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ABSTRACT

The study aims to analyze the use of mobile devices in the
development of collaborative activities in mathematics learning.
Thus, the objective is to analyze situations in which mobile
devices can aid the development of strategies, and promote the
understanding of students'’ mathematical concepts. The
methodological approach will be of a qualitative nature,
configuring itself in the interpretation of reality. Held with
students from public schools contemplated by Project EDigital
(Project developed by the partnership of Company Energetic and
Universidade Federal do Ceara-UFC) in the series of Elementary
School. The data were collected from field diaries, followed by
the collaborative environment, being analyzed through the
identification of thc presence of catcgorics based on students'
attitudes, speech or action.

RESUMO

O estudo busca analisar o uso de tecnologias digitais no
desenvolvimento de atividades colaborativas na aprendizagem da
matematica. Assim, tém-se como objetivo, analisar situagdes em
que os dispositivos mdveis possam auxiliar o desenvolvimento de
estratégias, e promover a compreensio dos conceitos matematicos
dos alunos. A abordagem metodologica serd de natureza
qualitativa, configurando-se na interpretacdo da realidade.
Realizada com alunos de escolas publicas contempladas pelo
Projeto EDigital (Desenvolvido pela parceria da Companhia
Energética e a Universidade Federal do Ceara-UFC) nas séries do
Ensino Fundamental. Os dados foram coletados a partir de diarios
de campo, acompanhamento do ambiente colaborativo, sendo
analisados através da identificagdo da presenca de categorias a
partir de atitudes, fala ou agdo dos alunos.

Descritor de Categorias e Assuntos

K.3.1 [Computers and Education]: Computer Uses in Education.
K.4.2 [Computers and Society]: Social Issues

Termos Gerais
Fatores Humanos, Teoria.

Palavras Chave
Tecnologia digitais. Conceitos matematicos. Interagdo.

1. INTRODUCAO

As dificuldades apresentadas na compreensfio da matematica se
justificam pelo fato dos aprendentes a conceberem como
complexa e de dificil entendimento. Muitos desses obstaculos

podem estar associados a falta de relagdo dos contetidos
matematicos com as situagBes vivenciadas no cotidiano, ja que ha
uma grande difcrenga cntrc a matcmatica cnsinada na cscola ¢ a
utilizada no dia a dia [4].

A disciplina escolar matematica vista em sala de aula, ou seja,
matematica formal é apenas uma das variadas formas de se
desenvolver e se fazer matematica. Compreender os conceitos
matematicos pode oferecer aos aprendentes uma visdo mais
ampliada do contexto vivenciado pelos mesmos.

A importancia dessa disciplina e a influéncia dela no desenrolar
das vivéncias praticas das pessoas refletem nos resultados dos
testes que analisam a aprendizagem. A ultima analise relacionada
a matematica e divulgada pelo Sistema de Avaliacdo da Educagdo
Basica- SAEB demonstrou que os resultados das avaliagdes
continuam abaixo da média[3]. Os descritores do teste indicam
que os alunos tém dificuldades em calculos simples com as quatro
operagdes, restrigdes na leitura e na interpretagéo de graficos e em
estabelecer relagdes entre medidas de tempo.

A aprendizagem ocorre por ferramentas que podem favorecer a
interagdo e a socializagdo dos alunos, que sdo essenciais para o
crescimento cognitivo. Dessa forma, o presente estudo tem como
enfoque o desenvolvimento de atividades colaborativas que
possibilitam ao aprendente potencializar sua fase de
desenvolvimento, visto que poderad conseguir atingir niveis que
nio conseguiria fazé-lo sozinho, da mesma maneira ocorre
quando ele desenvolve atividades com pares [16].

A Aprendizagem colaborativa tem como base a fundamentagdo da
teoria socio- interacionista de Vygotsky, e portanto, acredita que
os aprendentes quando desenvolvem atividades em grupo, estas
possibilitam a interagdo e a troca de conhecimento entre os
participantes. Portanto, além dos trabalhos colaborativos, &
importante também que a aprendizagem aconteca dentro de um
contexto de objetivos comuns, que, muitas vezes, resultam em
conflitos de ideias que se apresentam e se desenvolvem ao longo
desse processo[15]. Dessa maneira, [5] complementam que
somente 0s recursos ndo garantem por sO si a aprendizagem,
sendo importante e fundamental uma integrago entre a postura do
professor, o contexto e 0s objetivos.

[8] define a aprendizagem colaborativa como um processo
bastante amplo, abrangendo uma situacdo onde dois ou mais
sujeitos experimentam aprender de maneira conjunta, realizando
como produto final um trabalho coletivo.

Os dispositivos moveis agem como potencializador de resolucdes
e construgdes a cerca do tema estudado, fornecendo diferentes

390



visdes das situagdes. Diversos estudos utilizam esta ferramenta
para facilitar, promover e propiciar novas realiza¢des e situagdes
aos seus alunos [6].

De acordo com os estudos sobre a utilizagdo de recursos digitais
no processo de ensino e aprendizagem de conteidos matematicos,
muitas estratégias de aprendizagem sdo desenvolvidas pelos
alunos quando utilizam esses recursos [10].

[14] destaca que ha mais de uma década o computador € utilizado
na escola em atividades sem reflexdo. Ainda hoje isso ocorre,
mesmo em um contexto em que os jogos, os objetos de
aprendizagem, e outros recursos estdio mais acessiveis pelos
smartphones e outros dispositivos moveis. Propde-se, portanto, o
uso otimizado dos dispositivos mdveis, como nethbooks e
smartphones como ferramentas que possibilitam reflexdes e
questionamentos, favorecendo a aprendizagem.

Complementa-se a importdncia desse estudo pelo atual
desinteresse ¢ falta desmotivagdo dos alunos pelas metodologias
tradicionais, principalmente nos conteidos de matematica,
refletidos nas médias ainda baixas obtidas pelo SAEBJ[3].

Os discentes anseiam por ambientes e contextos que promovam
dinamicidade e interag&o, portanto a presente pesquisa contribuira
para a melhoria dos processos de aprendizagem com o uso de
dispositivos méveis. Partindo desses estudos, procura-se
desenvolver uma metodologia utilizando atividades colaborativas,
aliando o uso de dispositivos moveis & aprendizagem de conceitos
matematicos, proporcionando aos alunos significar
conhecimentos.

Dentro do exposto, surge a seguinte questio: De que forma a
aprendizagem colaborativa com o uso de tecnologias digitais pode
propiciar a facilitagdo do processo de aprendizagem dos conceitos
matematicos?

Esse projeto se desenvolve a partir da necessidade de avaliar a
inser¢dio de dispositivos moveis a partir do uso de recursos digitais
e sua influéncia no processo ensino e aprendizagem, envolvendo a
construgdo dos mateméticos. Compreendendo a complexidade
deste contetdo e a necessidade de melhorar e qualificar o material
pedagdgico, bem como a aprendizagem dos alunos com a
crescente insercdo das tecnologias na atualidade.

A seguir sera desenvolvida a fundamentagio tedrica, abordando
diferentes aportes relacionados na necessidade de desenvolver a
matemdtica com o uso de recursos digitais moveis. Em
continuagdo, os procedimentos metodoldgicos de investigagdo, e
logo depois as referéncias serdo dispostas.

2. OBJETIVOS

Como o objetivo geral buscou-se analisar situagdes em que as
tecnologias digitais possam auxiliar o desenvolvimento de
estratégias, e promover uma melhor compreensfio dos conceitos
matematicos dos alunos.[JE como objetivos especiticos, tem-se:
1-Inserir conteudos envolvendo conhecimentos matematicos com
o uso de tecnologias digitais el '2- Analisar o desenvolvimento
das categorias Interagdo, Conhecimento Compartilhado e
Protagonismo no desenvolvimento das atividades em sala de aula.

3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Para embasar teoricamente o estudo foi realizada uma pesquisa
tedrica, fundamentada em diferentes autores, que abordam a
seguinte quarteto conceitual: O uso das TIC com énfase na
aprendizagem colaborativa e o uso de tecnologias digitais na

educagdo. Na presente sessdo, sdo apresentadas contribui¢des
tedricos que fornecem a base do estudo: [

3.1,0 uso das TIC com &nfase na aprendizagem colaborativa

Segundo [1], a utilizagdo das TIC objetivando a aprendizagem
pode potencializa a socializagdo. Dessa maneira, 0s recursos
tecnoldgicos moéveis aliados ao processo de aprendizagem e as
TIC, essencialmente em atividades colaborativas, se definem
como um recurso dindmico, proporcionado a participagdo ativa na
aprendizagem através de trabalhos coletivos.

[8] caracteriza a aprendizagem colaborativa como uma condigéio
em que dois ou mais sujeitos aprendem ou se dedicam a aprender
conjuntamente, colaborando para maneiras novas de relagdo entre
pares ou grupos. Sendo importante considerar o objetivo dos
aprendentes, além da influéncia dos recursos tecnolégicos
adequados.

Através da aprendizagem colaborativa, os alunos se envolvem
com os conteudos e atividades significativas, ¢ realizam
atividades e refletem sobre as mesmas. Por isso, deve ser pensada
além dos livros, visto que varias situa¢des sfo criadas a partir das
vérias situagdes e resolugdes construidas pelo grupo.

De acordo com estudos de [10], as TIC apresentam contribuigdes
na area educacional visto que proporcionam diferentes maneiras
de comunicagdo e modos particulares de expressdo, resultando em
mudangas na propria estrutura da cultura escolar. Sendo
responsaveis por possibilitar maneiras novas de expressdo,
comunicac¢do e linguagem, além de criar um contexto propicio
para aprendizagem colaborativa.

3.2. O uso de tecnologias digitais na potencializacio da
aprendizagem colaborativa

O Programa Um Computador por Aluno (UCA) nasceu da
proposta do pesquisador Nicholas Negroponte em doar laptops
para estudantes de escolas publicas de paises em
desenvolvimento.

O governo brasileiro se interessou pelo projeto, e a partir dai foi
dado inicio a implantagdo do UCA. O que se percebe atualmente é
um grande avan¢o no surgimento de novos programas e projetos
de incentivo, de implementago e utilizacdo de /aprops nas escolas
brasileiras, e concomitante a ela iniciaram também inuimeros
estudos abrangendo o uso desses dispositivos mdveis na
educacdo.

Dentre estes estudos, os autores [15] tendo como base a
Aprendizagem Colaborativa com suporte educacional (Computer
Supported Collaborative Learning - CSCL) discorrem beneficios
dos recursos digitais para facilitar e possibilitar a aprendizagem
colaborativa.

A utilizagdo de laptops, tablets e notebooks disponibilizam
inimeros acessos a quem o utilizam, principalmente com acesso a
internet, tais como facebook, clube penguin, google maps. Essas
ferramentas proporcionam e favorecem o trabalho colaborativo,
dessa forma, possibilitando aos usudrios uma oportunidade de
didlogo e compartilhamento de informagSes, comunicagéo e
materiais | 12].

Em meio a esta tecnologia potencializando a aprendizagem
colaborativa ¢ importante também haver um acompanhamento
constante da utilizagdo desses recursos, sendo necessario um
entendimento sobre a forma que estd sendo usada.

Viérios estudiosos e pesquisadores tém desenvolvidos trabalhos
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sobre a interacdo da tecnologia e a educagdo [5], [6] e [7]. Os
estudos envolveram o uso dos dispositivos moveis na facilitacdo
da educagfio, e uma caracteristica importante da utilizacdo dos
laptops e tablets ¢ a mobilidade, onde os estudantes podem fazer
registros, publica¢@es e compartilhamentos do momento do aqui
agora, fazendo com o conteudo seja significativo e o mais
préximo possivel da sua realidade, tudo contextualizado, com
objetivos bem definidos e estratégias previamente analisadas.

4. METODOLOGIA

Foi desenvolvida uma abordagem metodolégica de natureza
qualitativa, onde as observag¢des poderfio ser analisadas sob forma
de categorias, configurando-se na interpretagdo da realidade.

O estudo qualitativo ¢ considerado como rigoroso e sistémico,
onde as hipdteses e as indagagBes da pesquisa surgem no
momento em que o estudo se desenvolve, tendo como meta
principal a construgdo do conhecimento e ndo somente a emissdo
de opinides sobre o contexto [2].

Destaca-se ainda que as questdes do estudo serdo desenvolvidas a
partir de discussdes no contexto escolar, envolvendo professores,
pesquisadores e aprendentes. Os conteudos serdo desenvolvidos
de forma conjunta com as disciplinas de matematica, todos
associados ao planejamento dos professores.

4.1, Participantes e local

O trabalho sera realizado com alunos de escolas publicas
contempladas pelo projeto EDigital nas séries do Ensino
Fundamental, que surgiu do interesse de uma empresa privada do
ramo de energia em parceria com a UFC, em um trabalho social
aliado as praticas de sustentabilidade, promovendo a interagdo
entre os alunos e a tecnologia movel, os dispositivos moveis
atuando como uma ferramenta de aprendizagem.

As séries foram escolhidas pela disponibilidade e interesse da
escola em trabalhar com o tema proposto. De forma que os
objetivos do projeto e as possibilidades de mobilidade geradas
pelo uso do methook e a facilidade de acesso a infernet sdo
motivos determinantes para a escolha do local e da série.

4.2. Material

No decorrer do trabalho, foi utilizado o netbook como ferramenta
principal da pesquisa. A partir do seu uso, varias atividades foram
realizadas a fim de construir e proporcionar as melhores
estratégias colaborativas. Esses momentos serviram para
promover a criagfo colaborativa de graficos, programas de edi¢fo
e construgdo de imagens e banners, através da utilizagdo de
ferramentas como: programa de planilha Calc, objetos de
aprendizagem e editores de textos objetivando tornar a
matematica proxima da realidade dos alunos.

4.3. Etapas da pesquisa

De forma inicial, foi apresentada a proposta do projeto para os
gestores e o corpo docente da escola. Na primeira etapa, os alunos
foram selecionados de acordo com os anseios e a disponibilidade
da escola e dos professores, estes foram comunicados que iriam
participar da pesquisa, explicando o objetivo do projeto.

Na segunda etapa do estudo, os alunos se familiarizaram com o

uso do nmetbook e foram propostas atividades com contetidos
matematicos, estas foram analisadas para verificar a adequacéo
curricular e a viabilidade para cada situagdo de ensino. Os
contetidos foram desenvolvidos de forma conjunta com as
disciplinas de matematica, todos associados aos planejamentos
dos professores. A seguir, serfio apresentados e detalhados os
instrumentos de coletas de dados utilizados nessa pesquisa.

4.4. Instrumentos e analise de coleta de dados

O material de coleta de dados utilizado se caracterizou por didrio
de campo, videos, fotos, além de também a observacdo
participante, objetivando identificar a aprendizagem através da
participacdo em atividades colaborativas.

Posteriormente a esses procedimentos, os dados do estudo foram
analisados, através de identificacdo da presenca de categorias a
partir de atitudes, fala ou agfio dos alunos. Os dados do estudo
foram construidos através da observagdo das aulas em que os
alunos utilizaram as tecnologias digitais.

Foram acompanhados 10 (dez) encontros com os alunos do 7 ano
do EF 1T de uma Escola Publica. Durante as atividades foi
discutido o tema sustentabilidade associando ao uso consciente da
energia elétrica jd que havia a parceria com a companhia de
energia. Os contetdos foram desenvolvidos de forma
interdisciplinar com a disciplina de matematica (através da
construgdo de graficos no Cale, pesquisas no google, produgio de
tirinhas- OA Tirinhas.

Os encontros aconteceram em horarios extras, a turma foi dividida
em 10 (dez) grupos de 03 (trés) alunos cada. Neste trabalho,
considera-se observagdes focadas em um dos grupos, a idade dos
alunos sdo: 13,15 e 16 anos.

5. ANALISE DE DADOS

As categorias de analise do estudo foram definidas a partir do
desenvolvimento de  ferramentas que propiciaram o
desenvolvimento da aprendizagem e também em interagdes, assim
como [16] afirmou que estas tultimas sdo essenciais para o
crescimento cognitivo. Além de elementos e produgdes realizados
por pessoas engajadas em busca de um objetivo, sendo estes
potencializadores da aprendizagem [11].

As categorias encontram-se divididas em: Interagdo, Produgdo e
Aprendizagem, est as convergem em questdes que serdo
discutidas a posteriori, e fornecem sustentabilidade a relagdo
entre a potencializagdo da aprendizagem e as atividades
colaborativas com o uso de tecnologias digitais.

Em seguida as categorias que servem de base para analise de
resultados:

-Interacfo: sinaliza a conversa¢do do grupo, a troca de ideias e
opinides entre os membros, bem como a sua participagdo nas
atividades propostas. Os critérios presentes nessa categoria sdo os
seguintes: 1- O aprendente realizou o trabalho de maneira pessoal
sem comunicagdo com 0s outros membros 2- Os participantes
trocaram ideias e conversaram sobre a atividade; 3- Participagio
de todo grupo, participagdo de dois membros, participagdo de um
membro, nenhuma participagao.

-Conhecimento Compartilhado: Fornece mudangas de
pensamentos ou de atitudes de um ou mais participantes através
da intervencdo de outro membro ou da observancia e prética da
ferramenta. Os critérios presentes nessa categoria sd3o o0s
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seguintes: 1- O aluno consegue fazer uma nova associagfo, e
consegue entender um novo conceito; 2- Participante consegue
dar um novo significado a algo que antes ndo conseguia entender.

- Protagonismo: Demonstra se os participantes conseguiram
atingir o objetivo da atividade, produzindo o que foi proposto. Os
critérios presentes nessa categoria sdo os seguintes: 1-O aluno
realizou apenas o que foi solicitado; 2- O aluno realizou o que
solicitado, incluiu novas produgdes, aliando novas ideais ao
trabalho proposto.

A andlise das observagdes dos encontros com alunos foi realizada
considerando como critérios pertencentes as grandes categorias:
Interagdo, Conhecimento Compartilhado e Protagonismo. Os
pardmetros foram observados em termos de presenga e de
frequéncia nos encontros com os alunos.

Os dados foram analisados qualitativamente através da
observag@o dos alunos no desenvolvimento das tarefas propostas.
Identificando a presenga das categorias a partir de atitudes, fala ou
acdo dos alunos.

Na primeira atividade proposta, os alunos assistiram a um video
sobre economia de energia, e posteriormente foi proposto a
produciio de tirinhas em que os alunos puderam construir um
cendrio envolvendo objetos e nogdes de distancia e figuras
geométricas. Percebeu-se que o grupo se interessou bastante pelas
atividades, visto que produziram diferentes cenarios e discutiram
sobre a no¢do do espago e da distancia.

Com relagdo a primeira categoria Interagdo, essa foi evidenciada
através do didlogo entre dois membros caracterizando a conversa,
enquanto uma aluna tentava fazer a atividade de forma isolada no
caderno para depois passar para o netbook, nesse ultimo caso
observa-se a conversa inexistente. Ainda relacionada a categoria
interagdo observou-se a participagdo, onde dois alunos tentavam
no netbook realizar os desenhos das tirinhas. Ao final, juntaram
todas as informagdes e percebeu-se uma interagio de fato, onde
todos opinaram.

Na segunda categoria Conhecimento compartilhado, nessa
primeira atividade, os aprendentes produziram de forma limitada,
realizando apenas o que foi solicitado, eles conseguiram produzir
os slides utilizando as formas geométricas e os objetos
constituindo um cenario.

Na categoria Protagonismo, os alunos conseguiram construir o
cenario, demonstraram mudanga de conceito, quando houve uma
davida entre dois objetos: o poste e um garoto, que eles
colocaram, um dos alunos ndo entendia porque o poste estava
grande e o garoto pequeno, acontecendo a seguinte conversagao:

Exemplo 1: No¢iio de tamanho do Poste
Aprendentel: Cara porque o poste tdo grande e
menino td tdo pequeno, hein?

Aprendente 2: Porque o poste td mais perto e o
menino td longe, entendeu?

Aprendente 1: Ah sim, entdo quer dizer que
quanto mais perto tiver maior ele vai ficar né?

Nesse caso, houve também a construgio de um novo significado,
visto que o participante conseguiu dar um novo significado a algo
que antes ndo conseguia entender. Na figura 1, representada logo
abaixo se demonstra a produgfio dos alunos a partir dessa
discussdo:

| energy?

economize
voce tambzm

Figura 1. Tirinhas em inglés produzidas pelos alunos

Na segunda atividade, foi proposto que os alunos realizassem uma
pesquisa na escola sobre o consumo consciente da energia pelos
colegas. No segundo encontro, foram discutidos os resultados das
pesquisas, foi proposto a elaboracio de graficos no Calc, e
solicitado a elaboragdio de um texto ilustrado. Na figura 2, esta
representado os graficos elaborados pelos alunos:

Figura 2. Grafico sobre economia de energia

O grafico foi construido colaborativamente com os alunos a partir
de uma pesquisa realizada com os proprios alunos da escola sobre
o consumo de energia. Logo abaixo, no exemplo 2, observa-se a
conversagdo dos alunos durante a elaboragdo dos graficos:

Exemplo 2: Elaboracio e grificos
Aprendentel: Vamos utilizar grdficos de barra
ou pizza?

Aprendente 2: E | eu prefiro pizza fica melhor
de entender...

Aprendenie [: Vamos o de barra a gente tem
que escrever os nimeros, fica mais legal...
Aprendentel: Quem come pizza vai entender a
quantidade melhor, fica bem parecido, e
podemos dividir em partes muito coloridas
Aprendente 2: Ah é mesmo! E ai vai ficar mais
facil de entender, tu se garante!

Nessa fase, ficou evidente a categoria Interag¢fo, os dois alunos
conversaram e participaram ativamente na construgdo do grafico,
trocaram opinides, e um colaborou na atividade, se preocupando
com situagdes da vida cotidiana deles, aproximando o Aprendente
2 da compreensdo de novos conceitos. Nessa atividade fica
evidenciado também a oportunidade fornecida pelo netbook de
simular diferentes graficos para a situagdo proposta,
proporcionando uma maior troca de ideias, possibilitando a
interagfio entre os aprendentes. Corroborando com os estudos de
[13] que concluem que as tecnologias proporcionam melhor
interacdo e tornam a aprendizagem mais pratica.

Outra atividade que os alunos desenvolveram que caracterizam a
categoria Interacdio se refere a elaboragio de um banner de
maneira colaborativamente a partir da pesquisa que os
aprendentes fizeram com os colegas sobre a nogdo de consumo
consciente de energia. Nessa atividade, se evidencia a interagdo, o
didlogo entre os alunos na construgdo do banner, onde eles
puderam decidir o /ayout, as cores, as fontes e o texto de forma
colaborativa. Logo abaixo, segue a imagem do banner produzido
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pelos alunos:

Economia de Energia e Sustentabilidade

ha
o Gurgel Valente
Aguiraz - CE

r

[ YT —— —

Figura 3. Banner dos alunos

Com relagdo a categoria Conhecimento Compartilhado, os
alunos demonstraram mudanca de conceito através das pesquisas
realizadas no google conseguiram ampliar os seus conhecimentos,
e com a transcri¢gdo do texto, um dos alunos teve a idéia de fazer
uma musica, fazendo com que o colega se interessasse e iniciasse
um trabalho interativo de construgdo do ritmo da musica,
construindo um novo significado, além do que foi proposto
inicialmente (texto ilustrativo). Além dos aprendentes terem
filmado com os netbooks a produgdo e desenvolvimento do rap,
demonstrando a facilidade que a mobilidade desse recurso
proporciona. [9] destacam que recursos utilizando dispositivos
moveis permitem a manipulagdo de dados da realidade,
facilitando a aprendizagem. Logo em seguida, seguem imagens
dos alunos dialogando e compartilhando conhecimento com o uso
dos netbooks durante a realizagdo das atividades.

Figura 4. Alunos realizando atividade com os netbooks

Na catcgoria Protagonismo, considcra-sc um paramctro
ampliado, visto que os alunos conseguiram explorar os conteudos,
as ferramentas, foram além do que foi proposto, produzindo algo
inovador e criativo. A terceira atividade foi realizada juntamente
com o fechamento do projeto, sendo proposto a confec¢do de um
painel através de slides com todas atividades realizadas nos dias
anteriores (tirinhas, graficos e texto ilustrativa). O grupo
continuou interagindo de forma constante, conversando entre si, a
aluna que anteriormente apoiou outro grupo, voltou, bem como
outros alunos demonstraram interacfo, através da conversa ¢ da
participacdo, principalmente na produgfo da musica.

Na categoria conhecimento compartilnado pode ser observado

através da mudanga de conceito, os alunos conseguiram incluir
novos conteudos a musica, foi percebido que tinha que adequar
também ao netbook, que antes eles ndo tinham citado. Deram
outro significado a atividade, o que antes era para ser um texto foi
transformado num achado criativo: O Rap da Energia.

Destaque-se o protagonismo também, visto que ocorreu uma
produgdo ampliada durante o desenvolvimento das atividades do
grupo, continuando além do que foi proposto incialmente.

Com a descricdo e a analise dos resultados nesta secdo fica
evidenciado uso do computador como ferramenta para a
promog¢do da aprendizagem e protagonismo dos alunos. As
categorias de analise sugeridas para esta pesquisa apareceram em
vérias situagdes, demonstrando a relagdo entre a aprendizagem na
realizacdo das atividades em dispositivos méveis.

6. CONSIDERACOES
ESTUDOS FUTUROS

O estudo teve como objetivo geral analisar situagdes em que os
dispositivos modveis possam auxiliar o desenvolvimento de
estratégias, e promover uma melhor compreensédo dos conceitos
matematicos dos alunos.[

FINAIS E

No primeiro objetivo especifico que buscou inserir contetidos
envolvendo conhecimentos matematicos com o uso de
dispositivos méveis, observou a motivacio dos alunos, sendo uma
constante em todos os encontros, alguns momentos o projeto
precisou acontecer no contra-turno, havendo uma boa frequéncia,
mesmo nos dias de prova.

As Atividades realizadas com os dispositivos moéveis propiciaram
a emergéncia de Interac¢des entre os alunos na aprendizagem de
conceitos matematicos. Consideram-se os estudos de [16] que
estabeleceram, a importincia da interagdo dos alunos com
ferramentas, adultos ou sujeitos mais experientes para que o
desenvolvimento ocorra. A tecnologia vista como uma realidade
no mundo moderno possibilita a proximidade a esse recurso, o
utilizando de maneira interdisciplinar e continua.

Os  resultados  encontrados  relacionados &  categoria
Conhecimento Compartilhado revelam os meios e as
oportunidades provocadas pelos dispositivos méveis, fornecendo
diferentes formas dos alunos explorarem o contetido propostos.
Somando-se a este pardmetro, outros critérios encontrados, tais
como a conversa, a participagdo através de fotogralias e ilmagens
utilizando o carater mével dos netbooks.

Os alunos demonstraram interesse e alegria em poder manipular
0s netbooks, conseguiram desenvolver as atividades com
desenvoltura, aliando com o contetdo visto em sala de aula,
criando situacdes, que revelaram o Protagonismo através da
construg¢do do Rap da energia. A partir da andlise dessas
categorias atinge-se o segundo objetivo especifico que foi analisar
a presenca das categorias Interagdo, Conhecimento Compartilhado
e Protagonismo no desenvolvimento das atividades em sala de
aula.

O estudo trouxe uma reflexdo sobre a participagdo ativa da escola
no processo de insergio das tecnologias como recursos de apoio a
aprendizagem, assim como, pontuou [6] que os dispositivos
moveis devem ser associados a uma metodologia que reflita na
praxis de sala de aula. Ressalta-se, ainda, que a utilizagdo da
tecnologia por si nfo se caracteriza na potencializacdo de
aprendizagem.
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As sugestdes de estudos futuros encontram-se na inclusdo de
atividades utilizando dispositivos em outras disciplinas,
envolvendo variados contetidos. Outra alternativa poderia ser o
desenvolvimento de aplicativos especificos para dispositivos
moveis envolvendo conteudos especificos.
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