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APRESENTACAO

O produto educacional apresentado é resultado de uma pesquisa desenvolvida no Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica — Universidade Estadual da
Paraiba, bem como compde a Dissertacao de Mestrado da Professora Maria Zilanda de Andrade
Leonardo, orientada pelo Professor Dr. Helber Rangel Formiga Leite de Almeida, intitulada:
Metodologias Ativas e Tecnologias Digitais Moveis: Caminhos para Potencializar a
Aprendizagem de Area e Perimetro. Esta, teve como objetivo verificar as potencialidades e
limitacbes dos aplicativos de celular na aprendizagem de Area e Perimetro, por meio das
metodologias de aprendizagem ativa. As atividades apresentadas no site estdo voltadas para o
ensino de Area e Perimetro de figuras geométricas planas, desenvolvidas a partir de situacdes
problemas que envolvem esses conceitos. Com a utilizacao das metodologias de aprendizagem
ativa, a saber Instrucéo por Pares e Gamificacdo, em conjunto com Tecnologias Digitais, como
o celular e aplicativos para este. De modo que, o aluno aprenda a utilizar essas ferramentas
digitais, de maneira eficaz, na construcédo do seu proprio conhecimento, tornando-se ativo no
processo de ensino e aprendizagem e, consequentemente desenvolva habilidades importantes
para intervir na sociedade em que esta inserido. O site contém materiais diversos, de modo a
auxiliar o professor a potencializar suas aulas que envolvam os eixos tematicos: Geometria e,
Grandezas e Medidas. Além disso, contém atividades que podem ser realizadas pelos alunos e
professores, no proprio site, de maneira que interajam de forma intuitiva neste ambiente virtual.
A geometria tem sua importancia no desenvolvimento da humanidade desde os tempos mais
remotos e hoje ndo difere, o ensino do conhecimento geométrico é imprescindivel ao
desenvolvimento integral do aluno. Do mesmo modo, o conhecimento que envolve Grandezas
e Medidas, os quais estdo presentes no cotidiano das pessoas, utilizados em diversos setores,
como na construcéo civil, no mundo da moda, entre tantos outros. Deste modo, essas atividades
permitem que, tanto o professor, quanto o aluno, obtenham feedbacks imediatos. O que para o
professor, serve como pistas para o desenvolvimento de aulas assertivas, pois ele sabera os
pontos em gue os alunos ndo compreenderam muito bem. Enquanto para o aluno, serve como
um termbémetro que indica em quais pontos eles precisam melhorar em relacdo ao contetdo
estudado. Alem disso, permitem o engajamento e interacdo entre os alunos, ajudando-os a
desenvolver, o trabalho em equipe, a autoconfianca e a autonomia.

Os autores



1 INTRODUCAO

A Matematica é indispensavel a vida humana, ela possibilita ao sujeito, formular e
resolver situacdes diversas em seu cotidiano, desde as mais simples as mais complexas. No
entanto, ainda existe um paradigma em relacdo ao conhecimento matematico, muitos ainda
acreditam que ela é uma ciéncia para poucos, sem saber que fazem uso dela, nas atividades mais
comuns, que realizam em seu dia a dia.

Almeida (2015), menciona que a crianga desde cedo utiliza a oralidade. Neste sentido,
podemos assim dizer que, essa crianga também utiliza-se da Matematica, seja aprendendo a
pronunciar os nimeros do seu aniversario, a quantidade de brinquedos que possui, dentre outras
maneiras de utilizar esse conhecimento de forma pratica. Até que chega a fase escolar, e as
coisas parecem que vdo mudando. Nesse seguimento, muitos alunos, chegam ao Ensino Médio,
etapa final da Educacdo Basica, com algumas lacunas que ndo foram preenchidas no Ensino
Fundamental, em relacdo ao conhecimento matematico.

Associado a essa problemaética, nos deparamos com o0 avanco tecnoldgico em grandes
proporcdes, nas Ultimas decadas, o qual nos conduz a pensar que ensinar e aprender Matematica
torna-se um grande desafio para nos, professores desse componente curricular da Educacgao
Basica. Visto que, o aluno hoje é conhecedor de tecnologias diversas, e ja ndo se interessa por
aulas consideradas ultrapassadas. O aluno do século XXI € um ser ativo, e precisa evoluir na
construcdo do seu conhecimento, de forma ativa.

Assim, o cendrio educacional, em que se revela a sociedade da informacdo e do
conhecimento, exige cada vez mais do professor, o qual tem papel preponderante na formacao
do jovem aprendiz, nascido em uma era altamente tecnoldgica, e detém altas habilidades em
utiliza-las. No entanto, esse aluno, nativo digital, precisa desenvolver outras habilidades que
demandam transformar essas informacGes recebidas, geralmente de forma aleatoria, em
conhecimento. De maneira, que ele se torne um cidaddo critico, dotado de capacidades
indispensaveis a sua atuagao na sociedade em que vive.

Tais exigéncias convidam o professor a ser criativo e inovador no seu fazer docente.
Isso nos impulsiona a sairmos, da nossa “zona de conforto”, de modo que venhamos pesquisar
por meios que proporcionem melhores maneiras de ensinar e, consequentemente ajudem o
nosso aluno a se tornar um ser ativo, na construgdo do seu préprio conhecimento. Nesta l6gica,
Freire, Rocha, e Guerrini (2017, p. 377), salientam que a “preparacdo em nivel de graduacao,
etapa inicial de formacdo para o ensino, ndo é suficiente, pois as demandas escolares

modificam-se constantemente”.



Pensando nisso, fomos inquietados a realizar uma pesquisa de Mestrado no Programa
de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica da Universidade Estadual da
Paraiba (PPGECEM-UEPB), intitulada: Metodologias Ativas e Tecnologias Digitais Maveis:
Caminhos para Potencializar a Aprendizagem de Area e Perimetro. Esta pesquisa teve como
objetivo principal, verificar as potencialidades e limitagdes dos aplicativos de celular na
aprendizagem de Area e Perimetro, por meio das metodologias de aprendizagem ativa.

A pesquisa foi desenvolvida com base nos estudos de Moran (2012, 2013, 2018), sobre
0 uso de metodologias de aprendizagem ativa, bem como nos estudos de Mazur (2015), com a
realizacdo de atividades que envolvem a metodologia ativa Instrucdo por Pares (Peer
Instruction), adaptada a nossa pesquisa. Além disso, é importante destacar que esta pesquisa foi
planejada para ser desenvolvida de forma presencial, no entanto, aconteceu de maneira remota,
devido a pandemia da Covid-19, com momentos sincronos e assincronos. Os momentos
sincronos eram realizados por meio da plataforma Google Meet, enquanto os assincronos
aconteciam via aplicativos, como o Padlet e 0 Whatsapp.

Com o avanco tecnoldgico, as informacGes chegam as nossas maos em um simples
clicar nas telas dos celulares inteligentes, os chamados smartphones, que podem ser
considerados computadores de bolso. Estes nos permitem, além da comunicacdo com as pessoas
que estdo distantes de nds, outras funcionalidades, como realizar compras, pagar boletos
bancérios, gravar audios e videos e enviar as pessoas, € ainda nos proporciona diversao e
entretenimento com aplicativos de jogos e desafios.

Nesse sentido, € facil perceber que esses recursos tornam-se indispensaveis, pois
facilitam em muitos aspectos, diversas tarefas no cotidiano das pessoas. Inclusive, ressaltamos
que, em todos 0os momentos da pesquisa utilizamos o aparelho celular. Este instrumento
tecnologico e digital, foi fundamental para a realizacdo da pesquisa. No entanto, antes da
pandemia da Covid-19, o aluno era proibido de utilizar esse aparelho na sala de aula. Contudo,
hoje é possivel perceber a importancia desse equipamento, pois durante o periodo pandémico,
tanto as aulas, quanto as pesquisas educacionais, COmo a nossa, aconteceram gragas ao uso do
celular. Por isso, enfatizamos a importancia da insercdo do uso desse recurso na sala de aula,
mesmo depois da pandemia.

Nessa perspectiva, optamos por construir um site como produto da pesquisa, visto que
€ um meio mais acessivel ao professor. Com acesso a internet, esse professor pode usufruir
dessa ferramenta digital em qualquer hora e espaco geografico, utilizando, inclusive, do proprio
aparelho celular. Assim, o site apresenta-se como um recurso que acompanha a evolucao e a

insercdo da comunidade escolar no mundo digital, atendendo ao que aponta Moran (2012),



quando afirma que professores, alunos e toda a comunidade escolar precisam estar inseridos na
sociedade da informacdo e do conhecimento e, para que iSso aconteca, necessitam ter acesso ao
mundo tecnoldgico digital.

Dessa forma, o papel do professor é ser um mediador entre o aluno e a aprendizagem
dele, e essa aprendizagem ndo pode se dar distante do avango tecnoldgico, ela precisa
acompanhar essa evolugéo, assim como a sociedade, de maneira geral, tem acompanhado. Para
compreendermos melhor a relevancia do celular no dia a dia das pessoas, podemos pensar que
ele € hoje uma extensdo do préprio corpo do individuo, que faz uso dessa tecnologia desde o
momento em que acorda, até a hora em que vai dormir, seja olhando e envidando mensagens,
interagindo em suas redes sociais, fazendo buscas de assuntos diversos na internet, entre outros
afazeres que essa ferramenta viabiliza.

Desse modo, enquanto professores, mentores de processos educativos, ndo podemos nos
esquivar das tecnologias, mas promover meios que conduzam 0s nossos alunos a usufruirem do
melhor que elas tém a lhes oferecer. Assim, o site possibilitard ao professor, recorrer as
atividades, realizadas durante a pesquisa 0 originou e, que se mostraram eficientes no

desenvolvimento da aprendizagem dos alunos participantes.



2 O SITECOMO PRODUTO EDUCACIONAL

Ao se propor realizar uma pesquisa de mestrado profissional, o pesquisador que, é
também professor, j& traz consigo experiéncias vividas na sala de aula. Tais experiéncias,
possibilitam ao investigador, identificar problemas educacionais semelhantes aos vividos por
ele na escola. Existem diversos problemas recorrentes no meio educacional e, por meio de
pesquisas, é possivel encontrar solugdes que possam sanar e/ou minimizar esses problemas, na
pratica. Desse modo, os resultados e vivéncias de uma pesquisa educacional ndo podem ficar
entre quatro paredes. Ao contrério disso, precisam ser compartilhados com outros professores,
principalmente agqueles que tenham encontrado problemas semelhantes, em suas aulas. Assim,
uma maneira de compartilhar essas experiéncias, é a construcdo de um produto educacional.

Corroborando o nosso pensamento, e enfatizando a importancia de compartilharmos
experiéncias vividas com a realiza¢ao de pesquisas voltadas ao &mbito educacional, Locatelli e
Rosa (2015, p. 198) nos dizem que: “A aproximacdo da producdo cientifica e de suas pesquisas
inovadoras com a realidade vivenciada no contexto escolar tem sido intensamente buscada por
todos os que almejam maior qualidade na educacédo do pais”.

Nessa busca, incluidos na sociedade da informacdo e do conhecimento, enquanto
professores de Matematica, ndo podemos nos ater a uma simples graduacdo. Visto que, o
conhecimento matematico ndo é estatico, ele avanga e evolui para novos patamares, estando
presente em diversos ambitos da sociedade, seja na economia, na saude, e nas tecnologias que
se aperfeicoam consideravelmente, a cada dia. NOs professores, precisamos acompanhar a
evolucdo desse conhecimento, pois com o advento das Tecnologias Digitais Mdveis, 0S N0ssos
alunos sé&o bombardeados de informagbes o tempo todo e, nesse caso, precisamos estar
preparados para conduzi-los a transformar essas informagdes em conhecimentos importantes a
sua formacéo integral.

Para tanto, faz-se necessaria a participacdo dos professores, que estdo exercendo o fazer
da sua profissao, nos programas de formacédo continuada. Pois, isso amplia a compreensao sobre
a importancia de inserirmos metodologias inovadoras de ensino e aprendizagem em nossas
aulas. Metodologias que ajudem o aluno a torna-se um ser ativo e criativo, que possibilitem o
seu desenvolvimento, ndo apenas intelectual, mas também pessoal.

Pensando nisso, uma boa opc¢éo é participar de um mestrado profissional, pois além de
ampliar a nossa visdo, em relagdo aos novos métodos de ensino e aprendizagem, nos impulsiona
a ajudar outros colegas de profissdo, através do compartilhamento de experiéncias vividas

durante o desenvolvimento da pesquisa de mestrado. Esse compartilhamento é feito,
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principalmente, por meio de um produto educacional, o qual é um dos requisitos para se
alcancar a titulacdo de mestre em um mestrado profissional. Nesse seguimento, Oliveira (2018,

p. 6) pontua que:

O Mestrado Profissional em Ensino prop6e a elaboracdo e construcéo de um produto
educacional ao término da pesquisa, que possa contribuir com préaticas de caréater
educacional, sendo utilizado por docentes e discentes, esperando, através da utilizacdo
dele, fortalecer a abordagem de contetdos de uma area especifica.

Visando contribuir com a atuacdo docente, construimos um site, como produto
educacional da pesquisa realizada, intitulado: O uso de Metodologias Ativas e Tecnologias
Digitais no Ensino de Area e Perimetro. Este, tem como objetivo principal, apresentar a
utilizacdo de metodologias de aprendizagem ativa, em conjunto com o uso do aparelho celular
e aplicativos para este, como proposta pedagdgica no ensino de Area e Perimetro. Para tanto, a
construcdo do site ainda delineia outros objetivos mais especificos, sdo eles:

e Compartilhar informacOes e orientacbes acerca da utilizagdo de metodologias de
aprendizagem ativa e aplicativos voltados para o uso educacional,

e Disponibilizar atividades a serem desenvolvidas por professores de Matematica
utilizando as metodologias ativas e Tecnologias Digitais;

e Relatar experiéncias exitosas com o uso de metodologias ativas e Tecnologias Digitais
no processo de ensino e aprendizagem.

Para a criacdo do site utilizamos o Google sites, uma ferramenta da Google que pode
ser utilizada de forma gratuita. Com a intencdo de facilitar a compreensdo da nossa proposta
pedagogica, fizemos uma explanacdo, no ambiente virtual, a respeito das metodologias de
aprendizagem ativa, as quais tem sido bem discutidas no meio educacional, merecendo destaque
no ensino e na aprendizagem de Matematica. Bem como, discutimos e apresentamos algumas
Tecnologias Digitais que, foram utilizadas durante a pesquisa, as quais apresentam-se como
sugestdes ao docente, e ainda fizemos o detalnamento das atividades sugeridas e

disponibilizadas aos professores.

2.1 Navegando nas abas do site

O site foi pensado a partir do desenvolvimento das atividades da pesquisa, voltadas para
a aprendizagem ativa dos alunos da 1?2 série do Ensino Médio. Trazendo como proposta
pedagdgica para as aulas de Matematica, que envolvem 0s eixos tematicos: Geometria e,

Grandezas e Medidas, a utilizacdo de metodologias de aprendizagem ativa, em conjunto com
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Tecnologias Digitais Moveis, a saber o celular inteligente e aplicativos para celular. Nesta

I6gica, aqui serdo apresentadas as paginas e subpaginas que compdem o site.

Figura 1 — P&gina inicial do site, denominada: Preltdio

0 USO DE METODOLOGIAS ATIVAS E TECNOLOGIAS DIGITAIS NO
ENSINO DE AREA E PERIMETRO

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

O site é composto por sete paginas, algumas delas contendo subpaginas. Ja na primeira
pagina, apresentada na Figura 1, denominada: Preludio, fizemos uma breve apresentagdo sobre
a proposta do site, em que deixamos claro que esse, teve sua origem a partir da pesquisa,
intitulada: Metodologias Ativas e Tecnologias Digitais Moveis: Caminhos para Potencializar a
Aprendizagem de Area e Perimetro.

Figura 2 — Segunda pagina do site, denominada: O Projeto

@ © :

=
O
o

O PROJETO: UM CONVITE AO MUNDO DIGITAL E AS METODOLOGIAS
ATIVAS

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

Na sequéncia, apresentamos a segunda pagina do site, conforme mostra a Figura 2, a
qual detalha melhor a proposta dele, bem como apresenta a justificativa em desenvolver a
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pesquisa que o originou, como sendo um produto educacional dela. Nessa aba, nomeada, O
projeto: um convite ao mundo digital e as metodologias ativas, falamos sobre a importancia da
Matematica e sobre o0 uso de métodos inovadores que visam facilitar a aprendizagem do aluno,
inserindo-o como parte do processo de construcdo do seu conhecimento. Deste modo, também
falamos um pouco acerca, das atividades, recursos e metodologias propostas aos professores de
Matematica.

Ja na pagina, Grandezas e Medidas Geomeétricas, apresentada na Figura 3, abordamos
0s eixos tematicos, Geometria e, Grandezas e Medidas, dando énfase aos contetidos
matematicos: Area e Perimetro de figuras geométricas planas. Os quais, foram trabalhados
durante a pesquisa e, consequentemente aparecem no produto educacional, como propostas de

atividades a serem desenvolvidas pelo professor de Matematica.

Figura 3 — Terceira pagina do site

=]
O « X

GRANDEZAS E MEDIDAS GEOMETRICAS

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

Ainda na pégina apresentada na Figura 3, mostramos algumas propostas de leituras
sobre a temética, as quais sdo relevantes, pois contribuem com a nossa formacao continuada no
sentido de ampliar nossos conhecimentos, bem como refletirmos acerca de abordagens
metodoldgicas no tocante a tematica.

Em seguida, temos a quarta pagina, apresentada na Figura 4, em que falamos da
relevancia do uso das Tecnologias Digitais no &mbito educacional, ja que elas tém sido bem
utilizadas em diversos ambitos da sociedade em que vivemos. Ressaltamos que esses recursos
foram fundamentais, tanto na realizacdo de aulas nos estabelecimentos de ensino, quanto na
realizacdo das pesquisas académicas, como a nossa, durante a pandemia da Covid-19. Devendo

ser inseridos na sala de aula mesmo depois deste periodo pandémico.
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Figura 4 — Quarta pagina do site

TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCAGAO

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

A quarta pagina, apresentada na Figura 4, intitulada, Tecnologias Digitais na Educacéo,
possui uma subpéagina, em que tratamos acerca de aplicativos para celular e plataformas digitais,
utilizados na pesquisa. Os quais merecem destaque, pois sua utilizacdo permitiu potencializar

a aprendizagem de Area e Perimetro durante o desenvolvimento da pesquisa.

Figura 5 — Subpéagina da pagina denominada: Tecnologias Digitais na Educacao

Aplicativos e Plataformas Educacionais

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

A subpagina, apresentada na Figura 5, chamada, Aplicativos e Plataformas
Educacionais, relata como as ferramentas digitais, como o Padlet, o Socrative, 0 Kahoot, entre
outros desses recursos, foram utilizados na pesquisa, abordando ainda, algumas de suas

funcionalidades, de modo a despertar o docente para fazer uso delas, em suas aulas.
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Figura 6 — Quinta pagina do site

METODOLOGIAS DE APRENDIZAGEM ATIVA

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

Na quinta pagina, exibida na Figura 6, exploramos as metodologias de aprendizagem
ativa. Na oportunidade relatamos o quanto elas foram Uteis no desenvolvimento das atividades
da pesquisa, promovendo, além do aprendizado sobre os contetdos, Area e Perimetro, a
interacdo entre os colegas e o desenvolvimento de habilidades importantes para uma formacao
integral.

A pégina, intitulada, Metodologias de Aprendizagem Ativa, possui duas subpaginas, a

saber, Gamificagéo e Instrugdo por Pares, apresentadas na Figura 7.

Figura 7 — Subpaginas da pagina denominada: Metodologias de Aprendizagem Ativa

Insénugo por Pares

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

Nessas subpéginas, expostas na Figura 7, detalhamos sobre as defini¢es e 0 modo de
como trabalhar com as metodologias de aprendizagem ativa, Gamificagdo e Instrucéo por

Pares, as quais foram utilizadas durante o desenvolvimento da nossa pesquisa. Nossa proposta,
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nesta aba é facilitar a compreensdo do leitor acerca dessas €, despertar neles o desejo de inovar

em suas aulas, pensando na aprendizagem do aluno, enquanto ser ativo nesse processo.

Figura 8 — Sexta pagina do site

o
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|

SUGESTOES DE ATIVIDADES

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

Ja na sexta pagina, apontada na Figura 8, além das sugest@es de atividades envolvendo
as metodologias ativas, Gamificacdo e a Instrucdo por Pares, expomos algumas orientacdes
gerais de como desenvolvé-las.

Esta pagina, denominada, Sugestfes de Atividades, ainda traz subpaginas, nas quais
expomos as atividades, tanto com a utilizagc&o da metodologia Instrugéo por Pares, quanto com

a Gamificacdo, conforme mostra a Figura 9.

Figura 9 — Subpaginas da pagina denominada: Sugestdes de Atividades

Atividades com Instrugso por Pares e Gamiicagio Atvidades com Gamficacao

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

Conforme apresenta a Figura 9, temos as subpaginas: Atividades com Instrugdo por

Pares e Gamificacdo, nas quais sugerimos o uso do Socrative; e Atividades com Gamificacgao,
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para o desenvolvimento destas, a nossa sugestdo é o uso do Kahoot. Nestas abas, detalhamos
bem o desenvolvimento de ambas as propostas de atividades, a serem utilizadas na sala de aula
do professor de Matematica.

Esta Gltima subpdagina, ainda é subdividida em outras trés outras subpaginas, exibidas
na Figura 10, nas quais estio inseridas as atividades gamigicadas. E importante destacar que
apesar de propormos a utilizacdo dos aplicativos mencionados para a realizacdo das atividades,
deixamos claro que o professor pode ficar a vontade para utilizar os aplicativos que melhor Ihes

convém.

Figura 10 — Subpéginas da subpagina denominada: Atividades com Gamificacéo

Tercairo Bloco de Quessies
Primeiro Bloco de Questies = Segundo Bloco de Questies

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.

A Figura 10, apresenta as subpaginas: Primeiro Bloco de Questdes; Segundo Bloco de
Questdes; e Terceiro Bloco de Questdes. Estas denominagfes sdo bem intuitivas, ja que cada
uma é composta por um bloco de seis questdes, que apresentam uma sequéncia gamificada,

envolvendo os contetidos, Area e Perimetro.

Figura 11 — Sétima péagina do site

MATERIAL COMPLEMENTAR

Fonte: Elaborada pela autora, 2021.
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Por ultimo, apresentamos a pagina Material Complementar, exibida na Figura 11. Nesta,
disponibilizamos alguns materiais, os quais foram utilizados durante a pesquisa, como o Padlet,
apresentado como repositorio dos contetidos, Area e Perimetro de figuras geométricas planas,
dispostos em um mural, com formatos diversos, como videoaulas, podcast, PDF, slides, entre
outros. Bem como, apresentamos sugestdes de leituras, e indicacOes de sites para a construcao
de atividades gamificadas a serem trabalhadas com os alunos na sala de aula. Dispomos ainda,
algumas atividades que, tanto o aluno, quanto o professor, podem realiza-las diretamente dessa
pagina do site, de forma que aconteca a interacao.

Finalizamos a pagina com um questionario avaliativo sobre o ambiente virtual. Para que
as pessoas que o visitem interajam conosco, dando seu feedback de como o nosso site esta sendo
atil aos colegas professores. Bem como, em quais aspectos podemos melhorar para torna-lo
ainda mais intuitivo, na tentativa de auxiliar o docente no fazer da sua profissdo de forma ativa
e inovadora.

Desta maneira, disponibilizamos o Cédigo QR, apresentado abaixo, e o link de acesso
ao site: <https:/sites.google.com/view/tecnologiasdigitaismetodologia/prel%C3%BAdio>. E
importante ressaltar que o site se apresenta como o trabalho final incluido na dissertacdo de
mestrado da pesquisadora. O qual, configura-se como produto final da pesquisa de mestrado
desenvolvida no Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Educacdo Matemaética
da Universidade Estadual da Paraiba (PPGECEM-UEPB).
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A construcdo do site foi muito importante para nos, pois além de ser um produto da
nossa pesquisa, atendendo as recomendacoes e solicitaces do Mestrado Profissional em Ensino
de Ciéncias e Educacdo Matemética do PPGECEM-UEPB, configura-se em um veiculo de
comunicagdo e compartilhamentos dos resultados obtidos na pesquisa. De maneira que, as
experiéncias vividas nela, consigam alcangar o0 maior nimero possivel de colegas professores,
na tentativa de ajuda-los a promover aulas inovadoras, em que o aluno sinta o prazer de estudar
e aprender Matematica.

Nossa expectativa é que este produto educacional, consiga despertar o mais belo que ha
no fazer da docéncia, para a promoc¢do de uma construcdo ativa do conhecimento do aluno,
jovem protagonista, que precisa estar inserido no centro do processo de ensino e aprendizagem,
enquanto o professor, precisa ser 0 mediador nesse processo. Neste sentido, destacamos que,
ambos, professor e aluno, enquanto seres humanos, estdo em constante construgéo, podendo
trocar experiéncias enriquecedoras, pois enquanto o aluno, nativo digital, domina as
Tecnologias Digitais, e pode ajudar seus professores, ensinando-os a utiliza-las. Por outro lado,
temos o professor, que além de dominar os conteudos da disciplina que leciona, € um formador
de opiniGes e pode conduzir o aluno a fazer uso dessas tecnologias, de forma eficiente. Assim,
professor e aluno configuram-se em atores principais no cenario educacional, devendo ajudar
um ao outro na construcdo do conhecimento, de maneira ativa.

Desse modo, no site, como produto educacional, contém propostas de atividades a serem
desenvolvidas por professores de Matematica, em suas aulas, utilizando-se das metodologias
ativas: Instrugdo por Pares e Gamifica¢éo, em conjunto com os aplicativos, Socrative e Kahoot.
E importante ressaltar que, propomos apenas algumas, das varias metodologias ativas que
podem ser utilizadas no contexto da sala de aula, bem como existem aplicativos diversos, alem
do que propomos no site.

Ressaltamos que, essas atividades se apresentam como sugestdes, podendo ser
adaptadas pelos professores, para serem trabalhadas abordando conteudos diversos.
Enfatizamos ainda, que elas podem ser ajustadas, inclusive, para serem utilizadas por
professores de outras areas do conhecimento, abordando quaisquer contetdos. Dessa forma,
esperamos que nossa proposta possa contribuir para a inser¢do do uso do celular inteligente na
sala de aula, bem como a utilizagdo das metodologias de aprendizagem ativa, cComo recursos
educacionais no cotidiano escolar. De maneira que, ajudem o professor a conduzir seus alunos

a tornarem-se protagonistas no desenvolvimento da sua prépria aprendizagem.
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