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ENSINO HIBRIDO NA EDUCACAO MATEMATICA

Eixo Temadtico:Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo aplicadas a Educacado
Forma de Apresentacdo: RESULTADO DE PESQUISA
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Vinicius da Silva Freitas’

RESUMO

As inovacgdes tecnologias estdo presentes na contemporaneidade de forma abrangente,
explorar esses recursos no contexto de ensino e aprendizagem através de ferramentas
que fomentam esse processo € de suma relevancia. Sob esse viés, este trabalho tem o
objetivo de verificar a importancia dos aplicativos como instrumento de ensino no
ambito da matemdtica no subsidio do trabalho docente com as criangas que estdao
inseridas no contexto de educagdo remota. Os objetivos da pesquisa foram investigar a
relevancia dos aplicativos no processo de ensino aprendizagem da matemadtica,
abordando uma contextualizacdo pandémica e lidica nessa perspectiva. Os resultados
obtidos através da pesquisa se deram por intermédio de pesquisa bibliografica com
grandes autores que versam sobre o tema pautado. Evidenciou-se que os educadores
procuram utilizar os aplicativos como forma a minimizar os prejuizos do isolamento
social.
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1 INTRODUCAO

Em meio a difusdo tecnoldgica, os aplicativos de cunho geral estdo presentes no
cotidiano de indmeras pessoas, como forma de entretenimento, troca de informacgdes,
dentre outras funcionalidades, fazendo-se presente em aparelhos eletronicos diversos.
Nesse contexto, t€m-se a utilizacdo desse recurso como metodologia de ensino no
trabalho docente, com especificidades proprias em detrimento da disciplina e contetido
estudado, incluindo na drea da matematica. Isso se evidencia pela busca frequente por
meios de fomentar o ensino, principalmente na contemporaneidade ao qual encontra-se
no cendrio pandémico global, incluindo na drea da matematica.

MATERIAL E METODOS.

Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizado uma revisao bibliogréfica
nas bases de dados Scielo, Google Académico, entre os periodos de 2010 e 2020, nos
idiomas portugués, inglés e espanhol, todos traduzidos pelo autor. Nao houve critério de
exclusdo de artigos, tendo em vista que alguns dos estudos da atualidade possui base em
estudos antigos. Foram selecionados diversos artigos sobre o tema e todos foram
utilizados, tendo em vista que as informacdes eram relevantes.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O surgimento da internet e sua popularizacdo € versado como um significante
fendmeno cultural da atualidade, por ser uma ferramenta de comunica¢do com potencial
de alcance ilimitado, causando impactos diretos e indiretos na vida social,
transformando-se ao longo do tempo um espaco para manutencao das relagdes humanas,
podendo ser utilizado em diversos dispositivos eletronicos como por exemplo: tabletes,
smartphones e computadores (MOREIRA, 2010). A busca por esses tipos de aparelhos
tem crescido exponencialmente, fato que decorre da necessidade da portabilidade,
baseando-se na conexdo e disponibilizacdo de informacdes em espagos diversos
(MATEUS; BRITO, 2011).

Nos ambientes virtuais sdo propiciados a interagdo de comunicagdo entre as
pessoas, tanto as proximas quanto as distantes, fazendo com que haja uma troca de
informacdes ou outrora era invidvel. A internet mével possui potencial de favorecer ao
usudrio interacdes amplas, em detrimento das necessidades particulares de cada
individuo (MOREIRA, 2010). Nesse contexto, os aplicativos mdveis surgem como
ferramentas imprescindiveis para o acesso a informacdes diversas.

Na conceituagdo de Nonnenmacher (2012, p. 18) “aplicativos sdo pequenos
softwares instalados em sistemas operacionais de smartphones e tablets, com
possibilidade de acessar contetidos on-line e off-line”. Bacich; Moran (2017) acrescenta
que esse recurso tecnoldgico possibilita diversas aplicabilidades, partindo do
pressuposto da inovacgdo para a adaptacdo das necessidades didrias dos usudrios.

Segundo Nonnenmacher (2012) os aplicativos, popularmente conhecidos como
apps sao capazes de serem baixados através de ferramentas disponibilizadas pelas
operadoras de celulares, tais como o bluetooth e lojas online com essa finalidade.

Os aplicativos moveis sdo elementos de software que promovem o contexto de
mobilidade, flexibilidade e utilidade, possuindo qualidades de adaptac@o para ambientes
virtuais diversos, fazendo com que sejam ferramentas propicias a esfera de inovacgdo
mediante as necessidades humanas (MACIEL, 2012). Bacich; Moran (2017) acrescenta
que essa tecnologia pode vir a ser personalizada para atender a objetivos especificos,
contudo, os usuarios devem se atentar ao contexto de utilidade e confiabilidade.

E notéria a evolucdo tecnoldgica nas ultimas décadas, principalmente nos meios
de comunicacgdes, impactando também a drea da educagdo. Com esses avancos foi
possivel que houvesse a difusdo das informagdes que outrora ficava limitado apenas a
uma sala de aula fisica, ocasionando uma maior propagaciao de conhecimentos para os
individuos (MOREIRA, 2010; MACIEL, 2012).

Segundo Barros; Diniz (2016) no que concerne ao ensino da disciplina de
matemadtica, no que tange os ramais estratégicos e ferramentas que fomentem a
aprendizagem, os aplicativos s@o de suma significancia, pois oportuniza um contexto
inovador, acarretando em beneficios para os alunos, professores, institui¢do de ensino e
sociedade.

As tecnologias digitais moéveis possibilitam transformagdes considerdveis no
ambito educacional presencial e remoto (BARROS; DINIZ, 2016). Na educagdo
presencial, ttm-se uma modificacdo das concep¢des de ensino e aprendizagem restritas,
que outrora se limitava aos espagos fisicos das instituicdes de ensino, ao qual nessa
nova abordagem, o conhecimento pode ser concebido através de plataformas online e
off-line. Na educagdo a distancia, € possivel haver uma flexibilizacdo maior do ensino,
em razao
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das necessidades particulares de cada individuo, objetivando o ensino individualizado e
coletivo (MORAN, 2013).

Na contemporaneidade existem diversos programas e aplicativos que foram
idealizados para o contexto de ensino-aprendizagem da matemadtica, podendo ser de

cunho gratuito ou comercial, como: GeoGebra, CabriGeometry, Graphmatica,
Modellus, Tinkerplots (DULLIUS, QUARTIERI, 2015).

CONCLUSOES

Compreender a utilizacdo do uso de aplicativos como metodologia de ensino no
ambito da matemdtica é de grande valia, visto que € um recurso educacional que
fomenta o aprendizado, ressaltando as habilidades e tornando—as significativas,
principalmente no contexto pandémico.

Quando os recursos tecnoldgicos sdo utilizados como ferramenta de ensino da
matemadtica, t€ém-se uma ampliacdo do conteido filtrado pelo educando, pois a
apresentacdo do contetido didético de forma dinamica € melhor assimilada, uma vez que
aprender brincando € mais satisfatério. Os beneficios gerados por essa metodologia de
ensino irdo perpetuar em outros segmentos da vida educacional, fazendo com que o
discente tenha maior interesse pelo estudo.

Através das pesquisas bibliogréficas frente a essa temética, pode-se constatar o
potencial dos aplicativos na constru¢do do conhecimento, em suma, a pesquisa
possibilitou avaliar o contexto educativo através do meio tecnoldgico em seus leques
dimensionais, constando as necessidades, adaptacdes e flexibilidades da insercdo dos
mesmo no atual contexto global.
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