development in the two software:
Geometric Constructer (GC) and Sketchometry, conducted from November 2012
to October 2013, focused on the description and nature of these devices. We
found that the applications (APPs) are of two types: software and games. We
chose to work with software because they provide environments with free
resources for geometric constructions. This study serves as a starting point that
can help teachers and researchers interested in the inclusion of touchscreen
devices in new educational practices.

Keywords: Mathematics Education, touchscreen, software.
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Introducao

O presente trabalho tem como objetivos apresentar um levantamento de aplicativos
direcionados a Educa¢cdo Matemadtica para dispositivos mdveis ubiquos que possuem tecnologia
touchscreen e ilustrar alguns resultados iniciais de atividades implementadas nos softwares
Geometric Constructer (GC) e no Sketchometry, programas que estavam disponiveis para uso
gratuito na ocasido do levantamento realizado. O artigo é fruto de um projeto interessado no uso
de ambientes touchscreen na aprendizagem matematica. A pesquisa estd orientada pela seguinte
questdo: Que contribuicdes (curriculares, cognitivas ou epistemoldgicas) os dispositivos

touchscreen podem trazer ao aprendizado matematico?

No ambito curricular, por exemplo, os resultados aqui ilustrados contribuem com uma
apresentacdo e catalogacdo dos tipos de interfaces disponiveis atualmente. Em nossa pesquisa
foram capturados 16 aplicativos, todos disponiveis na Internet. Apresentamos uma breve descri¢do
de cada um. Os recursos foram mapeados e classificados como jogos e softwares. Os aplicativos
gue possuem caracteristicas de jogos geralmente abordam temas da aritmética. Os softwares
proporcionam ambientes de atividades livres e em sua maioria estdo no contexto da geometria
dinamica.

Visando estudar na prdtica como se dd os processos de aprendizagem através dos
dispositivos touchscreen, foi realizado um trabalho de campo com os softwares GC e Sketchometry
com graduandos em matematica da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ).

llustraremos atividades e uma sintese do processo analitico focado na performance dos softwares.

Uma breve reflexao sobre o uso de dispositivos touchscreen
no ensino da matematica

A tecnologia digital vem ganhando cada vez mais espaco na vida dos jovens. Sdo celulares
com touchscreen, notebooks, tabletes e iPads que passam a fazer parte do cotidiano da maioria dos
alunos. Os equipamentos tecnoldgicos parecem assumir um posicionamento de destaque no
ambiente escolar por parte dos discentes. O momento atual pode promover reflexdes acerca da
utilizacdo dos aparatos de modo que possa enriquecer intervencdes pedagdgicas nos processos de

ensino e aprendizagem (SANTOS, 2012).

Sendo assim, uma maneira de colocar literalmente a Matematica na ponta dos dedos é a
utilizacdao dos aplicativos em tabletes e iPads. A tecnologia touchscreen possibilita um contato e
uma apropriacao diferenciada por parte dos usuarios. Sdo novas configuracdes e espacialidades

com os movimentos - os toques - na tela. Cabe, portanto, destacar que realizar uma manipulagao
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touchscreen ndao e o mesmo que clicar em um mouse (DOYUN, 2011; TANG, 2010). Bairral (2013),
por exemplo, ilustra essa singularidade fazendo uma analogia com os movimentos de dois tipos de
artistas: o escultor e o modelador. O primeiro “talha”, ponto a ponto, a obra a ser composta. O
segundo, manipula e modela uma superficie. Esse movimento de modelar é o que associamos com
a trajetdria (a manipulacdo touch), pois ele envolve uma espacialidade diferente, ndo um ponto ou

uma sequéncia de pontos. Esse artigo esta elaborado nesse principio.

A utilizacdo dos tabletes, por exemplo, pode fornecer condi¢Ges para que o aluno seja agente
da construcdo do seu préprio conhecimento e ndo seja um receptor passivo de conteudos
transferidos. Além do mais, os dispositivos mdveis estdo mostrando-se efetivos no incremento da
interacdo dos usudrios (BASHERI et al., 2013). A configuracdo de interfaces touch também beneficia
alunos portadores de deficiéncias visuais com softwares que produzem vibragGes no tablete e
possibilitando uma percepcao do que esta sendo realizado. Por exemplo, na se¢do dos resultados
descreveremos um dispositivo visual e tatil chamado Phantom Omni. Ele tem a especificidade de

permitir ao usuario manipular e sentir objetos em trés dimensdes.

Ressaltamos que o professor, como mediador do conhecimento e organizador de praticas
educativas inovadoras, deve proporcionar aos seus alunos formas de aprender com recursos
variados e que contribuam para a sua formacdo. E, com o uso de interfaces touchscreen ndao podera
ser diferente. Sendo assim, visando contribuir com a elaboracdo e a implementacdo de aulas de
matemadtica com dispositivos moveis, ilustramos os ambientes capturados até o presente momento

de nossa pesquisa.

1. Selecao e analise de aplicativos e softwares
direcionados ao ensino da matematica

A coleta de dados ocorreu no periodo de novembro de 2012 a novembro de 2013. Os

procedimentos para organizagao dos dispositivos foram:
1. Revisita aos dispositivos capturados e a revisao bibliografica feita por Bairral (2012).

2. Revisdo bibliografica em Anais de Congressos e periddicos cientificos, com prioridade

aos disponiveis na Internet.

3. Busca na Internet mediante as seguintes palavras-chave: touch, touchscreen, multi-

touch, dispositivo mével e App para tablets.
4. Catalogacdo e descricao do material levantado.

E importante ressaltar na captura dos aplicativos priorizamos aqueles que estavam
essencialmente baseados na manipulacdo touch, isto é, dispositivos que utilizam os movimentos

dos dedos na tela do tablet e n3o apenas toques como se fossem cliques'.
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A seguir apresentamos uma breve descri¢ao dos dispositivos selecionados.

1.1 Geometer Sketchpad Explorer

O Geometer Sketchpad Explorer é um software destinado ao ensino de matematica. Ele foi
desenvolvido por N. Jackiw, cientista da Key Curriculum Press Technologies (KCP). O aplicativo
possui compatibilidade com iPad. E baseado no programa Geometer Sketchpad, que é muito

utilizado em computadores e quadros interativos nas escolas americanas.

Com essa ferramenta o usuario serad capaz de manipular e animar representagdes graficas
matemdticas. Ele auxilia no entendimento de conceitos da matematica elementar, geometria,
algebra, trigonometria, calculo. Ou seja, abrange diversos ramos da matematica. Com uma
interface multi-touch, simples e de facil manuseio, o dispositivo proporciona aos alunos da
Educacdo Infantil até os da Graduacao ambientes que apoiam e auxiliam a compreensao conceitual

e aprofundada da matematica.

Veja a seguir ilustragGes da interface inicial do Sketchpad Explorer e uma exemplificacdo de

situacdo de atividade.

Figura 1 - Interface inicial do Sketchpad Explorer
(Fonte: ITUNES. Geometer's Sketchpad (2012))
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Mirror, Mirror

Drag the mirror line to alter the reflection
Double-tap the picture to replace it with your owh photo.
How symmetric are you?

Figura 2 - Atividade que envolve os conceitos de simetria e reflexdo

(Fonte: ITUNES. Geometer's Sketchpad (2012))

O Sketchpad Explorer é capaz de abrir qualquer documento do Geometer Sketchpad versao
5 e a maioria dos documentos da versdo 4. Além, de oferecer um suporte que contém dicas,
sugestdes de atividades para o professor aplicar em sala de aula, o programa oferece visualizagdes
interativas que cobrem uma gama de conteidos matematicos. Proporciona também uma interagdo
entre os usuarios, pois apresenta um espago onde os mesmos podem compartilhar seus esbocos e

criagOes.

1.2 Geometric Constructer

Geometric Constructer (GC) é um software online de geometria dindmica livre, desenvolvido
no Japdo na Aichi University of Education. Para usar este programa é necessdrio que o internauta
tenha instalado no seu computador pelo menos um dos navegadores a seguir: Internet Explorer 9,
Firefox, Safari, Opera ou Chrome o GC também é compativel com o iPad, tablete e o iPhone. Este

ultimo, por sua vez, ndo é o mais adequado.
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Figura 3 - Interface inicial do GC/html5
(Fonte: lijima, 2012)
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O GC permite que seu usuario construa diversos objetos da geometria plana. Oferecendo
ferramentas para a edicdo dessas construgdes, ou seja, pode-se atribuir diferentes cores para os

tracados e para o preenchimento de drea das figuras criadas, darem nomes entre outras opg¢oes.

O software possui um recurso que possibilita medir angulos, segmentos e dreas dos desenhos
geomeétricos produzidos. Mesmo sendo um programa que exige uma conexdo com a internet é
possivel que o usudrio salve suas criagdes tanto no servidor quanto em seu préprio computador. E
possivel visualizar no site desenhos de construgdes geométricas ja prontas e que servem como
exemplos e inspiragdo para alguma atividade educativa. Portanto, consideramos que GC enriquece

a pratica pedagdgica, particularmente, por permitir a elaboracdo de atividades por parte do

professor.
i
[retum ]
line AB(0)
C
Figura 4 - Atividade do GC/html5
(Fonte: lijima, 2012)
1.3 MathTappers

Os MathTappers sdo aplicativos desenvolvidos exclusivamente para iPad, iPod touch e
iPhones, destinados ao publico infantil, tém por objetivo auxiliar no ensino da Matematica através
de jogos ludicos. Os softwares foram criados na Universidade de Victéria (Canada) pelos
pesquisadores Dr. Tim Pelton e Dr. Leslee Francis Pelton. Esses aplicativos sdo facilmente

encontrados no web site da App Store.

Existem seis tipos de MathTappers disponiveis no mercado hoje. Cada aplicativo é um jogo
gue ajuda os alunos a aprenderem os conceitos matematicos um de cada vez. A ideia é formar uma
colecdo de jogos educativos gratuitos para o ensino de matemadtica. Os MathTappers disponiveis

sdo:

MathTapper — Numberline: E um jogo que desafia os participantes a encontrarem a

localizagdo dos nimeros em uma reta numeérica. Trabalhando com o conjunto de nimeros reais.
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Figura 5 — Atividade relacionada ao MathTapper - Numberline
(Fonte: ITUNES, MathTapper — Numberline (2012))

MathTapper — Findsums: E um jogo feito para auxiliar o participante a entender o sentido da
soma e da subtracdo, ajudando-o a desenvolver um raciocinio rapido em relacdo aos calculos
mentais de adicdo e subtracdo. O aplicativo oferece também relatérios relativos ao desempenho

para que os pais ou professores acompanhem a evolugdo e o progresso da crianga.
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Figura 6 — Atividades relacionadas ao MathTapper — Findsums

(Fonte: ITUNES. MathTapper — Findsums (2012))

MathTapper — Multiples: E um jogo simples que auxilia o aluno a compreender o sentido de
multiplicar e dividir nimeros inteiros. Ajuda a desenvolver a habilidade de efetuar rapidamente
esses calculos, obtendo total dominio e seguranca sobre o conteldo. Este aplicativo também

fornece relatérios referentes ao progresso do aluno.
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Figura 7 — Atividades relacionadas ao MathTapper — Multiples
(Fonte: ITUNES. MathTapper — Multiples (2012))

MathTapper — Clockmaster: E um jogo para auxiliar o aluno a estabelecer uma conexo entre
horas e minutos, ajudando-o a tornar-se fluente na leitura e no ajuste do tempo em reldgios digitais

e analdgicos.

Figura 8 - Atividades relacionadas ao MathTapper — Clockmaster

(Fonte: ITUNES. Tapper — Clockmaster (2012))

MathTapper — Estimate Fractions: E um jogo projetado para auxiliar o discente a construir
uma compreensdo intuitiva sobre as fracOes, ajudando-o a relaciond-las com numeros mais
proximos da metade de outros valores, para depois ampliar seu conhecimento, desafiando-o a

utilizar estimativas de fracdes em problemas de adicdo e subtracao.
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Figura 9 - Atividades relacionadas ao MathTapper — EstimateFractions

(Fonte: ITUNES. MathTapper — EstimateFractions (2012))

MathTapper — Equivalentes: Este aplicativo desafia os jogadores a formarem grupos de
azulejos (pares ou trios) mostrando fragdes equivalentes, decimais ou porcentagens. Para ajudar o
jogador, o recurso pode apresentar uma reta numérica ou um grafico mostrando o valor da

primeira fragdo selecionada.
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Figura 10- Atividades relacionadas ao MathTapper — Equivalentes

(Fonte: ITUNES. MathTapper — Equivalentes (2012))

Portanto, observa-se um padrdo entre os aplicativos do MathTappers e abrangéncia nos
temas. Ele comega com representagdes na reta real, passando para as operag¢des (soma, subtracao,
multiplicacdo, divisdo), representacées graficas, aplicagées no dia a dia, medicdo do tempo através
do reldgio e conceitos de. Ressaltamos, entdo, que estes recursos podem trazer beneficios bastante

significativos ao processo de ensino e aprendizagem. Vejamos mais.
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1.4 Haptic and Aural Exploration Software

Aplicativo desenvolvido com o intuito de auxiliar alunos com deficiéncia visual no ensino de
Matematica. Ele foi criado por Jenna Gorlewicz, uma estudante de pds-graduagdo no Laboratdrio
de Design Médico e Eletromecanica (MED Lab.)da Universidade de Vanderbilt e seu
orientador Robert Webster, professor assistente de engenharia mecanica, que dirige o laboratério.
A principio o software tem compatibilidade com tabletes. Estd sendo testado por dois alunos com
deficiéncia visual que estdo cursando o Ensino Médio. Abrange os conceitos da algebra, geometria

entre outros conteddos matematicos que sem a visdao normal ficam dificeis de compreender.

Quando o dedo toca wuma linha desenhada na tela o tablete vibra
silenciosamente. Deslizando o dedo para frente e para tras é possivel sentir a vibracdo do vai e vem
e isso permite aos alunos tracarem o caminho da linha. Segundo Salisbury (2012), em depoimento,
os discentes dizem que de inicio o mais dificil € formular mentalmente a figura que estd
construindo, mas em pouco tempo eles se familiarizam com o aplicativo e logo afirmam que

aprender matematica com este recurso se torna muito mais facil.

Figurall — Testando o aplicativo - Mdo deslizando em uma grade na tela
do tablete que vibra quando o dedo toca uma linha
(Fonte: SALISBURY, David (2012))

1.5 Fingu

O aplicativo Fingu é um jogo desenvolvido para iPad destinado a criangas entre 4 e 8 anos de
idade. O jogo tem por objetivo estimular o reconhecimento rdpido dos algarismos de 1 a 10,
auxiliando assim na aprendizagem da contagem. O Fingu foi criado por pesquisadores da

Universidade de Gotemburgo e da Universidade Kristianstad, na Suécia.

Exibindo uma determinada quantidade de objetos em movimento por um curto periodo de
tempo o jogador deve rebater colocando o mesmo nimero de dedos (em qualquer lugar) na tela

antes que o tempo se esgote. Ao colocar os dedos na tela as impressdes digitais da crianga ficam
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vermelhas e quando a resposta é registrada as mesmas ficam verdes. O jogador é informado se a

resposta estd correta ou ndo. De acordo com a quantidade de acertos a crianga vai avangando nos

niveis do jogo.

Figura 12 - Atividade do jogo Fingu
(Fonte: ITUNES. Fingu (2012))

1.6 Numeration

O Numeration (numeracdo) é um jogo destinado a criancas do primeiro segmento do Ensino
Fundamental. Foi desenvolvido pelo professor UlliKortenkamp (didatica das matemdticas na
Universidade Martin Luther de Halle Wittenberg, Alemanha) e a professora SilkeLadel (didatica do

ensino no Departamento de Matematica, Universidade de Saar, Alemanha).

3 centenas 21 dezenas 15 unidades

Figura 13 — Atividade do jogo Numeration

(Fonte: ITUNES. Numeration (2012))

O objetivo principal deste jogo é apoiar e promover o desenvolvimento de conceitos
matematicos para a composi¢do e decomposicdo de um numero no sistema decimal. Auxilia

também na compreensdo das operacGes basicas de soma e subtracdo. A interface do aplicativo é
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como um quadro interativo no qual o usudrio podera agitar o iPad para efetuar alguma jogada, por

exemplo. Possui traducdo para vinte e um idiomas diferentes, inclusive, o portugués.

1.7 Sketchometry

Sketchometry é um software gratuito de geometria dindmica. E implementado em HTMLS e
roda nos principais navegadores, (Firefox, Chrome, Safari, IE 9 +, Opera). Possui versao disponivel
em Lingua Portuguesa. As construcGes podem ser salvas utilizando Dropbox, SkyDrive, UbuntuOne,
Google Drive e WebDav. Produzido por Alfred Wassermann da Universidade de Bayreuth, com a
Ultima atualizagdo realizada em julho de 2013, versdo 0.4.4. Roda em desktops, quadros interativos

e dispositivos méveis com iOS, Android 4 +.

No Sketchometry, como um software de geometria dindmica, as constru¢ées com os objetos
livres, podem ser movimentados para a realizacdo de conjecturas, e as modificagGes sdo atualizadas
automaticamente, caso esteja utilizando o software online, visto que em desktop, ha a possibilidade

de baixar o programa em zip, instalar e utiliza-lo offline.

O software ainda possui limitagdes, pois se trata de uma versao beta, mas vem ocorrendo
atualiza¢Ges, como problemas no zoom, travamento, idiomas e opc¢Ges de locais para importar e

exportar as construcdes realizadas.

N

[GC/html5] 5 Sketcho. X +

Home About Downloads Help Blog Contact

sketchometry

geometry by sketches

intuitive mathematics software for tablets, desktop
computers, and whiteboards.

12h499 % n

Figura 14 — Pdgina inicial do software Sketchometry

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

Em se tratando dos dispositivos mdveis, mais especificamente dos tabletes, é necessaria uma
conexao estavel para que a resposta do programa seja realizada de forma satisfatéria, assim como
a importacdo e exportacdo das construcdes. Verifica-se que o software pode ser executado em
diferentes plataformas, possui uma interface funcional e agradavel, e que possibilita a utilizacdo de

forma pratica dos recursos disponiveis no dispositivo.
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1.8 Geogebra Tablets Apps

Geogebra é um software gratuito que possui uma multi-plataforma de matemadtica dinamica
para todos os niveis de ensino que junta geometria, algebra, tabelas, graficos, estatisticas e calculo
em um ambiente fdcil de usar. O programa relne as ferramentas tradicionais de geometria com
outras mais adequadas a dlgebra e ao célculo. Foi desenvolvido por Markus Hohenwarter em 2001,
na Universidade Salzburg. Atualmente foi implementado o Geogebra Tablets Apps uma adaptacdo
do software para tabletes e dispositivos méveis que possuem a tecnologia touchscreen, este por

sua vez possui 0s mesmos recursos que o Geogebra convencional.
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Figura 15 — Tela do Geogebra tablets apps

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

A principio o Geogebra Tablets Apps esta disponivel em versdo beta e pode ser utilizado
online ou através do download pelo site http://www.geogebra.org/download. O aplicativo é
integrado ao Geogebra tube, uma pagina de pesquisa sobre materiais e tutoriais do programa, sua
barra de ferramenta é do tipo toolbar, isto é, apresenta uma interface grafica, assim como o
Geogebra para computadores. Também possui a barra de entrada (bar input) para adicdo de

fungdes e coordenadas.

1.9 Geometry Pad

Geometry Pad versao 2.0.3 é um programa de geometria dindmica desenvolvido para rodar
em tabletes com sistemas iOS ou Android. H4 uma versdo de demonstracdo disponivel, mas nem
todas as ferramentas estdo habilitadas. O programa é instalado no dispositivo do tipo tablet e é
utilizado offline. O aplicativo possui ferramentas para construcbes de formas geométricas
fundamentais e possibilita a exploracdo de suas propriedades, assim como verificar as medidas e

as equacgdes das formas construidas.
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Figura 16 — Construgdo realizada no Geometry Pad.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

As ferramentas para realizar as construgdes sdo disponibilizadas em uma barra na parte
inferior da drea de trabalho. As construgdes sao salvas no Drobox ou no préprio dispositivo (tablet).
E possivel: realizar a edi¢do de cores, destacar as linhas e os pontos demarcados, ampliar e reduzir
com o deslizar dos dedos, modificar formas, medir area e o angulo de uma figura, observar a medida

de um segmento (utilizando o multitouch), personalizar construcdes, efetuar construgées poligonos

pré-definidas (quadrado, losango, tridanulo isdsceles e tridangulo equildtero), tracar cbnicas e

trabalhar com as transformacdes (rotacao, translacao e reflexdo).
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Figura 17 — Visualizando as medidas apds a selegcdo do pé da altura
relativa ao lado BC.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

O programa também oferece o recurso de inclusdo de anotagdes, na area de trabalho, que

podem ser editadas. Com o Geometry Pad é possivel realizar atividades de investigativas, elaborar
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e explorar conjecturas, com o objetivo de valida-las ou refuta-las. A realizacdo de anotag¢des no
Workbook (area de trabalho) é um elemento que pode favorecer o aprendizado de forma

colaborativa, uma vez que o programa permite o compartilhamento das construgdes.

Workbook

Figura 18 — Worbook resultante de uma atividade investigativa - Teorema de Aubel.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

O programa esta disponivel no endereco http://www.stemonmobile.com/ .

2.0 Multibase

O Multibase versao 1.0 é um aplicativo que tem como base o material dourado, desenvolvido
a partir da pesquisa de mestrado de Rony C. O. Freitas - Doutor em Educacgao e lider do Grupo de
Estudos e Pesquisas em Educagdo Matematica do Espirito Santo/GEPEM-ES - intitulada "Um
Ambiente para Operagoes Virtuais com o Material Dourado”. O material dourado é um elemento
de um conjunto de materiais pedagdgicos manipulativos, e foi desenvolvido pela italiana Maria

Montessori, que propicia a compreensdo de algoritmos operatorios.
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http://www.stemonmobile.com/

Multibase 4 wmoven Fooesacauran  Raachuean @comes g Lmean

Figura 19 — Selec¢do da ferramenta “desagrupar”.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

E um programa gratuito, que pode ser baixado pelo Google play e utilizado offline. Com uma
interface agradavel, o aluno pode arrastar as formas para “drea de trabalho” e realizar as atividades
proposta pelo professor de forma mais ludica. Possibilita o aprendizado de do sistema de
numeracdo, valor posicional e o entendimento de alguns métodos utilizados nas operacdes

matematicas fundamentais.

O objetivo é a oferta de mais um recurso para o trabalho com material manipulativo para as
séries iniciais do Ensino Fundamental. As ferramentas (mover, desagrupar, agrupar, cores e limpar)
sao disponibilizadas na parte superior. No canto esquerdo, sdo os “objetos” que podem ser

{4

escolhido e arrastado para a “drea de trabalho”. Quando uma das ferramentas é selecionada,

aparece a imagem com a mensagem indicando a a¢do da ferramenta.

o woven Froesscaess Macuean @cones g Lnean

ey

oo

- ELLUQM UMA PECA PARA mgm,wpa% %

Figura 20 — Resultado da ag¢do “desagrupar” o cubo maior.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)
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o Salvando imagem da tela

Figura 21 — Resultado da a¢do “desagrupar” uma placa.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

A elaboracdo de atividades para a exploragdo do Multibase, abordando conceitos relativos
as operacOes e a ideia de valor posicional, por exemplo, é possivel com a manipulacdo das pecas
utilizando as bases 3, 5 ou 10. Apds “agrupar” e “desagrupar”, o aluno deve identificar o local em

gue a nova peca devera ser arrastada.

®

o woven gFooesacauean Maachesn @cones ¢ LmeAR

Figura 22 — Trabalhando o valor posicional e formag¢do de grupos na base 5 .

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)
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Multibase 4 woven Froescwesn Wuacmean @cotes  § vean

Unidade

Centena

b
ARRASTE A NOVA PECA PARA O PAINEL o ¥
CORRETO =
-~

¢ #1013 Tum

Figura 23 — Resultado da formagdo do grupo na base 5 .

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

O recurso facilita o entendimento da expressao “vai um” ou “emprestou um ao...”, com a

utilizacdo das ferramentas “agrupar” e “desagrupar”, respectivamente.

2.1 Graphing Caculator by Mathlab

O Graphing Caculator by Mathlab versdo 2.3.66 é um programa que pode substituir algumas
calculadoras gréficas. Roda em dispositivos com o sistema iOS ou Andriod. Ndo é um programa
gratuito, mas ha possibilidade de manipular algumas ferramentas em uma versdao demo e observar
algumas de suas potencialidades. Neste caso ha necessidade de conexdo com a internet para sua

utilizacao.
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@ Moovit: Onibus, Trem & Metrd # %% 15768 Resenhas

EEENIE Transporte Pabli
E Gratis & Crowdsourced Economize. Tempo - Baixe gratis agora!

0
B
B

Figura 24 — Tela inicial do Graphing Caculator by Mathlab .

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

Na parte superior ha a barra de selecdo de agbes indicando as opgGes: CALC (calculadora),
GRAPH (construcdo do grafico), TABLE (tabela podendo utilizar varias funcbes) e LIBRARY

(biblioteca — disponivel somente na versdao PRO ).

O aplicativo possibilita a construcdo de um grafico com multiplas fungbes e durante a
digitacdo da funcdo, os valores vao sendo mostrados na darea de construcdo do grafico. As

construcgdes sdo salvas como imagens — versdo de demonstracao.

% uenary

t #1019 Tan

Figura 25 — Tela gerada a partir da plotagem da combinacgées de fun¢des.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

Um ponto forte do recurso que merece ser ressaltado é a questdo da precisdo, podendo ser

observado no “zoom”. E apesar de uma interface pouco atraente - muita informacdo na area de
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trabalho - o recurso se destaca pela grande possibilidade de combinagGes de operagdes que podem

ser realizadas.

i vemany

= Salvando imagem da tela..

Figura 26 — Grdfico da fungdo y = log(x) + cos|x]|.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

bus, Trem & Metrd 4 %

Figura 27 — Zoom no grdfico gerado.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

Além do recurso de se trabalhar com a construcdo de graficos, o programa possibilita o
trabalho com expressGes numéricas, trigonométricas, porcentagens, matrizes, numeros
complexos, resultado do valor numérico de uma expressao algébrica, determinacdo das raizes de

equacdes polinomiais, matrizes, vetores e tabelas como parte da construcdo de graficos.

2.2 Resultados

Na tabela seguinte ilustramos como catalogamos cada aplicativo, anteriormente descritos.
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Tabela 1 — Sintese dos Aplicativos capturados.

Desenvolvedores ApIicativos
44 . Data de acesso
(App) Tematica Sujeitos
Elementos do
. plano
Toennies et al. Tablet Cartesiano: Estudantes com 07/04/2013
(2011) (Android) ) deficiéncia visual 17/04/2013
malhas, pontos,
linhas e formas
Barendregt et . . Criangas
al. (2012) Fingu (jogo) Contagem pequenas 17/04/2013
Geometric Geometria Estudantes do
lijima (2012) Constructer . . 06/04/2013
(plana) Ensino Médio
(GC)
Numeros no
Ladel e Numeration sistema decimal Criancas
Kortenkamp Tabuleiro Multi- e operagdes o uznas 18/04/2013
(2012) touch (MTT) basicas ped
Representacdo
na reta Real
Operagoes Criangas
Pelton e MathTappers . .
Pelton (2012)  (APP) basicas pequenas 06/04/2013
Porcentagens
(representagdes
graficas)
Estudantes do
Wassermann, . Ensino
Alfred (2012) Sketchometry ?T:rr]r:)etrla Fundamental e 18/05/2013
P Médio
Estudantes do
Nicholas Geometer'sSket Transformacbes, Ensino 05/04/2013
. chpad no iPad medida e Fundamental e 19/04/2013
Jackiw (2012) . u 1
estimacgdo Médio
MarkusHohen GeoGebra Geometria Ensino
Warter (2013) tabletsapps , ', fundamental a 20/10/2013
algebra e cdlculo ~
graduacgao
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Bytes
Arithmetic LLC Geometry Pad
(2013)

José

Alexandre

Macedo Multibase
(2013)

Mathlab.us g;igg:ogr by
LLC (2012) Mathlab

Ensino

Geometria plana fundamental a 19/09/2013
graduacao

Sistema de Séries iniciais do

numeracdo de ensino 13/11/2013

base fundamental

Algebra, .

Gegometria Ensino

o fundamental a 13/11/2013
analitica e ~
FuncBes graduagao

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

Adotamos as nomenclaturas softwares e jogos, para classificar os aplicativos descritos

anteriormente. Pois, a partir das descri¢cbes foi possivel perceber que alguns dispositivos tém a

caracteristica de realizar tarefas complexas e de cunho livre, isto é, o usuario decide o que deseja

criar, possuem interfaces funcionais e simples em sua maioria com uma tela inicial em branco o que

se assemelha ao padrdo dos softwares como Winplot e o Geogebra, por exemplo. Enquanto que

outros aplicativos apresentam atividades pontuais com regras pré-definidas, interfaces com design

colorido assemelhando-se aos jogos. (TABELAS 2 e 3)

Os jogos oferecidos pelos aplicativos servem também como um instrumento de reforco ao

gue é dado pelo professor em sala de aula, pois no momento em que o aluno brinca com um

determinado jogo ele intensifica sua aprendizagem. Na tabela 2 apresentamos os aplicativos que

classificamos como jogos.

Tabela 2 - Aplicativos classificados como jogos

Aplicativos

Tematica

MathTapper — numberline
MathTapper — findsums

MathTapper — Multiples
MathTapper — Clockmaster

MathTapper — Estimate Fractions

m DOI: Em andamento.

Numeros reais e representacao na reta
real

Operagdes: soma e subtracdo

Multiplica¢do e divisdo de nimeros
inteiros

Leitura do tempo em reldgio digital e
analdgico

Estimativa de fracOes e operacdes com
fracdes
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MathTapper — Equivalentes

Fingu

Numeration

Fonte: Elaboragdo dos autores.

Contagem

Fracdes equivalentes, representacao
decimal e porcentagem

Numeros no sistema decimal e operagdes
basicas

Através dos levantamentos feitos observamos a existéncia de dois tipos de softwares. Os que

estdo em fase de teste e reajustes como o Hapticand Aural Exploration Software (software para

deficientes visuais), Geogebra Tablets Apps e o Sketchometry, em particular, o Haptic and Aural

Exploration Software apresenta somente atividades de carater geral e ilustrativas. E softwares

como Geometer's Sketchpad e o Geometric Constructer, que proporcionam ambientes estruturados

e prontos para o uso, o Geometer’s Sketchapad, por exemplo, oferece tutorias e sugestdes de

atividades para que o professor possa se inspirar e se guiar na elaborag¢do de suas proéprias ideias.

Nesse tipo que estamos mais interessados, principalmente, por estarem mais préximos do nosso

interesse tematico: a geometria.

Tabela 3 - Aplicativos classificados como softwares

Softwares

Haptic and Aural
Exploration Software

Sketchometry

Geometric
Constructer

Geometer's
Sketchpad
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Tematica

Geometria plana e

algebra

Geometria plana

Construgdes de

geometria plana

Transformacoes,
medida e estimacgao

Publico alvo

Alunos do
Ensino Médio
Com deficiéncia
visual

Alunos do
Ensino
Fundamental e
do Ensino
Médio

Alunos do
Ensino
Fundamental e
do Ensino
Médio

Alunos do
Ensino
Fundamental e
do Ensino
Médio

ISSN - 1982-873X

Estado em que
se encontra o

software

Fase de testes

Versdo beta

Pronto para o
uso

Pronto para o
uso



Ensino

Geogebra tablets Geometria, dlgebra  fundamental a ~
. ~ Versdo beta
apps e célculo graduacao
Ensino Pronto para o
Geometry Pad Geometria Plana fundamental a uso P
graduacao
. Anos inicias do
Multibase Sistema dNe ensino Pronto para o
numeracdo e valor uso
. fundamental
posicional
Ensino

Graphing Caculator Algebra, Geometria Pronto para o
phing g fundamental a P

by Mathlab analitica e FungGes - uso
graduacao

Fonte: Elaboracdo dos autores.

A partir da tabela 3 destacamos que a tematica predominante nos softwares é a geometria.
J4 nos aplicativos classificados como jogos (TABELA 2) o tema que mais aparece é a algebra.
Portanto, esses recursos além de auxiliarem na aprendizagem permitem a exploracdo de uma

variedade de conteldos matematicos.

Finalmente, apesar de nossa pesquisa estar orientada para o uso de aplicativos e softwares
no ensino da matematica em dispositivos mdveis e ubiquos um equipamento muito interessante

gue nos chamou a atengdo e que pensamos ser importante divulgar é o Phantom Omni.

Figura 28 — PhantomOmni

(Fonte: Keycurriculum (2013))

O Phantom Omni é um dispositivo visual e tatil fornecido pela empresa Geomagic. Que
proporciona ao usudrio esculpir e manipular objetos em 3D. E um dispositivo motorizado que aplica

uma reacdo de forca na mao do usuario, permitindo-lhe sentir objetos virtuais e produz sensagées
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de toque quando o mesmo os manipulam na tela. Ele estd em desenvolvimento na universidade de

Massachusetts.

A partir da catalogacdo ora realizada, no momento atual de nossa pesquisa selecionamos os
softwares Sketchometry e o Geometric Constructer para elaborar e implementar atividades com

estudantes. A seguir na préxima secdo apresentaremos esses resultados.

2. Implementando atividades nos softwares GC e
Sketchometry

Visando estudar melhor na pratica como funcionam estes softwares selecionamos algumas
atividades relacionadas a geometria euclidiana e aplicamo-nas em um grupo de trés alunos, todos
graduandos em licenciatura matematica. Foram realizadas até o momento apenas duas secdes
dessas implementacdes e cada secdo utilizamos um dos softwares. No primeiro encontro ocorrido
em julho utilizamos o software Skecthometry, mas obtivemos um rendimento baixo com relagdo a
qguantidade de atividades que conseguimos trabalhar, entretanto a qualidade da atividade e as
respostas dos alunos foram bastante satisfatéria. No segundo encontro que ocorreu em agosto
trabalhamos com o software GC conseguimos aplicar trés atividades, entretando conseguimos

concluir duas.

Cada aluno recebeu um tablete e as atividades foram expostas em slides. Por fim os alunos
receberam um folha em branco para que os mesmos discorressem brevemente a respeito de suas

propias imprecSes dos softwares trabalhados.

A tabela 4 ilustra uma sintese das atividades desenvolvidas no GC.

Tabela 4 — Atividades implementadas no GC

Atividade Objetivo

Obter dominio e se familiarizar com o
Conhecendo o Software
software.

Tracar estratégias para construir o
Teorema de Thébault problema e conjecturar acerca do

mesmo.

Teorema de Varignon Conjecturar e chegar ao resultado que

o teorema apresenta.

Fonte: Elaboragdo dos autores.
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A seguir ilustramos detalhadamente cada atividade.

Atividade 1: Conhecendo o Software - Explorando as ferramentas do GC, desenhe a figura a

seguir.

Neste primeiro momento nosso objetivo era que os colaboradores apenas se familiarizassem
com o GC, para que futuramente conseguissemos aplicar as demais atividades. A principio os alunos
demoraram um pouco a tomar seguranca para manipular o GC. Alguns preferiram realizar
pequenas construcbes a fim de conhecer cada vez mais o software. Mas assim que os mesmos

adquiriram confianga, finalizaram a tarefa.

As questdes a seguir foram implementadas com o intuito de questionar os discentes sobre o

uso do software para abordar determinado conteddo matematico.

Atividade 2: Teorema de Thébault - Construa um quadrildtero qualquer. E em cada lado do
quadrildtero construa um quadrado. Trace as diagonais de cada quadrado. A partir das diagonais
obtém-se os centros de cada quadrado. Ligue os centros opostos e construa um novo quadrildtero

a partir desses pontos. Que quadrildtero é esse?

Tabela 5— Atividade: Teorema de Thébault.

Alguns momentos da atividade Legenda das imagens

Aluno F: movimenta a
construcdo para verificar se a
mesma estd de acordo com os
requisitos solicitados na

atividade.
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Aluno V: traca estratégias de
construgdo geométrica para

realizar a atividade.

Aluno T: Edita a construcao
para dar continuidade a

atividade.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

Neste exercicio cada aluno tracou uma estratégia diferente para realizar as construgdes. Logo
em seguida alguns dos graduandos comecaram a trocar suas ideias. Em quanto outro ainda tentava
tracar uma melhor resolugdo para a problematica. Entretanto, devido a extensdo da atividade

ocorreram muita lentiddo e travamentos no GC.

Atividade 3: Teorema de Varignon - Construa um quadrildtero ABCD qualquer, e em cada lado
de ABCD obtenha os pontos médios. Em seguida ligue os pontos médios E, F, G, H de modo que se

obtenha um novo quadrildtero. O que vocé pode afirmar sobre a caracteristica de EFGH?

Demonstre.

Tabela 6 — Atividade: Teorema de Varignon.

Alguns momentos da atividade Legenda das imagens

Aluno F: Utiliza as ferramentas
de medigdo para verificar as
propriedades do quadrilatero

verde da imagem ao lado.
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Aluno V: Realiza os primeiros
passos para a construgdo de
um quadrildtero qualquer.

(Inicio da atividade)

Construcdo realizada pelo

aluno T. (construgdo pronta)

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

Esta ultima atividade foi a que obteve melhor resultado no ambito da aprendizagem, pois
todos os alunos conseguiram terminar suas construcdes com éxito e realizaram conjecturas acerca
da problematica em questdo. Logo sugerimos que os mesmos tentassem demonstrar a seguinte
proposi¢cdo: “Se ABCD é um quadrado entdo o quadrildtero construido a partir de seus pontos
meédios também é um quadrado”. Ainda n3o foi possivel questionar e instigar os alunos a chegarem
a definicdo do teorema de Varignon. Contudo, consideramos validos os debates e questionamentos
feitos durante o piloto, pois estes levam os alunos a uma posi¢do de autonomia e investigagdo o

gue contribui para a construgdo do conhecimento dos mesmos, além de enriquecer nossa pesquisa.
Apresentaremos agora as atividades desenvolvidas no Sketchometry.

Tabela 7 — Atividades desenvolvidas no Sketchometry
Atividade Objetivo

Conhecendo o software
Obter dominio e se familiarizar com o software.

Bissectograma Construir o problema e conjecturar sobre o

mesmo.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)
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Detalhamento das atividades da tabela 5.

Atividade 1: Conhecendo o software - Este exercicio foi totalmente livre, os alunos

manipularam o software da forma que almejaram.

Neste momento os alunos estavam entusiasmados e ndo foi necessario solicitar que os
mesmos manipulassem o Skecthometry, pois eles por si s6 comecaram a realizar pequenas

construgdes e rapidamente se familiarizaram com o software.

Atividade 2: Bissectograma - O bissectograma é o quadrilatero que se obtém por intersecao
das bissetrizes dos quatro angulos de um quadrilatero. Utilizando as ferramentas do software
desenhe um quadrilatero qualquer e trace as bissetrizes de seus quatro angulos internos. Sempre
existe um bissectograma? Para determinados quadrilateros o bissectograma é um quadrilatero
particular. Que relagdo existe entre o quadrildtero inicial e o bissectograma? Por que isso acontece?

O que acontece se for um trapézio isdsceles?

Tabela 8 — Atividade: Bissectograma

Alguns momentos da atividade Legenda das imagens

Construgao do bissectograma
pronta realizada pelo aluno F.
No caso em que se tem um

guadrilatero qualquer.

Aluno V ampliando a
construgao para verificar se

formou um bissectograma.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)
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Nesta segunda atividade, logo de inicio os alunos sentiram dificuldade para tracar a bissetriz
de cada angulo do quadrilatero, pois exigia um controle maior da coordenag¢ao motora. No entanto,
todos conseguiram finalizar a atividade, todos interagiram, trocaram ideias e conjecturaram acerca
do problema. Dois alunos construiram um trapézio isdsceles de forma distinta e ninguém o
construiu de maneira formal por construcdo geométrica. A tabela a seguir ilustra as ideias que cada

aluno teve para construir o trapézio isdsceles. (TABELA 6)

Tabela 9 — Estratégias dos alunos

Aluno F Aluno V/ AlunoT

. L, Utilizou a malha quadriculada. Logo
Construiu o trapézio isdsceles

. . . apés mediu e verificou as
utilizando trés quadrados iguais um

propriedades do trapézio isdsceles.
ao lado do outro.

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

1.1 Reflexdes dos graduandos sobre o trabalho nos Softwares

Neste momento apresentamos uma prévia das analises que estdo sendo realizadas sobre os
softwares selecionados. No trabalho exploratdrio realizado nos softwares os aspectos que mais se

destacaram foram:
e Quantidade de ferramentas que cada software possui;
e Zoom;
e Tempo para realizar as construgdes.

A tabela a seguir sintetiza os depoimentos de cada aluno com relagdo ao GC e o

Sketchometry.
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Tabela 10 — Depoimento dos graduandos sobre o GC.

Aluno F

Aluno V

Aluno T

“O menu do GC tem mais
ferramentas do que o
Skecthometry, precisa
também utilizar bastante
a teoria de geometria.
Contudo GC trava
bastante as construgdes,
comparada
Sketchometry e precisa
esta online. Senti falta da
exatiddo das
ferramentas em alguns

momentos.”

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

“O programa prioriza as
construgles passo a
passo. Considerei o
menu mais prestativo do
que o do software
anterior. Como
precisamos de
construgdo passo a
passo, certas atividades
se tornam lentas, porém
isto ndo é problema

algum.”

“Trabalha conceitos e
propriedades da
geometria Euclidiana,
por isso ele pode ser
utilizado em escolas
assim como na
graduacdo (...). Por se
tratar de um software
online, ele travou em
alguns momentos da
atividade e tive que
recomegar a construir

a objeto.”

Tabela 11 — Depoimentos dos graduandos sobre o Sketchometry

Aluno F

Aluno V

Atuno T

“(...) temos que utilizar
bastante da teoria de
geometria para fazer as
construgbes geométricas
nele, porém precisa estar
conectado na internet
gue as vezes pode dar
problema na conexdo
logo software para de
funcionar. Também senti
falta na exatidao das

ferramentas.”

“Programa de construgdo
rapida, porém considerei
0 menu muito vazio, ou
seja, com poucas
ferramentas. Me senti
dependente dos

apresentadores.”

“O software é mais
livre, as fungbes sao
simples, mas este nao
é baseado nas
propriedades de
geometria Euclidiana.
Ponto negativo:
dependéncia de
conexao com a
internet prejudica a

oficina.”

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

R.B. E.C. T, vol 8, nim. 4, set-dez.2015 ISSN - 1982-873X

DOI: Em andamento.



A principio consideramos o GC um software adequado para construgdes rapidas. E um
recurso de facil entendimento devido a sua variedade de ferramentas. Além, de exigir muito do

conhecimento do aluno com relagdo a geometria.
As limitacGes que mais se destacaram no GC foram:

e Alentiddo em algumas construcdes devido ao fato de ter que selecionar uma ferramenta
de cada vez o que pode ocasionar a necessidade de um tempo maior na execugao da

atividade;

e A ferramenta zoom, a ampliacdo vai apenas até um determinado tamanho, o que nos

faz repensar nas atividades propostas;
e Travamentos devido a instabilidade na conexdo com a internet.

No que concerne ao Sketchometry, observamos a pouca presenca de ferramentas em sua
interface, entretanto estas fun¢Ges podem ser recompensadas através dos movimentos na tela do
dispositivo. Isto é, se o individuo quiser construir uma circunferéncia, por exemplo, ndo existe a
ferramenta circulo ou circunferéncia basta o mesmo tocar na tela e desenhar um circulo com a
ponta dos dedos. Consideramos este modo de realizar a construgao é eficaz, pois deixa a execucdo

das atividades mais rdpida.
LimitagcGes que mais se destacaram foram:
e Zoom limitado;
e Travamentos devido a instabilidade na conexdao com a internet.

Portanto, os softwares possuem praticamente os mesmos problemas, contudo avaliamos
gue ambos podem contribuir para o ensino e aprendizagem do aluno, pois possuem um ambiente
livre que permite seus usuarios explorarem e investigarem diversas situa¢cdes da geometria que
com o papel levariam muito tempo. Além de contribuir para a visualizacdo dos alunos, ja que ndo
é uma construcdo estdtica, os mesmos podem descrever e perceber as propriedades de um

determinado objeto ou situagdo com mais facilidade.

Consideracoes finais

O levanto ora apresentado e analisado, de um modo geral, ilustra a variedade de recursos
informaticos que estdo sendo elaborados para o ensino da Matematica. Esperamos, assim, que a
leitura desse artigo instigue o leitor para o uso da tecnologia digital mdvel como mais uma
alternativa didatica em sua pratica e como mais uma possibilidade de ampliacdo dos espacos de
aprendizagem. Relacionados a nossa questdo de pesquisa, particularmente, nosso estudo traz

contribuicdes sobre a natureza dos aplicativos touchscreen, desenvolvidos ou em desenvolvimento.
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Embora todos os dispositivos mapeados sejam softwares, ou seja, programas informaticos,
optamos por classifica-los considerando em os aplicativos (APPs) ou softwares propriamente. Para
essa classificacdo consideramos trés naturezas: técnicas (do ambito da informatica), do propdsito

da tarefa e da possibilidade de deflagrar a interacgdo.

Tabela 12 — Critérios de classificagdo para APPs e softwares

Natureza Software APPs

-Soft
-Robustez

. -Processamento de
o -Processamento mais L
Técnica (de processo) dados é mais rapido

-Arquivos podem ser . .
-Manuseios nao
salvos
podem ser salvos

Geralmente é mais
simples em sua aparéncia . .
E mais atrativo,
e apresenta uma tela ¢ lorid
; o aspecto colorido
Design inicial em branco com

barras de tarefas

o . Situagdes mais
Possibilita a construcao de
) N ) fechadas, algumas
Tarefa objetos nao pré- ] ]
. em carater tutorial
determinados )
ou de jogo
Tende a ser mais
) individualizada e com
Pode ter um carater e o
. . ) ] possibilidade de
Interagdo manuseio mais coletivo .
) o descoberta orientada
ou investigativo o
pelo préprio

aplicativo

(Fonte: Elaboragdo dos autores.)

Os aplicativos sdo em sua maioria jogos e trabalham com temas relacionados a aritmética.
Os softwares constituem ambientes mais livres e dindmicos e sua abordagem estd mais voltada
para topicos geométricos. Como o tema dos dispositivos touchscreen alguns recursos ainda estdo

em desenvolvimento e em fase de testes.

O levantamento feito sobre os aplicativos e softwares destinados ao ensino da Matematica
possibilitou a observacdao de problemas que poderiam gerar limitagdes na utilizacdo dessas

tecnologias em sala de aula, como o idioma ou o sistema operacional, por exemplo. No que tange
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ao idioma esse tipo de estudo pode instigar uma maior producdo portuguesa para esse tipo de

recurso.

Consideramos no ambito curricular que o ambiente criado com as atividades aplicadas junto
aos softwares através dos tablets propicia a aprendizagem, pois estimula a exploragdo e
investigacdo por parte dos discentes, visto que ndo foram apresentados os resultados dos teoremas
utilizados nas atividades, os alunos foram quem descobriram estes resultados a partir das
instrucdes que lhes foram dadas, assim os mesmos foram levados cognitivamente a pensar
matematicamente relembrando e descobrindo novas propriedades geométricas. Sendo assim,
acreditamos que nossa pesquisa possa contribuir para a reflexdo dos leitores acerca dos ambientes
de aprendizagem que docentes devem proporcionar ao seu alunado visando a autonomia na

construcdo do conhecimento.

Com relacgdo as atividades implementadas nos softwares selecionados, consideramos que
estas serviram para aprimorar nosso trabalho. Visto que a partir das implementacdes tivemos a
oportunidade de perceber os avangos que podemos obter em sala de aula com a utilizacdo dos
softwares, como os alunos reagem e se iteram da tecnologia digital e como se desenvolve o
raciocinio e a aprendizagem através da mediacdo dos softwares. Outro ponto importante sdo as
limitacGes dos softwares que nos levam a refletir sobre novas estratégias ou atividades a serem

implementadas que contornem os problemas inesperados.
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" Por exemplo, o trabalho de Amaral (2013) apresenta um levantamento no qual o clique ainda é o
tipo de acdo priorizada no dispositivo.
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