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Resumo - Este artigo apresenta um estudo exploratério realizado com professores de
matematica e de informatica do ensino basico e secundério. Pretendeu-se perceber a
perspetiva destes dois grupos de professores, relativamente a utilizacéo de aplicacdes (apps)
com interacdo tangivel baseada na tecnologia de Realidade Aumentada (RA) no ensino da
matematica. Foram utilizadas duas aplicacdes para dispositivos mdveis Android,
especificamente desenvolvidas para o ensino da matematica: uma sobre os sdlidos
platénicos (cinco poliedros regulares convexos) e outra sobre fun¢des da matematica (como
a afim e a quadrética). O desenvolvimento destes artefactos baseados numa tecnologia
emergente, destinaram-se a exploracao, por parte dos professores, do seu potencial como
complementos aos recursos mais tradicionais. Foram desenhados, implementados e
experimentados, com o proposito de facilitar e estimular a aprendizagem de matérias
relacionadas com a matematica, através da inovadora interatividade que a RA oferece, e
assim aferir os beneficios e os desafios da aplicacdo da RA neste dominio do ensino. O
estudo permitiu concluir que as duas apps de RA, classificadas como ferramentas Iudicas e

educativas, possibilitam a criacdo de cenarios facilitadores na sala de aula, para motivar e

21


mailto:cerqueirajm@gmail.com
mailto:barbara.cleto@gmail.com
mailto:jmoura@ipca.pt
mailto:cristina.sylla@ie.uminho.pt
mailto:lufer@ipca.pt

enconfro sobre joQos e Mmobile learning

envolver os alunos. Concluiu-se ainda que a RA no geral, pode ser usada como um recurso

no ensino da matematica.

Palavras-chave: Aplica¢des, Jogos, Realidade Aumentada, Matematica.
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Resumo — O uso das TDIC (Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagdo) pode
propiciar efeitos positivos na aprendizagem seja em diferentes niveis de ensino como também
em diversas areas do conhecimento. Nesse contexto, a implementacgédo de ferramentas digitais
para fins educativos torna-se um estimulo para os estudantes que estdo acostumados com o
feedback imediato e constantemente conectados. A possibilidade de se aprender e realizar
tarefas em qualquer hora e lugar torna-se um fator favoravel uma vez que na maior parte do
tempo apresentam-se com o0s seus celulares e demais dispositivos moéveis. No presente
estudo, foi utilizada a plataforma Go Formative nas aulas de Histologia para os estudantes do
primeiro ano dos cursos presenciais de Enfermagem, Fisioterapia e Odontologia. As atividades
na plataforma foram disponibilizadas como extra-classe. Ao fim da unidade curricular, os
estudantes indicaram em um questionario os beneficios da plataforma para a sua
aprendizagem, bem como alguns aspectos que poderiam ser melhorados. De forma geral, 0s
estudantes demonstraram-se favoraveis a abordagem implementada tornando-se mais

motivados ao perceberem as melhorias na sua experiéncia de aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem, Estudantes universitarios, Go Formative, Histologia.
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Resumo - O smartphone tem modificado de tal modo os comportamentos socias, e
incrementado o quadro das aprendizagens informais, que ndo seria sensato ignorar a sua
potencialidade educativa. Perante esta conjuntura, e relevando que um retrocesso
tecnologico s6 é equacionavel no ambito de opcdes espirituais e/ou politicas, que néo
compaginam o desidério da Escola Publica consignado, de modo inequivoco, na Lei de Bases
do Sistema Educativo (Lei n.° 46/86, Artigo 2.°, ponto 3, alinea a), julgamos pertinente
explorar as potencialidades dos smartphones como instrumentos de aprendizagem, desde

gue integrados num roteiro de boas préaticas que promova o seu uso educativo.

Assim, desenvolvemos, no ano letivo 2018/2019, um projeto de intervencdo num
Agrupamento de Escolas do distrito de Setubal, que teve como foco a utilizagdo do
smartphone como instrumento pedagoégico e facilitador das aprendizagens da disciplina de
Educacéo Musical, no 5.° ano de escolaridade, no contexto dos trés organizadores comuns
a Educacdo Artistica: Experimentagéo e Criacao; Interpretacdo e Comunicacgdo; Apropriacao
e Reflexdo. De um modo geral, as conclus6es do nosso estudo confirmam o que outros
estudos nos dizem, nomeadamente que os entraves para a plena utilizagdo pedagdgica dos

smartphones nédo sdo tecnoldgicos.

Palavras-chave: smartphones, Educacdo Musical, 5.° ano de escolaridade, mobile learning.
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Resumo - As estratégias pedagogicas que apresentamos fazem parte de um conjunto de
outras experiéncias desenhadas para captar a atencdo dos alunos para os conte(idos
curriculares. Surgem da necessidade de transformacao das praticas de sala de aula, através
de metodologias mais participativas e de ambientes de aprendizagem enriquecidos por
tecnologias digitais. Objetivam tornar a aprendizagem mais flexivel e digital, com constante
retroalimentacéo, para manter os alunos ativos e focados nas atividades curriculares da
disciplina de Portugués. Estas estratégias foram desenvolvidas numa turma de 12° ano do
Ensino Profissional, com a preocupagéo de integrar estratégias didaticas mais colaborativas
e cooperativas, promotoras das aprendizagens dos alunos e facilitadoras da avaliacdo
formativa. Para isso, foram usadas as apps Pear Deck e Nearpod combinadas com a técnica
cooperativa 1, 2, 4. Como os resultados obtidos e as perce¢6es dos alunos foram bastante
satisfatérios, podemos considerar que estamos perante uma acao pedagdgica potenciadora
de maior envolvimento dos alunos nas atividades da aula e melhoria das aprendizagens

curriculares.

Palavras-chave: apps, cooperacéo, dispositivos méveis, Pear Deck, Nearpod
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Resumo - No contexto educativo brasileiro, existiram leis para coibir o uso dos celulares em
salas de aula e ha professores que resistem a sua utilizagdo. Entretanto, cada vez mais
investigadores defendem um uso inteligente das tecnologias moveis no processo educativo,

designadamente em matemética.

Neste cenario, concebeu-se um projeto de investigacéo que visa analisar a influéncia de uma
adequada exploracdo de tecnologias moveis no desenvolvimento de competéncias
matematicas transversais e especificas em estudantes do ensino médio/técnico do Instituto

Federal de Pernambuco.

Para a consecucéo de tal finalidade, optou-se por um estudo de casos multiplos, de natureza
qualitativa/interpretativa, envolvendo estudantes de trés turmas distintas.

Os dados recolhidos, principalmente, através das técnicas de observacdo, recolha
documental e inquiricdo, serdo alvo de andlise estatistica descritiva e de contetdo orientada

por um sistema de categorias pré-definidas e/ou definidas recursivamente.

Espera-se que os resultados obtidos nos permitam refletir sobre as condi¢des que potenciam
a exploracao de tecnologias moveis e as suas ressonancias nos processos de ensino e de

aprendizagem dos estudantes envolvidos.

Palavras-chave: mobile learning, Matematica, competéncias especificas e transversais,

ensino médio/técnico.
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