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Resumo:

Os recursos informaticos continuam crescendo e trazendo desafios a educacdo. O continuo desenvolvimento das
tecnologias digitais moveis propicia inovagdes nas praticas pedagogicas e promove reflexdes sobre os impactos
causados pelas mudancgas. Esse artigo é parte de uma investigacdo interessada no uso de dispositivos com
manipulagdo touchscreen direcionados para 0s processos de ensino e aprendizagem de matematica.
Particularmente, apresentaremos um levantamento, realizado no periodo de novembro de 2012 a maio de 2013,
focado na descricdo e natureza desses dispositivos. Verificamos que os dispositivos sdo de dois tipos: softwares e
aplicativos (APPs). Além do mais, do material levantado, predominou a tematica referente a Geometria em se
tratando dos softwares e Algebra, nos aplicativos. Esse estudo serve de ponto de partida que pode auxiliar
professores e pesquisadores interessados na insercdo de dispositivos touchscreen em novas praticas educativas.
Além do mais, a andlise de potencialidades de cada dispositivo possibilitara a elaboracdo de atividades de
natureza distinta nesses ambientes.

Palavras Chaves: Educagdo Matematica. Dispositivos moveis. Touchscreen. Softwares. Aplicativos.

1. INTRODUCAO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar um levantamento de aplicativos e
softwares direcionados a Educacdo Matematica para dispositivos mdveis ubiquos que
possuem tecnologia touchscreen. O artigo € fruto de um projeto interessado no uso de

ambientes touchscreen na aprendizagem matematica. A pesquisa esta orientada pela seguinte
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questdo: Que contribuicBes (curriculares, cognitivas ou epistemoldgicas) os dispositivos
touchscreen podem trazer ao aprendizado matematico?

No ambito curricular, por exemplo, os resultados aqui ilustrados contribuem com uma
apresentacdo e catalogacdo dos tipos de interfaces disponiveis atualmente. Em nossa pesquisa
foram selecionados 12 aplicativos, todos disponiveis na Internet. Apresentamos uma breve
descricdo de cada um. Os recursos foram mapeados e classificados como aplicativos e
softwares. Os aplicativos possuem caracteristicas de jogos e geralmente abordam temas da
Algebra. Os softwares proporcionam ambientes de atividades livres e em sua maioria estdo no

contexto da geometria dindmica.

2. UMA BREVE REFLEXAO SOBRE O USO DE DISPOSITIVOS TOUCHSCREEN
NO ENSINO DA MATEMATICA

A tecnologia digital vem ganhando cada vez mais espagco na vida dos jovens. So
celulares com touchscreen, notebooks, tablets e iPads que passam a fazer parte do cotidiano
da maioria dos alunos. Os equipamentos tecnoldgicos parecem assumir um posicionamento de
destague no ambiente escolar por parte dos discente. O momento atual pode promover
reflexdes acerca da utilizagdo dos aparatos de modo que possa enriquecer intervencdes
pedagdgicas nos processos de ensino e aprendizagem (SANTOS, 2012).

A utilizacdo dos tablets, por exemplo, também pode fornecer condi¢bes para que o
aluno seja agente da construcdo do seu proprio conhecimento e ndo seja um receptor passivo
de contetdos transferidos. Além do mais, 0s dispositivos moveis estdo mostrando-se efetivos
no incremento da interacdo dos usuarios (BASHERI et al., 2013).

Sendo assim, uma maneira de colocar literalmente a Matematica na ponta dos dedos é
a utilizacdo dos aplicativos em tablets e iPads. A tecnologia touchscreen possibilita um
contato e uma apropriacdo diferenciada por parte dos usuarios. Sdo novas configuracdes e
espacialidades com 0s movimentos - 0s toques - na tela. A configuracdo de interfaces touch
também beneficia alunos portadores de deficiéncias visuais com softwares que produzem
vibragdes no tablete e possibilitando uma percepcdo do que estd sendo realizado. Por
exemplo, na secdo dos resultados descreveremos um dispositivo visual e tatil chamado
Phantom Omni. Ele tem a especificidade de permitir ao usuario manipular e sentir objetos em
trés dimensdes.

Ressaltamos que o professor, como mediador do conhecimento e organizador de
praticas educativas inovadoras, deve proporcionar aos seus alunos formas de aprender com

recursos variados e que contribuam para a sua formacgdo. E, com o uso de interfaces



touchscreen ndo poderd ser diferente. Sendo assim, visando contribuir com a elaboragéo e a
implementacdo de aulas de matematica com dispositivos moveis, ilustramos os ambientes

capturados até o presente momento de nossa pesquisa.

3. SELE(;AO E ANALISE DE APLICATIVOS E SOFTWARES DIRECIONADOS AO
ENSINO DA MATEMATICA
A coleta de dados ocorreu no periodo de novembro de 2012 a maio de 2013. Os
procedimentos para organizacdo dos dispositivos foram:
1. Revisita aos dispositivos capturados e a revisdo bibliogréafica fetia por Bairral
(2012).
2. Revisdo bibliografica em Anais de Congressos e periddicos cientificos, com
prioridade aos disponiveis na Internet.
3. Busca na Internet mediante as seguintes palavras-chave: touch, touchscreen, multi-
touch, dispositivo mével e App para tablets.
4. Catalogacéo e descricdo do material levantado.

A seguir apresentamos uma breve descri¢do dos aplicativos e softwares catalogados.

3.1. Geometer Sketchpad Explorer

O Geometer Sketchpad Explorer ¢ um software destinado ao ensino de matematica.
Ele foi desenvolvido por N. Jackiw, cientista da Key Curriculum Press Technologies (KCP).
O aplicativo possui compatibilidade com iPad. E baseado no premiado programa Geometer
Sketchpad, que é muito utilizado em computadores e quadros interativos nas escolas
americanas.

Com essa ferramenta o usuario sera capaz de manipular e animar representacdes
gréaficas matematicas. Ele auxilia no entendimento de conceitos da matematica elementar,
geometria, algebra, trigonometria, calculo. Ou seja, abrange diversos ramos da matematica.
Com uma interface multi-touch, simples e de facil manuseio, o dispositivo proporciona aos
alunos da Educacdo Infantil até os da Graduacdo ambientes que apoiam e auxiliam a
compreensdo conceitual e aprofundada da matematica.

O Sketchpad Explorer é capaz de abrir qualquer documento do Geometer Sketchpad
versdo 5 e a maioria dos documentos da versao 4. Além, de oferecer um suporte que contém
dicas, sugestdes de atividades para o professor aplicar em sala de aula, o programa oferece

visualizagBes interativas que cobrem uma gama de conteudos matematicos. Proporciona



também uma interacdo entre 0s usuarios, pois apresenta um espagco onde 0s mesmos podem
compartilhar seus esbocos e criacoes.

Veja a seguir ilustragbes da interface inicial do Sketchpad Explorer e algumas
exemplificacdes de situacdes de aprendizagem.

Figura 1 - Interface inicial do Sketchpad Explorer

Fonte: ITUNES. Geometer's Sketchpad (2012)

Figura 2 - Atividade que envolve os conceitos de simetria e reflexdo

Mirror, Mirror

Drag the mirror line to alter the reflection.
Double-tap the picture to replace it with your owp photo.
How symmetric are you?

I -
Fonte: ITUNES. Geometer's Sketchpad (2012)



Figura 3 - Atividade envolvendo conceitos de geometria
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Fonte: ITUNES. Geometer's Sketchpad (2012)

3.2. Geometric Constructer

Geometric Constructer (GC/html5) é um software online de geometria dinamica livre,
desenvolvido no Japdo. Para usar este programa é necessario que o internauta tenha instalado
no seu computador pelo menos um dos navegadores a seguir: Internet Explorer 9, Firefox,
Safari, Opera ou Chrome o GC/html5 também é compativel com o iPad, tablet e o iPhone.
Este ultimo, por sua vez, ndo € o mais adequado.

O GC/html5 permite que seu usuario construa diversos objetos da geometria plana.
Oferecendo ferramentas para a edicdo dessas construcdes, ou seja, pode-se atribuir diferentes
cores para 0s tragcados e para 0 preenchimento de area das figuras criadas, darem nomes entre
outras opg¢des. O software possui um recurso que possibilita medir &ngulos, segmentos e areas
dos desenhos geométricos produzidos. Mesmo sendo um programa que exige uma conexao
com a internet é possivel que o usuério salve suas criacdes tanto no servidor quanto em seu
proprio computador. E possivel visualizar no site desenhos de construgbes geométricas ja
prontas e que servem como exemplos e inspiracdo para alguma atividade educativa. Portanto,
consideramos que GC/html5 enriquece a pratica pedagdgica, particularmente, por permitir a

elaboracdo de atividades por parte do professor.



Figura 4 - Interface inicial do GC/html5
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Fonte: lijima, 2012

Figura 5 - Atividade do GC/htmI5
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3.3. Math Tappers

Os Math Tappers sdo aplicativos desenvolvidos exclusivamente para iPad, iPod touch
e iPhones, destinados ao publico infantil, tém por objetivo auxiliar no ensino da Matematica
através de jogos ludicos. Os softwares foram criados na Universidade de Victoria (Canada)
pelos pesquisadores Dr. Tim Pelton e Dr. Leslee Francis Pelton. Esses aplicativos sdo

facilmente encontrados no web site da App Store.



Existem seis tipos de Math Tappers disponiveis no mercado hoje. Cada aplicativo é
um jogo que ajuda os alunos a aprenderem os conceitos matematicos um de cada vez. A ideia
é formar uma colecdo de jogos educativos gratuitos para o ensino de matematica. Os Math
Tappers disponiveis séo:

« Math Tapper — Numberline: E um jogo que desafia os participantes a encontrarem a
localizacdo dos nimeros em uma reta numeérica. Trabalhando com o conjunto de nimeros
reais.

Figura 6 — Atividade relacionada ao Math Tapper - Numberline
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Fonte: ITUNES, Math Tapper — Numberline (2012)
e Math Tapper — Find sums: E um jogo feito para auxiliar o participante a entender o
sentido da soma e da subtracdo, ajudando-o a desenvolver um raciocinio rapido em relacao
aos calculos mentais de adicdo e subtracdo. O aplicativo oferece também relatorios relativos
ao desempenho para que 0s pais ou professores acompanhem a evolucdo e o progresso da

crianca.

Figura 7 — Atividades relacionadas ao Math Tapper — Find sums
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« Math Tapper — Multiples: E um jogo simples que auxilia o aluno a compreender o sentido
de multiplicar e dividir nimeros inteiros. Ajuda a desenvolver a habilidade de efetuar
rapidamente esses célculos, obtendo total dominio e seguranca sobre o contetdo. Este

aplicativo também fornece relatérios referentes ao progresso do aluno.

Figura 8 — Atividades relacionadas ao Math Tapper — Multiples
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Fonte: ITUNES. Math Tapper — Multiples (2012)
« Math Tapper — Clockmaster: E um jogo para auxiliar o aluno a estabelecer uma conexao

entre horas e minutos, ajudando-o a tornar-se fluente na leitura e no ajuste do tempo em

relogios digitais e analdgicos.

Figura 9 - Atividades relacionadas ao Math Tapper — Clockmaster
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Fonte: ITUNES. Tapper — Clockmaster (2012)

« Math Tapper — Estimate Fractions: E um jogo projetado para auxiliar o discente a

construir uma compreensao intuitiva sobre as fracdes, ajudando-o a relaciona-las com



nameros mais proximos da metade de outros valores, para depois ampliar seu conhecimento,
desafiando-o a utilizar estimativas de fracdes em problemas de adigéo e subtracéo.

Figura 10 - Atividades relacionadas ao Math Tapper — Estimate Fractions
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Fonte: ITUNES. Math Tapper — Estimate Fractions (2012)

o Math Tapper — Equivalentes: Este aplicativo desafia os jogadores a formarem grupos de
azulejos (pares ou trios) mostrando fracdes equivalentes, decimais ou porcentagens. Para
ajudar o jogador, o0 recurso pode apresentar uma reta numerica ou um grafico mostrando o

valor da primeira fracdo selecionada.

Figura 11- Atividades relacionadas aoc Math Tapper — Equivalentes
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Fonte: ITUNES. Math Tapper — Equivalentes (2012)

Portanto, observa-se um padrdo entre os aplicativos do Math Tappers e abrangéncia
nos temas. Ele comeca com representacdes na reta real, passando para as operagdes (soma,

subtracdo, multiplicacdo, divisdo), representacdes gréficas, aplicacdes no dia a dia, medicdo



do tempo através do relégio e conceitos de. Ressaltamos, entdo, que estes recursos podem

trazer beneficios bastante significativos ao processo de ensino e aprendizagem. Vejamos mais.

3.4. Haptic and Aural Exploration Software

Aplicativo desenvolvido com o intuito de auxiliar alunos com deficiéncia visual no
ensino de matematica. Ele foi criado por Jenna Gorlewicz, uma estudante de pds-graduacao
no Laboratério de Design Médico e Eletromecanica (MED Lab.) da Universidade de
Vanderbilt e seu orientador Robert Webster, professor assistente de engenharia mecanica, que
dirige o laboratorio. A principio o software tem compatibilidade com tablets. Esta sendo
testado por dois alunos com deficiéncia visual que estdo cursando o Ensino Médio. Abrange
0s conceitos da algebra, geometria entre outros conteldos matematicos que sem a Visao
normal ficam dificeis de compreender.

Quando o0 dedo toca uma linha desenhada na tela o tablet vibra
silenciosamente. Deslizando o dedo para frente e para tras é possivel sentir a vibragdo do vai e
vem e isso permite aos alunos tragcarem o caminho da linha. Segundo Salisbury (2012), em
depoimento, os discentes dizem que de inicio o mais dificil € formular mentalmente a figura
que esta construindo, mas em pouco tempo eles se familiarizam com o aplicativo e logo

afirmam que aprender matematica com este recurso se torna muito mais facil.

Figura 12 — Alunos testando o aplicativo

Fonte: SALISBURY, David (2012)

Figural3 — Testando o aplicativo - M&o deslizando em uma grade na tela do

tablet que vibra quando o dedo toca uma linha



Fonte: SALISBURY, David (2012)

Figural4 — Jenna Gorlewicz testando o aplicativo

Fonte: SALISBURY, David (2012)

3.5. Fingu

O aplicativo Fingu € um jogo desenvolvido para iPad destinado a criangas entre 4 e 8
anos de idade. O jogo tem por objetivo estimular o reconhecimento rapido dos algarismos de
1 a 10, auxiliando assim na aprendizagem da contagem. O Fingu foi criado por pesquisadores
da Universidade de Gotemburgo e da Universidade Kristianstad, na Suécia.

Exibindo uma determinada quantidade de objetos em movimento por um curto periodo
de tempo o jogador deve rebater colocando 0 mesmo nimero de dedos (em qualquer lugar) na
tela antes que o tempo se esgote. Ao colocar os dedos na tela as impressées digitais da crianca
ficam vermelhas e quando a resposta € registrada as mesmas ficam verdes. O jogador €
informado se a resposta esta correta ou ndo. De acordo com a quantidade de acertos a crianga

vai avancando nos niveis do jogo.

Figura 15 - Atividade do jogo Fingu



Fonte: ITUNES. Fingu (2012)

3.6. Numeration

O Numeration (numerag@o) é um jogo destinado a criangas do primeiro segmento do
Ensino Fundamental. Foi desenvolvido pelo professor Ulli Kortenkamp (didatica das
matematicas na Universidade Martin Luther de Halle Wittenberg, Alemanha) e a professora
Silke Ladel (didatica do ensino no Departamento de Matematica, Universidade de Saar,
Alemanha).

O objetivo principal deste jogo é apoiar e promover o desenvolvimento de conceitos
matematicos para a composicao e decomposicdo de um nimero no sistema decimal. Auxilia
também na compreensdo das operacgdes basicas de soma e subtracdo. A interface do aplicativo
€ como um quadro interativo no qual o usuario podera agitar o iPad para efetuar alguma
jogada, por exemplo. Possui traducdo para vinte e um idiomas diferentes, inclusive, o

portugués.

Figura 16 — Atividade do jogo Numeration
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Fonte: ITUNES. Numeration (2012)



3.7. Sketchometry

Sketchometry é um software gratuito de geometria dindmica. E implementado em
HTMLS5 e roda nos principais navegadores, (Firefox, Chrome, Safari, IE 9 +, Opera). Possui
versdo disponivel em Lingua Portuguesa. As construcdes podem ser salvas utilizando
Dropbox, SkyDrive, Ubuntu One, Google Drive e WebDav. Produzido por Alfred
Wassermann da Universidade de Bayreuth, com a Ultima atualizacdo realizada em julho de
2013, versdo 0.4.4. Roda em desktops, quadros interativos e dispositivos moveis com iOS,
Android 4 +.

No Sketchometry, como um software de geometria dindmica, as constru¢ées com 0s
objetos livres, podem ser movimentados para a realizacdo de conjecturas, e as modificagdes
sdo atualizadas automaticamente, caso esteja utilizando o software online, visto que em
desktop, ha a possibilidade de baixar o programa em zip, instalar e utiliza-lo offline.

O software ainda possui limitacdes, pois se trata de uma versdo beta, mas vem
ocorrendo atualizagfes, como problemas no zoom, travamento, idiomas e opcdes de locais
para importar e exportar as construgdes realizadas.

Em se tratando dos dispositivos moveis, mais especificamente dos tablets, € necessaria
uma conexao estavel para que a resposta do programa seja realizada de forma satisfatoria,
assim como a importacéo e exportacdo das construcdes. Verifica-se que o software pode ser
executado em diferentes plataformas, possui uma interfece funcional e agradavel, e que

possibilita a utilizacdo de forma pratica dos recursos disponiveis no dispositivo.

Figura 17 — Pagina inicial do software Sketchometry
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4. RESULTADOS

Figura 18 — ConstrugBes geomeétricas no software Sketchometry
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Fonte: Arquivo pessoal

No quadro seguinte ilustramos como catalogamos cada software e aplicativo

anteriormente descritos.

Quadro 1 - Softwares e Aplicativos

Software / Tematica Sujeitos Data de
Aplicativos(App) acesso
Toennies et al. Tablet (Android) | - Elementos do Estudantes
(2011) plano Cartesiano: com 07/04/2013
malhas, pontos, deficiéncia | 17/04/2013
linhas e formas visual
Barendregt et al. Fingu (jogo) -Contagem Criancas 17/04/2013
(2012) pequenas
lijima (2012) Geometric -Geometria (plana) | Estudantes do
Constructer (GC) Ensino Médio 06/04/2013
Ladel e Numeration -NUmeros no Criangas
Kortenkamp(2012) | Tabuleiro Multi- | sistema decimal e DEqUENgs 18/04/2013
touch (MTT) operacgdes basicas
Pelton e Pelton Math Tappers - Representacéo na
(2012) (APP) reta Real~ N Criancas
- Operac0es basicas pequenas 06/04/2013
- Porcentagens
(representacdes
gréficas)
Wassermann, Sketchometry - Geometria (plana)
Alfred (2012) Estudantes do
Ensino 1 18/05/2013
Fundamental

e Médio




Nicholas Jackiw
(2012)

Geometer's
Sketchpad no iPad

- Transformacdes,
medida e estimacdo | Estudantes do

Ensino 05/04/2013
Fundamental | 19/04/2013

e Médio

Fonte: Elaboracdo dos autores

A partir das descricdes feitas anteriormente observamos algumas divergéncias entre

aplicativos e softwares. Os aplicativos analisados oferecem jogos de conteldo matematico, ou

seja, estdo situados um tema ou ramo da Matematica onde é estabelecido, ao usuério,

atividades controladas por regras predeterminadas. Todavia, 0s softwares investigados

proporcionam um ambiente mais livre e dinamico, disponibilizando ao usuario diversas

ferramentas para que o mesmo venha criar e explorar os contetdos matematicos oferecidos

pelo recurso.

Os jogos oferecidos pelos aplicativos servem também como um instrumento de

reforco ao que é dado pelo professor em sala de aula, pois no momento em que o aluno brinca

com um determinado jogo ele intensifica sua aprendizagem. No quadro 2 apresentamos 0S

aplicativos que classificamos como jogos.

Quadro 2 — Aplicativos classificados como jogos

Aplicativos

Tematica

Math Tapper_numberline

NUmeros reais e representacdo na reta real

Math Tapper_find sums

Operacgdes: soma e subtracdo

Math Tapper Multiples

Multiplicacdo e divisdo de nimeros inteiros

Math Tapper_Clockmaster

Leitura do tempo em relégio digital e
analégico

Math Tapper_Estimate Fractions

Estimativa de fracGes e operacdes com
fracoes

Math Tapper_Equivalentes

Fracdes equivalentes, representacao
decimal e porcentagem

Fingu

Contagem

Numeration

NUmeros no sistema decimal e operacdes
basicas

Fonte: Elaboragdo dos autores

Através dos levantamentos feitos observamos a existéncia de dois tipos de softwares.

Os que estdo em fase de teste e reajustes como o Haptic and Aural Exploration Software

(software para deficientes visuais), que apresenta atividades de carater geral e ilustrativo. E




softwares como Sketchometry, Geometer's Sketchpad e o Geometric Constructer, que
proporcionam ambientes estruturados, oferecendo tutorias e sugestdes de atividades prontas e
concretas para que o professor possa se inspirar e se guiar na elaboracdo de suas préprias
ideias. Nesse tipo que estamos mais interessados, principalmente, por estarem mais proximos

do nosso interesse tematico: a geometria.

Quadro 3 — Ambientes classificados como softwares

Estado em que se
Softwares Tematica Publico alvo encontra o software
Haptic and Aural Alunos do Ensino
Exploration Geometria plana e Médio Fase de testes
Software algebra com deficiéncia
visual
Sketchometry Geometria plana Alunos do Ensino
Fundamental e do Pronto para 0 uso
Ensino Médio
Geometric Construcgoes de Alunos do Ensino Pronto para 0 uso
Constructer geometria plana Fundamental e do
Ensino Médio
Geometer's Transformacoes, Alunos do Ensino
Sketchpad medida e Fundamental e do Pronto para 0 uso
estimacéo Ensino Médio

Fonte: Elaboragdo dos autores

A partir do quadro 3 destacamos que a tematica predominante nos softwares € a
geometria. J& nos aplicativos classificados como jogos (QUADRO 2) o tema que mais
aparece é a algebra. Portanto, esses recursos além de auxiliarem na aprendizagem permitem a
exploracdo de uma variedade de contelidos matematicos.

Finalmente, apesar de nossa pesquisa estar orientada para o uso de aplicativos e
softwares no ensino da matematica em dispositivos moveis e ubiquos um equipamento muito
interessante que nos chamou a atengdo e que pensamos ser importante divulgar € o Phantom

Oomni.



O Phantom Omni é um dispositivo visual e tatil fornecido pela empresa Geomagic.
Que proporciona ao usuario esculpir e manipular objetos em 3D. E um dispositivo motorizado
que aplica uma reacdo de forca na mao do usuério, permitindo-lhe sentir objetos virtuais e
produz sensagdes de toque quando 0 mesmo o0s manipulam na tela. Ele estd em

desenvolvimento na universidade de Massachusetts.

Figura 19 — Phantom Omni

5. CONSIDERACOES FINAIS

De maneira geral nossa pesquisa ratifica a importancia da inovacdo informatica nas
praticas pedagogicas no ensino da Matematica. E, assim, instiga para o uso da tecnologia
digital mével na ampliacdo dos espacos de aprendizagem. Relacionados a nossa questdo de
pesquisa, particularmente, nosso estudo traz contribuicdes sobre a natureza dos aplicativos
touchscreen, desenvolvidos ou em desenvolvimento.

Mediante a analise dos dispositivos mapeados verificamos que 0s mesmos sao de duas
natureza: os aplicativos (APPs) e os softwares. Os aplicativos sdo, em sua maioria jogos e
trabalham com temas relacionados a Algebra. Os softwares constituem ambientes mais livres
e dindmicos e sua abordagem esta mais voltada para topicos geométricos. Como o tema dos
dispositivos touchscreen alguns recursos ainda estdo em desenvolvimento e em fase de testes.

Particularmente, o dispositivo tatil Phantom Omni, ampliou a visdo de nossa pesquisa,
pois abriu caminhos para a investigacdo da integracdo da Matematica com estimulos tateis e
visuais. Com os dispositivos trouchscreen catalogados o usuario podera tracar, calcular,
mover entre outras acdes no espaco de duas dimensdes. Todavia, com o Phantom Omni o
aluno podera trabalhar com um espaco tridimensional manipulando objetos virtuais e

interagindo e sentindo esses objetos.



A partir da catalogacdo ora realizada, no momento atual de nossa pesquisa
selecionamos o software Sketchometry e o Geometric Constructer e estamos elaborando e
implementando atividades com estudantes. E, sendo assim, desejamos observar e promover
reflexdes mais aprofundadas sobre os impactos provocados pelo uso dos recursos touchscreen
nos processo de ensino e aprendizagem da Matematica.
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