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Resumo

A pesquisa discute a producdo de um aplicativo denominado
GeoRondo para dispositivos moveis, a ser usado como recurso
didatico para o ensino de Geometria Espacial, com aporte
conceitual em Dolce e Pompeo (2010) e que utiliza elementos da
Realidade Aumentada na visualizagdo dos sélidos geométricos.
O objetivo pauta-se na andlise do processo de construgdo do
aplicativo, desenvolvido mediante articulagdo entre um professor
de matematica e um futuro profissional de computacdo,
intermediados por uma professora de pos-graduagdo. O
desenvolvimento se baseia no constructo de Seres-Humanos-
Com-Midias (BORBA, 2001), em que as midias permeiam o ser
humano da mesma forma que as tecnologias sdo impregnadas de
humanidade. A metodologia é qualitativa, ligada ao estudo de
caso, com uma triade multidisciplinar de sujeitos. Os resultados
evidenciam que as tensdes ocorridas durante o processo reforcam
a ideia da Moldagem Reciproca, em que uma determinada midia
influencia no raciocinio de quem interage com elas e vice-versa.
Palavras-chave: Dispositivos moveis. Seres-Humanos-Com-
Midias. Educacdo Matematica.
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Abstract

The research discusses the production of an application called
GeoRondo for mobile devices to be used as a didactic resource
for teaching Spatial Geometry, which was conceptually
supported by Dolce and Pompeo (2010) and uses elements of
Augmented Reality in the visualization of geometric solids. The
objective is based on the analysis of the construction process of
the application developed through articulation between a
Professor of Mathematics and a Future Computing Professional,
intermediated by a Professor of Graduate Studies. The
development is based on the Human-Beings-With-Media
construct (BORBA, 2001), in which the media permeate the
human being in the same way that technologies are impregnated
with humanity. The methodology is qualitative linked to the case
study with a multidisciplinary triad of subjects. The results show
that the tensions that occurred during the process reinforce the
idea of Reciprocal Molding, in which a certain media influences
the reasoning of those who interact with them and vice versa.
Keywords: Mobile devices. Human-Beings-With-Media.
Mathematics Education.

Resumen

La investigacion discute la produccion de una aplicacion llamada
GeoRondo para dispositivos moviles para ser utilizada como
recurso didactico para la ensefianza de la Geometria Espacial, la
cual fue sustentada conceptualmente por Dolce y Pompeo (2010)
y utiliza elementos de Realidad Aumentada en la visualizacion
de solidos geométricos. El objetivo se fundamenta en el andlisis
del proceso de construccion de la aplicacién realizado a través de
la articulacién entre un Profesor de Matematicas y un Futuro
Profesional de la Computacion, intermediado por un Profesor de
Posgrado. El desarrollo se basa en el constructo Seres-Humanos-
Con-Medios (BORBA, 2001), en el que los medios impregnan al
ser humano de la misma manera que las tecnologias se impregnan
de humanidad. La metodologia es cualitativa ligada al estudio de
caso con una triada multidisciplinar de temas. Los resultados
muestran que las tensiones ocurridas durante el proceso refuerzan
la idea de Moldeo Reciproco, en el que determinados medios
influyen en el razonamiento de quienes interactian con ellos y
viceversa.

Palabras Clave: Dispositivos moviles. Seres-humanos-con-
medios. Educacién Matematica.
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1 INTRODUCAO

Os dispositivos moveis se fazem cada vez mais presentes nas vidas das pessoas, seja
como entretenimento, comunicacdo, ou ferramenta de apoio educacional. O impacto do
emprego dos dispositivos mdveis na sociedade exige reflexdo sobre as novas tendéncias no
contexto educacional, no qual o personagem principal € o ser humano, o aprendiz, o aluno, o
educador (AQUINO, 2021, p. 35). O significativo avango no uso desta tecnologia oportuniza o
emprego emergente da aprendizagem com mobilidade (m-learning), em que se aprende
enguanto estd em movimento, rompendo as barreiras fisicas da sala de aula (SACCOL et al.,
2010).

O acesso aos dispositivos moveis vem desenvolvendo diferentes formas e estruturas do
pensamento necessarias para a navegacdo na Internet, para a autoaprendizagem em situacoes
de educacdo a distancia e para a exploracdo pedagogicamente significativa de softwares
educativos. Sobre a producdo do conhecimento, Borba (1999) destaca em seu trabalho que
qguando alunos executam tarefas com programas (algoritmos computacionais), a produgéo de
conhecimento pode ser qualitativamente distinta daquela alcancada utilizando lapis e papel
(BORBA, 1999, p. 17). Dessa forma, diferentes formas de pensar e de produzir conhecimentos
na realizacdo de tarefas sdo concebidas via aplicativos (softwares) instalados em dispositivos
maveis, cuja interacdo se da por meio de telas sensiveis ao toque.

Diante dos adventos tecnoldgicos e das mudancas resultadas na sociedade, se torna
necessario buscar formas e metodologias para podermos aproveitar 0 maximo dos recursos
disponiveis pelos dispositivos moveis, para que estes possam fazer parte do processo de ensino
e aprendizagem, em especial no contexto da Educacdo Matematica. Nessa perspectiva, 0
objetivo deste trabalho € analisar o processo de construcdo de um aplicativo para o ensino de
Geometria Espacial, desenvolvido a partir da articulacdo entre um professor de matematica e
um futuro profissional de computacéo, intermediados por uma professora de pds-graduacéo,
também da area de Computacéo, subsidiados pela teoria do constructo de Seres-Humanos-Com-
Midias (BORBA, 2001).

A realizacdo dessa articulacdo multi/interdisciplinar se refere a compreensdo de que
design de softwares, bem como as formas de interatividade de seres humanos com 0s
computadores, deixou de ser apenas objeto de estudo de uma éarea da Ciéncia da
Computacdo (interface homem-maquina) e passou, também, a ser objeto de estudo da

Educacdo Matematica.
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2 SERES-HUMANOS-CoM-MIDIAS

A teoria Seres-Humanos-Com-Midias foi adotada neste estudo para subsidiar as
discuss@es sobre aspectos relacionados as tecnologias digitais. Essa teoria destaca os objetivos
e papéis que uma determinada tecnologia pode prover para 0 ensino no contexto matematico,
sendo atuante junto aos seres humanos (usuérios da tecnologia), possibilitando a anélise da
reorganizacdo do pensamento e maneira que influencia durante o processo.

Em relacdo ao desenvolvimento da tecnologia, Borba et al. (2018) afirmam que os
avancos tecnologicos mudaram as sociedades e que, embora ndo muito rapidamente, 0s
processos educacionais estdo se transformando, pois, conforme os alunos incorporam a internet
a sala de aula, as tecnologias digitais invadem o processo de ensino. Ainda é ressaltado em
Borba et al. (2018) apud Engelbrecht, Llinares e Borba (2020, p. 3) que:

Os aspectos sociais da internet tornam-se cada vez mais relevantes e no¢bes como
'humanos com midia' enfatizam que, se a midia for alterada, todo o processo de
aquisicéo de conhecimento pode. Além disso, conforme os humanos desenvolvem e
constroem novas midias, essas midias parecem transformar e 'construir' um novo ser
humano.

Ao reforcarem uma relacdo gradativa entre os humanos e a midia, Borba e Villarreal
(2005) sobrelevam que os humanos moldam a tecnologia além do design de ferramentas e de
ferramentas digitais. Além disso, a tecnologia € vista como tendo agéncia. A tecnologia digital
estd saturada de humanidade em seu design e em sua concepcdo, e 0s humanos estdo
impregnados de tecnologia, em particular, da tecnologia digital.

No que diz respeito a construcdo de conhecimentos, Borba e Villarreal (2005) destacam
gue 0s conhecimentos matematicos e ndo matematicos sdo produzidos por meio das inter-
relacBes entre os atores humanos (alunos e professores) e as midias (oralidade, escrita e
informatica), tecnologias da inteligéncia que participam ativamente dos processos de producdo
de conhecimento, em meio a um coletivo pensante de Seres-Humanos-Com-Midias.

Engelbrecht, Llinares e Borba (2020, p. 19) afirmam que:

Um conceito central desse construto é a no¢do de moldagem reciproca, segundo a
qual, os feedbacks dados por uma determinada midia influenciam no raciocinio de
quem interage com elas, em outras palavras, a midia molda o ser humano. Mas, 0s
seres humanos também a moldam na medida em que a utilizam. Um exemplo pode
ser observado na forma como os estudantes fazem uso de um determinado software,
que muitas vezes é diferente da maneira como a equipe que o desenvolveu havia
pensado. Por outro lado, a equipe que desenvolve um software procura elaborar um
design levando em consideracdo a forma como os estudantes tém utilizado.

Ainda nesse sentido, Borba e Villareal (2005) apontam a nocdo das tecnologias da

inteligéncia apresentada por Levy (1993), em que é possivel entender a ideia de moldagem
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reciproca entre computadores e humanos e a categoria mais geral de humanos com midias.
Junior (2014, p. 107) destaca que “essa perspectiva, associada a ideia do proprio Levy de que
0 pensamento é sempre a manifestacdo de um coletivo, ajuda a sustentar as bases tedricas do
construto Seres-Humanos-Com-Midias”. Nessa concepcao, Borba e Villareal (2005) enfatizam

que:

[...] acreditamos que o conhecimento € produzido juntamente com um determinado
meio ou tecnologia da inteligéncia. E por isso que adotamos a perspectiva tedrica que
sustenta a nocéo de que conhecimento € produzido por um coletivo composto de seres-
humanos-com-midias, ou seres-humanos-com-tecnologias, e ndo, como outras teorias
sugerem, por um sé individuo humano, ou por coletivos composto apenas por
humanos (BORBA; VILLAREAL, 2005, p. 23).

Desse modo, podemos entender que a mediacéo € a ideia de impregnacdo mutua, ou
seja, de acordo com Souto e Borba (2015), as midias permeiam o humano da mesma forma que
as tecnologias sdo impregnadas de humanidade. Podemos ressaltar que a teoria de Seres-
Humanos-Com-Midias, de acordo Borba e Villareal (2005) apud Junior (2014, p. 107), sintetiza
a visdo epistemologica de que tanto os atores humanos como as midias — enquanto atrizes ndo
humanas — participam na construcdo coletiva do conhecimento. Noc¢édo esta apropriada para
mostrar a maneira pela qual o pensamento se reorganiza com a presenca de tecnologias da
informacao.

A nocdo de construcdo de conhecimento em ambientes colaborativos pressupde que a
natureza da participacdo e do contetdo do discurso esta relacionada em como o processo de
construcdo do conhecimento € desenvolvido, além de possibilitar a compreenséo de que tipos de

conhecimentos sdo gerados por coletivos que incluem seres humanos e midias.

3 PERCURSOS DA PESQUISA

A opgdo metodoldgica se fundamenta na contribuigdo da abordagem qualitativa baseada
nos pressupostos tedricos sobre Moldagem Reciproca do constructo Seres-Humanos-Com-
Midias (BORBA, 2001) e a estratégia utilizada foi estudo de caso.

Em relagdo aos sujeitos, foram constituidos a partir de uma triade multidisciplinar,
composta por uma professora da pds-graduacao, doravante denominada PPG (Professora de
Pds-Graduacdo), que foi a responsavel pelo encontro entre os sujeitos: académico do curso de
Bacharelado em Computagdo do campus de Porto Velho/RO, doravante denominado FPC
(Futuro Profissional da Computacéo) e um discente do programa do Mestrado em Educacéo

Matematica do PPGEM, doravante denominado PM (Professor de Matematica).
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A articulacdo entre o professor de matematica e o futuro profissional de computacgéo foi
realizada entre dois departamentos da Universidade Federal de Ronddnia (UNIR), a saber: o
Departamento Académico de Matematica e Estatistica (DAME), Campus de Ji-Paran, e o
Departamento Académico de Ciéncia da Computagdo (DACC), Campus de Porto Velho.

A professora da pds-graduacdo (PPG) promoveu o primeiro encontro virtual entre o
académico da Computacéo e discente do Programa de Mestrado em Educacdo Matematica em
11 de maio de 2020, intermediando o desenvolvimento da construgédo da interface do software
(ou aplicativo, quando utilizado em dispositivos mdveis), auxiliando, assim, nos dialogos entre
0s sujeitos e as necessidades pedagogicas da Matematica, com o design e a programacao do
aplicativo. O referencial tedrico utilizado para compor as definicbes geométricas do aplicativo
foi o livro de Dolce e Pompeo (2010), que se trata de um referencial que aborda os principais
conceitos da Geometria Espacial junto de aplicacfes contextualizadas e exercicios. O aplicativo
foi finalizado em 14 de setembro de 2021 e, para isto, ocorreram onze encontros no intervalo
mencionado. Devido a pandemia de Covid-19, foram realizados encontros virtuais sincronos
pela plataforma Google Meet®.

A prototipacdo foi utilizada para o desenvolvimento do aplicativo intitulado
“GeoRondo”. A prototipacdo utiliza da habilidade do desenvolvedor de software para
apresentar de maneira rapida um protétipo para o cliente (Professor de Matematica), que serve

como base para norteamento das proximas implementacdes/alteragdes.

3.1. O PROCESSO EVOLUTIVO

A cada nova versdo compartilhada (ou protétipo), PM era responsavel por revisar todo
0 contetdo matemaético, a fim de checar o emprego adequado dos conceitos e formulas
matematicas no aplicativo.

Em um primeiro momento, no processo de construcdo da interface do app, a
preocupacao foi a de disponibilizar o contetido necessario de geometria por meio do aplicativo.
Em outros termos, abordar o contetdo tedrico sobre 0s objetos geométricos (cone, prisma,
piramide, esfera e cilindro), alem da visualizagdo mediante desenhos geométricos e com
emprego da realidade aumentada (visualizagcdo do objeto virtual no mundo real). Nesse
processo houve a preocupagdo de disponibilizar dois questionarios para avaliar a aprendizagem
do estudante, sendo que nas etapas anteriores mencionadas o foco estava na incorporagédo de

contetidos de Geometria Espacial e na contextualizagdo na construcao civil.
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Nesta etapa, a preocupacdo se voltou em facilitar a interacdo do estudante com o
aplicativo, no design final da interface. O menu inicial, ilustrado pela Figura 1, apresenta uma
disposicao linear, que € uma sequéncia dos contetidos abordados em formato linear, semelhante
ao sumario de um livro, como se fosse a transposicao do livro didatico de Dolce e Pompeo
(2010) para a interface do aplicativo.

Figura 1 - Tela inicial do aplicativo GeoRondo

14:53 Nl

AR

Introdugao =
Paralelismo

Perpendicularidade

Diedros

Iriedros

Poliedros Convexos

Prisma

1 (@)

Fonte: Elaborado pelos autores.

Nas etapas anteriores, no processo de insercdo dos objetos geométricos (prisma, cone,
piramide, esfera e cilindro), foi notada a falta de textos explicativos de alguns elementos basicos
de um poliedro (termos que eram citados no referencial teérico do objeto geométrico, embora
sem o devido cuidado em oferecer maiores explicagdes textuais e visuais acerca deste no app).
Por exemplo: a definicdo de paralelismo, perpendicularidade, diedros, triedros, entre outros.

A cada novo objeto geométrico acrescentado no aplicativo, foi observado quais
conceitos elementares também deveriam ser inseridos no menu. Desta forma, o menu linear no
formato de um sumario ficou avolumado, pois, além dos objetos geometricos, continha opgdes
para leitura sobre conceitos basicos e elementares de um poliedro.

Ao perceberem que a dindmica da interagdo estava comprometida, no encontro do dia

12 de abril de 2021, o qual visava a ajustes finais na elaboracéo de um segundo artigo cientifico

Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa
Revista Pratica Docente. v. 8, n. 1, 23037, jan/abr 2023. Pagina | 7



http://doi.org/10.23926/RPD.2023.v8.n1.e23037.id1724
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

Revista Pratica Docente (RPD)
ISSN: 2526-2149

< 10.23926/RPD.2023.v8.n1.23037.id1724

sobre o tema do aplicativo em desenvolvimento, o didlogo entre os sujeitos da pesquisa

demonstrou preocupagéo.

Conflitos,

]

PPG — A Figura 1 do artigo mostra este menu “confuso”, esta tudo misturado! Vocé
ja elaborou esta parte [sobre conceitos elementares e basicos]? Nao da para ficar
dentro da introducdo? Como esta a introducdo?

PM — Estou fazendo. Concordo que precisa pensar melhor, pois 0 menu esta
comprido!

PPG — Comprido e confuso!

]

(Didlogo entre os sujeitos da pesquisa, 2021).

guestionamentos e insatisfagdo sdo fundamentais a nocdo de

desenvolvimento. A utilizacdo pedagogica do dispositivo mdvel exige pensar que a organizacéo

dos elementos na interface busque possibilitar agilidade na interagdo do estudante com o

aplicativo.

No décimo encontro, realizado em 17 de junho de 2021, este assunto emergiu dos
diélogos.

[-]

PM —Professora, na hora que uso a cAmera [para ancorar o objeto no mundo real],
preciso ficar “rolando” até encontrar o objeto [para encontrar a op¢do no menu com
0 objeto desejado].

PPG — A tela inicial do aplicativo estd muito cheia de informacéo, esta poluida!
PM — Se esta cansativo para nés, imagine para o aluno!

PPG — Tem muita coisa mesmo, sera que ndo d& pra deixar mais bonita [a tela]?
Precisa ser melhorada, h& conceitos misturados com objetos.

PM — Eu fiz a introducdo, separei 0s assuntos em conceitos basicos [do poliedro],
axiomas e postulados e conceitos elementares.

FPC — Posso colocar submenu [para separar os assuntos na interface] para agrupar.

[-]

(Dialogo entre os sujeitos da pesquisa, 2021).

A dinamica da interacdo da interface estava comprometida com a quantidade de

elementos do menu e exigia “rolagem” constante para encontrar o objeto desejado. A interagao

com emprego da realidade aumentada demandava agilidade para acessar 0s objetos geométricos

rapidamente e ancorar as imagens no mundo real. Na continuidade do didlogo, todos

concordaram com a reorganizacao dos elementos da interface.

Instituto Federal de Mato Grosso - Campus Confresa
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PPG — Vamos tentar, sim [recycler view]. Mas vamos separar, como o PM sugeriu.
Os objetos [geométricos] separar das outras coisas [conceitos e definicbes]. Vamos
deixar sé os objetos [geométricos] e deixar um [recycler view] pra introducéo.

PM — O que é isto? [recycler view]
FPC — Espere um momento, irei te mostrar pela videoconferéncia!

[.]

(Dialogo entre os sujeitos da pesquisa, 2021).

Ap0s alguns instantes, FPC mostrou, por meio de uma webcam do seu notebook, o visor
do seu celular, que executava um app que utiliza o componente visual recycler view.

Os diélogos ilustram a preocupagdo com a interface, que estava “poluida” devido ao
menu extenso, que exigia rolagem no visor para a utilizagdo. O componente visual “recycler
view” citado pelo futuro profissional de computagdo foi empregado e disponibilizado em uma
versdo mais recente do app, com a nova organizacao.

Ainda no décimo encontro houve um aprimoramento (reorganizacdo da interface) do
aplicativo, com a incorporagédo da introdugéo organizada, conforme PM havia elaborado. FPC
apresentou a nova interface do aplicativo. FPC projetou na videochamada, via Google Meet, a
tela de abertura do aplicativo GeoRondo, mostrando a nova reorganizacdo da tela inicial

(ilustrado na Figura 2).

Figura 2 - Reorganizacéo da tela inicial do app GeoRondo

06831 @ O TeEE .

0616 @0 a0

R - -

GeoRondo
Exercicios

o L

Estudo das estruturas geométricas presentes
na Estrada de Ferro Madeira Mamoré

8 4 | S g

Material Teérico

CASAINTRO

Estudo simples de algurnas estruturas
geomeétricas presentes em uma casa.

Exercicios @’
- =

Fonte: Elaborado pelos autores.
A Figura 2 mostra como o usuario poderd ter o acesso a definicdo de cada solido
geométrico, como, também, por meio da rolagem (na interface), podera acessar atividades (da
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casa e da ferrovia Madeira-Mamoré). Nesse décimo encontro, novas tensdes surgiram,

conforme o didlogo descrito:

[.-]
PPG - Ficou bonita a abertura! Separou os objetos dos conceitos!
PM - Sim, ficou bem melhor [para ancorar os objetos]. Mais agil e mais rapida!

PPG - E como fica para ele [0 aluno] encontrar aqueles conceitos que tirou do menu?
Ele tem que ler na introducdo?

PM — Ficou tudo [conceitos elementares e elementos basicos de poliedro] na
introducéo.

]

(Didlogo entre os sujeitos da pesquisa, 2021).

As mudancas na reorganizacdo dos elementos da interface provocaram novos
guestionamentos. Os conceitos elementares e basicos ficaram concentrados no componente
“Introdugdo”, mas, ainda assim, desconectados dos textos tedricos de cada objeto geométrico,
na interface do app.

]

PPG — Precisa colocar “links” para ajudar o aluno. Quando ele ler [no referencial
teorico do objeto geométrico] “aresta” ou “triedro”, tem que ter um link
[direcionando-o] pra introducéo.

PM — Vai ser semelhante a internet?

PPG — Isso! Vocé vai ter que colocar links no texto, vocé tem que mostrar os lugares
[em quais locais no texto] para FPC.

[-]

(Dialogo entre os sujeitos da pesquisa, 2021).

A organizacdo nédo linear das informacgdes é amplamente difundida na internet. Ao
contrério de livros, artigos e textos, dispostos em uma sequéncia linear pré-definida, na web, o
acesso as informagdes é feito conforme o interesse do leitor. Para obter respostas sobre uma
expressao, ou palavra, basta que o leitor posicione o cursor sobre o termo (é necessario que este
contenha um link, ou ligacdo) e a aplicacdo ira direciona-lo para outra tela, ou janela, contendo
maiores detalhes e informacdes sobre o termo pesquisado (JACON, 1998, p. 108). Por meio
das ligacbes (ou links), os leitores podem escolher segui-las, ou ndo, de acordo com seus
objetivos e habilidades individuais. As ligagdes contidas em um texto digital, também
conhecidas por “links”, sdo essenciais para que o leitor (no caso, 0 estudante) possa fazer
“saltos” de uma parte para outra.

O hipertexto é um sistema que possibilita a organizacdo de documentos de modo ndo

linear e as ligacGes possibilitam a navegacao do leitor por diferentes caminhos, ou seja, sdo por
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meio delas que buscamos as informacdes pertinentes ao assunto pesquisado e estabelecemos
associag0es entre 0s textos.

Um novo prototipo do aplicativo foi produzido por FPC e as ligagbes foram
incorporadas, finalizando o processo de reorganizacdo da navegagdo no encontro 10, com o
envio desta Ultima versdo para PM e PPG. A Figura 3 apresenta o texto tedrico do objeto
geométrico “piramide” e, nele, observa-se que as palavras “aresta”, “face”, “vértice”, “diedro”
e “triedro” contém liga¢Oes (palavras sublinhadas, ou seja, contendo links) para a parte

introdutoria do app, na opgdo “elementos basicos de um poliedro”.

Figura 3 - Texto da pirdmide com links e introducéo dos elementos de um poliedro

151TAM T & @ - il = B # 1MS1TAM T & @ - ol = R #
<« <«
Aresta Vértice
/
v 4
- Face
52 < > © 52 @

tuler, aesenvoiveu uma reiagao que e apilicaaa
a todos os poliedros convexos. Teorema ou

Consideremos um poligono ABCDE...MN situado
num plano a e um ponto V fora de a. Chama-se
piramide a reuniao dos segmentos com uma
extremidade em V e a outra nos pontos do
poligono. V é o vértice e o poligono ABCDE...MN a
base da piramide.

A mesma é caracterizada por possuir 1 base, n
faces laterais (triangulos), n+1 faces, n arestas
laterais, 2n arestas, 2n diedros, n+1 vértices , n+1
angulos poliédricos e n triedros. Ainda, a area
lateral (Ay) de uma piramide é a soma das dreas
das faces laterais, a area total (A1) € dada pela
soma das areas laterais com a area da base e o
volume é um tergo do produto da area da base
pela medida da altura

V= %bh.

= @ «

Relagao de Euler calcula o nimero de arestas (A),
faces (F) e vértices (V) da figura, desde que haja
dois valores.

F+V=2+AocuV-A+F=2

De modo que: F: nimero de faces | V: numero de
vértices | A: numero de arestas.

Diedro

Diedro é um ente matematico formato por dois
semiplanos, ou seja, duas secgodes de planos
tendo uma reta como origem e se estendendo
ilimitadamente a partir desta, de forma que os
planos que contenham estes semiplanos sejam
concorrentes nesta reta de origem.

m @ <

Fonte: Elaborado pelos autores.

A noc¢do de moldagem reciproca proposta por Borba (1999) indica que os feedbacks
dados por uma determinada midia influenciam no raciocinio de quem interage com elas, em
outras palavras, a midia molda o ser humano. Em um primeiro momento, a transposicao da
organizagdo do app como um sumario de um livro didatico (DOLCE; POMPEO, 2010)
influenciou o raciocinio no processo de constru¢do da interface e, consequentemente, no

processo de interagcdo com o aplicativo. Mas, segundo Borba (1999), os seres humanos tambeém
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a moldam a midia enquanto a utilizam. A transformacao do design de interacdo da interface foi
um processo dialético, decorrente do desconforto na sua utilizacéo, provocando mudancas na
sua estruturacéo.

O pensamento de Borba (1999) reside na énfase do autor sobre os aspectos das
interacOes dos seres humanos com as midias, como a informatica, por exemplo. Neste caso, a
forma final utilizada para interagir com o aplicativo GeoRondo diferiu da maneira como o
aplicativo foi construido inicialmente. Sob a luz do constructo Seres-Humanos-Com-Midias, as
possibilidades e restricdes (condi¢des) que uma determinada midia oferece (software de midia
informatica) resultam em um processo de producdo de conhecimento distinto de outro realizado

com uma midia diferente (livro).

4  CONSIDERACOES FINAIS

A sociedade esta em constante mudanca e, no que diz respeito as informacdes, esta
ocorrendo a transposicdo de contetudos de formatos fisicos (livro, revistas) para o formato
digital, provendo reflexdes e reorganizagdo do pensamento. No processo de ensino e
aprendizagem, o professor ndo é um transmissor de informagdes, mas um profissional com
diversas competéncias, que busca a melhor forma para desenvolver o ambiente e o contexto
escolar. Dessa forma, abordar praticas educacionais envolvendo tecnologias inovadoras e
atualizadas resulta na busca de novas propostas metodolédgicas para o processo de ensino-
aprendizagem.

No que se refere ao uso didatico das tecnologias digitais na esfera educacional, ndo deve
ser ignorado seu emprego, Visto que estdo presentes na vida e no contexto social da maioria das
pessoas, se tornando necessario o professor buscar metodologias e abordagens pedagogicas
para uso em sala de aula. No tocante ao desenvolvimento do aplicativo GeoRondo, por meio
do trabalho colaborativo dos sujeitos envolvidos, emergiram varias ideias e sugestbes que
dinamizaram o processo. Dentre tais ideias, é possivel mencionar que, ao trabalhar com
aplicativos educacionais, o conteudo ndo é linear e sequencial, sendo necessario pensar por
conexdes (links). Nesse sentido, a rapida digitacdo e acesso as mais variadas informacdes que
a internet oferece, em conjunto com os dispositivos moveis, prevé-se uma reorganizacdo em
toda esfera educacional, reforcando que a interface tecnoldgica ndo é preocupagédo apenas da
area da computacdo, mas, também, um objeto de estudo da Educacdo Matematica.

No que diz respeito a teoria Seres-Humanos-Com-Midias, esta foi empregada para

compreender as especificidades das tecnologias digitais, uma vez que expde 0s papéis e
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objetivos que uma determinada tecnologia pode possibilitar para 0 ensino no contexto da
matematica, sendo atuante junto aos seres humanos usuérios da tecnologia, ocasionando a
analise da reorganizagdo do pensamento e 0 modo que esta impacta durante o processo. Nessa
concepcao, ao destacar a reorganizacao do pensamento por meio da midia computacional,
torna-se possivel expor a no¢do da moldagem reciproca, uma vez que o retorno de uma
determinada midia influencia diretamente no raciocinio de quem esté interagindo, moldando o
ser humano. Por outro lado, um determinado software pode ser utilizado de forma diferente do
que foi desenvolvido inicialmente, de modo que o ser humano contribua para a reorganizagédo
dessa midia, que é moldada & medida que é utilizada. A vista disso, o processo de construcéo
do app passou por vérias mudancas, sendo que, ao fim da primeira versdo, possuia um aspecto
de lista, em razdo do contetdo tedrico semelhante ao apresentado no livro adotado, ou seja,
com excesso de textos e informacBes no menu inicial, 0 que acarretava sobrecarga interativa
para o usuario. Com a reorganizacao e recorrendo ao uso do componente visual “recycler view”,
0 design da interface do aplicativo passou por mudangas, a fim de proporcionar maior
dinamismo e rapidez no acesso as informacdes.

No decorrer deste trabalho, foi notéria a potencialidade do uso de dispositivos mdveis
no processo de ensino-aprendizagem, ainda mais no que se relaciona a visualizacdo dos solidos
da Geometria Espacial na construcéo civil. Desse modo, pelo fato de os dispositivos estarem
inseridos na realidade da maioria das pessoas e comunidade estudantil, o seu uso pode ser
empregado para superar as dificuldades enfrentadas nas escolas, tais como laboratérios de
informatica precarios e até a auséncia de acesso a computadores, tanto no periodo educacional,
como no extraclasse, possibilitando o protagonismo académico do aluno fora do espaco fisico

escolar.
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