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Xiv Prefacio

O ensino da Matematica, uma disciplina complexa por suas teorias e abstracoes, é uma
tarefa muito ardua para o professor. Neste panorama, surgem as midias tecnologicas como
ferramentas interessantes e vantajosas para a utilizacao em sala de aula como auxilio a
essa disciplina. Nos tltimos anos, em tempos de pandemia, tornou-se mais que necessério
que os professores se adaptassem a utilizacao de tais tecnologias para propiciar o processo
de ensino da Matemética. Muitos que antes nao tinham tanto contato, tiveram que buscar
aprender sobre como utiliza-las.

Nesse sentido, ao compreendermos que o professor nunca para de aprender, tomamos
como premissa que propiciar momentos de discussao e reflexao, bem como de aprendiza-
gem sobre as possibilidades de utilizagao das midias, das tecnologias, softwares, games,
sites, aplicativos, entre outros, pode contribuir com os anseios de muitos professores.
Outrossim, pode favorecer um ensino da Matematica com mais qualidade e dinamismo.

Tendo isso em mente, nesde livro buscamos explorar a tematica da formagao de pro-
fessores com base em conhecimentos tedricos, técnicos e praticos das tecnologias possiveis
de serem adotadas com a Matematica na prética escolar. Para tanto, os conteudos aqui
discutidos estao divididos em quatro momentos distintos, a saber: I — Referenciais teori-
cos sobre o uso de tecnologias no ensino da Matemaética; II - Aulas on-line: conhecendo
softwares, sites educacionais e a utilizacao da mesa digital; III — Smartphones: aprendendo
sobre alguns aplicativos matemaéticos; e por fim, IV — Jogos matematicos e a gamificagao.

No primeiro momento, as ferramentas Mentimeter e Padlet sao apresentadas. No se-
gundo momento, explana-se sobre a gravacao de videoaulas e lives no Youtube usando o
OBS Studio e o StreamYard, bem como o uso da plataforma SlideShare e a utilizacao da
mesa digital aliada as possibilidades do software OpenBoard. Ja no terceiro momento,
os aplicativos Air More, Grapher, GeoGebra, PhotoMath e Polyhedra, disponiveis para
smartphones Android e 10S, sao discutidos. Por fim, no quarto momento, as possibilida-
des das plataformas Kahoot e Matific e os aplicativos Math Duel e Rei da Matematica,
considerados por nés como muito titeis para o uso do professor em sala de aula, sao abor-
dados. Acreditamos que, ao final desta jornada, os docentes tenham interesse sobre a
tematica, podendo ter uma reflexao sobre a pratica com as tecnologias, bem como obter
conhecimentos de maneira que desenvolvam o seu processo de ensino de maneira mais

adequada, propiciando uma aprendizagem mais significativa aos seus alunos.

Os autores
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2| Introducao

A utilizagao das tecnologias tem adentrado a todos os ambientes educacionais nas mais
varias disciplinas, como o caso da Matemética que teve grande apreco pela tecnologia
para colaborar no processo de ensino de conceitos abstratos (MORAN; BIANCONCINT,
2005). Nesse sentido, cada vez mais faz-se importante estar atualizado e compreender as
possibilidades que as tecnologias podem favorecer ao professor.

Os documentos nacionais como Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018)
destacam a importancia da sua utilizagdo no processo de ensino. Os professores devem
sempre estar a par do que pode ser utilizado em suas aulas e como pode ser utilizado.
Nonato (2006) considera que atualmente ¢ muito dificil o professor ficar sem utilizar
qualquer recurso tecnologico no dia a dia de aula.

Na mesma linha de pensamento, Motta (2017) considera que a formagao de professo-
res é um momento essencial para o desenvolvimento de préaticas que levem a utilizar as
tecnologias. A vista disso, verifica-se a importancia de realizar tais praticas, de forma que
os professores possam trocar experiéncia, aprender e levar novas possibilidades de ensino
da Matemaética.

Nessa perspectiva, essa oficina teve como objetivo oferecer aos participantes uma for-
macao de maneira que haja conhecimento teérico, técnico e pratico de tecnologias possiveis
de serem adotadas por professores de matemaética em sua pratica escolar. Para tanto, dois
eixos de formagao foram criados de modo a discutir, primeiramente, alguns referenciais
tedricos que norteiam esse processo e, posteriormente, a propiciar um espaco pratico de
formacao.

Como forma de apresentacao deste e-book, apds a introducao discorremos na segao
de desenvolvimento sobre as tecnologias no processo de ensino da Matematica. Poste-
riormente, na 3° secao alguns softwares e sites sao apresentados. Na quarta e quinta
secao, respectivamente, os aplicativos para smartphones e a gamificacao sao discutidos.

Concluindo, nossas consideracoes finais sao tecidas.
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4| Capitulo 1. Desenvolvimento

O uso das tecnologias tem se tornado algo imprescindivel nos tempos atuais para
lecionar, mas seré que ela tem chegado a todos os professores e alunos? Leite (1995) ja
argumentava a respeito que a tecnologia educacional seria para todos. Apesar da visao
cética naquele momento e, visto as grandes desigualdades existentes no Brasil, em que
algumas persistem até hoje, seria dificil acreditar que as tecnologias educacionais seriam
para todos. No entanto, as tecnologias educacionais adentraram os ambientes de ensino
e, hoje, fazem parte da rotina dos professores.

Uma grande aceleracao nesta perspectiva, deu-se gracas a pandemia da COVID-19, que
impossibilitou o acesso as escolas de forma presencial. Nesse periodo, alunos e professores
tiveram que continuar o processo de ensino e aprendizagem de forma remota. Assim, a
utilizacao das tecnologias educacionais foram um carro-chefe durante este momento.

Algumas dessas utilizagoes, como games eletronicos estudados por Corréa et al. (2017)
no trabalho com base binaria, vieram para ficar, mesmo em tempos de ensino presencial.
A gamifica¢do no ensino da Matematica, abordada por Mendes et al. (2019) também é
outra utilizacao da tecnologia interessante. Além disso, as plataformas de video como
You Tube foram de grande suporte aos alunos. Véarias outras sao as possibilidades de
utilizacao das tecnologias. Por exemplo, o software GeoGebra que une a geometria e a
algebra, hoje é uma ferramenta indispensavel ao professor.

Essa réapida aceitacao das tecnologias e do seu uso no processo educacional pode ter
ocorrido devido ao que o Prensky (2010) considera como os nativos digitais, ou seja, as
pessoas que ja nasceram em contato com as tecnologias, e, assim, apresentam menos
dificuldades para se habituar a elas. Na mesma perspectiva, Nonato (2006) considera
que as tecnologias adentraram a contemporaneidade e agora fazem parte do dia a dia das
pessoas.

Moran e Bianconcini (2005) destacam que um dos grandes papéis das tecnologias foi
o processo de digitalizacao, o que fez passar do uso do papel para o uso de aplicativos,
softwares, entre outros. Esses recursos favoreceram o processo de ensino, de forma a
agilizar a correcao de provas, atualizacao de notas, envio de recados, bem como a propria
comunicacao entre professores e alunos.

Diante das possibilidades tantas de utilizacao de tecnologias educacionais — varias for-
mas, varios lugares —, Motta (2017) destaca a sua importancia na formagao do professor de
Matematica, tanto a inicial quanto a continuada. Para o autor, a formacao inicial tem o
dever de preparar o professor para a realidade que encontrara e, assim, atualmente a reali-
dade esta sendo a utilizacao das tecnologias no ensino dessa disciplina. Da mesma forma,
a formagcao continuada deve atualizar os professores para que continuem desempenhando

um proficuo processo de ensino.
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6 | Capitulo 2. Softwares e sites

Nesta secao, inicialmente discutimos sobre alguns sites e softwares interessantes que
podem ser usados por professores de Matematica para trabalhar tanto com Ensino Fun-
damental, Ensino Médio e Superior. O quadro | a seguir, lista os softwares e sites que

sugerimos aos leitores.

Quadro 1: Relagao de softwares e sites sugeridos para aulas de matematica

Nome Utilizacao

Permite ao usuario criar apresentagoes interativas nas quais o pu-
Mentimeter blico pode participar por meio do uso de smartphones, tablets ou

notebook conectados & internet.

Padiet Neste, os usuarios podem construir de forma on-line um mural
adle
virtual, que é colaborativo e de forma gratuita.

Permite que os seus usuérios coloquem seus videos que podem ser
Youtube )
vistos por pessoas do mundo todo.

OBS Studio | Utilizado para gravacao de videos e telas de um computador.

Plataforma usada para transmissao de [ives para o Youtube e Fa-
Stream Yard book
ceboo

) Possibilita aos usuarios postarem na web slides ou PDFs de maneira
SlideShare ]
gratuita

Simula um quadro branco, o qual habilita o uso de uma mesa digi-

OpenBoard tal com caneta, borracha e diferentes recursos para construgao de

graficos, desenho geométrico e geometria plana e espacial.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2022

A partir do que explana o Quadro |, buscamos descrever com maior profundidade

cada uma das tecnologias apresentadas.

2.1 Mentimeter

Este site permite interagoes da plateia com uma pesquisa proposta pelo apresentador
em um slide do PowerPoint ou de softwares similares. Esse primeiro video é um tutorial
de como usar o mentimeter em suas aulas. O segundo video ensina como colocar o plugin
ao PowerPoint. Por fim, o terceiro video explana como o usuério pode criar um slide
interativo para usar em sala de aula. A Figura | mostra um slide interativo no PowerPoint

com as votacoes dos alunos em sala de aula:

1Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=ILXwkxbylPk>. Acesso em: 17 jan. 2022.
2Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=DKmfAJsj650>. Acesso em: 17 jan. 2022.
3Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=xKFhEkKkINJHU>. Acesso em: 17 jan. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=ILXwkxby1Pk
https://www.youtube.com/watch?v=DKmfAJsj6So
https://www.youtube.com/watch?v=xKFhEk1NJHU
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Figura 1: Respostas dos professores sobre o que consideram ser um problema matematico
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Elaborado pelos autores, 2022

Uma sugestao de utilizacao do Mentimeter nas aulas de Matematica refere-se ao pro-
fessor usa-lo para identificar o que os alunos possuem sobre conhecimentos prévios que
serao necessarios no ensino de determinado contetido. Por exemplo, se o docente for tra-
balhar perimetro da circunferéncia e area do circulo poderia fazer uma enquete com a sua
turma para ver aqueles que sabem a diferenca entre perimetro e area ou entre circulo e

circunferéncia.

2.2 Padlet

Por meio do padlet, os alunos podem comentar, curtir e avaliar materiais postados
em um mural. E possivel também o compartilhamento dos usuarios para edicdo e visu-
alizagao simultanea em tempo real desse mural. Essa ferramenta colaborativa permite
que os individuos interajam explanando ideias e informagoes de uma forma democratica
e aprendendo em um ambiente virtual, diferentemente do tradicionalismo da sala de aula
(SILVA; LIMA, 2018). A Figura ” mostra a utilizacdo do padlet nas aulas de Matematica
feita por Santos, Custodio e Bueno (2020).

Verifica-se, na Figura ”, que o professor dividiu os alunos em grupos, entregou um
problema e uma atividade para cada grupo resolver. Assim, os integrantes de cada grupo
poderiam discutir, resolver e interagir simultaneamente por meio do mural on-line para

resolverem a atividade proposta pelo docente.
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Figura 2: Exemplo de uso do padlet nas aulas de matematica
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Santos, Custodio e Bueno (2020, p. 06)

2.3 Youtube

Sao inameros os trabalhos que apontam sobre os beneficios de se utilizar o Youtube nas
aulas de Matematica (CAVALCANTE, 2021; FELCHER; BIERHALZ; FOLMER, 2019;
SILVA; VOLTOLINI, 2019; THEES, 2019). Essa é uma plataforma que pode ser adotada
como um bom material de apoio para o planejamento didatico em sala de aula. O préprio
professor podera gravar suas aulas ou recomendar uma infinidade de videoaulas gravadas
sobre o contetdo matemético que ministrara aos estudantes. Tais gravagoes poderao ser
usadas, por exemplo, para uma metodologia ativa como a Sala de Aula Invertida - SAI,
na qual os alunos estudam em casa e trazem suas duvidas para serem esclarecidas na aula
presencial para, em seguida, fazerem atividades propostas de aprendizagem. A Figura

mostra o canal do Youtube do primeiro autor deste e-book que pode ser usado como

material por docentes dos anos finais do Ensino Fundamental como também do Ensino
Meédio.

4Disponivel em: <https://www.youtube.com/channel/UCOFBDyTjyBTAaCdf6Mx86Kw>. Acesso
em: 17 jan. 2022.


https://www.youtube.com/channel/UC0FBDyTjyBTAaCdf6Mx86Kw
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Figura 3: Canal do youtube com videoaulas de matemaética
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Elaborado pelos autores, 2022

Dentro desse contexto de gravacao de aulas, agora vamos falar dos softwares e pla-
taformas gratuitos que podem ser usados tanto para que os docentes gravem suas aulas
como também fagam lives no Youtube e/ou em redes sociais, a saber: o OBS Studio e o
Stream Yard.

2.4 OBS Studio

Santos et al. (2021, p. 03) observam que “|...] OBS Studio (Open Brodcaster Software
Studio) [é] um programa de streaming e gravacao de videos gratuito, com suporte para
Windows, OS (MAC) e Ubuntu”. Em sua pesquisa, os autores verificaram que o OBS Stu-
dio tornou mais fécil a gravagao de aulas que faziam uso de PowerPoint, Excel, softwares
e outras ferramentas utilizadas por docentes e estudantes. A Figura | apresenta a tela do

OBS Studio para o usuario da plataforma Windows.

E salutar lembrarmos mais uma vez que esse software pode ser usado tanto para
gravagoes de aulas como para realizagao de lives . Caso tenha interesse, o leitor pode

assistir esses tutoriais de como fazer essas duas atividades via OBS Studio.

5Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v—=72Fol1Vgl0UoM&t—385s>. Acesso em: 17 jan.
2022.
6Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=7ZFD-3DsIulL0>. Acesso em: 17 jan. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=ZFo1VgI0UoM&t=385s
https://www.youtube.com/watch?v=ZFD-3DsIuL0
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Figura 4: Tela do OBS Studio para o usuario Windows
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Elaborado pelos autores, 2022

2.5 StreamYard

Segundo o site da propria plataforma, o “StreamYard é um estudio de transmissoes
ao vivo no seu navegador”. Por meio dele, o usuario pode entrevistar convidados, usar
sua marca durante a transmissao ao vivo, reproduzir perguntas dos telespectadores, entre
outros. A versao gratuita permite fazer 20 horas mensais de lives a partir do Youtube ou de
uma rede social com até 6 pessoas; também aparece a logo propaganda do Stream Yard. Ja
as versoes pagas, permitem maiores horas mensais de lives, de convidados e de transmissao
em diferentes plataformas ao mesmo tempo (Facebook, YouTube, LinkedIn etc). A Figura

mostra uma transmissao feita pelo primeiro autor deste e-book juntamente com outros

dois professores convidados fazendo o uso da plataforma Stream Yard.

Também deixamos ao leitor esse link , caso tenha interesse em saber como proceder

para usar o StreamYard de maneira gratuita em suas transmissoes.

7Disponivel em: <www.streamyard.com>. Acesso em: 17 jan. 2022.

8Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=VaaOWuJIKcU&t=226s>. Acesso em: 17
jan. 2022.

9Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=_FZ2kKlq7ok>. Acesso em: 17 jan. 2022.


www.streamyard.com
https://www.youtube.com/watch?v=VaaOWuJlKcU&t=226s
https://www.youtube.com/watch?v=_FZ2kKlq7ok
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Figura 5: Transmissao no Youtube feita com o StreamYard
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2.6 SlidesShare

Essa é uma plataforma gratuita que permite ao usuario postar slides de PowerPoint
e arquivos em PDF (Portable Document File). Os arquivos ficam disponiveis de forma
on-line e podem ser baixados por meio de cadastro no site. A visualizacao destes também
pode ser publica (disponivel na web), nao-listada (s6 os usuarios que tiverem o link podem
acessar) e privada (apenas o proprietario pode visualizar a postagem). E uma ferramenta
interessante para que o professor tenha um canal no qual possa postar aos seus alunos os
slides de suas aulas, bem como listas de exercicios e trabalhos. Um adendo interessante é
que os usuarios podem baixar o aplicativo do SlideShare em seus smartphones facilitando
0 acesso a uma grande gama de materiais disponibilizados no portal. Na Figura ¢ pode-
mos observar o site do SlideShare com arquivos disponiveis da oficina sobre tecnologias
ministrada pelos dois autores deste e-book no 2° Simposio de Formacao do Professor de

Matematica da Regiao Centro-Oeste.
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Figura 6: Plataforma SlideShare com slides postados
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2.7 Openbord

Por fim, discutimos sobre o software OpenBoard que, aliado ao uso de uma mesa
digital, pode ser tutil nas aulas de Matematica na perspectiva do Ensino Remoto, como

por exemplo durante a pandemia da covid-19, com inicio no ano de 2020.

Segundo Blog do Nespol (2020), esse software é uma 6tima ferramenta que possibilita
deixar aulas presenciais e on-line mais interessantes, interativas e criativas. Ele pode
ser usado com um projetor multimidia em uma sala de aula ou com a apresentagao de
tela em aulas on-line. Entre suas intiimeras opc¢oes temos: a edicao do fundo da tela,
opgoes de escrita, figuras geométricas, caixas de texto, importador de dudios, videos e
animacoes, aplicagoes para desenho geométrico como régua, compasso, transferidor, entre
outros. Tais facilidades de uso permitem ao docente trabalhar muitas possibilidades de
contetdos, desde Geometria, Algebra, Tratamento da Informacao etc. Segundo o autor,
o aplicativo para desktop esta disponivel para Windows, macOS e Linux. Pela Figura 7,

observamos a tela inicial do Openboard.
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Figura 7: Tela inicial do Openboard
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Entre as funcionalidades que chamam a atencao no Openboard, O Blog do Nespol
(2020) destaca a fungao ver mesa, na qual o software fica aberto em segundo plano per-
mitindo que o usuario acesse opgoes de lousa para efetuar anotagoes em outra pagina que

esté aberta na tela. A Figura © facilita o entendimento dessa interessante funcionalidade.

Figura 8: Fungao ver mesa no Openboard
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Na figura acima, observamos a funcao ver mesa ativada no Openboard. Observe a
barra de opcgoes de lousa a esquerda, a qual possibilita ao apresentador da aula escrever,
apagar, desenhar, pintar e recortar na tela do site Brasil Escola que disserta sobre o

conteudo de fragoes.

O uso do Openboard é muito potencializado quando aliado a utilizacao da mesa di-
gital. Como professor de escolas estaduais da rede publica do Parana, o primeiro autor
deste e-book vivenciou algumas situagoes durante o inicio da pandemia da covid-19 no
Brasil, em meados de margo/2020, nas quais os professores de Matematica tinham muitas
dificuldades de se expressar ao escrever para explanar ou resolver situagoes problemas.
Nesta situagao, optou-se pelo uso da mesa digital Wacom CTL 472, que pode ser vista na

Figura U a seguir.

Figura 9: Mesa digital Wacom CTL 472

Ty

Disponivel em: < www.wacom.com >, 2022

Por meio da caneta da mesa digital, que também funciona como mouse, o professor
pode escrever, pintar, desenhar e usar mais facilmente as funcionalidades do Openboard.
Aqui, consideramos ser importante ressaltar que outras mesas digitais de diferentes marcas
e modelos também podem ter as mesmas utilidades e beneficios. A Figura !0 a seguir,
mostra um exercicio de trigonometria resolvido pelo professor no Openboard, durante

o . s 1
uma aula para alunos de 2° ano do Ensino Médio.

10 . - . e .
Disponivel em: < https://brasilescola.uol.com.br/matematica/fracao.htm>. Acesso em: 19 abri.

2022.


www.wacom.com
https://brasilescola.uol.com.br/matematica/fracao.htm
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Figura 10: Uso do Openboard aliado a mesa digital
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Por fim, deixamos mais uma videoaula tutorial para os leitores iniciantes que se
interessarem em usar Openboard em suas aulas. Além disso, lembramos ainda que os slides
produzidos pelo docente durante a aula podem ser disponibilizados em PDF gerado pelo
proprio software. Devido as inumeras possibilidades mencionadas, dentre os potenciais
softwares que tivemos contato nos tltimos anos e, sobretudo, desde o inicio das aulas
remotas emergenciais devido & pandemia, o Openboard aliado & mesa digital foi o que
mais recebeu elogios e preferéncia de utilizagao de colegas professores de Matemética.

Apo6s abordarmos algumas possibilidades de utilizagao de softwares e sites que o pro-
fessor pode adotar em suas aulas de Matematica, na préxima secao tratamos sobre os
aplicativos para smartphones que podem ser muito titeis para tornar as aulas mais atra-

tivas e, sobremaneira, melhorar o processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

11Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=dDXt6lgXtn8&t=938s>. Acesso em: 17 jan.
2022.


https://www.youtube.com/watch?v=dDXt6lgXtn8&t=938s
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O uso de smartphones estia cada vez mais presente em nosso cotidiano. Os aparelhos
celulares permitem diversas outras possibilidades, além de somente fazerem ligagoes, mas
também para o acesso a redes sociais, bate-papo, jogos, pedir comida, entre outros. Muitos
professores tém dificuldades com o uso indevido do celular em sala de aula, pois acaba
atrapalhando a atengao do estudante e interferindo de maneira negativa no seu processo
de aprendizagem. Mas e se usassemos o celular como um aliado na aprendizagem de
nossos alunos?

Muitos trabalhos preconizam essa ideia e nos falam dos beneficios, vantagens e desafios
do uso de aplicativos de celulares em sala de aula (ELIAS; MOTTA; KALINE, 2020;
FERNANDO et al., 2018; MONTICELI; OLIVEIRA; ANDRADE, 2021; OLIVEIRA;
AMARAL, 2020; SOUSA; CARNEIRO; CARNEIRO, 2020).

Sobre o trabalho com smartphones em sala de aula, a experiéncia do primeiro autor
deste e-book, leva-nos a fazer algumas consideragoes. Como sugestao, antes do professor
querer utilizar aplicativos de smartphones em suas aulas, verifique a realidade da escola e
dos alunos envolvidos. E importante verificar se todos tém smartphones, e, caso nem todos
tenham, podem ser feitas atividades em grupos para que aqueles que nao possuam nao
sejam prejudicados no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, apontamos também
o uso de um contrato pedagbgico com a turma envolvida apontando que a utilizacao do
smartphone é para fins educacionais de aprendizagens e nao para atividades alheias a
aula que se quer ministrar. O Quadro , a seguir, mostra-nos os aplicativos sobre os quais

falaremos detalhadamente e que sugerimos para o professor de matematica utilizar em

suas aulas:
Quadro 2: Relacao de aplicativos de smartphones sugeridos

Nome Utilizacao

Aplicativo para smartphones que permite o ensino de fungoes, geometria
Grapher '

analitica e algebra.

Presente de forma on-line, para computadores de mesa ou smartphones.
GeoGebra ] ] - ,

Permite o ensino de funcgoes, algebra e geometria.

Aplicativo que 1é através da camera do celular e resolve célculos mate-
Photomath .

maticos
Polyhedra Presente em smartphones permitindo o estudo de geometria espacial.

) Permite transmitir a tela do celular para o navegador de outro compu-

AirMore

tador

Jogo matemaéatico com as quatro operacoes para aparelhos celulares, que
Math Duel ] ) ]

permite o duelo entre dois usuéarios.
Rei da Mate- | Aplicativo de jogo para celular, que trabalha as quatro operagoes de
matica Jr maneira divertida.
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2022

A seguir, discutimos com maior profundidade sobre cada um desses aplicativos, além
de destacar como utiliza-los nas aulas de Matematica, seja no Ensino Fundamental, Ensino

Médio ou Ensino Superior.

3.1 Grapher

Segundo o Google Play (2022¢) esse aplicativo é um plotador de equagdes rapido e
eficaz, capaz de desenhar qualquer funcao, resolver equacoes e calcular expressoes. O pro-
fessor pode usé-lo em sala de aula em contetidos que envolvam plano cartesiano, equacoes
de 1° e 2° grau, sistemas de equacdes, geometria plana, espacial e analitica e ainda para
o estudo de célculo diferencial e integral. Uma das vantagens do Grapher é que ele exige
pouca memoria do celular e pode ser usado em smartphones de hardware menos potentes.
Uma desvantagem é que algumas atualizagoes podem apresentar muitas propagandas. A

Figura || abaixo, mostra trés telas desse aplicativo em celular Android.

Figura 11: Telas do Graphem em ambiente Android
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Elaborado pelos autores, 2022

Um aplicativo interessante entre professores e alunos de escolas e universidades é o

GeoGebra, sobre o qual discorreremos a seguir.
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3.2 GeoGebra

O Google Play (2022b) afirma que com esse aplicativo o usuério pode plotar graficos
e resolver equacoes de maneira facil e rapida. E possivel ainda encontrar pontos especiais
de funcoes, salvar e compartilhar os resultados que encontrar. De maneira analoga ao
Grapher, o GeoGebra pode ser usado em diferentes niveis de ensino e para o ensino de
diferentes contetidos mateméticos. Essa plataforma pode ser encontrada em diferentes
versoes, a saber: desktop (para computadores de mesa e notebooks), on-line (para uso
em navegadores web) e nas versoes 2D e 3D para smartphones. Luz (2016) avaliou a
usabilidade do GeoGebra e sua aprendizagem com alunos do 1° ano do ensino médio ao
elaborar uma sequéncia didatica sobre os contetidos de funcio do 1° grau. Os resultados
apontaram que existe uma correlagao entre o uso do GeoGebra e a melhor aprendizagem
dos estudantes. A Figura |2 a seguir traz as telas dos GeoGebra 2D e GeoGebra 3D,

respectivamente:

Figura 12: Telas do GeoGebra 2D e do GeoGebra 3D
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3.3 Photomath

Coutinho, Feitosa e Pinheiro (2020, p.03) apontam que esse aplicativo busca “resolver
problemas matematicos através da captura da imagem impressa ou manuscrita com a
camera do Smartphone, sendo possivel também editar ou digitar usando sua prépria

calculadora”. Uma ideia para o docente usar o PhotoMath é apresentar uma situacao
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Matematica e pedir que a escreva usando expressoes matemaéticas. Por exemplo, se o
professor quer trabalhar a resolucao de um sistema de equacoes, pode pedir que o aluno
leia o problema, escreva o sistema e use o aplicativo para resolvé-lo. Veja o enunciado

dessa situagao-matematica.

Figura 13: Exemplo de enunciado de situagao matematica

Joao gosta muito de animais de estimacao e de charadas.

Certo dia um amigo perguntou-lhe quantos cachorros e quantos gatos ele tinha.
Prontamente Joao respondeu com o seguinte enigma:

“A soma do dobro do niimero de cachorros e do triplo do nimero de gatos é
igual a 17. E a diferencga entre o niimero de cachorros e de gatos é apenas 1”.

Sera que vocé consegue desvendar esse enigma e descobrir quantos cachorros e quantos
gatos Joao possui?

Elaborado pelos autores, 2022

Partindo desse enunciado, o estudante podera escrever o sistema de equagoes equiva-
lente e buscar a solugao por meio do PhotoMath. A Figura || mostra de forma concreta

esse nosso exemplo.
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Figura 14: Situagao matemética resolvida com o Photomath
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Na Figura || verifica-se que o estudante digitou o sistema equivalente a situacao mate-
matica da Figura |, e o aplicativo ja forneceu a solugao com o par ordenado, encontrando

x =4 ey = 3. Clicando na éarea vermelha, pode-se ver a solugao de maneira detalhada.

3.4 Polyhedra

Esse aplicativo permite visualizar os sélidos geométricos mais conhecidos como pris-
mas, piramides, regulares e irregulares. Também apresenta a visualizacao de so6lidos
arquimedianos, catalaes, de Kepler-Poinsot, de Johnson, entre outros (GOOGLE PLAY,
2022¢). A Figura | mostra a direita, o Polyedra instalado no Playstore de um celular

Android, e a esquerda a tela inicial do aplicativo aberta.
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Figura 15: Polyhedra instalado e sua tela inicial
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Uma das vantagens de se usar o Polyhedra é visualizar figuras tridimensionais, uma
pratica que muitos discentes encontram dificuldades. Outra vantagem é que o professor
pode usa-lo tanto no Ensino Fundamental, quando apresenta as caracteristicas de po-
liedros, prismas e piramides, como também no ensino de Geometria Espacial no Ensino
Médio, o que necessita de uma abstragao maior envolvendo férmulas para se calcular areas

e volumes. Uma desvantagem, é que o aplicativo esta disponivel apenas na lingua inglesa.

Uma funcionalidade do aplicativo diz respeito ao momento no qual o usuério pode
verificar o ntimero de vértices, faces e arestas e, além disso, colocar valores como de
comprimento de aresta e altura de um poliedro, e ter como retorno as areas e volumes

associadas a esses elementos. A Figura |0 elucida melhor essas aplicagoes.
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Figura 16: Funcionalidades do Polyhedra
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Outra opc¢ao aos docentes sao os aplicativos que podem ser muito uteis para projetar

a tela do seu celular em um projetor multimidia ou em uma aula on-line.

3.5 Airmore

Como falamos acima, com essa plataforma o usuario pode mostrar a tela do seu celular
para os estudantes podendo assim mostrar a utilizacao de um aplicativo matematico ou
como fazer uma atividade demandada pela aula. Para isso, basta abrir o navegador e fazer
uso da leitura de um coédigo QR, que a conexao sera estabelecida. As tltimas atualizagoes
do Airmore permitiram ainda mais funcionalidades, conforme nos atenta o Google Play
(2022a) —“O AirMore é uma ferramenta multiplataformas que permite a conexao wireless
do seu dispositivo movel ao PC”. A Figura |/ mostra a tela de um celular Android com

o aplicativo GeoGebra aberto e visualizada num navegador web por meio do AirMore.
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Figura 17: Tela do celular num navegador web via AirMore
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Aos docentes que tenham interesse de utilizar jogos para celular que sao interessantes
e podem ser usados para trabalhar as operacoes aritméticas fundamentais com alunos do

Ensino Fundamental, trazemos as opgoes a seguir.

3.6 Math Duel

Como existem aplicativos homoénimos disponiveis para download, sugerimos o desen-
volvido pela empresa Peaksel Games. Segundo o Google Play (2022d) o Math Duel tem
uma tela dividida para o duelo de 2 jogadores num jogo de estimulo cerebral. Sao dis-
ponibilizados exercicios de matematica basica para criangas acima de 5 anos. Esse jogo
possibilita aos seus usuarios a melhoria de habilidades matematicas, reflexos e concentra-
¢ao. A Figura |= mostra trés telas do MathDuel.

Na Figura | ~-a podemos observar a tela inicial na qual o usuario podera escolher entre
jogar, ver mais jogos da produtora do game, ver sons, tutorial e politica de privacidade.
Se o aluno clicar em “Jogar”, teremos a situacao como na Figura [=-b, na qual pode-
se escolher entre os niveis facil, médio, duro e perito. Observamos aqui que as opc¢oes
de operagoes de adicao e subtragao sao gratuitas, porém as operacoes de multiplicacao
e divisao sao pagas, mas podem ser desbloqueadas gratuitamente se o usuario assistir
propagandas. Por fim, a figura |“-c mostra a tela do celular dividida pelo aplicativo para
o duelo entre os 2 jogadores. Observe que é apresentada a mesma operagao matemaética
e as mesmas 3 opgoes de respostas para os oponentes. Se o jogador acertar, ele ganha 1

ponto, se errar perde 1 ponto. Ganha o jogador que atingir 10 pontos primeiro.
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Figura 18: Telas do Math Duel
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Na Figura |V podemos ver um minicurso de formagao continuada para professores de
matemaética ministrado pelo primeiro autor deste e-book com docentes da rede piblica do
estado do Paranéa. Nessa atividade, simulamos um torneio com a utilizagao do Math Duel

que pode ser feito pelos professores com seus alunos em sala de aula.

Figura 19: Oficina de professores usando o Math Duel

Elaborado pelos autores, 2022
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Como sugestao para o leitor que queira trabalhar um torneio com seus alunos de 5°, 6°
ou 7° anos do Ensino Fundamental, observe na figura acima, a esquerda, no quadro branco
fizemos um chaveamento para que os alunos pudessem disputar um torneio no estilo mata-
mata com o Math Duel. Ja a direita da figura, podemos ver uma forma de transmissao
da final do torneio realizado pelas alunas ao centro da figura. Para isso, transmitimos a
tela do celular por meio do AirMore e a apresentamos em um projetor multimidia para
turma toda. Caso tenha condigoes técnicas para fazé-lo em sua aula, deixamos essa dica,
de modo que o docente tenha uma maneira muito divertida e motivadora para que possa

realizar essa atividade com sua turma.

3.7 Reida Matematica Jr

O Google Play (2022f) afirma que esse jogo apresenta um ambiente medieval no qual
o jogador pode alcangar um status social por meio de respostas a perguntas que envolvem
matematica e resolugao de enigmas. O jogador pode juntar estrelas, ganhar medalhas e
competir com amigos e familiares. E um jogo indicado para criancas a partir de 6 anos,
que permite aprender matematica de uma forma facil e motivadora. Segundo a descri¢cao
desse aplicativo, o Rei da Matemética Jr tem como grande vantagem didatica levar a
crianca a curiosidade, colocando a matematica num contexto divertido. A Figura a

seguir mostra algumas telas desse interessante jogo matematico para smartphones.

Figura 20: Telas do Rei da Matemética Jr
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Pela Figura observamos a tela inicial do aplicativo e seus diferentes contextos
de problemas (contagem, adi¢do e miscelanea). Também sdo apresentados problemas
de subtragao. Os niveis do jogo sao realizados por capitulos desbloqueados & medida
que o jogador avanca. E um jogo divertido e interessante que o professor pode sugerir
aos seus discentes do ensino fundamental. Na proxima se¢ao continuamos a expor sobre
possibilidades de tecnologias, como os pressupostos teéricos da gamificacao e apresentando

duas possibilidades interessantes ao leitor.
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O termo gamificacao advém da palavra gamification, cunhada na web chat do britanico
Nick Pelling em 2002. No entanto, sua utilizagao no sentido de gamificar processos se deu
somente em 2010, em que foi apresentado a ideia nas palestras de Jane McGonigal e
Jesse Schell (MENDES et al., 2019). A partir deste ano é que podemos considerar que
houve uma maior procura sobre a tematica. Fato esse evidenciado no google trends, que
é uma ferramenta da plataforma google, que apresenta os resultados nos decorrentes anos
de pesquisa em relacao a determinada palavra-chave.

Um dos fatores que impulsionou a procura por gamificar processos foi a previsao
apontada pela empresa de consultoria mundial Gartner, inc. no seu relatorio de 2011,
que veio a considerar a gamificagao com expectativas para ser utilizada dentre os proximos
5 a 10 anos (FAVA, 2016). Em um primeiro momento, a sua abordagem esteve destinada
a empresas relacionadas ao marketing, mas com o tempo, conforme as potencialidades
de seu uso, foram surgindo outras propostas e sua utilizacao ampliou-se, sendo destinada
também para area da educagao, como destaca Vianna et al. (2013, p. 108) ao comentar
que “Talvez seja a educagao uma das areas em que se tem maior expectativa com relagao
a extensao de beneficios passiveis de serem alcangados com a gamificagao”.

Os resultados dessa relacao - educacao e gamificagao -, acabaram sendo evidenciados
em dissertacoes e teses, a partir de 2012 e 2013, destacados na Plataforma de Coorde-
nacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - Capes. Essas producoes, de
uma forma geral, acabaram se embasando no trabalho de Kapp (2012, tradugao nossa),
intitulado “A gamificacao da aprendizagem e instrucao”’, que apresentou o que era e nao
era a gamificagao, relacionou a teorias de ensino e aprendizagem como a da Zona de De-
senvolvimento proximal de Vygotsky, e de uma forma mais branda, trouxe algumas ideias
para a sua aplicacgao.

Esse embasamento foi muito proficuo para a apropriacao dos conceitos na educacao,
podendo, assim, a gamificagao ser abordada nas mais diversas disciplinas. Dentre elas,
nos especificamos nos processos de ensino e aprendizagem da Matemética, em que a
gamificagao é considerada como uma estratégia de ensino (MENDES et al., 2019). Dessa
forma, as aplicagdes ocorreram nos mais diversos niveis de ensino.

Nos anos subsequentes — 2014 até o momento — ocorreu um afloramento de produgoes
que evidenciam aplicagoes e pesquisas sobre praticas gamificadas. Nesse sentido, Fardo
(2014, p. 68) ressalta a gamificagdo “|...] como um fenémeno emergente com muitas
potencialidades de aplicacao em diversos campos da atividade humana”. Outrossim, a
partir de fatores como, resultados relevantes e proficuos com a utilizagao da estratégia
nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica — como mostram os trabalhos
de Medeiros (2015), Figuereido (2016) e Esquivel (2017) — e fatores como as diversas
possibilidades de aplicagao, visto nao se ter uma metodologia tinica — como demonstram
os trabalhos de Kapp (2012), Vianna et al. (2013) e Alves (2015), ao destacarem varios
passos para aplicacao da gamificacdo em determinada situagao — é que se evidencia uma

generalizacao da ideia de gamificar uma pratica.
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Esses fatos, constituem-se como algumas das principais causas, na histéria da gami-
ficacao, que levaram diversos professores a se apropriarem da ideia. Favorecendo ainda
mais as possibilidades de sua utilizacao, ela pode ser abordada de forma presencial —
sem a necessidade de recursos da tecnologia digital, e de forma virtual, sendo aplicada
em sites, plataformas virtuais e até mesmo na Educagao a Distancia (MENDES et al.,
2019). Nesse sentido, a pesquisa sobre essa teméatica comegou a ser vista com grande
entusiasmo e interesse. Situagao que se confirma pela criagao de grupos de discussao em
eventos nacionais como o SBGames 2018, um dos mais relevantes da area relativa a games
e internacionais como o I Congresso Iberoamericano de Docentes em 2018 realizado na
Espanha.

Percebe-se entao, um aumento do interesse e otimismo em sua utilizagao que contribuiu
para que diversos professores adotassem a gamificacao em suas aulas, a fim de colaborar
no aprimoramento dos processos de ensino e aprendizagem da Matematica. Partindo do
pressuposto de que tal estratégia nao tem um referencial tinico e encontra-se em uma
fase que consideramos ainda que esté sendo elaborada e aperfeicoada, discutiremos sobre
alguns resultados, que advém de trabalhos que a tomaram como objeto de estudo.

E importante destacar que a gamificacdo pode ser utilizada de varias formas e em
varios contetidos matemaéticos, pois, conforme ressalta Esquivel (2017, p.61), “o alvo da
Gamificagao é o processo de ensino e aprendizagem, e nao determinado contetdo”. Nesse
sentido, confere-se a essa estratégia uma imagem de flexibilizacao da sua aplicacao, sendo
alicercado esse conceito na proposta de aplicacao da gamificacao, descrita no trabalho
de Mendes et al. (2019). O autor, ao verificar processos de aplicagoes gamificadas, as
analisa, e propoe ideias que sao interdependentes, a fim de nortear o caminho do docente
que pretende utilizar a estratégia.

Nesse sentido, Medeiros (2015, p. 56) compreende que os recursos da gamificagao,
“l...] aliados ao processo de aprendizagem de conceitos mateméticos, podem proporcio-
nar uma mudanca na visao que os educandos tém da Matematica”. Visao muitas vezes
desprimorosa sobre a disciplina, por diversos pretextos, tais como a falta de motivacao
do aluno para estudé-la, nao se engajando no processo. No entanto, a gamificacao vai de
encontro a tais impasses, pois tem como objetivo motivar e engajar o discente, podendo
ser utilizada de varias formas. Algumas possibilidades de utilizacao da gamificagao sao
Kahoot e Matific, conforme mostra a Figura

Com o Kahoot é possivel utilizar os elementos dos games em uma atividade gami-
ficada, de forma que possa ser trabalhado qualquer contetido de interesse do professor.
Nele o professor cria perguntas com tempo, e essas podem ser projetadas no Datashow.
Assim, os alunos podem acessar por seu celular e responder essas perguntas como em
uma competicao. Quem responder corretamente e em menor tempo ganha mais pontos,
de forma que fica mais bem colocado em um ranking final. A atividade é bastante inte-

ressante para revisar os conteiidos. Outra possibilidade é o Matific, conforme mostra a
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Figura
Figura 21: Plataforma do Kahoot
Kahoot‘ Kahoot! p... Configuragdes O Fazer upgrade Sair
1 Quiz Temas .
Determine o tipo...
o ik Determine o tipo de conhecimento que pretende avaliar. Substitua este ceus temas + v
= . texto por uma pergunta introdutéria simples.
- .
2]
2 Quiz +
Substitua o texto...
il
3 Verdadeiro ou falso
Substitua o texto...
- A Resposta plausivel

4 Quiz

Substitua o texto...

Adicionar
pergunta

. Resposta absurda

Adicionar slide

Disponivel em: < https://create.kahoot.it/ >

Figura 22: Site do Matific
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matlji{; [ Pars professores Pars pals ou responsdvels.  Alividades  Prodoio  Fale com a genls [ R— m

Plataforma de jogos e
aprendizagem matematica
desenvolvida por especialistas 4
em educagao

Rocur do = para = d.al2yaan
=T

Disponivel em: <https://www.matific.com/bra/pt-br/home/ >

Nesta péagina, é possivel que os alunos tenham acesso a varias atividades gamificadas,
de forma que podem aprender jogando. Ela é mais recomendada para o Ensino Funda-
mental, tendo atividades de operagoes béasicas, poténcia, entre varios outros contetdos.
Os alunos podem assim ir criando pontos e verificando seu progresso. O professor pode
avaliar e até sugerir atividades. Assim, esses sao alguns exemplos de atividades gamifica-

das.


https://create.kahoot.it/
https://www.matific.com/bra/pt-br/home/
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Por meio deste e-book objetivamos oferecer aos leitores uma compreensao tedrica, téc-
nica e pratica sobre o uso de midias tecnologicas nas aulas de Matemaética. Dessa forma,
espera-se que os professores que tomarem posse de sua leitura, apropriem-se do conheci-
mento de plataformas, sites, aplicativos, entre outros que os auxiliem numa abordagem
de ensino de maneira adequada e eficaz em seu ambiente de trabalho, promovendo uma
aprendizagem significativa para os seus alunos.

A geragao na qual vivemos estd inserida e acostumada ao uso de tecnologias fora
do contexto da sala de aula, e devemos promover a inclusao dessas midias tecnologicas
nas escolas. E de tal maneira que conseguiremos efetivar seu uso para construcio de
conhecimento, para isso temos a necessidade de identificagdo de percursos pedagdgicos
para tal inclusao pelo professor Janegitz (2016). Para Kenski (2003, p. 01) as tecnologias
permitem-nos “novas formas de acesso a informagao, novas possibilidades de interacao e
de comunicacao e formas diferenciadas de se alcancar a aprendizagem”. E esse panorama
que nos motiva a promover esta oficina.

Nesse sentido, espera-se que com este trabalho possamos discutir e favorecer a aprendi-
zagem sobre como ensinar matematica com a utilizacao das tecnologias. As possibilidades
a serem apresentadas tém destacado sua importancia em trabalhos académicos e, nesse

sentido, pode colaborar com os professores.
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