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EDUCACAO MATEMATICA E MOBILE
LEARNING: REFLEXOES SOBRE A
UTILIZACAO DE APP’S E JOGOS
DIGITAIS

RESUMO

Cada dia que passa estamos sendo mais absorvidos pela utilizacdo de
tecnologias digitais em diversas esferas da sociedade. Dentro do
contexto educacional, o Mobile Learning vem discutindo e trazendo
estratégias de como utilizar artefatos como os dispositivos méveis nas
aulas de diversas disciplinas. Por esse motivo, 0 objetivo deste artigo é
discutir como a interagdo com app’s e jogos digitais em dispositivos
moveis podem contribuir no ensino e aprendizagem da matematica.
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ABSTRACT

Each day we are being more absorbed by the use of digital technologies
in various spheres of society. Within the educational context, Mobile
Learning has been discussing and bringing strategies of how to use
artifacts such as mobile devices in classes of several disciplines. For this
reason, the purpose of this article is to discuss how the interaction with
app's and digital games on mobile devices can contribute to the teaching
and learning of mathematics.

Keywords: Mobile Learning. Apps. Digital games. Mathematical
Education.

Submetido em: 20/06/2018

Aceito em: 12/08/2018
Publicado em: 21/12/2018

DOI: 10.28998/2175-6600.2018v10n22p76-88


mailto:william_tenor@yahoo.com.br
mailto:lynnalves@gmail.com
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
http://lattes.cnpq.br/2735274515992218
http://orcid.org/0000-0002-8598-9756
http://lattes.cnpq.br/2226174429595901
http://orcid.org/0000-0003-3688-3506

Educacdo Matematica e Mobile Learning: reflexdes sobre a utilizag&o de app’s e jogos digitais

1 INTRODUCAO

Como temos conhecimento, os indices do aprendizado matematico dos alunos
brasileiros nas avaliacbes nacionais e internacionais vém apontando o grande déficit na
area da matematica, e, por esse motivo, a busca por novas metodologias para o ensino da
matematica tem-se tornado o foco principal para professores e pesquisadores que atuam
na educacao bésica.

Os esforcos da Educacdo Matematica através de praticas como a Ethomatematica,
Modelagem Matematica, Resolucdo de Problemas, entre outras, tém contribuido para a
melhoria da aprendizagem significativa da matematica, porém ainda nos encontramos em
uma grande defasagem nos indices aceitaveis para essa disciplina.

Pensando cada vez mais em estratégias que possam ser utilizadas para a melhoria
do ensino e da aprendizagem da matematica, devemos partir, inicialmente, dos
pressupostos de como os alunos aprendem atualmente e como o professor de matematica
deve ensinar essa disciplina, para que ela seja aprendida de forma significativa.

Analisando as caracteristicas da geracdo que hoje estd na educacdo basica,
podemos observar que ela € composta por pessoas da Geragao Z (hascidos entre 1990 até
2010, muito familiarizadas com a internet, com o compartilhamento de arquivos e
dispositivos moveis) e da Geracao Alpha (pessoas nascidas apos o ano de 2010, capazes
de interagir com tablets e smartphones, mesmo antes de saberem andar.

Por esse motivo, € necessario pensar em um ensino mais customizado para esse
novo perfil de aluno, que contemple seus anseios e vivéncias cotidianas. Como cita
D Ambrésio (1989, p.15), muitos professores de matemética ainda concebem um ensino
da matemética pautado em:

[...] uma aula expositiva, em que o professor passa para o quadro negro aquilo que
ele julgar importante. O aluno, por sua vez, copia da lousa para o seu caderno e em
seguida procura fazer exercicios de aplicagdo, que nada mais sdo do que uma
repeticao na aplicagdo de um modelo de solugédo apresentado pelo professor. Essa

pratica revela a concepgao de que € possivel aprender matematica através de um
processo de transmisséo de conhecimento.

Apesar de essa fala ser do ano de 1989, a mesma ainda é muito atual, pois
professores de matematica ainda utilizam como metodologia principal aulas expositivas,
gue muitas vezes acabam sendo desmotivantes, entediantes e desconexas para os alunos,
ja que os mesmos sao totalmente tecnoldgicos, capazes de fazer varias coisas a0 mesmo
tempo, que perdem o interesse pelas coisas muito rapido, e que tém um poder de

concentragcdo menor para coisas que ndo chamam a atencéo deles.
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Refletindo sobre isso, é necessario utilizar de diferenciadas metodologias de ensino,
com o objetivo de fomentar novas formas de ensinar a matematica e tornar essa disciplina
mais significativa para alunos das geracdes mais atuais. Uma das praticas que vem
ganhando adeptos € a Mobile Learning mais conhecida como M-Learning, que vem sendo
utilizada como metodologia alternativa para o processo de ensino e aprendizagem de
diversas disciplinas.

2 O QUE E O MOBILE LEARNING?

Uma das primeiras definicbes sobre Mobile Learning ocorreu através de Quinn
(2000), como uma intersecdo entre a computacdo mével e a E-Learning, onde todos 0s
recursos estariam disponiveis independente do tempo, espaco e lugar, permitindo uma
maior capacidade de pesquisa e alta interacdo sendo um suporte poderoso para a
aprendizagem efetiva.

Em 2004, aqui no Brasil, Moran concebia que os professores precisavam aprender
a gerenciar varios espacos de aprendizagem e integra-los de forma aberta, equilibrada e
inovadora, onde o professor através das potencialidades da internet, deveria disponibilizar
aos alunos materiais complementares as aulas em um ambiente virtual de aprendizagem.

Anos mais tarde, com a evolucéo dos dispositivos moveis, Wains e Mahmood (2008),
conceituaram o M-Learning (Mobile Learning - aprendizagem através de dispositivos
moveis) como um campo de estudo que engloba tecnologias sem fio e computacdo mével,
e tem por intuito possibilitar a aprendizagem em qualquer lugar a qualquer tempo,
maximizando assim o0 acesso a informacao e contemplando os alunos que em grande parte
do seu dia utilizam seus smartphones.

Para (Silva, 2016, p.33), o Mobile Learning € uma forma de aprender com
mobilidade, ou seja, aprender quando se esta em movimento. Nessa perspectiva, 0 M-
Learning independe de espaco fisico e momento, pois a pessoa através do seu celular ou
tablet pode acessar um conteddo educacional enquanto se desloca no metrd ou espera
um dénibus, por exemplo.

Diante destas potencialidades, o M-Learning tem despertado o interesse e tem se
mostrado um campo emergente de investimento, principalmente pelo fato de que a cada
novo dia, os dispositivos moveis estdo cada vez menores e com uma capacidade de

processamento maior, permitindo assim o acesso de mais pessoas a este tipo de ensino.
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3 M-LEARNING E A EDUCACAO MATEMATICA

Com o intuito de sabermos como anda a constru¢cdo de conhecimento sobre o0s
temas que envolvem Mobile Learning e Educacdo Matemaética, foi feita uma pesquisa no

Banco de Tese e Dissertacdes (BTD) da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de

Nivel Superior (CAPES). Essa pesquisa foi realizada no dia 16 de maio de 2018.

Pesquisando os termos Mobile Learning e M-Learning foram encontradas 138

producdes entre teses e dissertacdes. Entre elas, foram encontradas 10 que abordavam

matematica, como pode ser visto no Quadro 1.

Quadro 1 - Producao do BTD CAPES - Mobile Learning e Matemética.

Titulo Autor Ano
M-Learnmat: Modelo Pedagdgico para Atividades de M-Learning | Silvia Cristina
- ) . 2011
mm Matematica Freitas Batista
L. . . Eduardo
O Uso dos Tablets nas Aulas de Matematica no Ensino Médio . 2014
Jesus Dias
O Design Instrucional de um Aplicativo M-Learning a Educacéo Fabiana Alves
Matematica: Focando o Desenvolmento de Atividades - 2014
~ . Y . Diniz De
Referentes a Fun¢bes Trigonométricas Com Tecnologias M
. oura
Moveis
Uma Sequéncia Didatica para o Ensino da Matematica Rogerio
Probabilistica na Terceira Série do Ensino Médio com Apoio de Delfino De 2015
Dispositivos Moveis Souza
O Ensino do Conceito de Fun¢cées em um Ambiente
P S o : Vanessa
Tecnolégico: Uma Investigacao Qualitativa Baseada na Teoria X .
SO . " L Pinheiro 2015
Fundamentada sobre a Utilizagao de Dispositivos Moveis em Ladeira
Sala se Aula como Instrumentos Medidticos da Aprendizagem
Avaliacdo da Eficicia de Applets Geogebra no Auxilio a Larissa De
: - i 2016
Aprendizagem de Matematica Sousa Moreira
. , o o Jorge Luiz
O Uso da Aprendizagem Movel e Técnicas de Gamificagcdo ;
. ! Cremontti 2016
como Suporte ao Ensino de Matrizes Filho
O Uso do Telefone Celular coma Aplicativo \{v_hatsapp como Neuri Schmitz, 2016
Ferramenta de Ensino de Matematica
Rosemberg
Mobile Learning uma Nova Forma de Aprender Matematica nos Gomes 2016
Cursos de Administracao Trindade Da
Silva
Conex6es Mateméticas entre Professores em Cyberformacao Joao Paulo 2016

Mobile

Silva Caldeira

Fonte: Autores

Através dessas obras, pdde-se conhecer as concep¢fes dos autores quanto a

matematica.

utiizacdo de praticas, envolvendo o Mobile Learning como também identificar as

contribuicBes que essa pratica pode ter para o0 processo de ensino e aprendizagem da
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Em seu texto, por exemplo, Ladeira (2015, p.222) sinaliza que os dispositivos méveis
contribuiram para que os alunos se tornassem sujeitos ativos da propria aprendizagem.
Segundo a autora:

[...] a cognicdo corporificou-se com a utilizacdo dos dispositivos moéveis que
funcionaram como ramificacdes do corpo e da mente dos participantes para a
exploracdo de conceitos concretos de fungéo do primeiro grau. Essa abordagem
possibilitou que os participantes desse estudo realizassem representacdes
abstratas das situagfes-problema propostas em sala de aula por meio da conexao
entre a acdo fisica da utilizacdo dos telefones celulares e smartphones com a

simbologia e as nota¢bes matemdaticas evidenciadas por meio de representacdes
algébricas e gréficas.

De forma similar, Silva (2016), aponta as contribui¢cdes dos dispositivos moveis nas
aulas de matematica financeira, como sendo aulas mais bem aceitas pelos alunos,
considerando-as mais ludicas cujas experimentacdes nos aplicativos permitiram aos alunos
compreender com mais facilidade alguns conceitos matematicos.

Sobre a utilizacao de aplicativos disponiveis para celulares e tablets, Schmitz (2016),
apresenta a utilizac&o do aplicativo WhatsApp como ambiente de aprendizagem, onde eram
tiradas duvidas e compartilhadas resolucdes de exercicios. Segundo a autora (2016, p. 67),
0 uso do celular no ensino da Matematica pode suscitar novas praticas e experiéncias
educativas inovadoras auxiliando no processo de aprendizagem da matematica.

O uso do Smartphone nas atividades extraclasse possibilita amenizar a distancia
que separa o mundo escolar da realidade dos alunos e torna-se um estimulo ao uso
das tecnologias de informac¢é@o e comunicacdo para a producao de conhecimentos,
pois ao vivenciar novas experiéncias, had a valorizacdo do aluno em suas

singularidades possibilitando a aquisi¢édo de novos saberes, estimulando o potencial
de aprendizagem dos alunos e pesquisa sobre o conteudo.

Ja Moreira (2016), apresenta em sua dissertacdo a utilizacdo de applets do
Geogebra através da interacdo com tablets em sala de aula. Os applets sdo demonstracdes
virtuais que permitem a visualizac&o de varios elementos de forma dindmica, em que alguns
objetos e/ou variaveis podem ser modificados, enquanto outros podem ser mantidos,
permitindo a construcdo de conjecturas. Segundo a autora, a utilizacdo destes applets foi
uma alternativa eficaz para a compreenséao de alguns conceitos geomeétricos por parte dos
alunos.

Dias (2014), utilizou aplicativos graficos em tablets e o mesmo constatou que o0s
alunos desenvolveram decisfes l6gicas matematicas através da interpretacao grafica no
estudo das funcdes. Segundo esse autor, a interagdo com essas ferramentas torna o ensino
mais motivador, permitindo assim um aprendizado significativo.

No entanto, Souza (2015) sinaliza que ha uma escassez de aplicativos que podem

ser utilizados para ensino de probabilidade e que o0 mesmo recorreu a utilizar jogos de
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dados e moedas que eram mais faceis de instalacdo nos smartphones. Ele afirma que a
utilizacéo dos jogos é uma atividade que envolve prazer, diversdo, motivacao, interesse e
paixdo.O individuo é capaz de dedicar a ela uma grande parte do tempo e esforco,
auxiliando na aprendizagem de conteudos.

Por mesmo motivo, a falta de um aplicativo que pudesse ser utilizado como meio
pedagdgico, Moura (2014) apresenta a producao de um app de calculadora para funcdes
trigonométricas. Como as calculadoras fisicas disponiveis no mercado para estes fins
possuem um alto valor, e, considerando o facil acesso dos alunos aos smartphones, a
mesma resolveu através do App Inventor criar um aplicativo que pudesse ser utilizado pelos
alunos. Essa autora sugere que os professores de matematica procurem elaborar e pensar
o desenvolvimento de aplicativos M-Learning, pois essa perspectiva pode satisfazer a
necessidade de mobilidade dos usuarios.

Nesse mesmo intuito, Filho (2016) desenvolveu um aplicativo tipo Quiz (jogo de
perguntas e respostas) sobre matrizes e determinantes. Os resultados da aplicacdo deste
Quiz demonstraram um clima favoravel para a utilizacéo deste objeto, j& que foi bem aceito
por alunos e professores.

No intuito de contribuir com a formacdo de professores para o Mobile Learning,
Caldeira (2016), apresenta uma Cyberformacao para discutir as potencialidades do uso de
smartphones de forma que os professores possam incorporar a tecnologia em sua prética
e Batista (2011), apresenta um modelo pedagdgico para atividades de M-Learning em
matematica no ensino superior, que orienta quanto a organizacao de atividades, permitindo
uma melhor estruturacdo de acdes direcionadas ao desenvolvimento do pensamento
matematico.

A conclusdo que temos, considerando este contexto macro das producdes, é que
essa tematica envolvendo Mobile Learning e Educacdo Matematica ja vem atraindo nos
ultimos anos os olhares de pesquisadores que tém buscado ndo so6 investir na formacgéao de
profissionais para trabalhar com essas novas praticas, como também apresentar
possibilidades de utilizagdo de app’s e jogos digitais no ensino da matematica.

Como forma de contribuir para este campo de pesquisa, a proxima secao traz
sugestdes de objetos que podem ser utilizados em uma pratica de M-Learning e matematica

no ensino fundamental e médio.
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4 USO DE APP’S E JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DA MATEMATICA

Um dos app’s que tem feito o maior sucesso entre os alunos chama-se Photomath.
Através desse app é possivel, através da utilizacdo da camera do celular, fazer o upload de
um exercicio estando ele digitado ou manuscrito. Apds o reconhecimento dos caracteres
presentes no exercicio, o aplicativo apresenta o resultado da operacao solicitada conforme
pode ser visto na Figura 1.

rF!igura 1- APP Photomath.

Fonte: Autores.

Outros app’s bem populares entre os alunos € o WolframAlpha e o Mathway (Figuras
2 e 3), que possuem caracteristicas similares ao Photomath. Através deles os alunos tém

acesso ao passo a passo da resolucdo de cada questdo que é digitada no app.

Figura 2 - APP WolframAlpha
% WolframAlpha iz

]
]
B
5
1]
8

(x from 0to 4.9)

Fonte: Autores.
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Figura 3 - APP Mathway

= calculo Mathway 2
Como devo responder? X
m Como o posso ajudar? | Encontre os Interceptos X e Y
Grafico
Y= .’172 — B -} | Encontre dy/dx ~
Encontre dx/dy
Resolva para x
( ) Resolva para y .[ I— 1)
(2]
— Encontre as Raizes (Zeros) | Sl
T 7 8  Encontre o Vértice ° S} (&
Encontre a Derivada - d/dx
Yy 4 5 v ’ -~ v T log loga
z 1 2 3 = + + < Im In !
0 . % o =

Fonte: Autores.

Para os alunos, esses aplicativos sao as melhores coisas inventadas no mundo, pois
através deles ndo € necessario mais perder tanto tempo na resolucao dos exercicios, ja
gue os aplicativos dao a resposta totalmente pronta. Ja na visao dos professores, esses
aplicativos nao séo tdo bem vistos assim.

De fato, pensar em um aplicativo que ja da todas as respostas em poucos segundos
pode gerar um desconforto para um professor cujas aulas sdo meras aplicacbes mecanicas
de algoritmos e férmulas. A existéncia de aplicativos como esse, traz ao professor um
desafio de repensar sua pratica e agregar novos valores as suas aulas.

E tacito que os alunos precisam e devem aprender o funcionamento dos algoritmos
e formulas matematicas em um primeiro momento, mas depois, por que nao utilizar de fato
aplicativos como esse para ajudar nas solugbes? Com auxilio destes aplicativos, o
professor pode propor estudos de caso, resolucdes de situacdes-problema cujo foco
principal seja a intervencdo proposta e ndo apenas a resolucdo de um exercicio sem
contexto.

Utilizar aplicativos como esse pode permitir ao aluno criar conjecturas e construir seu
proprio conhecimento, através das suas interacdes, onde, por exemplo, na alteracdo de um
parametro em uma determinada funcao, o aluno pode identificar as consequéncias dessa
mudanca e assim identificar padrées e outras constru¢cdes matematicas que ele possa ter.

Outro item importante que vem ganhando destaque através dos dispositivos moveis
€ a utilizacdo dos jogos digitais comerciais e educacionais. Através dos jogos digitais
comerciais € possivel criar um contexto atrativo onde o professor utiliza situactes
vivenciadas nos jogos como ambiente de aprendizagem.

Um exemplo de jogo digital que vem sendo utilizado h& certo tempo nas aulas de
alguns professores de matematica e fisica é o jogo Angry Birds. Segundo Moita et al. (2013),
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através de uma analise do jogo foi verificado que através dele poderiam ser trabalhados os
conceitos de razdes trigonométricas, a partir de tridangulos formados pelos pontos de
lancamentos do passaro e funcdes do segundo grau, reconhecidas pelo formato de
parabola gerado pela trajetoria do passaro quando langado, como pode ser visto na Figura

4.
Figura 4: Jogo Angry Birds

GNGRY BIRDS RIO

Fonte: (MOITA, 2013, p. 124).

Por motivo do Angry Birds ser um jogo com fins de entretenimento e nao ter como
prioridade os fins educacionais, apesar do mesmo suscitar habilidades como o raciocinio
|6gico-matematico, 0 mesmo ndo apresenta dentro do proprio jogo, no momento da
interacdo, a necessidade dos conhecimentos de um contetdo matematico em si, sendo
necessario que o professor estabeleca essa transposi¢cdo didatica, criando uma situacao
de aprendizagem onde seja possivel estabelecer esta relacdo, como cita Moita et. al. (2013,
p.124),

Logo em seguida, a etapa de criagdo de materiais didaticos contemplou a
elaboracdo de um manual, contendo sequéncias didaticas, com obijetivos,
conteudos e metodologia a serem desenvolvidos em uma aplicagdo do game em

sala de aula. Também foram desenvolvidas video-aulas para serem disponibilizadas
aos alunos como recurso em estudos individuais.

Um exemplo mais atual das aplicacdes de um jogo digital € o jogo Pokémon-Go.
Segundo Santos e Oliveira (2017), é possivel através de contextos vistos no jogo abordar
assuntos como o Teorema de Pitdgoras, Razao/Proporgdo, Regra de Trés, Porcentagem,
Tratamento da Informacé&o, Equacéo e Funcao do 2° Grau.

Pela ideia dos autores, € possivel criar situacfes de aprendizagem utilizando o
momento da captura utilizando os conhecimentos em funcdo quadratica, ja que a pokebola

percorre um trajeto parabdlico no momento da captura, como pode ser visto na Figura 5.
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Figura 5 - Jogo Pokémon-Go.

Charmander / cp???

Fonte: sitel.

Diferente dos jogos comerciais, 0s jogos educacionais ja trazem no momento da
interacdo a abordagem de um conteddo educacional, de forma direta ou indireta. Um
exemplo disso é o jogo Sr. X da empresa Tamboro. O objetivo do jogo € capturar o fugitivo
Sr.X. Para isso, € preciso usar estratégias que permitam deixar o espidao sozinho, isolado
em um dos vagodes do trem.

O contexto de isolar o personagem em um dos vagdes é a mesma estratégia utilizada
para resolver uma equacédo do primeiro grau, onde € preciso isolar a variavel x em um dos
termos da equacdo. Para que isso ocorra, precisamos retirar de ambos membros da
equacao (vagdes), personagens iguais (que representam valores iguais) até determinarmos
o valor de x, estando ele isolado em um dos termos (vagdes), como pode ser visto na Figura
6.

! http://duastorres.com.br/2016/07/pokemon-go-testamos-o-jogo/. Acesso em 22/05/2018
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Figura 6 - Jogo Sr. X

X+2+6=6+3

X+2+6=6+3

X+2+6=6+3+(-2)+2

X+Z+6=6+3+(-2)+Z

X+6=6+3+(-2)

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

Fonte: site?.

Através desses exemplos, é possivel perceber a existéncia de aplicativos e jogos
digitais que podem ser utilizados em uma prética de Mobile Learning por parte dos

professores de forma a conduzir uma aprendizagem matemaética.

5 CONCLUSAO

Cada dia que passa, estamos sendo mais absorvidos pela utilizagdo de tecnologias
digitais em diversas esferas da sociedade. Dentro do contexto educacional, o Mobile
Learning vem discutindo e trazendo estratégias de como utilizar artefatos como os
dispositivos moveis nas aulas de diversas disciplinas.

Utilizar das préticas de M-Learning no ensino e aprendizagem da matematica pode
permitir uma melhoria no conhecimento da matemética, pois, como foi visto nas sec¢des

anteriores, as experiéncias com esses artefatos tecnolégicos ja vém apontando as

2 http://ww.srx.tamboro.com.br/a-matem-tica-do-sr--x. Acesso em 22/05/2018.
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contribuicbes dessas praticas para a motivagdo e aprendizagem dos conceitos
matematicos.

E importante salientar que, analisando as producdes cientificas brasileiras podemos
notar que a mesma ainda se tem mostrado muito timida, mas esta em fase crescente e
cremos que, a meédio e longo prazo, poderemos ter acesso a mais relatos de praticas
exitosas usando dispositivos moveis.

Para que isso ocorra, se faz necessario que os professores utilizem e/ou
desenvolvam praticas de Mobile Learning através de app’s e jogos digitais, criando
situacdes de aprendizagem e as divulguem, como forma de assim termos conhecimento de

como essas préticas podem trazer beneficios para o ensino e a aprendizagem.
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