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INTRODUCAO

Apresenta-se no presente trabalno um mapeamento e
catalogacao de aplicativos para tablets e smartphones
que envolvam o ensino da Matematica, desenvolvido
pelos estudantes de iIniciagao cientifica, estudantes,
do curso Licenciatura em Matematica, participantes
do Grupo de Estudos Curriculares de Educacao
Matematica (GECEM), do Programa de Pos-
graduacao em Ensino de Ciéncias e Matematica
(PPGECIM), da Universidade Luterana do Brasil
(ULBRA), do campus Canoas/RS, com o Intuito de
subsidiar professores da area a planejar e aplicar
praticas pedagogicas com 0 uso de tecnologias
digitals em suas aulas.

OBJETIVO
A realizacao deste trabalho teve como objetivo
mapear e catalogar aplicativos, compativeis com o
sistema Android, que auxiliem o desenvolvimento
pedagogico dos conteudos na area de Matematica,
para 0 Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino
Superior.

METODOLOGIA
Como metodologia do mapeamento destes aplicativos
0S bolsistas participaram das reunioes com o Grupo
de Estudos Curriculares de Educacao Matematica
(GECEM), apresentando resultados parcials da
Investigacao realizada e discutindo as principais areas
do universo matematico que deveriam ser exploradas
neste mapeamento.
Os aplicativos foram pesquisados na loja virtual Play
Store, presente em dispositivos com sistema
operacional Android, para tablets.
A catalogacao buscou identificar os aplicativos
disponiveis, o nivel de ensino a que sao destinados, o0
objetivo educacional, os conteudos que podem ser
explorados e atividades que podem ser desenvolvidas
COM 0S Mesmos.
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EXEMPLO DE APLICATIVO - TANGRAM

O tangram €& um quebra-cabeca que contém sete
formas geomeétricas planas que juntas podem formar
varios desenhos. O objetivo de cada jogador € formar
0s desenhos propostos, utilizando todas as sete pecas,
que nao podem se sobrepor. O aluno encontra mais
de 550 desenhos: pessoas, animals, construcoes,
numeros, barcos, material, geometria e assim por
diante, como no exemplo a segquir (figura 1).

Figura 1 — Atividades propostas e suas solucoes.

Fonte: Autores

CONCLUSAO
Na elaboracao do mapeamento, pode-se perceber a
grande variedade de recursos tecnologicos existentes
gue podem auxiliar os professores em sala de aula
para trabalhar conteudos de Matematica. Porem,
estes recursos carecem de catalogacao e mapeamento
de suas funcionalidades.

REFERENCIAS
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jin
.games.tangram&hl=pt-BR
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