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1 APRESENTACAO

Este produto foi produzido a partir da dissertagdo da “M-Learning e o
Ensino de Matematica: O Uso do aplicativo Geogebra para o Ensino de
Equacédo do 1° Grau na Educacgao Basica”, defendida em agosto de 2020, cujo
objetivo era investigar se alunos da Educacdo Basica, valendo-se dos
processos da Teoria da Atividade, se motivam a produzir equacdes do 1° grau
guando se utiliza M-Learning durante as aulas de Matematica.

A justificativa para a realizacéo desta pesquisa € que, a partir de leituras
sobre as ferramentas tecnoldgicas, percebe-se que elas podem auxiliar no
ensino aprendizagem, pois se depara com as salas de aulas com alunos
nativos digitais, que ndo estdo mais habituados com esse ensino tradicional de
um docente imigrante digital.

Segundo Prensky (2001), os professores que atuam na escola e
possuem mais de vinte anos sao imigrantes no ciberespaco. Ou seja,
nasceram em outro tempo e aprenderam a construir conhecimento de forma
diferente da que esta geracdo atual. Borba (2001, p.46) sugere que “os seres
humanos séo constituidos por técnicas que estendem e modificam seu
raciocinio e, ao mesmo tempo, esses mesmos seres humanos estédo
constantemente transformando essas técnicas”.

Os nativos digitais, segundo Prensky (2001), possuem a capacidade de
realizar multiplas tarefas, o que representa uma das caracteristicas principais
dessa geracdo. Ainda segundo esse autor, essa nova geracdo € formada,
especialmente, por individuos que ndo se amedrontam diante dos desafios
expostos pelas Tecnologias da Informagcdo e da Comunicagao (TIC) e
experimentam e vivenciam multiplas possibilidades oferecidas por novos
aparatos digitais. Portanto, esse fascinio caracteristico da Geracado Y pela
descoberta e experimentacdo deve ser explorado pela escola, de forma a
direciona-la para um ensino e uma aprendizagem que dialoguem e interajam
com 0S novos meios tecnolégicos.

O computador, a internet e as Tecnologias Moéveis Sem Fio — TMSF se
constituem um marco na atual sociedade do conhecimento, em que dados e
informagBes podem resultar em novos saberes. Porém, destaca-se a
necessidade da articulagcdo pedagdgica entre essas tecnologias e a sala de
aula, integrando-as ao curriculo, objetivando a promoc¢do de uma utilizacéo
interligada, colaborativa e principalmente contextualizada.

Na realidade das salas de aula, a diferenca entre professores e alunos é
bastante perceptivel, principalmente no que se observa quanto ao uso das
Tecnologias. De acordo com Marc Prensky (2001) os Nativos Digitais
nasceram em uma época na qual ndo se consegue imaginar o0 mundo sem as
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tecnologias uma vez que, quando vieram ao mundo, o computador, o celular e
a internet ja faziam parte da realidade. Em contrapartida, Prensky (2001) revela
gue os professores, Imigrantes Digitais, em sua maioria nascidos antes da
exploséo tecnologica, possuem caracteristicas bem diferentes dos Nativos e
ainda estdo acostumados com livros, pesquisas em bibliotecas fisicas.

N&o se podem tratar as relacdes entre educacdo e tecnologia sem
entender previamente os impactos causados pelas TMSF na sociedade como
um todo. Desta forma, percebe-se que hd uma grande necessidade de
reestruturacdo da educacao, para atuar na atualidade e, principalmente, formar
cidadaos que tenham acesso ao conhecimento.

Moran; Masetto; Behrens (2000) ao idealizarem as novas tecnologias
aplicadas a educacao destacaram sua importancia, uma vez que elas permitem
a ampliacdo do espaco e do tempo na sala de aula, possibilitando a
comunicacdo presencial e virtual, o estar junto, num mesmo espaco ou em
espacos diferentes.

Assim, aprender Matematica neste mundo tecnolégico pode ser
interessante se forem aliadas praticas inovadoras e que utilizem metodologias
diferenciadas para auxiliar os alunos na aprendizagem.

Desta forma, minha principal motivacdo para a realizacdo desta
pesquisa se deu a partir de minha entrada no curso de mestrado, pois tinha o
intuito de aprimorar meu conhecimento para que tenha capacidade de
transmitir os conteldos aos meus alunos de uma forma mais eficaz para que
eles ndo tenham dificuldades com os contetdos.

Ensinar Matematica no Ensino Fundamental €, acima de tudo, ensinar
as criancas a refletir, a ter ousadia e a proporem suas proprias ideias e a
comunicar-se de maneira clara. Trabalhar de maneira diferenciada com ela
significa oferecer um meio eficiente para que as criancas possam desenvolver
atitudes construtivas com relacdo a seu aprendizado, reconhecendo-o como
um fator importante para o seu desenvolvimento.

Portanto, este produto € indicado aos professores de Matematica do
Ensino Fundamental 1l, pois a ser realizada a pesquisa, observou-se a
curiosidade dos professores em utilizar Tecnologias Méveis sem Fio (TMSF)
como ferramenta para 0 ensino.
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2 APORTE TEORICO

Partindo-se dos ensinamentos de Leontiev e da Teoria da Atividade, em
gue o mesmo afirma que o desenvolvimento do homem se da pela
necessidade de uma relacdo com o meio em que esta inserido e com a
satisfacdo de alguma necessidade. Assim, tal teoria no ambito escolar, a
atividade esta vinculada a concepcéo de necessidade de se ter uma razao para
aprender e é esta razao que impulsiona a acao do aluno.

Para Leontiev (apud ASBAHR, 2005), tanto as atividades externas
guanto as internas representam as mesmas estruturas gerais. A atividade
interna € constituida com base na atividade pratica sensorial externa, sendo
assim, a forma primaria fundamental da atividade é a forma externa, sensoria-
pratica, nao apenas individual, porém fundamentalmente social. A
transformacao da atividade externa em interna se da por meio da internalizacéo
de seus significados.

Asbahr (2005) afirma que ndo h& muitos pesquisadores brasileiros que
focalizam a Teoria da Atividade como referencial para pesquisas em educacéo,
uma vez que tal teoria constitui uma abordagem tedrico-metodoldgica
multidisciplinar em potencial para a pesquisa educacional, mas ndo € muito
valorizada na contemporaneidade.

Para Leontiev (apud MELO, 2018), a Atividade é uma forma complexa
existente que permite os homens se familiarizarem e interagirem com o mundo.
Portanto, € a partir deste processo que o homem vai se apropriando dos
conhecimentos socioculturais por meio de sua percepgdo. Melo (2018)
exemplifica a teoria de Leontiev adaptando-a a situacdo de o professor para
lecionar matematica. Nesta situacdo, € necessario que se aproprie dos
conhecimentos matematicos em seu contexto logico e histérico, da maneira
como ele foi sendo constituido ao longo do tempo pela humanidade e também
do aprendizado de técnicas de ensino e didatica para que os conhecimentos
matematicos sejam repassados aos alunos. Desta maneira, percebe-se a
necessidade de formacdo e compreensdo dos conceitos matematicos. Para
Leontiev (apud MELO, 2018), o individuo se forma cognitivamente por meio da
Atividade, mecanismo este que se caracteriza por ser um processo psicolégico.

A perspectiva de Leontiev (2016), salienta que: Nao chamamos todos os
processos de atividade. Por esse termo designamos apenas aqueles processos
que, realizando as relagbes do homem com o mundo, satisfazem uma
necessidade especial correspondente a ele. N6s chamamos de atividade um
processo como, por exemplo, a recordagdo, por que ela, em si mesma, nao
realiza, via de regra, nenhuma relacdo independente com o mundo e nao
satisfaz qualquer necessidade especial (MELO, 2018, p.45).
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Portanto, entende-se que o processo de ensino sé se concretiza se
ocorrer a percepcdo do aluno de que ocorra um motivo pessoal para a
compreensao do objeto. Portanto, a acdo € considerada como o componente
de base da atividade, sendo uma maneira de realizar a atividade e
consequentemente satisfazer o motivo por meio das operagdes. Dentro dessa
perspectiva do referencial Teodrico Historico-Cultural, Melo (2018) salienta que a
Matematica € uma construcdo social da humanidade, e desta forma é
considerada a primeira Ciéncia formal, e vem sendo desenvolvida e
aperfeicoada ao longo dos séculos. O autor ressalta que o conceito de
Atividade cumpre um papel importante dentro das discussdes sobre a evolugéo
desta Ciéncia, ainda mais quando se trata de préaticas pedagodgicas que
contribuam de forma efetiva para o seu ensino e aprendizagem. Portanto, tem-
se nesta pesquisa 0 objetivo principal pesquisar o processo de aquisicdo dos
conhecimentos do aluno, por meio da Atividade de ensino, se baseando na
utilizacdo de recursos tecnolégicos para auxiliarem neste processo.

Melo (2018) considerou a situagcdo em que um estudante esta se
preparando para fazer uma avaliacdo de Matematica, estudando o contetdo de
equacbes do 2° grau. Com base na Teoria da Atividade, o autor levanta o
seguinte questionamento: sera que se pode dizer que o estudante se encontra
em atividade de acordo com os pressupostos de tal Teoria? Melo (2018),
entdo, supds que o estudante recebesse uma mensagem via WhatsApp do
grupo dos seus colegas de escola informando que o referido contetdo foi
retirado do roteiro de estudo pelo professor, e ndo vai mais ser necessario para
a avaliacao.

Melo (2018) salienta que o aluno se encontra em atividade, uma vez que
existe a coincidéncia e a intencionalidade e o motivo do aluno coincidir com o
objetivo, que na situacédo acima é aprender o conteudo de maneira satisfatoria,
perfazendo um motivo. Melo (2018) entdo passa a perceber que a acédo esta
relacionada ao objetivo, que consequentemente € provocada por uma
necessidade da atividade. Assim, a acdo se potencializa em um motivo
eficiente e se torna uma atividade. Assim como o conceito de motivo tem
relacdo com o de atividade, e o de objetivo por sua vez esta conectado ao de
acao.

Melo (2018) ao trazer a situacao da aquisicdo do conhecimento proposto
por Leontiev para a area do ensino, deduz que a acédo € compreendida como o
planejamento de maneira consciente pelo executor, que no caso é o professor,
ou seja, se traduz na acao de ensinar as equacdes do 2° grau. As operacdes
sdo as maneiras utilizadas para realizacdo da aprendizagem, que pode ocorrer
através de uma listagem de exercicios, situacdes-problemas, jogos,
computador, etc. As operacdes se relacionam ao sentido pratico, ou seja, a
maneira para realizacdo das acdes. A acdo que o individuo executa a uma
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determinada tarefa corresponde ao objetivo posto por meio de determinadas
condicbes. Assim é percebido que a acao apresenta uma qualidade propria,
sendo que existe uma situacdo geradora particular que sao normalmente o
formato e a metodologia pelas quais a agéo se realiza.

Melo (2018) propbe um esquema para exemplificar as estruturas da
Teoria da Atividade com a atividade do docente e a do discente.

(AIIVII)AI)P ) >(ACAO )7 >(,0PER,,,\CAOJ

5 1

((ensino ) »(  PROFESSOR } = ((OBIETIVO ENSINAR )

(aprenpiZzAGEM }—————————((ALUNOG } (oBiETIVO APRENDER )

FIGURA 1: Esquema das estruturas da Teoria da Atividade do discente e do docente.
FONTE: MELO 2018, p. 48

De acordo com Reis e Nehring (2015), o ambiente escolar, enquanto
espaco de aprendizagem, deve viabilizar contextos e objetos que permitam tal
desenvolvimento. Para isso, mais do que ser aquele que ensina conhecimentos
reconhecidos historicamente, € preciso que o educador compreenda como o
individuo aprende. Desse modo, € necessério estar atento as aulas em sala de
aula para observar como ocorre o aprendizado dos alunos. O uso de recursos
tecnoldgicos em sala de aula ndo é obrigatorio, mas desta maneira o professor
podera aproximar a tecnologia e estar colocando em seu meio, algo que é
usual aos alunos e resultando num maior interesse pelas aulas.

Com o grande avanco da internet, a escola de uma maneira bem ampla,
deve se reorganizar, fazendo com gque as aulas se tornassem mais dinamicas,
ou seja, os estudantes tém acesso a uma infinidade de recursos digitais e estes
podem ser utilizados como ferramentas que auxiliam o professor em préaxis.
Segundo Santos e Anjos (2011) e Guzzi (2006) a era digital transformou o0s
setores da vida individual e da sociedade ao ponto que ampliou,
principalmente, por meio das redes virtuais, 0 acesso a informacéo e diminui as
barreiras da comunicacdo, o que possibilitou a globalizacdo. Por outro lado,
diante dessas conex0es, muitos conceitos rapidamente se tornam
desatualizados.

Araujo e Santos (2010) ao abordarem “sobre a insercao das tecnologias
na pratica docente”, frisam que a aprendizagem deve ser repensada para que
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ao obter possiveis decepcdes ou resultados negativos, ndo sejam
simplesmente atribuidas a tecnologia, que se deve analisar momentos
oportunos e previstos para uso de tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem. Assim o professor terd que planejar as suas aulas de modo que
a tecnologia possa ser inserida com o conteddo ministrado, de forma a nédo
tornar a aula sem produtividade e interessante para os alunos.

De acordo com Brandéo (2011) a dificuldade que o professor encontra
ao utilizar as tecnologias, pode ser justificada pelo fato deles serem Imigrantes
Digitais, uma vez que grande parte ndo reconheceu ou reconhece a
importancia das novas tecnologias como instrumentos extremamente Gteis para
0 processo de ensino aprendizagem, pois nasceram num tempo em que
computadores, tablets e celulares nao existiam e principalmente, por ndo terem
sido formadas em suas graduac¢des desta forma: dindmica, simultdnea, on-line.
Ou seja, eles terdo que ter a capacidade de se adaptarem as novas exigéncias,
pois em sala de aula, eles estdo se deparando com alunos Nativos Digitais,
gue tém bastante facilidade em utilizar as TICs. Em outros sentindo, para que
as tecnologias possam ser utilizadas e favor de uma aprendizagem mais eficaz,
elas devem ser utilizadas pela escola no sentindo de aproveitar a pré-
disposicdo que os nativos digitais possuem para criar e proporcionar-lhes
momentos de criacdo de conteudos como “ferramentas” online de edi¢cdo e
publicacdo de videos, mensagens, e na criagdo de instrumentos capazes de
estarem fundamentando a aula como jogos digitais, por exemplo.

Segundo Santos (2012), todo material digital que fornece informacdes
para a construcdo de conhecimento pode ser considerado um objeto de
aprendizagem, seja essa informacao em forma de imagem, uma pagina HTML,
uma animacédo ou simulacéo. A possibilidade de testar diferentes caminhos, de
acompanhar a evolucéo temporal das relacdes de causa e efeito, de visualizar
conceitos de diferentes pontos de vista, de comprovar hipéteses, faz dos
Objetos de Aprendizagem instrumentos poderosos para despertar novas ideias
para relacionar conceitos, para despertar a curiosidade e resolver problemas.
Portanto de acordo com o autor, o professor tera varias oportunidades de estar
fazendo simulacfes de aula, fazendo com que os alunos possam passar por
varias tecnologias, assim podendo ver com qual Objeto de Aprendizagem a
sala de aula respondera melhor com as aplicacdes das atividades sugeridas
pelo professor em aula.

Santana et al (2005) se empenharam na pesquisa sobre games
educacionais e a utilizagdo de games educacionais. Perceberam que a falta de
formacdo para o uso de ferramentas tecnoldgicas pelo professor é um
problema encontrado no que se refere a pratica educacional. O uso de
ferramentas tecnolOgicas, para 0s autores, permite que se dé um novo
significado ao processo ensino-aprendizagem, uma vez que adapta o papel da
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escola ao novo perfil do aluno, que se encontra envolvido pela cultura digital.
Essas tecnologias tém desenvolvido identidades diferentes dos jovens atuais,
desde o modo rapido com o qual se comunicam ao uso de aparelhos digitais
portateis para a comunicacdo, como o smartphone, o tablet e o notebook.

3 O MOBILE LEARNING E O ENSINO DE MATEMATICA

Foi realizada uma sequéncia didatica em duas etapas: No primeiro
momento foi realizada uma aula de forma tradicional, com o conteudo de
equacado do 1° grau, onde foi proposta uma lista de exercicios que os alunos
foram desenvolvendo em uma folha avulsa para serem analisadas e feitas as
coletas de dados.

No segundo momento, foi realizada a aula com as TICs, quando ocorreu
um momento de explicagdo de manuseio do aplicativo, pois 0os alunos nunca
tiveram contato com o aplicativo. Desta forma, ocorreu a explicacdo e foi
proposta outra lista de exercicios, para que assim 0s alunos resolvessem a
mesma por meio dos comandos adquiridos, utilizando o aplicativo.

Vale ressaltar que para a andlise das questdes foi levada em
consideragcao a segunda geracéo da Teoria da Atividade, na qual Leontiev, ao
contrario de Vygotsky, destaca que as funcdes de principio explicativo dos
processos psicologicos superiores e de objeto de investigacdo sdo necessarias
de serem observadas, ou seja, a atividade humana é objeto da psicologia,
todavia ndo como uma parte que se acrescenta a constituicdo da subjetividade;
porém, é a unidade central da vida do sujeito concreto. Assim, este momento
da psicologia de Leontiev permite considerar o sujeito inserido na realidade
objetal e como essa se transforma em realidade subjetiva, ou seja, a atividade
perpassa a consciéncia do sujeito, se tornando um reflexo psiquico da
realidade. Asbahr (2005) destaca que tal natureza, destacada como objetal da
atividade ndo se abrevia aos processos cognoscitivos, mas estende-se a esfera
das necessidades, a esfera das emocdes.

As listas de exercicios aplicadas em ambos os momentos, na aula
tradicional e com o uso da tecnologia, foram compostas por equacdes e leituras
com interpretacdo de problemas, para que os alunos tivessem a possibilidade
de resolverem os exercicios ndo somente de forma mecéanica, mas refletindo
sobre a atividade, aplicando seus conhecimentos de uma forma intuitiva, para
estarem também encontrando varias formas de resolucéo.

Assim, foram recolhidas as resolucbes dos exercicios dos dois
momentos, para serem realizadas as analises, baseando-se nos dois
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momentos, observando se 0S mesmos atingiram o objetivo, que € o
aprendizado.

A partir da andlise, esta pesquisa possui uma abordagem descritiva,
guantitativa e qualitativa. Optou-se pela natureza quantitativa, sendo
complementada pela qualitativa, pois esta ultima auxilia na compreensao de
outros significados presentes (que ndo podem ser mensurados) no contexto
investigado, permitindo ao pesquisador acesso as informacgdes relevantes que
garantam uma melhor compreensao ao objeto de estudo.

3.1 SEQUENCIA DIDATICA

A Sequéncia Didatica proposta pode ser desenvolvida com turmas de 7°
ano, tem duracdo de 6 aulas, e inicialmente, foram apresentados os conceitos
de Sistemas de Equacdes do 1° Grau, em aulas dialogadas, e apresentada
uma listagem de exercicios para que os alunos resolvessem e desenvolvessem
tanto as equacbes quanto os graficos. Neste primeiro momento, foram
utilizadas 3 aulas. O primeiro momento, para a explicacdo do conteudo, de
maneira dialogada; a segunda aula, para a realizacdo das atividades propostas
e a terceira aula para a correcdo das atividades.

. . 12
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Lista de exercicios de aplicacdo do Projeto de mestrado (MOMENTO A)

1). Resolva as seguintes equacgdes do 1 grau:
a) 5 (x+2) -2 (x+4) =13
b) 4x+6=36
c) 14+ 2y=30
d)3y+2=5y-7
e) 4 (x-5)=3(x+9) =3
2) Andlise os problemas abaixo, escreva as equacodes e resolva:
a) A soma de trés nimeros pares consecutivos é igual a 78. Determine 0s numeros.
b) O dobro de um niimero subtraido de 20 é igual a 100. Qual é o nUmero?
¢) O triplo de um nimero adicionado ao seu dobro resulta em 600. Qual € o nimero?
3). Resolva as equac®es e localize as respostas no plano:
a) 2x+4=6 b)8x-4=12
3y-3=9 7x-9=5
4) Andlise as balancas, escreva as equacoes e resolva:

1
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O segundo momento da Sequéncia Didatica foi realizada a apresentacéo
do aplicativo Geogebra. Foi construida uma sequéncia em slide para
apresentar o aplicativo aos alunos e ensinar seu uso, passo a passo. Para os
alunos que possuiam celulares, foi solicitado que baixassem o aplicativo para o
uso na aula seguinte. Este momento durou uma aula. A aula seguinte foi
proposta uma lista de exercicios para serem realizados a partir do aplicativo
Geogebra (TICs). Solicite aos alunos que fagam print e enviem as respostas
correcdo, ou realiza a correcdo por meio do slide.

. . 1
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Lista de exercicios com aplicacdo da tecnologia do projeto de mestrado (MOMENTO B)

1)Resolva as equacgdes abaixo com o uso do Geogebra:

a)4 +2x =11 + 3x

b)y -1 =6y + 13 -4y

C)8x—3+x=4+5x-2

d) 5 (x+3) -2 ( x-8)=5

2)Leia os problemas abaixo, escrevas as equacdes e resolva no geogebra:

a)O dobro de um nimero aumentado de 15, € igual a 49. Qual é esse nimero?

b)A soma de um nimero com o seu triplo é igual a 48. Qual é esse nimero?

¢)O dobro de um nimero, diminuido de 4, é igual a esse niumero aumentado de 1. Qual é esse
namero?

d)O triplo de um ndmero, mais dois, € igual ao proprio nimero menos quatro. Qual é esse
namero?

3) Analise as balanca, escreva as equacdes e resolva:

Posteriormente, compare 0S exercicios a partir das perguntas
apresentadas abaixo na Tabela 1 e perceba se os alunos conseguiram atingir
0s objetivos propostos e as habilidades e competéncias.

1. Oaluno soube aplicar operag6es de inteiros?
( )sim ( )ndo

2. Conseguiu fazer a construgéo do grafico de acordo com as coordenadas?

( )sim ( )ndo
3. Aplicou o método de 1 membro e 2 membros de forma correta.
( )sim () ndo
4. Soube fazer aresolucédo das equacdes do 1° grau no desenvolvimento de passo a passo.
( )sim ( )ndo
5. Aplicou aregra da multiplicacdo de numeros inteiros de forma correta?
( )sim ( )ndo

6. Teve dificuldade com o manuseio do Geogebra? Qual?
( )sim ( )ndo
Tabela 1 - Questdes a serem analisadas em ambos os momentos da Sequéncia
Didética para verificar a aprendizagem dos alunos.
Fonte: Propostas desenvolvidas pelo préprio autor, 2020.
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SEQUENCIA
DIDATICA

Segundo Momento
- Mobile-Learning -
GEOGEBRA

Primeiro Momento
- Aula Tradicional

ANALISE A PARTIR
DAS QUESTOES
PROPOSTAS

COMPARACAO DOS
RESULTADOS DE
AMBOS 0S
MOMENTOS

Imagem 2 — Fluxograma dos momentos da Sequéncia Didatica
Fonte: Propostas desenvolvidas pelo prdprio autor, 2020.

3.2 COMO UTILIZAR O GEOGEBRA

Inicialmente, deve-se baixar o aplicativo no Appstore ou PlayStore,
clicando em procurar e colocando o nome do aplicativo “Calculadora Grafica
Geogebra”.
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® Calculadora Gréafica GeoG...
Graph, Drag, Share OBTER
O hkkkvr

STEEEETAED A

- o

Em seguida clicar em obter, o aplicativo vai comecar a baixar para assim
consequentemente vocé podera a fazer o uso do aplicativo.

i B G

= 4 e

Para comecar a fazer a resolugdo dos exercicios proposto no espaco
entrar serd o local aonde comecgara a digitar a questdo sobre equacdo do 1
grau, proposta pelo professor na aula.
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4 ORIENTACOES AO PROFESSOR

Os professores que tiverem interesse em utilizar o aplicativo Geogebra
durante suas aulas de Matematica, vdo ter o auxilio deste produto para
trabalhar o contetdo de equacao do 1° grau, a partir dos exercicios propostos.

No desenvolvimento da pesquisa, as dificuldades enfrentadas pelos
alunos foram:

Teve dificuldade com o manuseio do Geogebra? Qual?

1 - Localizar o aplicativo Geogebra no Playstore;

2 - Digitar os exercicios propostos no aplicativo;

3 - Dificuldade nas resolugdes, pois o aplicativo possui um botdo que automaticamente da a
solugdo dos problemas e os alunos, no primeiro momento de contato com o aplicativo, nao

souberam utiliza-lo corretamente;

4 - Localizar as respostas no diagrama, mas essa dificuldade s6 foi encontrada no primeiro

exercicio, nos demais, como ja sabiam utilizar o aplicativo, ndo apresentaram dificuldade. 17
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Do total de alunos que participaram da pesquisa, alguns deles sentiram
dificuldades em realizar as atividades de acordo com o gréfico 16 que se
encontra acima. H4 que se ressaltar que o total de alunos que participaram da
pesquisa foi de 43 alunos e os que sentiram dificuldade, ndo sentiram em
apenas um quesito, mas em varios, portanto, ndo € possivel dar uma
porcentagem do total, ja que a questao foi averiguar as dificuldades e, dessa
forma, um aluno poderia apresentar varias. Assim, percebe-se que sentiram
dificuldade em: localizar o aplicativo Geogebra no Playstore, totalizando 8
alunos; Onze alunos (11) sentiram dificuldade em digitar os exercicios
propostos no aplicativo; Dez (10) alunos sentiram dificuldade nas resolucdes,
pois o aplicativo possui um botdo que automaticamente da a solucdo dos
problemas e os alunos, no primeiro momento de contato com o aplicativo, ndo
souberam utiliza-lo corretamente; e quatorze alunos (14), sentiram dificuldade
em localizar as respostas no diagrama, mas essa dificuldade so6 foi encontrada
no primeiro exercicio, nos demais, como ja sabiam utilizar o aplicativo, nao

apresentaram dificuldade.

Portanto, percebe-se que os alunos, como Nativos Digitais,
apresentaram dificuldades apenas na primeira resolucéo de equacdes, pois se
tratava do primeiro contato com o Geogebra. Conforme Prensky (2010)
destaca, os Nativos Digitais ndo necessitam de ler ou pesquisar manuais para
aprender a utilizar nenhuma tecnologia, eles aprendem na pratica. Palfrey;
Gasser (2011), corroborando com Prensky (2010) destacam que a educacao
esta totalmente abstrusa quanto ao que fazer com relacdo ao impacto da
tecnologia na aprendizagem, porque para as escolas se adaptarem aos habitos
dos Nativos Digitais e a forma como eles processam as informacdes, 0s
professores tém a necessidade de aceitar que a forma de aprender desses
novos alunos estd mudando radicalmente. Isso se percebe quando os alunos
apresentaram dificuldade na realizacdo apenas da primeira atividade, quando
foi mostrado aos alunos como se resolvia, eles desenvolveram as demais, sem
dificuldades. Os Nativos Digitais ndo necessitam de guias ou manuais, eles
aprendem na pratica e esta € a dificuldade da escola e dos professores —

18
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compreender que os alunos necessitam de professores que explicam,

considerando seus conhecimentos prévios e suas facilidades, explorando-as no

ambiente educacional.
Os Nativos Digitais acessam muito mais informac6es sobre um tépico
em que estdo interessados do que jovens das geracfes anteriores
jamais poderiam fazer (...) no decorrer de um dia, os Nativos Digitais
captam fragmentos e noticiais e informag¢des, ndo em uma Unica
leitura de jornal na mesa do Cage da manha ou na frente da televisdo
a noite. Eles, na verdade, se envolvem mais do que antes com o
material, em virtude de escreverem uma pagina ou uma mensagem
sobre a ideia em um blog ou compartilha-la com um amigo no

Facebook ou em um programa de mensagens instantaneas.
(PALFREY; GASSER, 2011, p. 270)

Enquanto a dificuldade dos alunos das geracdes passadas era se
concentrar em apenas uma atividade, os de agora conseguem realizar diversas
atividades ao mesmo tempo. Ao conseguirem realizar as atividades mediante

uma simples explicagéo, os alunos sanaram suas dificuldades.

Como dificuldade, ainda, para a aplicagdo das atividades, 0S recursos
tecnoldgicos escassos, pois nem sempre a escola ou os alunos dispordo de
aparelho celular ou de notebooks/tablets para todos os alunos. A escola podera

nao ter uma boa internet para os alunos baixem os aplicativos em seu celular.

Apesar das dificuldades que podem se encontradas com a utilizacéo de
recursos tecnoldgicos e com aplicativos que permitam a mobilidade, varios
conteudos do componente curricular Matematica poderdo ser trabalhados.
Além de poder trabalhar o conteado Equacéo do 1° Grau, como foi trabalhado
na pesquisa, poderdo ser desenvolvidas atividades sobre: Equacgéo do 2° grau,
propriedades das figuras geométricas, conceitos de reflexdo, translacdo e
rotacdo (congruéncia) e homotetia (semelhanca), célculo de angulos, e vérios
conteudos algébricos - por exemplo, as funcdes. Para mais informacdes e
exemplos, o site do aplicativo Geogebra® disponibiliza varios exemplos e dicas

de como se trabalhar os contelidos acima citados.

1 Contetdo disponivel no site: https://wiki.geogebra.org/pt/Manual. Acesso em: 20 abril de 9
2020. 1
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de TMSF na escola favorece o aprendizado, mas ainda é
muito mal vista por muitos professores, porém, quando a aula é direcionada, 0s
exercicios sdo planejados e o professor conhece a ferramenta que ele utilizara,
ou seja, quando se tem um objetivo para o uso das TMSF, a aula surte
resultados positivos e a aprendizagem é alcancada. Desta forma, observa-se
que a Teoria da Atividade, de Leontiev, pode ser constatada quando os alunos,
no momento B da pesquisa, em que foi utilizada a tecnologia, proporcionou a
internalizacdo dos conceitos matematicos pelo simples fato dos alunos terem
se sentido motivados a realizarem os exercicios propostos. O que se percebeu,
portanto, € que a utilizacdo da tecnologia durante a aula de Matematica, para o
ensino de equagbes do 1° grau, foi positiva e resultou em aprendizagem e
motivacao para aprender mais, conforme a pesquisa realizada, que podem ser
conferidos no comparativo abaixo, que evidencia os resultados do momento A

e do momento B.

O resultado da pergunta 1A, revela que 95% dos alunos nao souberam
aplicar operacbes de inteiros e com isso apresentaram dificuldade na
realizacdo das atividades, mesmo havendo explicacdo anterior a proposta de

exercicios.

Leontiev afirma que as atividades humanas se diferem por diversas
razdes, mas as atividades se distinguem umas das outras pelo seu objeto, isto
€, "0 objeto da atividade é seu motivo real" (LEONTIEV, 1983, p. 83). Sendo
assim, uma necessidade sO pode ser satisfeita quando encontra um objeto; a
isso chamamos de motivo, ou seja, para Leontiev (1983) a motivagao é a razao
para impulsionar a realizacdo de uma atividade. Objetos e necessidades
isolados ndo causam atividades, a atividade s6 existe se ocorre um motivo.
Portanto, acredita-se que neste primeiro momento, mesmo havendo
explicagéo, os alunos ndo se sentiram motivados a realizar a atividade e desta
forma, ndo produziram significado, ou seja, ndo conseguiram em sua maioria

realizar as atividades propostas no primeiro momento da sequéncia didatica.

. . 20
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Quando se compara 0 momento A e o momento B, percebe-se que o
percentual de alunos que ndo conseguiram realizar a atividade foi de 7% no
momento em que foi utilizado o aplicativo Geogebra e no momento A, em que
foram realizadas atividades de maneira tradicional, foi de 95%. Destaca-se que
no momento B, nem todos o0s alunos possuiam celular ou outro dispositivo

movel para a realizagéo do exercicio.

Como o observado por Camillo e Medeiros (2017), as tecnologias e a
educacdo tém uma relacdo lenta no ambiente escolar, porém, Prensky (2001)
ressalta que como os alunos séo nativos digitais, apresentam muita facilidade
em utilizar tecnologias atuais. Camilo e Medeiros (2017) afirmam que a cultura
digital cresce na realidade de educandos e educadores e isso se percebe pelo
resultado do segundo momento. Como se viu anteriormente, Quartieril e Cruz
(2018) a escola € um ambiente em que devem ser desenvolvidas praticas
sociais, ou seja, a utilizacdo das tecnologias moveis digitais promove novas
relacdes sociais e culturais que séo alteradas, principalmente, pelo habito dos

alunos.

Assim, também conforme Leontiev (1983) destaca, quando o individuo
se sente motivado, ele consegue dar significado a sua atividade. Portanto,
acredita-se que no momento B os 93% dos alunos que conseguiram aplicar
operacdes com inteiros, o fizeram devido a motivagdo que sentiram quando

utilizaram o aplicativo Geogebra.

Brandao (2014) aborda que para que as tecnologias sejam utilizadas a
favor da aprendizagem, elas devem ser utilizadas pela escola no sentido de
aproveitar a pré-disposicdo que os Nativos Digitais em criar conhecimento a

partir das “ferramentas” tecnolégicas, como o objetivo de auxiliar no ensino.

Acredita-se que a maioria dos alunos compreendeu tal atividade em
ambos 0s momentos, pois esta é facilmente inteligivel, uma vez que em tal
guestdo, os alunos perceberam que para sua realizacdo era apenas uma

guestao de inverter os membros de posicao para a criacdo dos gréaficos.
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Portanto, observa-se que em ambos os momentos, o percentual de
alunos que conseguiram realizar as atividades foi elevado, acredita-se na fala
de Palfrey; Gasser (2011) que evidenciam o papel da escola na valorizacéo
dos conhecimentos que o aluno ja possui despertar-lhe o desejo, a criticidade,
dando sentido a atividade realizada. Deste modo, os autores afirmam que as
escolas ndo devem se preocupar com 0 uso das tecnologias em si, mas em

como usa-las de maneira eficiente.

Palfrey; Gasser (2011) afirmam que a aprendizagem dos alunos Nativos
Digitais é totalmente diferente de aprender ha 30 anos, principalmente devido a
influéncia da Internet, que mudou a forma como as criangas coletam e
processam as informac¢des. Dessa maneira, o fato de os Nativos Digitais nao
aprenderem as coisas do mesmo modo como seus pais aprenderam, nao
significa que eles ndo estejam compreendendo algo. Portanto, para Palfrey e
Gasser (2011) os Nativos Digitais foram “programados” de uma maneira
diferente de seus pais e professores e tém apresentando maneiras bastante
sofisticadas de coletar as informacdes, e assim coletam informacgdes através de
um processo de muitos passos e que resultam em um Feedback Loop ou
Feedback Recursivo, ou seja, a acao de retorno — ou de resposta — de um
determinado  dispositivo, sobre o dispositivo que deu origem, e
consequentemente, sobre si mesmo. O termo utilizado pelos autores se
assemelha ao pensamento de Leontiev (1983), que compreende que uma
atividade s6 é compreendida se o aluno realiza a atividade de forma que
internaliza os contetddos aprendidos. Portanto, Palfrey e Gasser (2011) e
Leontiev (1983), cada um a seu modo, destacam que a compreensao de um
determinado conceito se da a partir do momento que o individuo internaliza, ou
seja, compreende um determinado assunto a partir da motivacdo que sente

para realizar uma determinada atividade.

No quinto questionamento da pesquisa, que se refere a aplicacdo da
regra de multiplicacdo, no momento B, apenas 2% dos alunos participantes da
pesquisa nao conseguiram realizar a regra de multiplicacdo de inteiros. No

momento A foram 70% dos alunos que ndo conseguiram alcancar o objetivo
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das atividades.

Observa-se que como citado anteriormente Soccol et al (2017) corrobora
com Barcelos, Tarouco e Berch (2009) a aprendizagem baseada em M-
Learning tem potencial para proporcionar diversos planos de interacao,
oferecendo aos estudantes inUmeras consideracdes, informacdes audiovisuais;
construcéo de recursos graficos; possibilidade de o estudante descobrir novas
formas de resolucdo de atividades, etc. Vale ressaltar também um aspecto
interessante: na escola analisada, ndo existe laboratério de informética, porém,
existe sinal de wi-fi. A utilizacdo de TIMS é bastante interessante, uma vez que
o professor pode se valer de recursos dos préprios alunos para oportunizar a

construcdo do saber.
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