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Resumo: O presente trabalho buscou investigar as contribuicdes da utilizagao de
tecnologias touchscreen para o desenvolvimento do pensamento matematico. Mais
especificamente, propdés uma investigagao de singularidades no‘desenvolvimento dos
habitos do pensamento em atividades de Modelagem Geomeétrica implementadas a partir
do uso da tecnologia touchscreen. No que se refere ao desenvolvimento de habitos do
pensamento, propostos por Paul Goldenberg, é entendido como uma agéo que contribui
diretamente para o desenvolvimento do pensamento matematico. A escolha de trabalhar
com Modelagem Geométrica foi explorada neste trabalho com a finalidade de possibilitar
aos sujeitos envolvidos o estudo de fendmenos reais que possam ser investigados,
assimilados e melhor compreendidos do uso de ferramentas matematicas. Para
realizacdo da pesquisa, a metodologia escolhida foi o estudo de casos multiplos (dois),
mas com apenas uma unidade de analise. Configura um estudo exploratério, em virtude

da escassez de estudos na area, por tratar-se da integragdo de uma nova tecnologia no
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ensino. Como suporte tecnolégico, a escolha pelo Sketchometry, software de geometria
dinadmica disponivel para smartphones, se justifica pois este possui um importante
destaque no desenvolvimento da proposta de pesquisa, uma vez que, através do seu uso,
€& possivel que os sujeitos elaborem e construam modelos geométricos de forma
corporificada (interagao touchscreen), uma agédo necessaria para a compreensao do
fendmeno investigado. Assim, ao final da pesquisa demonstrou-se que o uso da
tecnologia touchscreen potencializa o desenvolvimento do pensamento ou, ainda,
identifica uma nova forma de pensamento do sujeito quando em agdées corporificadas na

utilizagcao desta tecnologia.

Palavras-chave: Ensino de Matematica, Tecnologia Moével, Sketchometry
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A educagdo tem o poder de transformar a sociedade ao ponto de torna-la

culturalmente plural e socialmente igualitaria. Com isso, entendemos que a transformacgéo
€ uma das responsabilidades dos educadores e que cabe a eles iniciar este processo,
zelando sempre por uma educagdo que propicie ao aluno bases sdlidas para o seu
desenvolvimento intelectual. Em fungao disso, defendemos uma pratica docente em que o
professor questione, avalie e qualifique constantemente suas agdes, analisando a forma
como estas estao se refletindo no comportamento e na postura do aluno.
Para a sociedade atual € incontestavel o uso das tecnologias nas diferentes areas

da atuagao humana e as muitas modificagdes trazidas a partir de sua utilizagao (Figura 1).
No entanto, observamos que a escola tradicional/presencial representa um espaco no
qual estas mudangas ainda séo pouco relevantes. O fato é que a nova realidade imposta
pelo facil acesso aos meios de comunicagdo de massa, como o radio, a televisao, o
computador, o telefone celular, a Internet, dentre outros, que, normalmente, sdo muito
apreciados pelas criangas e jovens que hoje estdo na escola, exige uma transformagéao
dos ambientes de ensino-aprendizagem e da atuagao dos professores.

Figura 1: Comparativo da Praga Sao Pedro, primeiramente no ano de 2005, durante a

posse do Papa Bento XVI, e posteriormente em 2013, durante a posse do atual Papa

Francisco.
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Para Batista (2011), o foco da geragao atual, dada sua facilidade de acesso a
informagdo e a comunicagdo, muda rapidamente. Como consequéncia, o ambiente
escolar, local em que é cada vez mais dificil despertar 'e manter a atengao destes jovens,
também é afetado. Dessa forma, € necessario compreender que esta geragao se
comporta, pensa e aprende de maneira diferenciada.

Hoje, & facil perceber que os aparelhos celulares estdo invadindo as salas de
aulas; contudo, também é evidente a resisténcia de muitas instituicbes escolares quanto a
utilizagao desta nova tecnologia, o que, consequentemente, limita a exploragao de seus
recursos. Mesmo reconhecendo que o uso inadequado desses aparelhos pode prejudicar
o rendimento dos alunos, € correto afirmar que, quando utilizados com objetivos
educacionais especificos e bem definidos, possibilitam a interagao e auxiliam no processo

de ensino-aprendizagem, conforme pontua Batista (2011).
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Diversos sao os Estados de nosso pais que proibem o uso do celular em sala de
aula (cf. Lei Estadual n® 18.118/2014 — PR, Lei Estadual n® 14.363/2008 — SC, Lei
Estadual n°® 5222/2008 — RJ), por acreditarem que o problema atual da utilizagao de
tecnologias méveis na educag¢ao pode estar justamente na distracdo gerada por estes
aparelhos. Entretanto, o que defendemos é a ideia de que a mobilidade e a interatividade
proporcionadas por esta tecnologia no ambiente escolar possibilitardo que todos
compreendam que estamos ultrapassando o conceito de telefone moével, visto que temos
em maos uma ferramenta completa e o uso de aplicativos especificos pode enriquecer e
aperfeigoar o desenvolvimento da aprendizagem. Assim, € importante compreender que,
ao utilizar o celular, mobilizamos competéncias que emergem com o desenvolvimento das
tecnologias digitais em rede, propiciando novas formas de interagdo social e, sobretudo,
de conhecimento.

Segundo Moran (2002), a Educacao, que antes acontecia em espacos e tempos
determinados como escola, sala de aula, calendario escolar e estrutura curricular rigida,
pode ser favorecida em diferentes espacos e tempos nao-formais. Nesse sentido,
defendemos a ideia de que o celular, por sua popularizagado, apresenta-se como uma
nova possibilidade para a organizagdo de atividades educativas formais ou informais,
através do uso de diferentes linguagens de comunicagao e expressdo, nas quais
professores e alunos podem se apoiar para subsidiar a construgao de conhecimentos.
Moran afirma, também, que:

[..] Hoje, ainda entendemos por aula um espago e um tempo
determinados. Mas, esse tempo.e esse espago, cada vez mais,
serao flexiveis. O professor continuara "dando aula"”, e enriquecera
esse processo com as possibilidades que as tecnologias interativas
proporcionam: para receber e responder mensagens dos alunos,
criar listas de discussdo e alimentar continuamente os debates e
pesquisas com textos, paginas da Internet, até mesmo fora do
horario especifico da aula. Ha4 uma possibilidade cada vez mais
acentuada de estarmos todos presentes simultaneamente em
tempos e espacos distintos. Assim, tanto professores quanto alunos

estardo motivados, entendendo "aula" como pesquisa e intercambio.




Ministério da Educacgao
Secretaria de Educacao Profissional e Tecnologica
Instituto Federal Catarinense — Campus Camboriu

Nesse processo, o papel do professor vem sendo redimensionado e
cada vez mais ele se torna um supervisor, um animador, um
incentivador dos alunos na instigante aventura do conhecimento”.
(MORAN, 2002, p.2).

Segundo Bairral (2013), refletir sobre interagao e aprendizagem com tecnologias
nos dias atuais nos remete a cibercultura, ou seja, uma cultura contemporanea
estruturada pelos avangos tecnologicos das telecomunicagdes, em especial, pelo advento
da internet. Levy (1999) afirma que:

[...] Devemos construir novos modelos do espago dos
conhecimentos. No lugar de representacdo em escalas lineares e
paralelas, em piramides estruturadas em ‘niveis’, organizadas pela
nocao de pré-requisitos e convergindo para saberes ‘superiores’, a
partir de agora devemos preferir a imagem em espacos de
conhecimentos emergentes, abertos, continuos, em fluxo, nao
lineares, se reorganizando de acordo com o0s objetivos ou os
contextos, nos quais cada um ocupa posigao singular e evolutiva
(LEVY, 1999, p. 158).

De maneira geral, entendemos que ignorar as possibilidades que as tecnologias
moveis podem oferecer, em termos educacionais, seria como tentar manter a educagao
fora do contexto atual de mudangas (BATISTA, 2011). E importante, portanto, a
participagéo do professor da educagéo presencial nesta transformagap, criando canais de
comunicagao abertos com os alunos e material digital especifico para éstas tecnologias.

HIPOTESE DE PESQUISA

Atualmente, diferentes areas do conhecimento, como, por exemplo, a Interagao
Homem-Computador (IHC), tém estudado o feedback da interacao touchscreen como
uma estratégia para melhorar a compreensao do usuario. De modo geral, entendemos
que a inclusdo de recursos fouchscreen na educagao tem o potencial de promover novos
impactos e trazer diversos desafios para o ensino e a aprendizagem em geral.

A hipotese desta pesquisa pressupde que o uso da tecnologia moével, mais
especificamente do recurso touchscreen associado a esta, apoiado por estratégias de

ensino flexibilizadas pelos estilos presenciais de aprendizagem, promovera uma melhoria
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no desenvolvimento do pensamento matematico. As formas pelas quais este processo se

constituira sao objetos de estudo/investigacao nesta atividade de pesquisa.

3.2.10bjetivo Geral

Esta pesquisa busca investigar a insercao de telefones celulares, em particular
smartphones, no apoio ao processo de desenvolvimento de habitos do pensamento
matematico (GOLDENBERG, 1998), usando os recursos e as funcionalidades da
tecnologia touchscreen. Particularmente, buscamos responder a seguinte questdo de
pesquisa: que singularidades no desenvolvimento do pensamento matematico a interagcédo
touchscreen pode proporcionar para alunos da Escola Basica em atividades de
Modelagem Geométrica?

Mais especificamente, esta proposta de tese tem como objetivo geral a
investigagdo e exploragdo da utilizagdo de smartphones, em particular a tecnologia
touchscreen, no contexto de ensino/aprendizagem da matematica, buscando inseri-la
como uma ferramenta, de forma a potencializar o desenvolvimento do pensamento
matematico. Como estratégia para atingir este objetivo, a ideia & desenvolver, aplicar e
analisar atividades baseadas em tecnologia fouchscreen que trabalhem conceitos da

geometria, utilizando como proposta metodolégica a Modelagem Geomeétrica.

3.2.2 Objetivos Especificos

i) Identificar e ilustrar modos de interagao fouchscreen durante o processo de construgéo
de Modelos Geomeétricos.

i) Analisar a evolugdo do desenvolvimento dos habitos de pensamento dos sujeitos
envolvidos nas atividades propostas a luz do referencial teérico de Paul Goldenberg.

i)y Elaborar, justificar, implementar e validar uma sequéncia de atividades que envolva
tecnologia touchscreen e Modelagem Geomeétrica.

iv) Enriquecer a discussao no campo do Ensino da Matematica referente a importancia do
desenvolvimento de propostas de trabalho que envolvam a utilizagdo de dispositivos
moveis.

v) Disponibilizar os materiais produzidos, objetos virtuais e sequéncia de atividades, na
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pesquisa de tese de doutorado em forma de um produto didatico, com o objetivo de
proporcionar a outros professores, pesquisadores ou interessados no assunto a futura
utilizacao em novos experimentos didaticos. Também ¢é esperado que o material
produzido na tese sirva para a elaboragao de novas propostas de trabalho, as quais visam

qualificar o ensino da matematica.

Y TEEn R

Foi nosso propésito nesta pesquisa estudar as singularidades no desenvolviment.(:)“.
do pensamento matematico quando os alunos trabalham com atividades de modelagem
geométrica utilizando tecnologias touchscreen e, nesse contexto, investigar as
caracteristicas de interagdao com esta tecnologia, além de quais sao suas implicages e
efeitos no desenvolvimento do pensamento. Este estudo engloba o trabalho com
experiéncias educacionais baseadas por dispositivos moveis para, a partir das
percepgbes e acdes dos alunos, verificar a apropriagdo e mediacdo pedagogica da
tecnologia touchscreen no desenvolvimento do pensamento matematico.

Partindo dos objetivos tracados e das condigbes existentes para implementacao
desta investigacao, optamos por um estudo de natureza qualitativa, com preferéncia pelo
método de estudo de caso.

Organizamos o estudo em torno de dois focos de investigagao:

i) Desenvolvimento dos Habitos do Pensamento Matematico — Teoria de Paul
Goldenberg, testada e validada por Meier (2012) em atividades de Modelagem
Geométrica.

ii) Caracterizacao do tipo de manipulagcao fouchscreen realizada — Proposta de
Choi (2008) e Teoria de Yook (2009), complementada por Bairral (2013).

Em relagdo ao trabalho com Modelos Geométricos, Meier (2012) propde seis

diferentes niveis de produgao (Quadro 1).

Quadro 1- Niveis de desenvolvimento dos habitos do pensamento propostos por
Meier (2012).

Niveis _dé'f’rodugéo Habitos de Pensamento

Nivel 0 Nao & pdssi_\;él identificar o desenvolvimento de habitos do
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pensamento.

“Nivel 1 Desenvolvimento da habilidade de criar, inventar (HP-4)

Nivel 2 Desenvolvimento da habilidade de criar, inventar (HP-4); de
visualizar (HP-1); de reconhecer padrdes e invariantes (HP-

2); e de raciocinar por continuidade (HP-7)

- |

Nivel 3 Desenvolvimento da habilidade de criar, inventar (HP-4); de|

visualizar (HP-1); de reconhecer padroes e invariantes (HP—;
2); de explorar novas possibilidades (HP-3); e de raciocinari
por continuidade (HP-7) E

Desenvolvimento da habilidade de criar, inventar (HP-4): de

Nivel 4
visualizar (HP-1); de reconhecer padrdes e invariantes (HP-
2); de explorar novas possibilidades conseguindo estabelecer
dois movimentos, nao simultdneos, ao modelo (HP-3); e de

raciocinar por continuidade (HP-7)

Nivel 5 | Desenvolvimento da habilidade de criar, inventar ('HP'-4); de

visualizar (HP-1); de reconhecer padrdes e invariantes (HP-
3 2); de explorar novas possibilidades conseguindo estabelecer
dois movimentos simultdneos ao modelo (HP-3)(HP-5); e de

raciocinar por continuidade (HP-7)

Fonte: Méier,_2_012.

A autora estabelece o habito de pensamento de raciocinar por continuidade (HP-
7), indicado por Goldenberg, como caracteristico de trabalhos com geometrié dinamica
apenas para os Modelos Geométricos que simulam corretamente o movimento da
situacdo/mecanismo real. Ou seja, é este habito do pensamento que relaciona as
ideias/hipoteses/pensamentos do aluno com o modo como ele expressa, a partir do toque,
sua percepg¢ao do mundo.

Embora algumas manipulagdes fouchscreen assemelhem-se aos movimentos de
clicar e arrastar (caracteristica da geometria dinamica), essas acoes possuem diferencas

em termos de acado-reagao. Isso possibilita seis agoes basicas com os dedos: tapa (tap),
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duplo tapa (double tap), longo tapa (long tap / hold), arrastar (drag), mudanca de tela
(flick) e multiplos toques (girar, rotacionar). Para os autores, as manipulacoes touchscreen
podem contemplar movimentos simples ou ativos.

Segundo Yook (2009), um impulso simples (fechado, basico) refere-se a um tipo
de reagao para um input especifico. Um movimento ativo (aberto) ocorre em relagao ao
input, porém refletindo a qualidade espacial e o tempo da agdo do toque. Essas ultimas
constituem uma combinagdo de movimentos basicos (tapas) com a performance das

agoes dos dedos incluindo, por exemplo, agdes de arrastar, virar ou rotacionar.

Quadro 2 - Tipos de interagao touchscreen.

ACAO TIPO MOVIMENTO
Basica Tapa Simples Fechado
Tapa duplo

Manter (simples)
Manter multiplo
Ativa Arrastar Aberto
Virar, esvoacar

Livre
Rotacionar
Fonte: YOOK framework apud BAIRRAL, 2013.

Em termos de pensamento geométrico, Bairral 12013) identifica a possibilidade de
dois modos de arrastar (livre e de aproximagao) e trés possibilidades de uso dos dedos
para girar uma figura ou partes dela (rotagdo usando apenas um dedo; rotagao usando
dois dedos, mantendo um fixo; e rotacao com os dois dedos em movimento).

Resumidamente, as analises recorrentes ao material coletado seréao realizadas

conforme ilustrado a seguir (Quadro 3).

Quadro 3- Procedimentos de analise do estudo.

e

Momento Objetivo Procedimén_tc_)_ "
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1. Foco no tipo de Identificar os tipos de Observar fragmentos de

manipulacao touchscreen. |interacdes fouchscreen - | interacao (intervalos) ou
Teoria de Choi (2008), instantes precisos de
Yook (2009) e Bairral imagens audiovisuais para
(2013) no uso do os diferentes tipos de
Sketchometry. |manipulagao touchscreen.

2. Foco no Identificar o processo de | Observar a argumentagao

desenvolvimento de raciocinio dos discentes - |e as interagdes

habitos do pensamento Teoria de Paul touchscreen realizadas

matematico. Goldenberg, testada e durante a construgao,

validada por Meier (2012) |passo a passo, dos

em atividades de Emodc—‘:los geomeétricos,
Modelagem Geométrica. |associando estes aos
habitos do pensamento
desenvolvidos nesse

processo.

Fonte: propria Autora.

Em sintonia com Tang (2010) e Bairral (2013), consideramos que, em dispositivos
touchscreen, a analise deve levar em consideragao os passos (caminhos) de interagao, e
nao os pontos (ou clicks) isoladamente.

Nossa hipétese era que a analise conjunta destes dois focos de pesquisa (niveis
de desenvolvimento de habitos do pensamento matematico e caracteristica da interacao
fouchscreen) indicaria possiveis singularidades no desenvolvimento do pensamento
matematico do aluno quando este implementa modelos geométricos exclusivamente com

interagoes touchscreen.

singularidades no desenvolvimento do pensamento matematico que podem ser

proporcionadas a alunos da Escola Basica em atividades de Modelagem Geométrica pela
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interacdo fouchscreen. Acreditamos que, ao analisar movimentos da interagao
touchscreen associando-os ao raciocinio do aluno, foi possivel perceber as formas como
essa tecnologia pode potencializar o desenvolvimento do pensamento matematico.

O experimento didatico foi além do tradicional estudo de ponto, reta e plano;
presente na escola Basica. O software Sketchometry, com suas inumeras possibilidades,
permitiu uma abordagem dinamica de temas importantes da geometria, cujo aprendizado
exige abstracdo por parte do aluno. Nesse sentido, entendemos que a atividade de
modelagem geométrica funcionou como um estimulo para o aprendizado dos estudantes
e, desta forma, potencializou o trabalho voltado para o desenvolvimento do pensamento
matematico.

Em uma analise do trabalho desenvolvido destacamos os seguintes aspectos:

. Os alunos demonstraram autonomia para fazer exploragdes com o software.

. Os alunos foram extremamente rapidos no entendimento do conceito de
modelagem geométrica. Considerando pesquisas ja desenvolvidas (MEIER, 2012) e
outras experiéncias, este experimento & surpreendente em relagdo ao entendimento e
desenvolvimento das atividades pelos alunos.

. Em grupo ou isoladamente, os alunos adaptaram-se bem a proposta de trabalho.
Porém, ficou perceptivel que a organizagdo em grupo potencializa o desenvolvimento das
atividades. As trocas parecem fundamentais para os alunos participantes do experimento.
O modo de trabalhar foi “aberto” e com “mobilidade”, de modo que as atividades foram
desenvolvidas por meio de intensa comunicagdo e troca de experiéncias entre os
participantes da pesquisa. . N
. A maior dificuldade dos alunos participantes do experimento foi determinar/escolher
(HP-4) o modelo geométrico que gostariam de implementar. Entendemos que esta
dificuldade esteja associada ao fato de, como ja citado, os alunos trabalharem bem em
grupo.

. Houve uma aceitacdo positiva por parte dos alunos em relagdo ao software
Sketchometry, o que potencializou o estudo e o entendimento das relagées matematicas
trabalhadas durante o experimento didatico.

. Na utilizagado do software, os alunos indicaram o desenvolvimento de processos de

compreensdao da diferenca entre elementos matematicos (ponto, reta) e relagGes




Ministério da Educacgao
Secretaria de Educacgao Profissional e Tecnologica
Instituto Federal Catarinense — Campus Camborit

matematicas (reta perpendicular, ponto médio) a partir das cores estabelecidas pelo
software.

. Na interagao touchscreen, considerando o Sketchometry, os alunos demonstraram
utilizar o campo de identificagdo de esbogos para estabelecer seus gestos. Os alunos
também indicaram utilizar Apés a conclusao da construgdo dos modelos de autoria, os
alunos que utilizaram movimentos espontaneos em suas constru¢cées nao conseguiam
explicar verbalmente os passos implementados. Também, naquele momento,
apresentaram dificuldade para replicar a construgao.

No que se refere a este aspecto da pesquisa, constatamos que a interacao
touchscreen em ambientes de geometria dinamica possibilita um caminho alternativo para
o desenvolvimento do pensamento matematico. Além de oportunizar a continuidade de
implementagao das ideias que nao podem ser verbalizadas, possui uma fungdo cognitiva
ao permitir que os alunos exteriorizarem suas ideias mentais e reflitam sobre elas.

Porém, concluimos, também, a partir desta dificuldade de explicar e até de
replicar o modelo implementado, que houve certa limitagdo na aquisi¢do conceitual dos
objetos.

Constatamos, nesta dificuldade apresentada pelos alunos, que, para futuras
experiéncias, € importante estarmos mais atentos a aquisicao conceitual do objeto, ou
ainda, ao desenvolvimento do nodo semiético.

Por fim, destacamos que as possibilidades cognitivas das interagdes ftouchscreen
s6 podem ser compreendidas num contexto mais amplo de interacao entre os varios
aspectos sensitivos da cognigdo. Ficou a certeza nesta_pesquisa, que o ambiente de sala
de aula de matematica € um campo fértil para esta investigagao.

___)_\__ntnbwg:ées_da pesqunsa para o desenvolwrnento cientif co e tecnbloglco

E incontestavel o uso das tecnologlas nas diferentes areas da atuag:ao humana e
as muitas transformacoes trazidas a partir de sua utilizagado. Todavia, o que importa nao
sdo tanto as inovagdes tecnologicas, mas o uso que podemos fazer destas, de modo a
favorecer o ensino e a aprendizagem dos alunos.

Particularmente, os softwares de geometria dinamica disponiveis para dispositivos

moveis ampliaram a visdo da investigacdo no campo da Educagcao Matematica, pois
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abriram caminhos para a pesquisa da integragao desta com a tecnologia touchscreen.
Nestes softwares, o usuario pode tracgar, calcular, mover, dentre outras a¢des, no espago

de duas dimensdes utilizando uma linguagem corporificada. Segundo Bairral (2013),

[...] para a geometria dindmica com dispositivo touchscreen,
assumimos que a manipulagao nesse tipo de ambiente deve ser
vista como uma ferramenta cognitiva que potencialize nos
aprendizes as suas habilidades de exploragao, de elaboracéo de
conjecturas e de construcao de diferentes meios de justifica-las.
(BAIRRAL, 2013).

Nesse sentido, as atividades de modelagem geométrica propiciaram um aprendizado
dinamico, baseado em projetos e centrado em solugdes de problemas, no qual os
estudantes desempenham um papel vital na criagdo de novos conhecimentos. Porém,
compreende-se nesta pesquisa que a interagao fouchscreen é uma agao corporificada
e, com isso, sentimos a exigéncia de um aprofundamento das teorias que investigam a
Interagdo Humano Computador. Sendo assim, entendemos a necessidade, ainda para
futuras pesquisas, de um estudo que amplie nossos conhecimentos quanto ao

raciocinio semiético inerente a interacao humano computador.

Vel se, houve: transfer ~geragdo de novos
cnologias ou patentes Dol

T

Nossa propo-éta” f0| investigar as singulafidades do desenvélvi'mehté “do
pensamento matematico, partindo do entendimento, como ja mencionado, de que a
manipulagao touchscreen nao é sinénimo de clicar em um mouse; ou seja, o aluno, alem
de raciocinar por continuidade em ambientes de geometria dindmica, desenvolve, em
manipulagbes tfouchscreen, uma agdo humana corporificada, trabalhando com a
espacialidade da tela, a combinagao de movimentos e rapidez do feedback. Apos a
analise da producao dos alunos, podemos dizer que nossa proposta de trabalho com
modelagem geométrica na Escola Basica amplia a coleta de elementos para o campo da
Educagao Matematica que investiga o gesto (acao corporificada) como um constituinte
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genuino da cognigao.

Por outro lado, se no inicio desta pesquisa nosso foco de interesse era identificar
as singularidades no desenvolvimento do pensamento matematico quando os alunos
utilizam interagao touchscreen, entendendo o gesto com um signo, no decorrer da
investigacao percebemos a importancia de desenvolver processos de aprendizagem que
possibilitem a aquisicdo conceitual dos objetos com a consequente concretizagao do
conhecimento.

Assim, vemos no estudo e analise do desenvolvimento da passagem de um
pensamento matematico expresso a partir de movimento espontaneo para um
pensamento matematico que pode ser comunicado como uma continuagao para esta

pesquisa.
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4.1.1 Dificuldades encontradas

Comunicagao com alunos participantes do experimento.

4.1.2 Orientagdes recebidas e/ou providéncias tomadas para resolver as dificuldades
acima descritas:

Orientacao foi a de sempre questionar o aluno. Nao responder suas perguntas de forma
direta, mas estimula-lo com novas perguntas.

4.1.3 Pontos Positivos em relagdo ao desenvolvimento do Projeto:

Experiéncia com aprendizagem moével.

4.2.1Dificuldades encontradas e solugdes propostas ou encaminhadas:

Aluna foi assaltada, durante realizagao do experimento didatico, e ficou sem dispositivo
movel para realizar as atividades. A solucao encontrada e encaminha foi a da realizacéo
das atividades em dupla com colega que possuisse dispositivo movel.

4.2.2 Pontos Positivos em relagéo ao desenvolvimento do Projeto:

Poder afirmar que nossa proposta de trabalho com modelagem geométrica na Escola
Basica amplia a coleta de elementos para o campo da Educagao Matematica que
investiga o gesto (agao corporificada) como um constituinte genuino da cognicao.

4.2.3 Apreciacdo sobre o desempenho do(s)estudante(s) no projeto:

Comprometida e organizada.

ongresso Internacional de Ensino da Matematica (CIM) -
ULBRA Canoas/RS.
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Assinatura do(a) Coordenador(a) do Projeto
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