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Resumo: Este trabalho objetivou analisar aplicativos moveis (apps) auxiliares ao processo de
aprendizagem da matemadtica, visando também incentivar o uso desses como ferramentas auxiliares a
aprendizagem da disciplina de matematica, por meio da realizacdo de uma oficina com aplicativos méveis
na escola. A atividade envolveu 54 alunos da rede publica do Estado do Espirito Santo. Os alunos foram
desafiados a selecionar aplicativos digitais com potencial para auxiliar a aprendizagem da matematica.
Assim, apresentaram 15 apps de diversas dreas da matematica, como algebra, geometria, estatistica e
probabilidade. Os resultados apontam entusiasmo e satisfacdo dos alunos com a atividade. A pesquisa
constatou que muitos alunos ja utilizavam aplicativos digitais, mas que apds a oficina, o interesse em
conhecer a fundo esses aplicativos aumentou significativamente. Assim, nota-se o potencial das tecnologias
digitais em motivar e auxiliar o processo de aprendizagem da matematica, sendo necessaria a formacao e
apropriacdo do professor acerca do uso pedagdgico dessas.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Matematica. Aplicativos méveis.

Abstract: This work aimed to analyze mobile applications (auxiliary apps) to the learning process of
mathematics, also aiming to encourage the use of these as auxiliary tools for learning the discipline of
mathematics, by conducting a workshop with mobile applications at school. The activity involved 54
students from public schools in the state of Espirito Santo. Students were challenged to select digital
applications with the potential to aid in math learning. Thus, they presented 15 apps from various areas of
mathematics, such as algebra, geometry, statistics, and probability. The results indicate the enthusiasm and
satisfaction of the students with the activity. The survey found that many students were already using
digital applications, but that after the workshop, interest in getting to know the applications in depth
increased significantly. Thus, we note the potential of digital technologies to motivate and assist the process
of learning mathematics, requiring the formation and appropriation of teachers about their pedagogical
use.
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1 INTRODUGAO

Muitos sdo os desafios enfrentados no ensino de conteldos matematicos nesse inicio de século.
Mas um que vem se contrapondo mais fortemente é a tecnologia digital, pois ela faz parte da vida
dos alunos, em sua maioria, em seu contexto diario. No entanto ndo se utiliza esses recursos com
frequéncia no ambiente escolar como parte integrante de praticas de ensino. Sabemos que ha uma
resisténcia do aluno com a disciplina, que por si so é “temida” por muitos deles, e é classificada
com dificil e pouco interessante. Nesse sentido, inovar é necessario, e o uso de tecnologias digitais
pode representar um aliado poderoso para minimizar a distancia entre o ensino do século XX e o

aluno do século XXI, como nos mostram diversos autores da area.

Temos aqui um dilema. Por um lado, acreditamos na for¢ca do uso de TD nas aulas de
Matematica. Por outro lado, os laboratérios de informatica presentes nas escolas
apresentam diversas limita¢des, impedindo, muitas vezes, que os professores levem seus
alunos ao laboratorio, nos fixando na sala de aula usual (BORBA; LACERDA 2015, p. 498).

Assim, se torna imperativo que se explore o potencial das tecnologias digitais por outros caminhos,
de modo que esses recursos possam se tornar ferramentas auxiliares ao ensino da Matematica,
sem depender exclusivamente de um laboratdrio de informatica. Uma dessas possibilidades é o uso
dos aparelhos dos alunos, como smartphone, tablet e notebook, quando estes 0s possuem e sdo

favoraveis ao seu uso.

Nesse contexto, a pesquisa descrita neste artigo objetivou analisar aplicativos mdveis (apps)
auxiliares ao processo de aprendizagem da matematica, visando também incentivar o uso desses
aplicativos mdveis como ferramentas auxiliares a aprendizagem da disciplina, por meio da
realizacdo de uma oficina de aplicativos mdveis na escola. A proposta teve por base, justamente,
contornar os entraves impostos pela infraestrutura tecnoldgica presente na escola. Nesse sentido,
o uso de aparelhos como smartphone e notebook dos alunos, possibilita que se contorne parte dos
problemas, embora seja evidente que se cria outros, como, garantir a integridade destes aparelhos
no ambiente escolar, bem como formar o aluno para que ele consiga perceber e valorizar o
potencial desses recursos em favor de sua aprendizagem e ndo somente para o seu lazer. A escolha

da turma, no caso do 992 ano, para organizar a oficina, se deve principalmente ao fato de ser uma
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turma em que cerca de 90% dos alunos possuem um aparelho de smartphone e também por ser
uma turma que ja vinha realizando outras atividades com o uso de tecnologias digitais. A atividade
contou com participacdo das turmas de 82 ano e 12 série do ensino médio. A escola na qual a
atividade foi realizada é da rede estadual de ensino do Estado do Espirito Santo, e adota a

pedagogia da alternancia. Segundo Nosella (2012, p. 29),

Resumidamente, podemos dizer que a denominacdo ‘pedagogia da alternancia’ se refere a
uma forma de organizar o processo de ensino-aprendizagem alternando dois espacos
diferenciados: a propriedade familiar e a escola. Liga-se, pois, tanto pela sua origem como
pelo seu desenvolvimento, a educagdo no meio rural.

Assim, o momento em que o aluno estd na sessdo (semana) escolar tem o contato com as
disciplinas e professores, como numa escola regular, no entanto, na sessdo que estd na
propriedade familiar hd um distanciamento com o conteldo tedrico, e nesse sentido o uso de
tecnologias digitais pode significar a possibilidade de um elo de ligacdo com as disciplinas e um

auxilio importante ao aluno na auséncia do professor.

2 0 USO DE TECNOLOGIAS DIGITAIS PARA APRENDIZAGEM DA MATEMATICA

No mundo contemporaneo, as tecnologias digitais se tornam cada vez mais presentes em nossa
vida. Diversas sdo as fung®es que realizamos nas quais tais recursos se tornaram praticamente
indispensaveis. Podemos entdo imaginar que no ambiente escolar esses recursos também tenham
seu papel a desempenhar? E uma reflexdo necessaria, pois “é fundamental que a educacdo
considere as tecnologias emergentes tanto para diminuir esse afastamento quanto para facilitar a
construcdo de conhecimentos” (DE AZEREDO; SILVA; BATISTA, 2012, p. 2). Sena et al. (2014)
realizaram mapeamento sistematico para verificar quais aplicativos m-learning para o ensino da
matematica, utilizados nos diferentes niveis de ensino contribuiram para a melhoria do processo de
aprendizagem. Os pesquisadores concluem que os uso dos aplicativos pode influenciar a motivagdo
e desempenho dos alunos e enfatizam que “[...] ha necessidade de inovacBes no processo de
ensino e aprendizagem no contexto matematico. Ainda sdo poucas as iniciativas que consideram o

uso de dispositivos mdveis como ferramenta de apoio” (SENA; OLIVEIRA; DE CARVALHO 2014, p.
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182). Melo e Andrade (2014) em sua pesquisa sobre repositorios digitais com aplicativos madveis,

enfatizam que

Dentre as principais potencialidades oferecidas pelos dispositivos mdveis para o ensino e a
aprendizagem destacam-se a ampliagdo do acesso a conteudos pedagodgicos, a
possibilidade de criagdo de comunidades de aprendizagem ativa, interativa e colaborativa
[...] Os aplicativos livres para os dispositivos moveis podem ser encontrados atualmente em
repositorios moveis, conhecidos popularmente como stores ou lojas (MELO; CARVALHO,
2014, p. 2).

Mesmo assim, o que vemos nas escolas sdo acBes modestas. Por vezes, as justificativas sdo
atreladas a infraestrutura tecnoldgica, outros momentos a legislacdo e normas especificas de redes
de ensino e as vezes perpassam até por dilemas de cunho social e cultural. De fato a realidade
social, cultural e econdmica é diversificada e complexa, mas a tecnologia digital vem se mostrando

como uma variavel mais global, ou seja, ela tem penetrado e transformado diversos contextos.

As pessoas que vivem em lugares influenciados pelo desenvolvimento tecnolégico ndo tém
dificuldades para ver como a expansdo e a generalizagdo das TIC transformaram numerosos
aspectos da vida. Inclusive naqueles paises em que muita gente ndo tem acesso a agua
potavel, luz elétrica ou telefone se fez notar a influéncia do fenébmeno da globalizagdo
propiciado pelas redes digitais de comunicacdo (SANCHO, 2007 p. 17).

Assim sendo, o uso de aplicativos maéveis por meio do smartphone e do notebook, podem significar
a possibilidade de exploracdo de uma ferramenta auxiliar ao ensino de matematica com resultados
promissores, uma vez que vem se tornando cada vez mais presente no cotidiano dos alunos. De
acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE (2016) o equipamento mais
utilizado para acessar a internet em domicilio, no estado do Espirito Santo em 2014 foi o telefone
movel celular, aparecendo em 83,2% dos domicilios pesquisados, tendo assim uso superior a média
apresentada na regido sudeste do Brasil, que é de 79,5%. Os dados mostram também que o uso
desse aparelho cresceu 76,8% no comparativo de 2013 para 2014. No entanto, muitas vezes, nem
o professor e muito menos o aluno estdo preparados ou acostumados a usar estes aparelhos para

fins educacionais. Assim,

A tecnologia da internet mével tem se desenvolvido cada dia mais, e ampliado sua area de
cobertura, o que pode influenciar o aumento de acesso a internet por meio de tecnologias
moveis, como os celulares inteligentes e tablets. Essa tecnologia inclusive ja chegou as
escolas. Como a internet banda larga é deficiente em grande parte delas, os alunos usam a
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internet moével em seus préprios celulares inteligentes. Na maioria das vezes, no entanto,
esse acesso ndo é para fins educacionais (Borba; Lacerda 2015, p. 500).

Para Sancho (2007, p. 19) “[...] a principal dificuldade para transformar os contextos de ensino com
a incorporacdo de tecnologias diversificadas de informacdo e comunicagdo parece se encontrar no
fato de que a tipologia de ensino dominante na escola é a centrada no professor”. Surge assim um
novo cenario, proporcionado pelas tecnologias digitais, principalmente por meio da internet, onde
os alunos “[...] poderiam ser encorajados a produzir matematica da mesma forma que eles fazem
com a Arte. Poderiam realizar performances matematicas na Internet, expressando seus
entendimentos e sentimentos acerca da matematica em performances matematicas digitais”
(BORBA, 2010, p. 08). Possibilita-se assim tornar o aluno um agente ativo na aprendizagem
mediada pelas tecnologias digitais. Portanto, tornar a matematica mais atrativa e condizente ao
novo cendrio tecnolégico que se configura, embora ndo seja facil, se torna possivel. Assim, autores
como Borba e Lacerda (2015) propde que o smartphone divida espaco com os demais recursos

utilizados para o ensino, que muitas vezes se apoia em poucos recursos.

3 MATERIAL E METODOS

A pesquisa foi desenvolvida nos meses de novembro e dezembro de 2018 em uma escola da rede
estadual do Estado do Espirito Santo, com uma turma do 92 ano ensino fundamental, com
participacdo das turmas de 82 ano e 12 série do ensino médio, totalizando assim 54 alunos. Todos
0s momentos da pesquisa foram analisados sobre a 6tica do pesquisador e informacgdes relevantes
foram sendo registradas. Inicialmente foi constatado que mais de 90% dos alunos tinham
smartphone, assim sendo, os alunos foram indagados oralmente quanto ao uso de seus
smartphones para instalacdo dos aplicativos mdveis e seu uso para a atividade com Apps
matematicos, tendo—se permissdo de todos os que tinham um aparelho. A proposta de oficina teve
por base uma postura ativa dos alunos. Nesse sentido, foi sugerido que a maior parte da
organizacao e da realizacdo das atividades ficasse a cargo da turma. Assim sendo, foram orientados
a se organizarem e selecionarem aplicativos de modo que ndo houvesse repeticdo e que fossem
apresentados ao menos dois aplicativos por grupo. Foi solicitado que os alunos se organizassem em

grupos com trés ou quatro participantes, totalizando assim ao final cinco grupos. Foi requerido a
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estes que pesquisassem aplicativos moveis que pudessem ser utilizados para auxiliar a
aprendizagem da matematica. Assim, os alunos deveriam analisar aqueles que lhes agradassem
mais, e que considerassem ser Util para auxiliar o processo de aprendizagem da matematica. Ndo
foram elencados critérios técnicos de selecdo e avaliacdo, pois a ideia é que os aplicativos
satisfizessem os interesses e expectativas dos alunos como ferramentas auxiliares a aprendizagem
da Matematica. Foi disponibilizado um periodo de duas semanas e meia, periodo que estavam na
alternancia, para que pudessem selecionar e avaliar os apps , bem como organizar a dindmica de
apresentacdo destes para os demais alunos da escola, em uma sessdo escolar. Assim sendo, a
tarefa foi executada com cinco aulas, sendo uma para organizacdo, duas para selecdo dos

aplicativos moveis e o restante para apresentacao.

Com os aplicativos moveis selecionados, os grupos se organizaram para apresentar os apps
utilizando para isso conteldos matematicos para os quais haviam sido produzidos, para que
pudessem demonstrar o potencial desses apps. Os grupos foram entdo alocados em cinco salas
diferentes. De maneira semelhante, os demais alunos, de outros turmas, foram divididos
aleatoriamente em cinco grupos, de modo que tivesse sempre um grupo participando de cada
oficina e assim eles foram se revezando nas salas para participar de todas as apresentacdes, pois
ocorreram apresentacdes simultaneas proporcionado que todos os alunos pudessem passar por
todas as oficinas. Ao final os alunos, que criaram a oficina, produziram um relato de experiéncia e
0s que assistiram responderam um questiondrio quanto a sua satisfacdo em participar da atividade

realizada.

A avaliacdo da aprendizagem dos alunos, foi feita baseada na participacdo dos integrantes nos
grupos e na realizacdo da oficina, bem como também foi realizada uma avaliacdo geral da atividade,
na qual os alunos que organizaram a oficina avaliaram de forma colaborativa e oral, um a um os
alunos que assistiram. De mesmo modo, as turmas que assistiram avaliaram todos os alunos que

criaram a oficina. Os valores atribuidos na avaliagdo variavam numa escala de 0 a 6 pontos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Escolha dos aplicativos mdveis (apps) e estudo pelos grupos

Os alunos, em grupos, pesquisaram por apps para o ensino da matematica, sendo solicitado que
escolhessem ao menos dois aplicativos moveis para a apresentar em uma oficina de aplicativos
moveis. No entanto, quase todos os grupos apresentaram mais que dois aplicativos, alguns
trouxeram trés e um grupo trouxe quatro aplicativos moveis. Isso ja € um sinal positivo quanto a
satisfacdo que tiveram com os apps, pois em seu julgamento, os alunos consideraram que aqueles
aplicativos Ihes seriam Uteis para o processo de aprendizagem da matematica, considerando assim

importante apresentd-los para os demais colegas.

Para a selecdo dos apps, pelos grupos, foi disponibilizado um periodo de duas semanas e meia. Os
alunos também foram orientados a criar uma lista que foi afixada na sala de aula, para evitar a
repeticdo de aplicativos. Todos se mostraram empolgados com a fase de selecdo dos aplicativos
moveis, pois notou-se que a todo momento falavam e perguntavam sobre a oficina, inclusive ao
longo do periodo estipulado traziam apps que ja haviam selecionado, e mostravam como
funcionavam, ficando evidente a facilidade que tinham em utilizad-los. Ao término da selecdo dos

aplicativos moveis, os alunos se organizaram e em grupo se apropriaram dos apps selecionados.

Os alunos se organizaram em cinco espacos diferentes para apresentacdo. Os demais alunos, das
outras turmas, foram divididos em cinco grupos de modo que as apresentacdes pudessem ocorrer
simultaneamente. Assim 0s participantes iam se revezando nas oficinas de modo que passassem
por todas elas. Ao todo foram apresentados 15 aplicativos maéveis, que foram: My Script Calculator,
Saresp 2018 72 e 92 ano, Math Bot, TutoMath, Volume Calculadora, Socratic, Férmulas
matematicas, Calculadora de trigonometria, Math calculator, Férmulas matematica, Photomath,

Khan Academy, Mathway, Meu professor de calculo e calculadora cientifica.

4.2 Apresentacgao dos aplicativos moveis e analises

Nas apresentacdes a maioria dos alunos assistia atentamente e esperaram ansiosamente o

momento de experimentar alguns dos apps apresentados. Faziam testes e simulacdes de situacdes
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e calculos matematicos para verificar se os aplicativos realizavam de fato o que o grupo havia

apresentado.

Figura 1- Alunos observando o funcionamento do aplicativo Photomath

Fonte: os autores (2018)

Outro momento importante foi quando os alunos da turma do 92 ano pediram para que as
apresentacfes também fossem feitas na turma, pois tinham interesse em conhecer os apps
apresentados pelos colegas, uma vez que ndo tiveram a oportunidade, pois as apresentacdes as
outras turmas ocorreram simultaneamente. Esse momento ndo havia sido previsto na metodologia,
mas foi contemplado na execucdo para atender a solicitacdao da turma. Novamente, notamos aqui o
interesse dos alunos pela atividade, pois estavam curiosos para conhecer todos os aplicativos, ndo
somente aqueles que haviam pesquisado, isso reforca que existe ai um campo a ser explorado. Os
alunos foram indagados se eles gostaram de participar da atividade com os apps matematicos, 98%
afirmaram que sim, sendo que dos que realizaram a oficina todos assinalaram que foi gratificante
participar da atividade realizada, mostrando que essa foi uma tarefa com potencial motivador, pois

vai ao encontro daquilo que eles anseiam.

Os estudantes também foram perguntados se ja haviam utilizado algum app matematico para
aprendizagem, antes da realizacdo da oficina e qual foi esse aplicativo. O resultado mostrou que
40% ja havia utilizado algum app para a aprendizagem da matematica. Na turma que realizou a
oficina o percentual que ja havia utilizado algum aplicativo movel foi bem superior, sendo de 62%.
Outro questionamento feito foi com relacdo a qual aplicativo da oficina, que haviam gostado mais e

por qué. O resultado aparece na tabela 1.
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Tabela 1 - Aplicativos méveis que os alunos mais gostaram na oficina

Aplicativo Percentual de alunos
Photomath 39,58%
My Script Calculator 20,83%
Meu professor de célculo 6,25%
Math calculator 6,25%
TutoMath 6,25%
Saresp 2018 72 e 92 4.17%
Khan Academy 2,08%
Férmulas matematica 2,08%
Volume Calculadora 2,08%
Math Bot 2,08%
Gostei de todos 8,33%

Fonte: tabela elaborada pelos autores
Notamos assim que dois apps se destacaram mais, sendo o aplicativo photomath o que se destacou
como o preferido pela maioria dos alunos, lembrando que ele ja era utilizado por 32% dos alunos
antes da realizacdo da oficina. Em conformidade com informacdes do google play, o Photomath
auxilia na resolucdo de questBes envolvendo aritmética, numeros inteiros, fragcdes, numeros
decimais, raizes, expressdes algébricas, equacdes/inequacbes do 12 grau (lineares),
equacbes/inequacbes do 29 grau (quadrdticas), equagdes/inequacdes absolutas, sistemas de
equacdes, logaritmos, trigonometria, fungdes exponenciais e logaritmicas, derivadas e integrais.
Para se obter resolucBes de problemas matematicos, basta apontar a cdmara para o0 mesmo e, o
aplicativo, mostra rapidamente a resolugdo e o resultado do mesmo. O Photomath apresenta a
resolucdo detalhada e no caso de fungdes apresenta também o grafico. Ele Permite que o usuario

digite o problema se assim preferir, como vemos na figura 2.
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Fonte: os autores (2018)
O aplicativo MyScript Calculator, do play store, é outro que gerou o interesse dos alunos, pois
apresenta uma interface facil e intuitiva, basta escrever a expressdo matemadtica na tela do
smartphone, onde o dedo assume o papel de lapis e a tela do papel, em seguida a tecnologia
MyScript Calculator faz a conversdo em texto digital e entrega o resultado em tempo real,
conforme figura 3. Diversos sdo os conteldos que podem ser trabalhados no aplicativo mével, pois
suporta diversos simbolos e sinais operatérios, desde expressdes e funcbes até calculos

trigonométricos e logaritmicos.

Figura 3- captura de tela do MyScript Calculator

6 +42 =78

Fonte: Google Play
Dentre os motivos que foram elencados pelos alunos para justificar a preferéncia pela escolha
destes aplicativos estdo o fato de que auxiliam nas dificuldades encontradas no conteudo,

apresentam diversos assuntos e formulas matematicos, abordam diversos conteldos, por
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explicarem conteldo e apresentam atividades, por auxiliarem bastante quando ndo estdo se
entendendo a matéria, por resolver as contas, e por ser pratico e facil de usar e por ser eficiente,
por mostrar mais formas de calcular, ajudar a resolver calculos, funcionar como um jogo, facilitar
calculos, apresenta boa explicacdo e incentiva a aprender, esclarece duvidas e ajuda a interagir
mais. Vemos que por se tratar de uma escola que trabalha com a pedagogia da alternancia isso se

torna mais relevante ainda, pois sdo recursos auxiliares na auséncia do professor.

Uma das alunas que apresentou a oficina relatou: “eu gostei muita da atividade, pois como o
crescimento da tecnologia e a expansdo da internet, aplicativos como os que apresentamos
auxiliam para aprimorar nosso conhecimento e ajudar para que na alternancia nossas duvidas
sejam esclarecidas sem a necessidade do professor”. Essa fala mostra que a aluna vé com bons
olhos a realizacdo de atividades com o uso da tecnologia. No caso desse relato a aluna faz mencéo
a alternancia, ou seja, um intervalo de nove dias que os alunos ficam junto a familia, aplicando
conhecimentos escolares e realizando atividades, pois a escola na qual a pesquisa foi feita adota a
pedagogia da alternancia, e os alunos se intercalam em semana com aula em tempo integral e
semana de alternancia. Para outra aluna “a atividade mostrou que podemos aprender matematica
de varias formas, inclusive com aplicativos.” Outra aluna relatou que “achei muito legal, pois para
qguem tem dificuldades em matematica esses aplicativos ajudam para que vocé possa entender o
assunto.” Isso reforca a adogcdo de metodologias diversificadas, pois assim o aluno pode vir a ter
uma aprendizagem mais completa e significativa, atendendo muitas de suas individualidades de

aprendizagem, dada a diversidade de apps existentes hoje.

Os alunos que realizaram a oficina também foram indagados se tiveram dificuldades ao procurarem
os aplicativos moveis para oficina. A maioria, 94% relatou ndo ter tido nenhuma dificuldade. E os
alunos que mencionaram ter tido dificuldade, argumentaram que acharam muitos apps, mas de a
maioria era de baixa qualidade, o que dificultou um pouco a selecdo destes aplicativos méveis. Isso
mostra, que o professor ao propor qualqguer atividade que se baseie no uso de aplicativos moveis,

também deve demandar certo tempo para essa selecdo e usar um “crivo” para que seja
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selecionado um app que possa de fato contribuir na mediacdo do ensino da matematica, pois

embora o material seja vasto ele ainda é de baixa qualidade em muitos casos.

Quando questionados se iriam utilizar algum dos apps utilizados na oficina para auxiliar a
aprendizagem da matematica, 94% disseram que irdo continuar utilizando alguns destes como
ferramentas auxiliares a aprendizagem da matematica, pois, segundo eles, em seus argumentos
relataram, que os aplicativos auxiliam para resolver atividades de casa, questdes matematicas mais
dificeis, ajudam na aprendizagem e a lembrar as formulas, levam a um maior dominio do contetdo
e servem para conferir respostas, para resolver problemas, tiram duvidas, Ihes ajudam nas
dificuldades que tém em matematica e auxiliam para aprender mais. Dentre os que responderam
que ndo tem interesse em continuar a utilizar os apps, se destaca os argumentos de nao ter o
aplicativo instalado no celular e sem interesse em usa-los. Isso reforca o que ja foi dito, que
nenhuma metodologia abrange todos, mas quando ela beira os 100%, mostra que ela pode ser
promissora. Ja 58% argumentaram que vao continuar a pesquisar sobre aplicativos modveis para o

ensino da matematica, apds a realizacdo da oficina.
5 CONCLUSOES

Muitos entraves ainda existem quando se busca trabalhar com as tecnologias digitais, e muitos sdo
os desafios que o professor enfrenta ao propor praticas que se baseiam em metodologias mais
inovadoras. Mas é grande a satisfacdo que pode ser alcancada quando o professor se lanca nesse
desafio. A atividade realizada com aplicativos mdveis, mostra que nada acontece exatamente como
planejamos, mas que ao dar autonomia ao aluno e permitir que se organize e atue de forma mais
ativa, ela ndo sé se torna mais participativo e comunicativo, como também pode extrapolar o
rendimento esperado. A satisfacdo da maioria dos alunos na atividade realizada e também a
sinalizacdo de que a maioria ird continuar utilizando e pesquisando aplicativos méveis, mostra que
existe o interesse em buscar meios diversificados de aprender a matematica. No entanto, é um
momento que o professor precisa estar atento, pois, esses recursos exigem do aluno uma postura
que permita que ele visualize que tais tecnologias devem ser auxiliares a aprendizagem da

matemadtica, mas que em momento algum poderdo substituir a parte pratica do célculo e do
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raciocinio, na qual ocorre a reflexdo e aprofundamento do célculo. Nesse sentido, é importante que
o professor também tenha se apropriado desses recursos, para que possa orientar e direcionar

corretamente a insercao destas tecnologias na aula de Matematica.
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