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RESUMO

O presente resumo esboga consideracdes iniciais de uma pesquisa de Iniciagao Cientifica
vinculada ao projeto Tecnologias Digitais Mdveis e Educacdo Matematica (TeDIMEM),
visando discutir o tripé: gamificacdo, produgdo de material e Tecnologias Digitais Moveis. A
cada dia as tecnologias digitais vao se tornando rotineiras no ambiente escolar e ¢ necessario
que o professor esteja apto a utiliza-las de maneira correta. O uso do celular ¢ crescente e
indispensavel na sociedade ¢ em sala de aula boa parte dos alunos possui este dispositivo
moével, porém nem sempre propostas pedagdgicas que envolvam seu uso sdo desenvolvidas
nas aulas de matematica. Henrique e Bairral (2019) ressaltam que o uso de smartphone, por
exemplo, ¢ um recurso potente para agucar a curiosidade dos estudantes. Na educagdo
matematica, o uso da tecnologia para o ensino ainda ¢ pouco difundido, boa parte dos
professores ainda ndo utilizam e as vezes nem a conhece, mas podemos usar essa tecnologia
como ferramenta para aprender a matematica. As tecnologias digitais podem fazer parte do
proprio processo de producdo de conhecimento matematico. No Ensino Fundamental II ha
uma grande dificuldade de boa parte dos alunos em entender o uso da variavel x em
expressOes matematicas, como na introducdo da equacgdo do 1° grau. Esse conteudo as vezes
torna-se muito abstrato, entdo muitos professores os apresentam de forma resumida, ou seja,
com a resolucdo de exercicios. Com a tecnologia podemos apresentar este contetido de tal
modo que os alunos tenham acesso a diferentes formas e maneiras de experienciar este tema,
podendo ser por meio de jogos encontrados online, de aplicativos que podem ser baixados ou
até mesmo criando o seu proprio aplicativo com plataformas simples e faceis para obter uma
visdo mais compreensiva sobre a matematica. O App Inventor ¢ uma ferramenta gratuita e
simples onde podem ser elaborados e desenvolvidos aplicativos para celulares e tablets, e ¢
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possivel acessar esse software a partir dequalquer navegador, de maneira que a pessoa nao
precisa entender de programacgdo avangada. Nesse aspecto, corroboramos os Elias, Rocha e
Motta (2017, p. 05) ao afirmarem que “a perspectiva de poder criar aplicativos que informam
e educam, nos faz acreditar que o App Inventor pode ser trazido para dentro do contexto [da]
escola, juntamente com as tecnologias moveis, que ja fazem parte do cotidiano dos estudantes
fora da escola”.O foco do trabalho gira em torno da instrumentalizacao da plataforma para a
construgdo, de modo que os sujeitos passem a utilizar o aplicativo matematico com o intuito
de compreensdo do conteido de equagdo do 1° grau. Nesse sentido, o aplicativo ¢
desenvolvido por meio de uma introdugdo com a historia do conteudo, usando uma animagao
e assim seguindo com o conteudo, de forma que o aluno interaja por um jogo em forma de
quiz que tera um limite de tempo para responder e pontuacdes, caso a resposta esteja correta.
Esse aplicativo ¢ compartilhado com os alunos por meio de leitura de codigo QR'. Com esse
trabalho esperamos contribuir com maneiras diferentes de trabalhar um contetudo na sala de
aula, de forma que o professor possa criar sua propria aula em um aplicativo ou até mesmo o
aluno criando seu proprio aplicativo.
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E um coédigo de bidimensional quadrangular que pode ser escaneado por dispositivos que tenham camera, como
o smartphone.

2
XIII SESEMAT - Seminario Sul-Mato-Grossense de Pesquisa em Educacio Matematica



