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Resumo: O ensino hibrido ganhou ainda mais relevancia para a educacdo diante dos
problemas acarretados pela pandemia do COVID-19. Essa crise na salde levou a reflexdo
sobre a necessidade de mudancas do modo de ensino tradicional para um que utilize as
tecnologias digitais como meio de aquisigéo, transmissdo e producdo de conhecimentos. O
objetivo deste estudo é apresentar os efeitos da insercdo das tecnologias digitais mdveis no
contexto educacional e, mais especificamente, abordar o M-learning no ensino hibrido de
matematica. A metodologia escolhida foi a pesquisa-acdo realizada no ambiente do terceiro
ano do ensino médio de uma turma do curso profissionalizante em secretariado e uma turma
do curso profissionalizante em administracdo na forma integrada do Instituto Federal de
Brasilia no Campus Séo Sebastido (IFB/Sdo Sebastido), em que um aplicativo de calculo
construido por alunos foi utilizado nas atividades de matemética, com consideracdo dos
resultados. Para isso, observa-se a realidade dos alunos e professores e de que forma o ensino
hibrido pode impulsionar a educagdo colaborativa, em que os envolvidos transmitem e
produzem conhecimentos. O estudo dialoga com tedricos como Freire, Blikstein, Bacich,
entre outros e destaca como essa pratica pedagdgica influencia o desenvolvimento intelectual
e social do individuo.

Palavras-chave: Pesquisa-acéo, Ensino hibrido de matematica, M-learning.

M-LEARNING IN HYBRID MATHEMATICS TEACHING: AN ACTION
RESEARCH WITH MOBILE APPS IN IFB OF SAO SEBASTIAO

Abstract: Hybrid teaching gained even more relevance for education in the face of the
problems caused by the COVID-19 pandemic. This crisis in health led to reflection on the
need for changes from the traditional teaching mode to one that uses digital technologies as a
means of acquiring, transmitting and producing knowledge. The aim of this study is to present
the effects of the insertion of mobile digital technologies in the educational context and, more
specifically, to address M-learning in hybrid math teaching. The methodology chosen was the
action research carried out in the environment of the third year of high school of a class of the
professional secretarial course and professional administration course in the integrated form
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of the Instituto Federal de Brasilia no Campus Sao Sebastido (IFB/So Sebastido), in which a
calculation app built by students was used in mathematics activities, with consideration of the
results. For this, it is observed the reality of students and teachers and how hybrid teaching
can boost collaborative education, in which those involved transmit and produce knowledge.
The study dialogues with theorists such as Freire, Blikstein, Bacich, among others and
highlights how this pedagogical practice influences the intellectual and social development of
the individual.

Keywords: Action research, Hybrid math teaching, M-learning

O centro da atividade escolar nao é o
professor nem os conteudos disciplinares,
mas sim o aluno, como ser ativo e curioso.
Cipriano Carlos Luckesi

INTRODUCAO

As descobertas e criacdes de meios facilitadores da vida cotidiana podem ser vistas
como uma invencdo tecnoldgica, ou seja, um novo saber, um novo olhar, ou uma nova forma
de agir em determinada situacdo. Elas determinam como e em que velocidade a humanidade
evolui, com modos e costumes adaptados as novas condi¢des socioculturais adquiridas ao
longo do tempo. O filme 2001: uma odisseia no espaco (1968), dirigido por Stanley Kubrick,
ilustra essa ideia de forma metonimica ao vincular, com apenas um corte da edicdo, a
descoberta do osso como instrumento de caca feita pelos homens primitivos e com naves
espaciais se deslocando em viagens pelo cosmos.

Atualmente, o termo tecnologia ¢ empregado de forma genérica para se referir a
aparelhos eletroeletronicos, seus softwares e aplicativos, que ajudam e simplificam a
execucao de acdes diarias. Tais atividades englobam também a educacdo académica; assim,
0s recursos tecnoldgicos que ja sdo usados para acesso a informacgdo, comunicacdo e
divertimento precisam ser inseridos rotineiramente no processo de ensino e aprendizagem.

Ensinar com o apoio da tecnologia é o que se pode chamar de ensino hibrido, que é o
tema central desta pesquisa. Ao se considerar as vantagens da aplicacdo da tecnologia no
ensino, se pode ressaltar também, o conceito de M-learning ou aprendizagem mdvel, ou seja,
a educacdo praticada com o apoio de dispositivos moveis como tablets e smartphones. Esses

aparelhos possibilitam a leitura e a disseminacéo de contetdos em formato de texto, imagem e
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som, além de permitir o acesso em diversos locais e horarios, o que garante a autonomia do
aluno na gestdo de seus estudos, tornando o aprendizado mais interativo.

Em concordancia com Oliveira e Silva (2018), se pode afirmar que: “Sabemos que o
uso dessas TM! na sala de aula, ndo vai melhorar a educagdo e sim contribuir de forma
estimulante para que o aluno tenha prazer em aprender e facilitar o processo de transmissao de
conteudo.” Entende-se, com isso, que a aprendizagem madvel proporciona uma interacdo mais
atrativa e dindmica, com respostas mais rapidas tanto por parte dos alunos, quanto pelos

professores. Conforme se pode identificar ainda no trabalho de Oliveira e Silva:

no cenario educativo percebe-se que tais tecnologias influenciam de maneira
que possibilita a interacdo entre professor e aluno, ampliando e apresentando
inimeros recursos como: aplicativos, jogos, calculadora e dentre outros, para

auxiliar no processo de ensino e de aprendizagem (2018, p. 203).

A aprendizagem mdvel voltou a ser debatida intensamente no universo educacional
durante o ano de 2020. O fato se deu em decorréncia de uma grande crise mundial na saude,
em que uma pandemia assolou rapidamente a humanidade. Tendo inicio no final do ano de
2019 na cidade de Wuhan, na China, um virus, semelhante ao da gripe, chamado de
Coronavirus?, provoca a doenca COVID-19°. A enfermidade se caracteriza por causar
sintomas que vao desde uma simples gripe até uma pneumonia grave, em que 0 doente
apresenta dificuldades respiratorias severas, o que pode levar a 6bito*.

A transmissdo ocorre por contato fisico com pessoas ou superficies infectadas por
goticulas de saliva do doente, portanto, é necessario o afastamento social para evitar o
contagio. Essa medida vem sendo adotada em todo o mundo, causando o fechamento de

comércios, templos religiosos, escolas e universidades. O fechamento das escolas colocou a

! Tecnologias Mdveis.

2 Nome atribuido em decorréncia do perfil na microscopia, parecendo uma coroa. Fonte: Ministério da Satde.
https://coronavirus.saude.gov.br/. Acesso em 07/05/2020.

3 O termo COVID-19 aparece escrito de diversas formas em multiplas midias (Covid-19, covid-19 e COVID-
19). Para este artigo, utilizamos a grafia divulgada pela Organizacdo Mundial da Saide (OMS) e pela
Universidade Johns Hopkins, nos Estados Unidos. Ademais, segundo a Fundacdo Oswaldo Cruz (2020),
“COVID significa COrona VIrus Disease (Doenca do Coronavirus), enquanto ‘19’ se refere a 2019, quando os
primeiros casos em Wuhan, na China, foram divulgados publicamente pelo governo chinés no final de
dezembro”.

* Dados do Ministério da Saude. https://coronavirus.saude.gov.br/. Acesso em 07/05/2020.
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educacdo a distancia em evidéncia, alunos de todas as idades passaram a utilizar a tecnologia
para estudar.

Nesse sentido, o ensino hibrido se tornou essencial, pois 0s meios tecnoldgicos, com
destaque para as tecnologias mdveis, sdo 0s canais que permitem discutir a continuidade do
ano letivo. Por meio da Internet, os alunos acessam as aulas gravadas ou ao vivo em seus
dispositivos moveis, recebem tarefas por e-mail e via aplicativos de conversa, bem como
tiram suas duvidas pelos mesmos canais. Muitos professores utilizam recursos pedagdgicos
em forma de jogos e videos, que podem ser disponibilizados nas plataformas de ensino ou
mesmo em repositorios educacionais.

Entretanto, essa realidade ndo atinge a totalidade de alunos. E inegéavel a deficiéncia
de acesso a Internet no Brasil, muitos estudantes no pais ndo tém acesso a computadores e
muitos professores ndo possuem formacdo em tecnologias, nem o conhecimento de
aplicativos educacionais. Apesar das limitagdes conhecidas, tais desafios ndo serdo abordados
neste trabalho.

A crise na saude, de certo modo, acabou tornando necessaria a aplicacdo pratica do
ensino hibrido com muitas de suas possibilidades, o que pode ser o inicio de uma nova
maneira de ensinar e aprender, mais completa e enriquecedora. Nesse cenério, 0 objetivo do
presente artigo é demonstrar os efeitos da inser¢cdo das tecnologias digitais moveis,
especificamente do processo de ensino, no contexto educacional do Instituto Federal de
Brasilia - IFB, Campus S&o Sebastido.

O IFB ¢é um dos Institutos Federais de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia que foi criado
pela Lei n® 11.892, de 29 de dezembro de 2008, com objetivo de agregar a formacéo
académica a preparacdo para o trabalho articulando ciéncia e cultura, na perspectiva da
emancipacdo humana. Sao Sebastiao-DF é caracterizada, segundo a Pesquisa Distrital por
Amostra de Domicilios, PDAD, uma cidade de média-baixa renda, com renda per capita um
pouco maior que um salario minimo. Segundo a mesma pesquisa, 78% dos domicilios tém
telefone celular pré-pago e 62,5% deles possuem acesso a Internet com Banda Larga propria.

A realizacdo do estudo utilizou a pesquisa-acdo, que usa técnica de coleta e
interpretacdo dos dados, de intervencéo na solucdo de problemas e organizacdo de ac¢des para
producdo do conhecimento (BALDISSERA, 2001). Ademais, essa metodologia, consoante
Thiolentt (2002), vislumbra o espaco escolar como campo propicio para a aplicacdo. Os
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alunos foram capacitados e construiram um aplicativo para aprendizagem de matematica, com
intuito de investigar se a associacdo das tecnologias modveis no processo de ensino
potencializa a aprendizagem, se favorece a autonomia nos discentes e se torna 0 processo

mais atrativo.
ENSINO E TECNOLOGIA

O conceito de tecnologia pode ser entendido como sinénimo de evolucdo, pois desde a
pré-historia a tecnologia esta presente entre 0s seres humanos. Em sua historia, a humanidade
busca constantemente novas formas de vivenciar experiéncias sociais com o intuito de
transpor os obstaculos que possam surgir. Para esclarecer o entendimento de tecnologia, cabe

citar Bandeira, 2011, quando ele aborda o teérico Alvaro Vieira Pinto®:

A obra “O conceito de tecnologia” (apresentado por Alvaro Vieira Pinto no
primeiro volume sobre esse tema), aborda um homem dentro de seu processo
de hominizagdo, sob dois aspectos fundamentais: a aquisi¢cdo, pela nossa
espécie, da capacidade de projetar, e a conformacdo de um ser social,
condicdo necessaria para que se possa produzir o que foi projetado
(BANDEIRA, 2011, p. 111).

Logo, o individuo inserido em determinado grupo social pode ser um constante
produtor de algo novo, tecnoldgico, que possa transformar a sua realidade. O ser humano,
dentro desses parametros, se liberta por intermédio da tecnologia, tem a capacidade de pensar
e construir novas formas de vida e de convivéncia social e, consequentemente, pode recriar

um ambiente que permita 0 bem-estar comum.
O ensino hibrido como transformador social
Neste artigo, 0 ambiente social a ser explorado é o espaco escolar, com base na ideia

do ensino hibrido na qual se utiliza a tecnologia atual disponivel para facilitar a dindmica de

ensino e aprendizagem, oferecendo ao aluno os meios pelos quais ele poderd desenvolver o

5 Pinto, Alvaro Vieira do volume I, O conceito de tecnologia. Rio de Janeiro: Contraponto, 2005, p. 1-531.
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seu potencial critico e criativo. A intencdo € coloca-lo em uma posicdo de construtor de
conhecimentos e ndo s6 de espectador, bem como conceber o educador ndo mais como mero
transmissor de conhecimentos, mas como um participante da dindmica, que ensina, mas
também aprende.

A forma tradicional de ensino, com a lousa e o0s livros, ainda é muito eficaz, porém, a
pratica contemporanea pede que as tecnologias sejam aplicadas em sala de aula. A sociedade
ja utiliza os meios tecnoldgicos, como computadores e smartphones, cotidianamente, para
adquirir informacdo, comunicacao e diversdo, sendo necessario 0 seu uso também no campo
da educacdo, com a finalidade de tornar o aprendiz um individuo livre e ativo na dindmica do

aprender, como afirma Luckesi, 1994:

A pedagogia renovada inclui varias correntes que, de uma forma ou de outra,
embora admitam divergéncias, assumem um mesmo principio norteador de
valorizacdo do individuo como ser livre, ativo e social. O centro da atividade
escolar ndo é o professor nem os contetidos disciplinares, mas sim o aluno,
como ser ativo e curioso. O mais importante é o processo de aquisi¢cdo do
saber do que o saber propriamente dito (LUCKESI, 1994, p. 58).

A proposta ndo pretende, entretanto, derrubar o modo de ensino classico, mas
enriquecé-lo com a aplicacdo da tecnologia. E 0 chamado ensino hibrido, que parece ser a
maneira de disseminacdo do conhecimento para o presente e futuro. Como afirma Bacich
(2015): “Espacos se misturam a tempos, atividades, metodologias e publicos diversos e
trazem também diferentes maneiras de ensinar e aprender. Os educadores precisam entender
que o ensino hibrido veio para ficar” (BACICH, 2015). Nesse sentido, se faz oportuno
estender ao ambiente educacional essa nova forma de interacdo social, como destaca
Andelieri e Ad6 (2014):

A sociedade muda nas suas formas de relagdes e incorpora préaticas
utilizando tecnologias, como pagamento de contas online, compras virtuais,

videoconferéncias, cirurgia robotica. Os ambientes escolares também sentem
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0 impacto dessas transformacGes e se faz necessario incorporar e otimizar a
utilizacdo e o conhecimento de ferramentas tecnoldgicas em sala de aula

(ANDELIERI e ADO, 2014, p. 240).

Essa nova proposta de ensino tem base nas ideias de Paulo Freire, quando concebe a
visdo da pedagogia como forma de emancipacao do ser humano. Tal pedagogia, trazida para a
atualidade, usa a tecnologia como uma forma de incluséo social, quando o aprendiz se torna
criador do proprio conhecimento e pode transformar o seu meio de convivéncia. O professor,
por sua vez, tem a oportunidade de reformular a maneira de ensinar, quando conhece as
tecnologias, tem dominio sobre elas e as apresenta aos alunos como aliadas do aprendizado.

Quando se utiliza as tecnologias em educacdo, a relacdo é de “ganha-ganha”,
professores e alunos tém a chance de expandir os seus conhecimentos, influenciando-se
mutuamente, o que se pode chamar de aprendizagem colaborativa. Nesse tipo de relacéo,
todos trabalham em conjunto, sem distin¢des hierarquicas, em um esfor¢o coordenado, a fim
de alcancarem o objetivo ao qual se propuseram.

Contudo, para que esse modelo de ensino seja implementado e desenvolvido, cabe
destacar a necessidade de capacitagdo e formacao técnica/cientifica dos docentes, bem como a
sua mudanca de mentalidade, no sentido de enxergar a tecnologia como aliada na dindmica de
melhora das condi¢cfes de aprendizagem. O professor deve agir como orientador dos alunos,
para que eles usem os recursos tecnolégicos com o maximo de aproveitamento. De acordo
com Andelieri e Ado, “Os alunos precisam ser preparados para utilizar os sistemas culturais
de pensamento que marcam a sociedade contemporanea, o que implica outras formas de
alfabetizagdo proprias”. (ANDELIERI e ADO, 2014)

O ensino hibrido conecta o ambiente escolar ao mundo real e inclui o aluno nas
interacBes sociais mais abrangentes. Com essa aprendizagem, ele pode ser o proximo a
difundir o conhecimento tecnoldgico, colaborando com a evolucdo do seu meio social.

Saber utilizar ferramentas atuais, ndo ter medo do fazer, do aprender, do
sentir-se conectado ao mundo. Educar, portanto, é incentivar o desejo de
desenvolvimento continuo, preparar as pessoas para transformar algo, e esse
algo passa por uma nocéo de pertencimento na trama social (ANDELIERI e
ADO, 2014, p. 247).
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De acordo com os teodricos estudados, o ensino hibrido, emancipador, precisa ser
implementado 0 quanto antes, na intencdo de gerar interatividade e autonomia para o aluno

em seu caminho de aprendizagem.
A importancia da capacitacéo de docentes em tecnologia

A Dbusca por capacitagdo dos docentes ja existe, seja por meios proprios, viabilizada
pela instituicdo de ensino ou por politicas publicas oferecidas pelos 6rgdos governamentais.
Andelieri e Add (2014) afirmam que “(...) o proprio Ministério da Educagéo oferece vagas no
Programa Nacional de Formacdo Continuada em Tecnologia Educacional — Prolnfo
Integrado.”. No entanto, a pratica do ensino hibrido ainda é pequena, 0 seu aumento ajudaria

também na capacitacdo dos professores, por meio da prética.

Na pedagogia interativa, o professor precisa aprender com o movimento
contemporaneo das mudangas tecnolégicas, estar atento as interacGes
existentes que fazem parte da realidade dos alunos. E perceptivel que as
escolas estdo buscando tal insercdo, mas ainda ha um distanciamento entre a
escola e as ofertas dos recursos tecnolédgicos disponiveis. Sendo assim, sdo
necessarios maiores investimentos e qualificagdo profissional. O ensinar
como fazer, aqui, ndo cabe somente para 0s alunos, mas também a uma boa
parte dos professores. Investir na formacéo para o uso de tecnologias com 0s
alunos que buscam cursos de licenciatura e promover uma formacdo
continuada ao corpo docente fazem parte de melhorias possiveis
(ANDELIERI e ADO, 2014, p. 251).

Mesmo em escolas que tém os meios disponiveis, como laboratério de informatica,
por exemplo, ndo ha o aproveitamento pleno desses recursos, eles sdo utilizados apenas como
tela para a leitura de conteddo e ndo como elementos de construcdo de conhecimento.
Blikstein (2016) ressalta que “Geralmente, as escolas adotam computadores como
ferramentas para validar subtextos curriculares existentes — isto €, como dispositivos de
informacdo ou maquinas de ensinar”, retornando ao ponto de partida, em que o aluno apenas

assimila conhecimentos. Aqui cabe abordar Blikstein (2016) novamente:
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Na maioria das vezes, esse uso passivo da tecnologia inclui o acesso
unidirecional a informagdo (o computador como uma biblioteca eletronica),
a comunicacdo com outras pessoas (0 computador como telefone) e a
disseminacdo da informacdo a outros (0 computador como lousa)
(BLIKSTEIN, 2016, p. 841).

Além do e-Prolnfo Integrado, o Ministério da Educagdo (MEC) lancou a plataforma

integrada digital Educacdo Conectada, um espaco em que os educadores e demais

profissionais do ensino tém acesso a milhares de recursos pedagogicos digitais. De acordo

com o site do MEC, o canal proporciona interacdo entre alunos, professores, escola e

comunidade.

A plataforma é aberta e destina-se a todos e todas que se interessam pela
relacdo entre a escola e a Cultura Digital. Por ela, professores encontram
conteudos digitais que se encaixam aos objetivos das aulas, alunos
complementam o0s estudos com recursos digitais que lhes interessem e
gestores desenvolvem, junto com o coletivo da escola, a¢bes e projetos
pedagdgicos com recursos digitais importantes para 0 seu contexto e da
comunidade escolar (BRASIL, 2020).

A pagina é de acesso livre e permite o compartilhamento de contetdos em redes

sociais e por e-mail. Segundo o MEC, foram firmadas parcerias com universidades, no intuito

de disponibilizar um maior nimero de recursos pedagogicos digitais.

Em 2019, o MEC formalizou a contratagdo de novos recursos educacionais
digitais alinhados & Base Comum Curricular com a Universidade Federal do
Ceara (UFC), Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), Universidade
Federal de Goias (UFG) e Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Em
breve, havera quase uma centena de novos recursos (BRASIL, 2020).

Além dos recursos educacionais em forma de videos e animagdes, 0s usuarios podem

se capacitar com aulas virtuais e estudo de producdes cientificas sobre diversos temas. Fica

claro que a pratica pedagogica com o apoio da tecnologia é proveitosa para todos 0s

envolvidos. Blikstein (2016) evidencia as vantagens do uso da tecnologia no ensino. A

experiéncia, segundo o autor, € libertadora para os docentes, pois os tira da obrigacdo de
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“saber tudo” e os coloca em uma troca de conhecimentos com os alunos. A iniciativa € um
desafio, que se torna possivel com um empenho, em conjunto, de alunos, professores e poder
publico, podendo proporcionar ganhos consideraveis do ponto de vista social, j& que o
resultado serd a formacdo de individuos capazes de influenciar a sua realidade social. Como
afirmam Paz e Ribeiro (2012):

E preciso que as inovagdes tecnoldgicas devam ser encaradas de forma a
contribuir no espago escolar. Nao podem ser vistas com olhos de reprovacéo
ou desdém. Mudangas devem ser vistas com otimismo e principalmente
aceitas e introduzidas no ambito escolar a fim de promover a verdadeira
educacdo a servigo do bem comum na busca de construir um futuro melhor,
uma sociedade mais humana e igualitaria (PAZ e RIBEIRO, 2012, p. 08).

E sabido que a realidade social brasileira é pouco favoravel a implantacio e prética do
ensino hibrido, uma vez que o0 acesso aos meios tecnoldgicos ainda ndo atinge todos o0s
estudantes, sendo necessario investimento em politicas de capacitacdo em tecnologia para
professores e profissionais de educacdo, bem como agbes que facilitem o acesso dos alunos
aos dispositivos eletroeletronicos e a Internet.

O investimento em politicas publicas, que assegurem condi¢Oes satisfatorias de
infraestrutura, recursos tecnoldgicos, capacitagdo, remuneragdo e seguranca para que O0S
docentes possam desenvolver seus projetos pedagogicos e de pesquisa é ainda timido.
Destaca-se também a necessidade da adequacdo de infraestrutura das escolas, com a
finalidade de favorecer o ensino hibrido e o aprendizado movel.

Na realidade em que se desenvolveu estudo, como abordado anteriormente, cerca de
80% da populacdo da cidade de Sao Sebastido, onde se encontra o campus do IFB em
questdo, tem acesso a Internet por meio de smartphones. Esse fato levou a criacdo do
aplicativo para aprendizagem mdvel e a pesquisa sobre a sua eficacia no ensino, por meio de

uma pesquisa-acéo, levou aos resultados.
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi desenvolvida por meio da metodologia pesquisa-agdo no Instituto

Federal de Brasilia (IFB), Campus Sdo Sebastido, em 2019. A experiéncia foi feita com
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alunos do terceiro ano com uma turma do curso profissionalizante em secretariado e uma
turma do curso profissionalizante em administracdo na forma integrada ao ensino medio. A
pesquisa-acdo € uma estratégia para o desenvolvimento de professores e pesquisadores de
modo que eles possam utilizar suas pesquisas para aprimorar seu ensino e consequentemente
0 aprendizado dos alunos. (TRIPP, 2005).

Primeiramente, para a execu¢do da pesquisa, foram levantados dados quantitativos e
qualitativos de quarenta e trés alunos conforme as figuras a seguir: quantos alunos tinham
smartphone (Fig. 1); com que frequéncia utilizavam os aparelhos (Fig. 2); onde acessavam a
Internet com mais frequéncia (Fig. 3) e qual o sistema operacional dos seus smartphones (Fig.

4).
Figura 1. Possui smartphone? (43 respostas) Figura 2. Qual a frequéncia vocé usa a
internet pelo smartphone? (43 respostas)
Freguentemente
Sempre
Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.
Figura 3. Onde acessa a internet com maior Figura 4. Qual o sistema operacional utilizado no

frequéncia? (43 respostas) seu aparelho? (43 respostas)
i05

Trabalho Windows Phone

Casa

Fonte: Os autores. Fonte: Os autores.

copyright©2021 caminhos da educacdo matematica em revista (online)/IFS | v. 11, n. 4, ISSN 2358-4750



130

CEMeR‘ ‘a ARTIGO ORIGINAL

A partir dai, foi possivel entender que uma parte consideravel dos alunos seria
contemplada com a possibilidade da utilizacdo das tecnologias mdveis no aprendizado.
Também foi observado que as tecnologias méveis eram frequentemente usadas pelos alunos e
existia um potencial muito grande da sua utilizacdo fora da sala de aula, sendo a mobilidade
uma das caracteristicas mais presentes nesse tipo de tecnologia. Por fim, detectou-se que o
sistema operacional Android® era o mais utilizando.

Depois, os alunos, com faixa etaria média de dezesseis anos, foram questionados sobre
a finalidade para a qual utilizavam seus smartphones (Fig. 5) e sobre que disciplina gostariam
de aprender com o apoio das tecnologias moveis (Fig. 6). Notou-se que havia uma
possibilidade de utilizar mais os aparelhos para a aprendizagem de matematica, pois a

disciplina é uma area de conhecimento desafiadora para muitos alunos.

Figura 5. Para que fins vocé mais utiliza o smartphone? (43 respostas)

Ler noticias

Redes socials

Pesquisas

Trocar
mensagens

Jogar

Estudar

Qutras

T
0 10 20 30 40 50 60 70 80

Quantidade (%)

Fonte: Os autores.

6 E o sistema operacional para dispositivos méveis desenvolvido pela Google.
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Figura 6. Qual disciplina gostaria de aprender utilizando o smartphone? (43 respostas)

Matematica
Portugues
Geografia

Fisica
Qufmica
Biologia
Historia

Inglés

Outras

T T
0 3 10 15 20 25 30 35 40

Quantidade (%)

Fonte: Os autores.

Conforme os planos pedagogicos dos respectivos cursos, foi oferecido aos alunos a
possibilidade de cursarem, a parte, uma disciplina eletiva de 40 horas de desenvolvimento de
aplicativos. Com isso, quinze deles foram capacitados a usar a ferramenta MIT App Inventor
(FINIZOLA, 2014), uma plataforma de criacdo de aplicativos para Android, desenvolvida
pelo MIT — Massachusetts Institute of Technology em parceria com a Google. A plataforma
utiliza blocos para compreensdo da logica de programacdo e dispensa conhecimento
avancado, facilitando o aprendizado. O ambiente de programacao em blocos € demonstrado
na Figura 7. A iniciativa buscou estimular a interatividade e incentivar a emancipagdo
intelectual dos alunos, fazendo deles disseminadores de conhecimentos e agentes de

transformacdo em seu ambiente social.
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Figura 7 — Programacéo usando blocos
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Fonte: Os autores.

Os alunos realizaram o desenvolvimento e distribuicdo de um aplicativo intitulado
“Operagdes Basicas de Matematica, configurado em forma de jogo, estratégia conhecida
como gamificacdo, em que o usuério pode aprender se divertindo e ir gradativamente testando
e aumentando o seu dominio sobre as operacdes matematicas, ja que cada acerto gera pontos e
isso estimula a vontade de buscar a superacdo nos alunos. A gamificacdo é uma estratégia
para buscar o engajamento do usuario bem como para aprimorar sua experiéncia ao utilizar

uma tecnologia (COSTA, 2015). Algumas telas do aplicativo podem ser vistas na Figuras 8:
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Figura 8 — Telas do aplicativo
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Fonte: Os autores.

O estudo se desenvolveu com olhar atento para a realidade dos alunos, sedimentou-se
com base em leituras de producgdes cientificas pertinentes e avaliacdo de resultados e a
impressdo dos discentes acerca da importancia e utilizacdo da tecnologia nas aulas foi
valorizada. Apds o uso, foi feita uma nova coleta de dados, com base em observacdes das
vivéncias que envolveram o processo e com foco no incentivo a autonomia dos alunos durante
0 aprendizado.

Um segundo grupo diferente do que produziu o aplicativo foi entrevistado. Foram
levantados o que os alunos acharam do aplicativo (Fig. 9), o quéo divertido foi seu uso (Fig.
10) e depois os participantes foram questionados se 0 uso de aplicativos era uma boa forma de
aprender (Fig. 11) e que enxergavam, nos aplicativos, potencial para uso fora da sala de aula
(Fig. 12).
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Figura 9. O que achou do aplicativo? (28
respostas)

Reqular
Rui

Excelente

Fonte: Os autores.

Figura 11. Acha que os aplicativos sd@o uma boa

maneira para aprender? (28 respostas)

Figura 10. Se divertiu enquanto usava o
aplicativo? (28 respostas)

Sim

Fonte: Os autores.

Figura 12. Acha que os aplicativos educativos
poderiam ser usados fora das salas de aula? (28
respostas)

Fonte: Os autores.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Fonte: Os autores.

Como demonstrado nas figuras, a maioria dos alunos gostou da experiéncia de utilizar

os aplicativos para o aprendizado. Também concordaram que os aplicativos podem ser formas

mais atrativas de aprender e ensinar e, por fim, foi unanime a opinido de que o recurso pode

ser usado fora do ambiente escolar, expandindo o alcance da escola e reforcando que a
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estratégia de combinar o ensino presencial com o on-line mediado pelas tecnologias moveis é
promissor.

A entrevista também trouxe uma questdo aberta, nela os alunos foram orientados a dar
sugestdes ou fazerem criticas para o aprimoramento do aplicativo. Segundo um dos alunos
entrevistados, a “disciplina com diversdo ¢ muito melhor para aprender”, outro disse que “o
aplicativo é bom, pois faz o aluno pensar rapido para responder, treinando o cérebro e nos
deixando menos preguicosos”. Outros ainda pediram que a experiéncia fosse repetida mais
vezes. Por fim, para ilustrar a construgdo mutua do conhecimento produzida no trabalho, um

dos alunos registrou suas sugestoes:

Ja que o aplicativo tem a proposta de contar uma pontuacao para 0 USUario,
como se fosse um jogo, seria interessante dividir as contas em niveis de
dificuldade, com uma quantidade especifica de contas em cada nivel,
reduzindo o tempo para dar as respostas a cada dois ou trés niveis. O alcance
de uma pontuacdo minima em cada nivel liberaria o acesso para o nivel
seguinte. Acredito que isso poderia tornar o aplicativo mais divertido. Talvez
0 aplicativo poderia até apresentar estatisticas de pontua¢do dos usuérios,
para que cada usuario pudesse comparar seu desempenho com o de outras
pessoas.

O processo de mudanca de comportamento dos discentes, a partir da utilizacdo
sistematica, pedagogica e colaborativa da tecnologia movel nas aulas de matematica,
demonstrou que o ensino hibrido implica em repensar o ensino, traz resultados efetivos na
emancipacao do aluno, possibilitando, inclusive, ser ele o produtor do conhecimento.

Do ponto de vista dos docentes, muitos ainda entendem os smartphones como uma
ameaca a capacidade de concentracdo e a autoridade do educador (REINALDO, 2016). O
professor que conduziu o experimento demonstrou sua preocupacdo quando ao
direcionamento do uso dos smartphones pelos estudantes: “Os jovens utilizam as TDICs com
muitas finalidades (Fig. 6) mas necessitam ser orientados para desenvolver as competéncias
profissionais que o mercado demanda. Eu ndo sou a favor da proibi¢do do uso do smartphone
na escola, eu sou a favor do uso direcionado pelo professor. O professor deve apontar e
organizar o momento em que eles vao usar pedagogicamente e 0 momento que nao vao usar.
H4 vérias aplicagdes possiveis, seja uma pesquisa, 0 uso de um dicionario ou a construcdo de

um aplicativo para producéo do conhecimento”.
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A resisténcia ao uso das tecnologias mdveis na educacdo foi bruscamente quebrada
por causa da pandemia do coronavirus, levou professores, alunos e sociedade, de maneira
geral, a praticar o ensino hibrido. Nota-se que a pratica pode potencializar a aprendizagem,
favorecer a autonomia nos discentes e tornar processo mais atrativo. O desafio, que parecia
distante foi colocado em prética, possibilitando o desenvolvimento de novas habilidades por

parte de professores e alunos.
CONSIDERACOES FINAIS

O ensino, aliado ao uso das tecnologias — com destaque para as moveis — facilita o
entendimento e a transmissdo do contetdo. Tal situacdo pode ser comprovada por experiéncia
pratica do autor da pesquisa em ambiente escolar de ensino médio, com o desenvolvimento e
a aplicacdo de um aplicativo para resolucao de problemas matematicos.

Com o experimento, notou-se melhora no aprendizado e aumento no interesse dos
alunos pela disciplina, bem como maior participacdo e interacdo entre a turma. Para
desenvolver o aplicativo, foi feita uma pesquisa com os alunos que retratou grande interesse
em se ter tal instrumento para auxilio na disciplina de matemaética.

A analise mostra que a tecnologia movel é uma boa forma de aprender e pode tornar o
processo de aprendizagem mais atrativo. Com isso, as tecnologias moveis foram aliadas ao
ensino da Matematica, que ainda é uma questdo para a maioria dos alunos. Destaca-se que
grande parte deles gostou e reconheceu que a aplicacdo dos recursos tecnolégicos no processo
de ensino e aprendizagem é benéfica. A vantagem se torna ainda mais evidente devido a atual
situacdo de pandemia e isolamento social pelo qual passa o pais em decorréncia do surto da
doenca COVID-19. Essa situacdo pode acelerar ainda mais estudos e experimentos no ensino
hibrido.
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