

  

    [image: capa]

  




  




  

    [image: Expediente]

  




  

    [image: Rosto]

  




  




  

    [image: Créditos]

  




  




  

    Dedico este trabalho ao meu Deus único e verdadeiro, aos meus filhos José Augusto, Manoel Augusto e Anne Tereza, à minha esposa Nadja, à minha mãe Aparecida Figueiredo, ao meu pai José Tadeu, ao meu estimado ilustríssimo orientador Prof. Dr. Marcus Bessa, aos meus professores do mestrado e a todos que contribuíram, direta ou indiretamente, para a sua realização.


  




  

    AGRADECIMENTOS




    Agradecer, primeiramente, ao meu Deus, por proporcionar algo ímpar na minha vida, pela saúde, sabedoria e disposição para a realização desse sonho.




    Ao meu ilustríssimo orientador Dr. Marcus Bessa, por toda sua atenção, experiência, orientação, contribuição e flexibilidade, dedicadas à construção desse projeto de pesquisa.




    Ao coordenador “emérito” do mestrado Dr. Silvânio Andrade, por seu empenho e transparência, no programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências e Educação Matemática.




    Ao coordenador atual, nosso sábio Dr. Joelson Pimentel, pelas críticas construtivas travadas durante a disciplina Ensino-aprendizagem de Matemática, no ensino fundamental e médio, e pela forma sincera e serena como vem conduzindo o programa, atualmente.




    Ao professor e amigo Dr. Eduardo Onofre, pelas leituras sugeridas ao longo desse processo e pelo ombro amigo nos momentos de maiores dificuldades que enfrentei, durante certo intervalo de tempo, quando mestrando.




    Aos meus pais, aos meus filhos e à minha esposa, pela compreensão por minha ausência, nas reuniões familiares, e por toda torcida e dedicação a mim ofertadas, durante esse processo de formação.




    Aos colegas de classe, pelos momentos de amizade e apoio.


  




  

    “Quem me dera, ao menos uma vez, que o mais simples fosse visto como o mais importante.”




    Renato Russo




    “É ensinando matemática que ensino também como aprender e como ensinar, como exercer a curiosidade epistemológica indispensável à produção do conhecimento”.




    Paulo Freire


  




  

    LISTA DE SIGLAS




    APPS – Aplicações




    BDTD – Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações




    DVD – Digital Versatitle Disc – Disco Digital Versátil




    EJA – Educação de Jovens e Adultos




    ENEM – Exame Nacional do Ensino Médio




    FNDE – Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educação




    HDMI – High-Definition Multimedia Interface




    HTML – HyperText Markup Language – Linguagem de marcação de hipertexto




    IDEB – Índice de Desenvolvimento da Educação Básica




    LDC – Liquid Crystal display – Display de cristal líquido




    MEC – Ministério da Educação e Cultura




    PISA – Programa Internacional de Avaliação de Estudantes




    ProInfo – Programa Nacional de Tecnologia Educacional




    TIC – Tecnologia da informação e comunicação




    TV – Televisão




    UEPB – Universidade Estadual da Paraíba




    UFPE – Universidade Federal de Pernambuco




    EFSCar – Universidade Federal de São Carlos




    UNESP – Universidade Estadual Paulista Júlio de Mesquita Filho




    UTFPR – Universidade Tecnológica Federal do Paraná




    USB – Universal Serial Bus




    Wi-Fi – Wireless Fidelity


  




  

    
1. INTRODUÇÃO





    Diante do elevado número de equipamentos tecnológicos que estão chegando, nas escolas públicas, o avanço globalizado de dispositivos móveis e seu crescente número de aplicativos educacionais, a escola pode procurar um meio de discutir como deve transformar tais ferramentas tecnológicas em instrumentos que medeiam o processo de ensino e aprendizagem. Nessa discussão, com o foco de encontrar uma prática pedagógica, utilizando as tecnologias de informação e comunicação (TIC), a exemplo dos aplicativos contidos no sistema operacional Android, como instrumentos de mediação que podem favorecer por meio da motivação o processo de aprendizagem dos educandos, nos qual existem inúmeros recursos que podem proporcionar frente ao processo de aprendizagem dos discentes. Diversos fatores se caracterizam como barreiras, na utilização das novas tecnologias como ferramentas de ensino, a falta de preparo de muitos professores, por exemplo, se caracteriza como uma dessas. Quando nos referimos a um instrumento mediador, estamos enfatizando instrumentos educacionais que, ao serem utilizados em sala de aula, podem facilitar a intervenção do professor, dependendo da metodologia utilizada pelo docente na utilização de tais recursos, podendo tornar os conteúdos trabalhados em sala mais claros, motivando os alunos a buscar o conhecimento, facilitando a assimilação dos temas abordados e preparando os alunos a compreenderem novos desafios colocados pelos professores, em sala de aula.




    A falta de conhecimento dos professores sobre o universo das Tics resulta no “arquivamento” de equipamentos tecnológicos, deixando-os muitas vezes em caixas ou armários, dentro da escola. Assim, muitas das funções dessas tecnologias podem se tornar obsoletas com o tempo de desuso.




    Vejamos que com o sistema operacional Android do Google, vem apresentando uma grande quantidade de dispositivos móveis, tendo em sua loja, Google Play, diversos aplicativos e jogos digitais educacionais, como por exemplo: a calculadora do próprio sistema, aplicação esta que podemos utilizar no ensino de diversos conteúdos de Matemática, como componentes curriculares que façam uso de operações com números inteiros, o jogo ITEGERS, jogo digital que tem por finalidade pontuar jogadores a partir do número de acertos no jogo com questões que envolvem adição e subtração de números inteiros; O Matrix, um aplicativo voltado para operação de matrizes e cálculo de Determinantes, o FTD Digital, em que encontramos a aplicação POLIMINÓ que trabalha com adição e subtração de Polinômios.




    Vale ressaltar que a utilização de todos esses aplicativos, na sala de aula, está diretamente ligada com a utilização das novas tecnologias existentes, na escola, como o Tablet educacional do MEC e a Lousa digital. No caso desse último, ela pode ser a distribuída pelo MEC ou construída pelo próprio pesquisador, uma lousa digital de baixo custo1. Ainda, na lista das tecnologias existentes na escola, podemos inserir a TV, o Projetor multimídia, o laboratório de informática, o laboratório de Matemática, o laboratório de Robótica educacional que podem ser utilizados juntamente com as tecnologias que os educandos trazem consigo para a escola, como seu próprio smartphone.




    Todos os aplicativos e jogos digitais trabalhados no presente estudo poderão ser aplicados também, nos Tablets Educacionais, distribuídos pelo governo estadual da Paraíba em parceria com o governo Federal através do pregão eletrônico nº 81/2011 e dos computadores existentes no laboratório de informática, através de software específico que consiga utilizar o sistema Android, no hardware utilizado.




    Com toda essa tecnologia disponível, em muitas das nossas escolas públicas, é possível que a comunidade escolar, como um todo, busque meios para proporcionar aos sujeitos envolvidos, no processo de ensino e aprendizagem, uma utilização desses meios tecnológicos, de forma lúdica e eficaz. Objetivando, sempre, o desenvolvimento cognitivo do educando, valorizando o seu conhecimento de mundo e buscando relacionar tais práticas pedagógicas, na sua realidade.




    Fazendo a referência entre as tecnologias disponíveis, hoje, na escola pública e na aprendizagem do aluno, inserimos como público desta pesquisa alunos e professores de algumas escolas públicas da rede estadual de ensino do estado da Paraíba, onde verificamos como os professores estão utilizando ou se estão utilizando jogos e aplicativos digitais atrelados às novas tecnologias, como está se efetivando a aprendizagem dos alunos envolvidos na amostra e, por conseguinte, verificamos se há uma eficiência na utilização dos jogos e aplicativos digitais, no ensino e aprendizagem da Matemática.




    No entanto, sabemos das muitas barreiras existentes quando se pretende inserir uma nova metodologia, na sala de aula. Dessa forma, como ponto crucial desse trabalho, pensou-se na seguinte problemática: como aplicativos e jogos digitais do sistema Android, juntamente com as tecnologias existentes na escola, poderão contribuir com o processo de aprendizagem dos conteúdos da Matemática?




    No entanto, sabemos das muitas barreiras existentes quando se pretende inserir uma nova metodologia, na sala de aula. Dessa forma, como ponto crucial desse trabalho, pensou-se na seguinte questão problematizadora: como aplicativos e jogos digitais do sistema Android, juntamente com as tecnologias existentes na escola, poderão contribuir com o processo de aprendizagem dos conteúdos da Matemática?




    Inicialmente, foi desenvolvido um projeto, no qual denominamos de primeira etapa, que teve como objetivo analisar a visão dos alunos sobre a utilização do aplicativo Calculadora de Matrizes, existente no sistema Android, e o jogo INTEGERS, em uma turma de 2º ano Médio da Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio da Cidade de Catingueira-PB, e depois comparar os resultados alcançados com uma turma também de 2º ano da referida escola que não fez uso de jogos e aplicativos digitais, durante as aulas de Matemática.




    O segundo momento da pesquisa, no qual denominamos de segunda etapa, aconteceu na Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio Professor José Gomes Alves, no município de Patos-PB. Onde foi observada a percepção dos alunos frente ao uso de alguns aplicativos e jogos digitais no conteúdo de função exponencial.




    Para uma melhor compreensão, dividimos o presente estudo por meio da seguinte ordem: objetivos, estado da arte, fundamentação teórica, Tecnologias educacionais, instrumentos para a utilização do Androide, procedimentos metodológicos e análise e discussão dos resultados.




    No estado da arte realizado sobre trabalhos publicados que abordaram o tema de tecnologias, na sala de aula, por meio de aplicativos, no ensino da Matemática, apresentamos e discutimos cinco dissertações coletadas no banco de dados da biblioteca Digital Brasileira de teses e dissertações – BDTD. As escolhas das referidas pesquisas basearam-se nas propostas de pesquisa de cada autor, sempre observando trabalhos que tinha uma relação com a utilização de jogos ou aplicativos digitais por parte dos pesquisadores.




    No capítulo 2, demonstraremos por meio de uma pesquisa realizada, no banco de dados da biblioteca Digital Brasileira de teses e dissertações – BDTD, uma análise de dissertações e teses que fizeram uso dos aplicativos e jogos digitais na sua problemática. Ao final desta análise, evidenciaremos a diferença entre as investigações analisadas, tentando realçar o uso dos aplicativos e jogos digitais com o sistema Android.




    No capítulo seguinte, trabalharemos com teorias educacionais de alguns autores que fazem referência ao processo de aprendizagem, por meio das novas tecnologias da informação e da comunicação. Procurando sempre fazer uma fundamentação sólida ante a linha de pesquisa desse projeto. Trataremos aqui de alguns pensamentos ligados com o processo de aprendizagem da Matemática, o Sistema Android, as Tecnologias Educacionais ou as novas tecnologias no Ensino de Matemática, como: Tablet Educacional, Lousa digital, Smartphones com aplicativos e jogos digitais além de um enfoque a algumas conexões eletrônicas possíveis para a utilização de tecnologias na sala de aula. Nesse jogo de diálogos com o universo das Tics, discutiremos a importância do aluno, na era digital.




    De forma resumida e descrita, posteriormente, podemos concluir que a utilização das tecnologias existentes na escola pôde contribuir de forma significativa com a motivação e, consequentemente, com a aprendizagem dos educandos, nas aulas observadas de Matemática.




    




    

      

        1 Lousa digital de baixo custo: construída a partir de um controle do vídeo game Nintendo Wii, por meio do software smoothboard e o Toshiba bluetooth stack. Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=yNO0yzM53G0&t=26s


      


    


  




  

    
2. JUSTIFICATIVA




    Tem-se observado a crescente evolução tecnológica, e que os smartphones, juntamente, com o sistema operacional Android com seus diversos aplicativos e jogos digitais podem configurar-se como um instrumento de ensino e aprendizagem dos conteúdos de Matemática. Em outras palavras, ao formular propostas, na área das tecnologias da informação e da comunicação, precisamos manter sempre em mente a relação que deve existir entre o que é transmitido em sala e o que é vivenciado pelo aluno, no seu dia a dia. Hoje, as tecnologias da informação e da comunicação abrem possibilidades, antes inexistentes, para implementar essa relação sócio interacionista, que segundo Vygotsky tal relação se caracteriza como uma aprendizagem baseada na interação com mediação dos agentes envolvidos no processo.




    Esse projeto tem como objetivo principal responder a seguinte questão: como os aplicativos contidos no sistema operacional Android podem configurar-se como instrumentos de mediação, na aprendizagem de Matemática?




    A quantidade de dispositivos móveis equiparados com o sistema operacional Android presente, nas escolas públicas e na sociedade em geral, é um fator fundamental para a implementação de estudos dessa natureza. Pois a quantidade de ferramentas tecnológicas disponíveis para esse sistema é de fácil acesso. Um dos objetivos do novo Ensino Médio é preparar o aluno para o mercado de trabalho e para a vida. E quando falamos em mercado, a competitividade, concorrência e qualidade são características necessárias para o ingresso do educando nesse cenário. Dessa forma, é de fundamental importância estudar como os aplicativos do sistema Android, aqui estudados, interagem na vida escolar de nossos educadores e educandos, pois, por meio deles, acabam ocorrendo mudanças educacionais e, consequentemente, alterações na forma de aprendizagem das pessoas envolvidas, nesse processo.
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