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RESUMO

Um dos autores deste artigo possui experiéncia de, aproximadamente, dezesseis anos na
lecionacdo de Matematica em escolas publicas da Educacdo Bésica cearenses (Brasil), em sua
maioria, carentes de recursos tecnoldgicos digitais. Atualmente, ndo obstante, a maioria dos seus
alunos traz consigo para o ambiente escolar o telemdvel (smartphone), quase sempre proibidos,
pelas normas escolares, de utilizad-los em sala de aula. Diante desta constatacdo empirica, e
considerando que os atuais smartphones sdo verdadeiros computadores de mao, o presente estudo
tem o objetivo de conhecer possiveis contribuigdes decorrentes da utiliza¢do do smartphone como
recurso digital no ensino e na aprendizagem de matematica na Educacéo Bésica, seja em sala de
aula ou fora dela. Como metodologia, optou-se por uma Revisao Sistematica de Literatura (RSL),
seguindo um protocolo rigoroso, com critérios, métodos precisos e sistematicos, por forma a
identificar e selecionar as fontes bibliograficas com o maximo rigor, grau de eficiéncia e
confianga. Os dados coletados foram organizados e analisados de modo a destacar fatores
convergentes ou complementares ao objetivo proposto, que aliem o ensino através do telemovel
a conscientizacdo dos estudantes para a seguranca na utilizagdo do smartphone, com atengéo aos
perigos e vicios que o seu mal uso pode ocasionar. Ap6s analise e discussao sobre os dados
encontrados, as conclusdes destes estudos revelaram possibilidades favoraveis ao nivel dos
beneficios para o ensino e a aprendizagem. Entretanto alguns destes estudos sugerem a
necessidade de se realizar novas pesquisas para investigar o uso das midias em sala de aula e seu
impacto na aprendizagem e nas préaticas de ensino.

Palavras-chave: Telemovel, Smartphone, Educacdo Matematica, Tecnologias Digitais,
Revisdo Sistematica de Literatura.

INTRODUCAO

O autor deste artigo traz suas inquietacdes de dezesseis anos de experiéncia como
professor de matematica na Educacdo Bésica do Estado do Cearad — Brasil. Leciona em
escolas publicas de Ensino Fundamental da Rede Municipal de Fortaleza e em escolhas
de Ensino Médio da Rede Estadual do Ceara, atendendo, em sua maioria, jovens com

baixo acesso a recursos financeiros, consequentemente, pouco ou nenhum acesso a
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dispositivos e recursos tecnolégicos digitais para suporte nas atividades discentes. Neste
aspecto a escola evidencia-se como espaco vital para que estes estudantes acessem
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo (TDIC) e desenvolvam competéncias
e habilidades necessarias a sua utilizacdo, contribuindo na construcdo da cidadania,
fortalecendo sua dignidade através da literacia digital.

Assumindo esta responsabilidade o Ministério da Educagdo do Brasil — MEC
declara na atual Base Nacional Comum Curricular — BNCC, como quinta competéncia

geral da Educacao Basica para os estudantes brasileiros,

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018).

Diferente disso, a realidade das estruturas fisicas associadas as TDIC na maioria
destas unidades escolares publicas brasileiras € desfavoravel ao desenvolvimento de tal
competéncia. De acordo com dados técnicos do Censo Escolar 2020, a rede municipal é
a que menos dispde de recursos tecnoldgicos, como lousa digital (9,9%), projetor
multimidia (54,4%), computador de mesa (38,3%) ou portatil (23,8%) para os alunos ou
mesmo internet disponivel para uso destes (23,8%) (BRASIL, 2021).

Neste contexto, a pesquisa tem como objetivo apresentar o uso do smartphone —
telemovel, em Portugal, e celular, no Brasil — como uma opcédo de recurso tecnoldgico
digital no ensino e aprendizagem de matematica seja em sala de aula ou fora dela, por
considerar que, atualmente, os smartphones sdo verdadeiros computadores portateis
capazes de realizar vérias tarefas além de originar e receber chamadas, principalmente
com 0 acesso a internet evoluindo consideravelmente, e sua crescente popularizagdo entre
as criancas e os jovens, alunos nestas escolas.

Esta realidade corrobora com a declaracdo da UNESCO (2014), através de suas
Diretrizes de politicas para aprendizagem movel, ao afirmar que as tecnologias moveis
s&0 comuns, mesmo em areas onde escolas, livros e computadores sdo escassos. A medida
que o preco dos telefones celulares vai diminuindo, provavelmente, cada vez mais
pessoas, adquirem aparelhos maéveis e aprendem a usa-los, inclusive aquelas que vivem
em areas mais vulneraveis.

Além disso, outro obstaculo a ser transposto € a visdo limitada da utilizagdo dos

celulares pelos alunos, em que as escolas, em sua maioria proibe sua utilizagdo em sala
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de aula. E no caso particular do Estado do Cear4, a Lei n°® 14.146/2008 estabelece em seu
Art. 1° “Ficam os alunos proibidos de utilizar telefone celular, walkman, discman, MP3
player, MP4 player, iPod, bip, pager e outros aparelhos similares, nos estabelecimentos
de ensino do Estado do Ceara, durante o horario das aulas” (CEARA, 2008).

As controvérsias sobre a utilizacdo do celular em sala de aula pelos alunos
continuam até os dias atuais. Entretanto, como é reforcado pelos dados revisados pela
UNESCO que indicam, de forma inquestionavel, o banimento das tecnologias moveis nos
sistemas formais de educagdo ndao impede os jovens de utiliza-las. Indica que, em vez
disso, “as escolas devem aumentar a conscientizacdo dos estudantes sobre o uso seguro
dos aparelhos moveis, evitando os perigos inerentes ao acesso livre a comunicacédo e as
informagdes, incluindo o uso excessivo e o vicio em internet” (UNESCO, 2014).

Dessa forma, as possiveis proibicdes arbitrarias das autoridades competentes no
ambito das normas que regem os sistemas educacionais podera gerar uma grande cortina
sobre a questdo central: Como nossos jovens, alunos das escolas de educacao basica,
poderdo desenvolver sua criticidade e literacia digital, através do uso seguro e
consciente dos celulares, em sua infinidade de recursos e aplicativos (internet, redes
sociais, jogos, servicos, documentos digitais, pagamentos, PIX, inteligéncia artificial
etc.) se a escola, como principal agente de formacgéo, ndo oportunizar a educagdo para
uma utilizacdo adequada (didatica e pedagdgica) dos celulares pelos alunos?

METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada sob o rigor de uma revisdo sistematica de literatura
(RSL), “seguindo critérios, métodos precisos e sistematicos, por forma a identificar e
selecionar as fontes bibliograficas com o maximo rigor, grau de eficiéncia e confianga no
trabalho desenvolvido” (Ramos et al., 2014). Foram seguidas criteriosamente as fases do
protocolo, compreendidas em objetivo, equacdo, ambito da pesquisa, critérios de inclusdo
e exclusdo, critérios de validade metodoldgica, resultados e tratamento dos dados. Este
protocolo assegura 0s principios da transparéncia e garante a possibilidade de
replicabilidade, como é defendido por Saur-Amaral (2011) e Gough et al. (2012). A
problematica a estudar foi sintetizada em uma questéo de partida (Objetivos), o estudo
desenvolveu-se de acordo com o protocolo descrito na Tabela 1, a seguir.
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Tabela 1: Protocolo da Reviséo Sistematica de Literatura.

Identificar estudos que refiram a utilizacdo do smartphone (telemével,
Objetivos celular) no ensino e na aprendizagem de Matematica ou de outra disciplina,
dentro ou fora da sala de aula, na educagéo béasica ou ensino superior.

smartphone AND (mobile learning OR mlearning) AND (math OR
Equacéo de pesquisa mathematics) AND (classroom OR school) AND (learning OR teaching OR
education OR training)

Ambito da Pesquisa  Scopus (TITLE-ABS-KEY) All Open Access

Somente artigos publicados em revistas cientificas; Lingua inglesa ou lingua
Critérios de inclusdo  portuguesa; Estudo direcionado para a sala de aula, ou fora;

Ensino de Matematica ou de outra disciplina;

Artigos em linguas diferentes do portugués ou do inglés; Artigos publicados

Critérios de exclusao . ;
antes de 2017; Artigos sem resumo; Livros e teses.

Critérios de validade Possibilidade de replicagéo do processo por outro investigador;
metodoldgica Verificagdo dos critérios de incluso e exclusio.

Resultados e
Tratamento dos
dados

Registrar de todos os passos da pesquisa. Filtrar, analisar e descrever
criticamente os resultados com ajuda do software Mendeley.

Fonte: elaborada pelos autores com base em (Ramos; Faria; Faria, 2014).

Seguindo estes critérios, a pesquisa foi realizada no dia 04 de dezembro de 2021
na base de dados Scopus utilizando a expressdo da equacdo nos campos Article title,
Abstract e Keywords, filtrando somente documentos dos tipos Article e Conference
paper, com acesso All Open Access e publicacdo a partir do ano 2017 até 2021 escritos
em lingua inglesa ou portuguesa. Com a defini¢do desta equacédo de pesquisa, 0 resultado
parcial foi de 31 ocorréncias. O estudo foi realizado a partir dos resumos destes
documentos.

Apbs a leitura e andlise dos resumos, aplicando os critérios de exclusdo
estabelecidos no protocolo da pesquisa, foram retirados 19 artigos com estudos
direcionados para temas ndo convergentes, como género dos utilizadores dos
smartphones, um protétipo para o estudo da realidade aumentada, estudo especifico para
pessoas surdas, testagem de um dispositivo multissensorial, pesquisa de mercado,
treinamento de usabilidade, avaliacdo de produto especifico, abordagem abrangente do

tema, ou artigos duplicados por publicagdo em jornais cientificos diferentes.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

No total, foram 12 os artigos que serviram de base & andlise detalhada neste

estudo. Dos 12 resumos analisados, um é de 2017; trés de 2018; dois de 2019; quatro de

2020 e dois de 2021. Estes resultados podem ser visualizados na Tabela 2, apresentando

0 (O) objetivo e os (R) resultados de cada estudo.

Tabela 2: Resultado da pesquisa apés os critérios de exclusao.

Development of Android-Based Mathematics Learning Game on the Topic of
Congruence and Similarity (Qohar et al., 2021)

O Desenvolver um jogo para aprendizagem de matematica, sobre o tema Geometria.

R Indicaram que 0s jogos sdo praticos e Uteis para uso na aprendizagem da matematica.

Mathematics mobile blended learning development: Student-oriented high order
thinking skill learning (Yaniawati et al., 2021)

Desenvolver materiais de ensino de aprendizagem movel e analisar sua eficacia no

o) . -
aumento das habilidades de pensamento criativo de alunos.

Os alunos puderam se apoiar no material didatico desenvolvido (aplicativo para
smartphone) no aprendizado de matematica; A eficacia no desenvolvimento de
habilidades de pensamento criativo foi considerada adequada para alunos com um valor
gue estava na categoria muito alta.

The effect of smartphone usage on student discipline, motivation and learning
achievement (Irna, 2020)

Analisar 0 uso de smartphones entre os alunos, cuja intensidade é cada vez mais
crescente.

Os resultados mostram que a relacéo entre a intensidade de uso do smartphone e a
disciplina, motivacdo e desempenho de aprendizagem dos alunos é inversa.

D3Mobile metrology world league: Training secondary students on smartphone-based
Photogrammetry (Ortiz-Sanz et al., 2020)

Analisar a utilizacdo de técnicas de digitalizacdo 3-D baseadas em smartphones em

0 . L
escolas do ensino médio.

A metodologia permitiu aos alunos adquirirem habilidades espaciais e praticar outras
habilidades transversais, aprender o basico de técnicas fotogramétricas e fluxos de
trabalho, ganhar experiéncia na modelagem 3-D de objetos simples e praticar uma
variedade de técnicas relacionadas a ciéncia da medig&o.

The development of interactive mathematics learning media based on local wisdom and
21st century skills: Social arithmetic concept
(Pujiastuti et al., 2020)

Desenvolver um meio alternativo de aprendizagem de acordo com as competéncias de
O habilidades do século 21 sem deixar os valores da sabedoria local, [...] na Provincia de
Banten.

Foi desenvolvido o aplicativo AndroMath para smartphones. O resultado mostra que o
R aplicativo AndroMath é valido para o aluno no processo de aprendizagem de
matematica.
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Game "STATIC": Is it effective for students' conceptual understanding?

(Salsabila & Setyaningrum, 2020)

Descrever a eficicia da aprendizagem baseada em jogos na melhoria da compreensao
conceitual da matematica.

O resultado mostrou que 76% dos alunos passaram nas notas dos critérios minimos de
completude no teste de compreensdo conceitual dos alunos. Isso implica que o jogo
STATIC pode ser usado para melhorar a compreensao conceitual dos alunos. Portanto,
pode ser um meio de ensino para professores.

Student assessment of the use of kahoot in the learning process of science and
mathematics
(Prieto et al., 2019)

Analisar o uso do Kahoot com o smartphone nas aulas de disciplinas de matematica,
biologia, geologia, fisica e quimica.

Os resultados obtidos na avaliagdo da ferramenta pelos alunos, ao nivel dos beneficios
R no processo de aprendizagem, tém sido muito positivos e ajudam a analisar o potencial
da utilizacdo de questionarios online nas salas de aula.

QR code-based learning development: Accessing math game for children learning
enhancement
(Widyasari et al., 2019)

Criar um prototipo de aprendizagem baseado em codigos QR, especialmente o de
matematica nas escolas primarias.

A aprendizagem baseada em codigo QR pode ajudar as criangas a aprenderem
matematica.

The effect of edutainment toward students' interest in learning mathematics

(Putra & Setyaningrum, 2018)

Examinar o efeito da educacéo e entretenimento no interesse do aluno em aprender
matematica. Software Edutainment.

(1) Aprender matematica com educacao e entretenimento foi eficaz no que diz respeito
ao interesse dos alunos, (2) houve uma diferenga significativa em termos de interesse
dos alunos entre aqueles que usam software de educacdo e entretenimento e seus
colegas e (3) aprender matematica usando software de educagdo e entretenimento era
melhor do que aprender matematica sem usar software.

10

Students' Perceptions of Mathematics Mobile Blended Learning Using Smartphone

(Rifa’l & Sugiman, 2018)

Apresentar a percepgédo de alunos sobre a aprendizagem mobile blended learning de
matematica usando smartphone.

(1) Os alunos tém uma perspectiva positiva em relacdo a aprendizagem mobile blended
learning de matematica usando smartphone. (2) Os alunos se sentem desafiados a

R aprender de forma independente por meio de discussdes on-line facilitadas por
assistentes virtuais e smartphones.
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11 The feasibility of an Android-based pocketbook as mathematics learning media in senior
high school
(Saputra et al., 2018)
Desenvolver uma midia de aprendizagem para smartphone baseada em Android,
O chamada app Trigonometria, e avaliar a validade e praticidade da midia de
aprendizagem.
(1) A midia de aprendizagem é declarada valida e pratica para uso em sala de aula. (2)
E necessario realizar novas pesquisas para investigar o uso da midia em sala de aula e
seu impacto na aprendizagem e nas préaticas de ensino.

12 The Development of Interactive Mathematics Learning Material Based on Local
Wisdom

(Abadi et al., 2017)
Criar materiais de aprendizagem interativos que podem ser usados em smartphones e
computadores com o formato SWF baseado na sabedoria local. Distrito de Serang.
Responde ao desafio de que muitos estudantes ndo tém um pacote de livros e tém um
smartphone. Isto tem impacto nos processos de pensar melhor sobre as necessidades
dos estudantes e 0s recursos disponiveis para o ensino e aprendizagem.

Fonte: elaborada pelos autores com base nos resultados encontrados nas buscas.

Analisando os resultados dos estudos apresentados é possivel verificar que a
utilizacdo do smartphone como recurso digital em sala de aula para a aprendizagem de
matematica, também de outras disciplinas, é valida e apresenta possibilidades de
aplicacdes praticas na Educacdo Matemaética, contribuindo de forma significativa na
motivagdo e interesse dos alunos.

Segundo a andlise de Abadi et al. (2017) a utilizacdo dos smatphones e outros
recursos digitais na educacédo responde ao desafio de que muitos estudantes ndo tém um
pacote de livros, entretanto, possuem um smartphone com acesso a Varios recursos e
livros digitais. Na relacdo especifica ao ensino de matematica, Qohar et al. (2021)
concluem em seu estudo que 0s jogos sao praticos e Uteis para uso na aprendizagem da
matematica, ratificando os resultados de Rifa’l e Sugiman (2018) ao afirmarem que os
alunos tém uma perspectiva positiva em relacéo a aprendizagem mobile blended learning
de matematica usando smartphone, pois sentem-se desafiados a aprender de forma
independente por meio de discussbes on-line facilitadas por aplicativos, assistentes
virtuais e smartphones.

As iniciativas destes estudos, relativas a utilizacdo de aplicativos especificos para
0 ensino, utilizando o smartphone com recurso metodologico e pedagdgico, consideraram

os resultados favoraveis ao nivel dos beneficios no processo de aprendizagem,
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corroborando com os resultados apresentados pelos pesquisadores Ortiz-Sanz et al.
(2020), Pujiastuti et al. (2020), Salsabila e Setyaningrum (2020), Prieto et al. (2019),
Widyasari et al. (2019), Putra e Setyaningrum (2018) e Yaniawati et al. (2021).
Entretanto, Irna (2020) apontou um ponto de atencdo ao mostrar que a relacéo
entre a intensidade de uso do smartphone e a disciplina, motivacdo e desempenho de
aprendizagem dos alunos € inversa, reforcando a necessidade de planejamento
pedagogico adequado e bem definido, destacando a utilizagdo didatica de recursos
digitais. Saputra et al. (2018) complementam este pensamento ao sugerir que é necessario
realizar novas pesquisas para investigar o uso das midias digitais em sala de aula e seu

impacto na aprendizagem e nas praticas de ensino.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do objetivo proposto em apresentar as contribui¢des do uso do smartphone
como um recurso tecnoldgico digital no ensino e na aprendizagem de matematica, seja
em sala de aula ou fora dela, ndo obstante a pesquisa ficar restrita ao ensino de matematica
e incluir resultados de estudos com outras disciplinas, foi possivel perceber que os estudos
encontrados e apresentados neste artigo convergem para o desenvolvimento de sessoes
didaticas utilizando smatphone para o ensino com grandes possibilidades de resultados
positivos na aprendizagem de matematica.

Os resultados apresentados levam a concluir que a utilizacdo do smartphone e de
outros recursos digitais moveis, como o tablet, na aprendizagem em sala de aula
demonstra fatores positivos, desde a facilidade no acesso, passando pela familiaridade
dos estudantes com estas ferramentas, chegando a ser percebido como um agente
motivador da aprendizagem. Nesta logica, tais constatacdes convergem para as
percepcdes empiricas dos autores deste artigo no que se relaciona com a experiéncia
docente, refor¢cando a importancia em se incluir na pratica pedagogica o smartphone como
recurso tecnoldgico digital favoravel ao ensino e aprendizagem de matematica seja na
sala de aula ou fora dela. Entretanto, alguns estudos também apontaram sinais de alerta
entre a utilizagéo de smartphones pelos alunos e a concentragéo e a disciplina em sala de
aula.

Ao considerar os obstaculos e desafios identificados nos documentos analisados,
decorre a necessidade de novas pesquisas sobre esta tematica, aprofundando aspectos

relacionados ao modo de utilizagdo e acesso por parte dos estudantes em sala de aula,
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contemplando a conscientizacdo dos estudantes sobre 0 uso seguro e critico dos
dispositivos moveis (smartphone e tablet), a navegacdo segura na internet, no acesso a
comunicacgdo e as informacdes nas midias sociais.

Na dimensdo pedagdgica e didatica, faz-se necessario a escola assumir seu papel
de ambiente educacional privilegiado a preparacdo dos jovens ao manuseio responsavel
e seguro dos recursos tecnoldgicos digitais presentes em seu cotidiano. E imperativo que
a escola assuma seu papel, sem negligenciar suas responsabilidades.
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