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Abstract. This study seeks to investigate actions of a workshop for teachers,
through the selection and analysis of free educational applications in Portuguese
and Mathematics, according to technical and pedagogical criteria. The workshop
was organized in three moments: 1) Theoretical presentation; 2) Demonstration
of an application in practice: Kahoot!; 3) Selection and analysis of educational
applications. The main results point to the relevance of the formative moment for
the appropriation, for the understanding and for the theoretical-practical
application of the technical and pedagogical criteria during the use of resources.
In addition, the resource analyzes show diverse and heterogeneous views,
carrying the experiences and knowledge of the world of those who analyzed them.

Resumo. Este estudo busca investigar agoes de uma oficina para docentes, por
meio da sele¢do e da andlise de aplicativos educacionais gratuitos de Lingua
Portuguesa e de Matematica, conforme critérios técnicos e pedagogicos. A
oficina foi organizada em trés momentos: 1) Apresentagdo teorica; 2)
Demonstragdo de um aplicativo na pratica: Kahoot!; 3) Selecdo e andlise de
aplicativos educacionais. Os principais resultados apontam a relevancia do
momento formativo para a apropriagdo, para o entendimento e para a aplica¢do
tedrico-pratica dos critérios técnicos e pedagogicos durante o uso dos recursos.
Além disso, as andlises dos recursos evidenciam olhares diversos e heterogéneos,
carregando em si as vivéncias e os conhecimentos de mundo de quem os analisou.

1. Introducao

As Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC) estdo constantemente integradas aos
campos das atividades humanas, em relacdo as a¢des de comunicagdo, socializagdo,
trabalho e de aprendizagem. O conglomerado de informagdes disponiveis e as diversas
formas de acessa-las refletem a integracdo de midias que passam a coexistir no meio
digital [Zednik et al. 2014]. Para Kenski (2003), as tecnologias transformam a
comunicagdo, a cultura e a aprendizagem de grupos sociais. Toda aprendizagem, entdo,
vem sendo mediada pelas tecnologias de cada periodo, por meio de interagdes entre
pessoas e informacgdes, gerando aprendizagens individuais e coletivas.
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Dentre as TIC, os dispositivos moveis demonstram uma forte presenga na
contemporaneidade, por meio da transposicdo de barreiras fisicas e temporais,
contribuindo para uma nova configuragdo do conhecimento. Sendo assim, "o acesso a
informacao tornou-se mais democratizado e dinamico, fomentando o compartilhamento
de saberes em tempo real e em diversas plataformas" [Hitzschky et al. 2016, p. 114].

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de forma mais recente e
complementar ao discurso dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), afirma que os
alunos devem entender e utilizar tecnologias digitais "de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais" [Brasil 2017, p. 9]. A BNCC ressalta, ainda,
que ¢ crucial para a escola, enquanto institui¢do formadora, o estimulo a "reflexdo ¢ a
analise aprofundada e que contribua para o desenvolvimento de uma atitude critica em
relacdo ao conteudo e a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais [Brasil 2017, p. 57].

Os dispositivos moveis estdo cada vez mais presentes no ambiente escolar. Em
contrapartida, alguns desafios sdo enfrentados pelos docentes em sala de aula, como
limitagdes na formagao inicial e continuada, falta de conhecimentos técnicos que auxiliem
em demandas pedagdgicas e problemas de infraestrutura e de legislagdo. A oferta de
constantes formagdes docentes na escola publica torna-se necessaria, visando a
apropriacdo de conhecimentos da aprendizagem movel e norteando diversas praticas
pedagogicas. Nesse contexto, a questdo desta pesquisa ¢ a seguinte: Quais sdo as
contribui¢oes de uma formacgdo de professores que abordou a sele¢do e a andlise de
aplicativos educacionais gratuitos de Lingua Portuguesa e de Matemdtica?

Este estudo, fruto de um projeto de extensdo, tem como objetivo geral analisar as
contribui¢cdes de uma formacao de professores que abordou a selecdo e a analise de
aplicativos educacionais gratuitos de Lingua Portuguesa e de Matematica. Como objetivos
especificos, propde-se: 1) Averiguar os critérios técnicos € pedagdgicos levantados pelos
docentes durante a andlise e a selecdo dos aplicativos; 2) Observar os pontos positivos e
negativos dos aplicativos destacados pelos professores no decorrer da selecao e da analise.

O estudo busca enriquecer o estado da arte que envolve a sele¢do e a andlise de
aplicativos educacionais realizada por professores, buscando apropria-los e empodera-los
para o uso critico desses recursos. Para que mudancas significativas sejam efetivadas em
sala de aula, os aplicativos educacionais precisam ser estudados pelos docentes, para que
eles conhegam as potencialidades destes recursos, utilizando-os em suas praticas.

2. Referencial teorico

Esta secdo apresenta, primeiramente, a discussao sobre a aprendizagem maével nas escolas.
Em seguida, discute-se acerca dos dispositivos méveis e a formacao docente.

2.1. Os dispositivos moveis em contextos escolares: contribuicdes e desafios

A utilizagdo dos dispositivos moéveis na sociedade fomenta discussdes acerca da
importancia desses aparelhos para a dinamica social, abrangendo a potencialidade desses
recursos para o contexto escolar. As tecnologias moveis, por sua mobilidade e “por sua
caracteristica multimididtica, oportunizam a convergéncia de outras midias, como
imagem, audio, video, dentre outras, e ampliam as possibilidades pedagdgicas” [Silva et
al. 2015, p. 193].



A diversidade das atuais tecnologias moéveis, encontradas em diferentes formatos,
tamanhos e em constante evolugdo, demonstram que essas ferramentas evidenciam pontos
de convergéncia em relagdo ao espago-tempo. Dessa forma, elas trazem consigo aspectos
favoraveis para o ensino e para a aprendizagem, por meio do veloz acesso as informagoes,
da comunicagdo sincrona com outros aprendentes e docentes, além da colaboragdo
propiciada por esses mecanismos de informacdo e de comunicagdo. Atualmente, os
dispositivos moveis estdo presentes em diferentes contextos formais e ndo formais de
aprendizagem, nos quais ¢ possivel ultrapassar as barreiras fisicas e temporais para o
acesso a uma gama de contetidos e informacdes. Desse modo, considera-se que a
aprendizagem pode ocorrer em diferentes lugares, haja vista a versatilidade e a
dinamicidade dos dias atuais [Unesco 2014].

As Diretrizes de Politicas para a Aprendizagem Movel, concebidas pela
Organizacao das Nag¢des Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO),
norteou o uso dos dispositivos moveis para fins educacionais, a nivel mundial. Conforme
o documento, considera-se que os aparelhos moveis sdo apontados como ferramentas
utilizadas por alunos e professores em diversas situacdes para acessar informagoes,
racionalizar o gerenciamento de tarefas diarias, além de facilitar a aprendizagem. Esse
documento traz diretrizes, como: 1) fornecer apoio e formacao a professores por meio de
tecnologias moveis; 2) criar e aperfeicoar contetidos educacionais para uso em aparelhos
moveis; 3) ampliar e melhorar as op¢des de conectividade e equidade; 4) desenvolver
estratégias para acesso igual a todos; 5) promover o uso seguro e responsavel das
tecnologias moveis, dentre outras [Unesco 2014].

De acordo com Lucena (2016), os dispositivos moveis sdo fruto da cultura digital
e da cibercultura, onde vivemos a mobilidade conectada a redes do tipo Wi-fi, WiMax e
peer-to-peer. As tecnologias moveis, como smartphones, tablets e netbooks, podem ser
carregadas para qualquer lugar, criando redes moveis de pessoas e tecnologias ndmades
localizadas em diferentes espagos geograficos. O crescimento dessas tecnologias
propiciou o desenvolvimento de diversos aplicativos, possibilitando a interacdo entre
linguagens: escrita, oral e hipermidia. "Esta outra forma de se expressar, de se comunicar
e de produzir que mistura e remixa diferentes linguagens ¢ a maneira utilizada pela atual
geragdo de pessoas nascidas na era das tecnologias digitais" [Lucena 2016, p. 284].

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo que
apresenta as aprendizagens essenciais, reafirma as discussoes em torno da dinamicidade
e da multiplicidade das tecnologias digitais, incluindo as méveis. Acrescenta também que
¢ papel da escola que "compreenda e incorpore mais as novas linguagens e seus modos de
funcionamento, desvendando as possibilidades de comunica¢do (e de manipulagdo)"
[Brasil 2017, p. 61].

Assim sendo, as orientagdes que indicam a inclusdo dos dispositivos moveis nas
escolas possibilitaram avangos no desenvolvimento de pesquisas. Segundo os estudos de
Nascimento (2016), a disseminagdo e a globalizacdo da Internet, € o consequente aumento
no uso dos dispositivos mdveis, oportunizam a formagdo de um novo cotidiano,
essencialmente da juventude, que se adapta com mais facilidade a este uso. Ainda segundo
a autora, os dispositivos moveis apresentam facilidade de acesso e de interacdo,
possibilitando, portanto, diferentes formas de comunicagdo. As funcionalidades desses
recursos podem facilitar o desenvolvimento de novas estratégias e metodologias para a
praxis docente, viabilizando caminhos e olhares para as praticas pedagdgicas.



2.2. Estudos empiricos sobre a formacio de professores e o uso de dispositivos
moveis: dialogos possiveis

A realidade contemporanea trazida pelas tecnologias méveis constitui-se um meio que
pode facilitar o desenvolvimento de diferentes estratégias nas metodologias e na pratica
docente. Os dispositivos moveis possibilitam aos docentes interesse, proporcionando uma
reflexao critica acerca de sua praxis ¢ a utilizacao de recursos digitais. No entanto, apesar
de provocar interesse, paralelamente, os docentes sentem-se inseguros por ndo terem a
formacao necessaria para entenderem todas as funcionalidades incluidas e embutidas nos
dispositivos méveis e seus recursos [Melo e Maia 2019].

Nesse contexto, Lima (2001) considera que a formagdo advinda dos cursos de
graduacdo deve ser continuada. Assim, a extensdo dos conhecimentos aprendidos na
formagdo inicial deve ser aliada as praticas docentes e as suas vivéncias. O
desenvolvimento de um pensamento critico e reflexivo acerca do contexto educacional e
todos os fatores imbricados nesse processo podem ser bem explorados e enriquecidos por
meio do uso de tecnologias digitais [Arruda et al. 2016]. Nesta conjuntura, os estudos de
Moran (2010) discorrem sobre o uso dos dispositivos mdveis dentro de um cendrio de
utilizagdo e compreensao contextualizadas por parte dos professores, contudo, o essencial
¢ a metodologia docente, ou seja, a pratica deve incluir um propdsito pedagdgico. Nesse
sentido, faz-se necessario repensar a praxis docente e suas intencionalidades, incluindo
formagdes continuadas para aliar a utilizagdo das tecnologias digitais ao planejamento,
ao curriculo e aos conteudos.

Diante desse cenario, surge a necessidade em desenvolver formagdes docentes,
buscando facilitar o entendimento dos professores em relacao aos dispositivos moveis e
suas possibilidades. O ambiente educacional e tecnolégico anseia por atualizacdes e
aprimoramentos docentes, englobando a dinamicidade e a inovagdo, além de estratégias
e praticas originais em sua atuacdo profissional [Braga ef al. 2018]. Pimentel (2013)
considera que inovar as metodologias e todo o contexto didatico sdo essenciais para a
inser¢do dos recursos digitais ao longo dos processos de ensino e de aprendizagem. Sousa
Junior et al. (2017) consideram que as tecnologias méveis podem ser um instrumento da
pratica docente e das atividades dos alunos, cabendo destacar que esses recursos, em suas
vivéncias, possibilitaram a criagdo de um ambiente interacional e pedagogico. Para que
esse contexto seja constituido, ¢ importante que haja organizacdo e planejamento, por
meio das potencialidades e funcionalidades dos recursos, ocasionando uma efetivacdo
plena e concreta a partir do entendimento dos docentes.

As discussoes e as reflexdes teoricas em destaque, sobre a progressiva inquietagao
contemporanea acerca da formacao do professor, proporcionam a necessidade de buscar
analises e pesquisas sobre os conhecimentos que aparecem no contexto de ensino e de
aprendizagem, processos que emergem a partir das interagdes entre docentes e discentes,
perpassando também a constitui¢ao dos saberes docentes.

3. Procedimentos metodologicos

O presente estudo tem abordagem qualitativa e natureza descritiva. A pesquisa foi
realizada no ambito do projeto de extensdo “Aprendizagem moével e colaborativa no
Ensino Fundamental”, do Grupo de Pesquisa ¢ Produ¢do de Ambientes Interativos e
Objetos de Aprendizagem (PROATIVA), da Universidade Federal do Ceara (UFC). A



pesquisa ¢ qualitativa, pois a fonte dos dados foi o ambiente natural, nos quais os
investigadores estiveram em contato constante com os fendmenos investigados [Bogdan
e Biklen 1991].

A oficina foi ministrada para 10 (dez) docentes da educacao basica, com carga
horaria de 4 horas, sendo ofertada em novembro de 2019. A finalidade da oficina foi
apropriar os professores para a escolha e para a andlise de aplicativos educacionais
voltados para as suas praticas pedagdgicas cotidianas, com base em fundamentos técnicos
e pedagogicos solidos e fundamentados.

A oficina foi composta por trés fases distintas. A primeira efetivou-se por meio de
uma apresentagdo tedrica, buscando apresentar os elementos que envolvem a utilizagao
de dispositivos moveis no ambiente educacional, trazendo, assim, as Diretrizes da
UNESCO para a Aprendizagem Movel, além dos tipos de aplicativos educacionais
observados durante os estudos do projeto de extensdo e os critérios de selecao técnicos e
pedagbgicos aplicados. Estes critérios incluiram aspectos pedagdgicos como:
fundamentagdo pedagogica, conteudo, feedbacks e niveis de dificuldade; os aspectos
técnicos: usabilidade, funcionalidade e elementos audiovisuais. Como complemento, dois
aplicativos e as suas informacgdes especificas (metadados) foram apresentadas: Lele
Silabas e Representar por Fragoes.

A segunda fase da oficina caracterizou-se pela observagdo in locus de um
aplicativo com uma finalidade educacional, o Kahoot! Este aplicativo traz perguntas e
respostas, em formato de quiz, no qual os usuarios respondem as perguntas em tempo real
e com um tempo estipulado. Ele ¢ um recurso interativo, pois todos os usudrios veem as
respostas corretas no momento em que o tempo da pergunta se encerra, com um ranking
ao final da partida. Ele foi utilizado para a sistematiza¢do das questdes trabalhadas na
apresentacao teorica, de maneira demonstrativa e gamificada. Dessa forma, os professores
responderam as perguntas, por meio dos seus smartphones conectados a Internet.

Na tltima fase, a equipe de formagao propds aos professores que se dividissem em
grupos para um momento de "Reflexdo sobre a agdo". De forma colaborativa, os
participantes selecionaram um aplicativo de Lingua Portuguesa ou de Matematica, a partir
dos critérios de selecdo apresentados, apontando também aspectos positivos e negativos
dos recursos escolhidos. Ao final, os grupos apresentaram as analises feitas, demonstrando
uma proposta participativa e ativa que podera ser utilizada futuramente com os alunos. Os
instrumentos utilizados para a coleta dos dados foram observagado participante, diario de
campo, registros fotograficos, bem como conversas informais com os professores. No
inicio e ao final do momento formativo, questionarios on-line do Google Drive para
sondagem do publico e para a avalia¢do da oficina foram aplicados.

Dessa forma, as agdes da pesquisa (Figura 01) foram assim organizadas: 1)
Contextualizacdo tedrica inicial sobre os dispositivos moéveis; 2) Demonstracdo de um
aplicativo que, no momento, teve uma finalidade educacional (o Kahoot!); 3) Reflexao
sobre a acdo, a partir da selecdo e da andlise colaborativa dos aplicativos educacionais
feitas pelos professores de acordo com os critérios técnicos e pedagogicos.

Figura 01. AcBes da pesquisa



Os percursos metodoldgicos, portanto, foram tracados a partir do entendimento
de que o uso de aplicativos educacionais em praticas pedagogicas pode oferecer caminhos
qualitativos quando aliados a formacao docente. A utilizagdo de aplicativos educacionais,
desse modo, deve se sustentar no paradigma de que estes recursos devem ser
compreendidos em sua totalidade pelos docentes, desde a sua escolha, selecdo e
utilizagao, buscando aproprid-los para este uso técnico-pedagdgico em sala de aula.

4. Resultados e discussoes

Os resultados deste estudo serdo discutidos em trés segOes distintas. Primeiramente, sera
feita a andlise do formulario de sondagem. Na segunda se¢do, serd analisada a
demonstracdo do Kahoot! entre formadores e participantes. Por ultimo, serd apresentada
a analise colaborativa dos aplicativos educacionais selecionados feita pelos participantes.

4.1. Analise do formulario de sondagem inicial e o uso das TIC em sala de aula

Os resultados do formulario de sondagem inicial apontam que a maioria dos docentes
(62,5%) possui especializagdo e formacao na area de Informéatica na Educacdo. Ressalta-
se que 100% dos professores participantes sdo da rede publica. Em relagdo aos momentos
de utilizacdo das tecnologias digitais no planejamento e na atuag¢do educacional, 87,5%
dos participantes afirmam que utilizam as TIC para a estruturacao dos seus planejamentos
pedagogicos e 62,4% para desenvolver alguma atividade de trabalho.

Quando questionados a respeito do efeito das aulas com a utilizacdo das TIC como
recurso, 50% acreditam ser muito positivo e 50% ser positivo. Esses dados demonstram
que os docentes consideram a relevancia de uso das TIC em suas aulas. Mais
especificamente, no que diz respeito a relacdo entre as TIC e a pratica docente, 100%
consideram que elas tém uma grande influéncia na aprendizagem dos alunos; 50%
acreditam que elas desenvolvem as habilidades dos alunos no uso da Informatica,
capacitando-os para o trabalho, e apenas 12,5% afirmam nao se aplicar a sua pratica. Os
dados revelam que a maioria dos docentes reconhece a utilizagdo desses recursos em sua
préxis, mas ainda ha uma parcela que atua sem o uso das TIC.

4.2. Analise da participacio e interacao docente a partir do aplicativo Kahoot!

O aplicativo Kahoot! foi utilizado para a sistematizagdo da apresentagdo tedrica
trabalhada no primeiro momento da oficina, de maneira demonstrativa e gamificada. As
questdes do aplicativo foram criadas anteriormente, a partir da apresentacdo e o0s
professores tiveram um tempo limite de 40 segundos para responder as perguntas. Elas
foram projetadas no quadro, um codigo foi repassado aos docentes e, assim, eles tiveram
acesso as perguntas/respostas em seus smartphones conectados a Internet.

A partir dessa dinamica, observou-se que apenas trés professores conheciam o
aplicativo proposto. Por conta disso, foi necessaria uma orientacdo prévia quanto ao uso
e os objetivos do jogo. A dindmica possibilitou um momento rico e interativo, pois os
docentes se mostraram motivados e engajados a medida que as perguntas eram
apresentadas. O objetivo da dindmica foi evidenciar um aplicativo na pratica, no qual eles
pudessem utilizar com os alunos em sala de aula. Muitos relataram que o utilizariam em

suas praticas, apos a explanagdo do conteudo tedrico ou para a revisao de uma tematica.



Na etapa subsequente, os professores foram convidados a participar do momento
pratico, que envolveu a selecdo e a andlise colaborativa de um aplicativo de Lingua
Portuguesa ou de Matematica, a partir dos critérios técnicos e pedagogicos apresentados.

4.3. Reflexao sobre a acio: selecdo e analise colaborativa de aplicativos educacionais
a partir de critérios técnicos e pedagogicos

Como momento pratico da oficina, foi proposta uma atividade colaborativa de sele¢do e
analise de aplicativos educacionais gratuitos feita pelos proprios professores. Em grupos,
os participantes acessaram a Play Store e escolheram um aplicativo de Lingua Portuguesa
ou de Matematica, com base nos critérios de selecdo/analise abordados na apresentagdo
teorica. Em seguida, os grupos apresentaram os aspectos técnicos e pedagogicos do
recurso, bem como os pontos positivos e negativos percebidos.

Os participantes dividiram-se em trés grupos. Os aplicativos escolhidos foram:
Portugués Coruja, voltado para a Lingua Portuguesa e analisado pelos professores como
sendo a partir do 5°/6° ano do Ensino Fundamental e Photomath, direcionado para o
ensino da Matematica, podendo ser utilizado desde o 4° ano do Ensino Fundamental até
o Ensino Médio. O aplicativo Portugués Coruja foi escolhido por dois grupos.

O primeiro aplicativo, Portugués Coruja (Figura 02), aborda temas como
Ortografia, Concordancia Verbal e Significagdo de vocabulos, por meio de um quiz. Além
disso, o recurso apresenta comentarios que retomam o assunto, propondo uma explanagao
significativa ao usudrio acerca das normas gramaticais.

&

Figura 02. Imagem do aplicativo Portugués Coruja

O segundo aplicativo, Photomath (Figura 03), propde a resolucao de problemas
matematicos a partir das seguintes etapas: 1) captura da imagem do problema, por meio
da camera do dispositivo movel; 2) leitura, por meio do reconhecimento dos numeros e
dos simbolos matematicos e; 3) solu¢do do problema.
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Figura 03. Imagem do aplicativo Photomath

Diante da analise feita pelos docentes, observou-se que os aplicativos analisados
foram considerados recursos que apresentam contribuicdes pedagogicas significativas,
pois os aplicativos foram considerados simples, objetivos e faceis de utilizar.



Para o aplicativo Portugués Coruja, o primeiro grupo considerou como aspectos
pedagogicos relevantes a fundamentacao pedagdgica baseada na assimilagdo e no reforgo,
por meio de exercicios que trazem exemplos de diferencas ortograficas, sem
"complicacao". Além disso, os docentes consideraram o fato do aplicativo possuir niveis
de dificuldade com desafios diversos, expostos de forma clara e objetiva. Paralelamente,
os critérios técnicos levantados foram o facil manuseio e os aspectos visuais € sonoros,
facilitando, em geral, a sua utilizacdo. Os docentes também destacaram a funcionalidade
dos icones e dos botdes para a execucao do aplicativo como razoavel. Observa-se, assim,
que todos os aspectos levantados pelos docentes em suas andlises sdo elementos
relevantes que devem ser considerados durante a sele¢ao de um aplicativo educacional.

O segundo grupo que analisou o aplicativo Portugués Coruja considerou que o
recurso foi criado conforme uma concepcao pedagdgica construtivista, pois os contetidos
sdo trabalhados em estagios e niveis de dificuldade. Para os professores, o formato do
aplicativo em quiz proporciona o trabalho com os contetidos de forma pratica e objetiva.
Os docentes complementam, ainda, que os feedbacks sao imediatos e isso favorece a
aprendizagem. Como critérios técnicos, segundo eles, o aplicativo ¢ atrativo, rapido e de
facil uso, facilitando que os alunos utilizem o recurso durante as atividades propostas sem
maiores dificuldades. Ressalta-se que o mesmo aplicativo foi analisado pelo primeiro
grupo, porém os professores que o analisaram tiveram um outro olhar. Esse aspecto
evidencia o quanto a andlise de um aplicativo educacional ¢ rica e heterogénea,
carregando em si as vivéncias e os conhecimentos de mundo de quem o analisa.

O terceiro grupo analisou o aplicativo Photomath e elencou como critérios
pedagdgicos o fato do recurso ser interativo e ter como fundamentacdo o objetivo de
identificar, resolver e explicar, passo a passo, as expressdes numéricas para o aluno. Para
os professores, o grande diferencial do aplicativo ¢ a possibilidade do discente visualizar,
em suas especificidades, as etapas de resolu¢do de uma expressao numérica. Os docentes
destacaram a auséncia de feedbacks, em caso de duvidas, como uma lacuna do aplicativo.
Em relagdo aos critérios técnicos, o grupo destacou a usabilidade do aplicativo, de facil
uso, e a funcionalidade intuitiva dos botdes, contudo, com poucos elementos visuais.

Dentre alguns pontos positivos ressaltados pelos docentes para os aplicativos
analisados estdo: a dinamicidade, uma vez que os recursos selecionados permitem
trabalhar assuntos de Lingua Portuguesa e de Matematica de maneira descomplicada e
objetiva; a praticidade, visto que os aplicativos podem ser utilizados em ambientes
formais e ndo-formais e, por fim, a eficiéncia, pois os aplicativos auxiliam na
compreensdo de aspectos linguisticos e na solu¢ao de problemas matematicos.

Os pontos negativos encontrados pelos docentes compreenderam: uma abordagem
ainda tradicional presentes nos aplicativos, tendo em vista os exercicios prontos em ambas
as areas e sem uma contextualizacdo prévia do(s) assunto(s) tratado(s); dificuldades
relacionadas a falta de controle por parte do professor referente as questoes trabalhadas
nos aplicativos; escassez ou auséncia de elementos visuais, sonoros e feedbacks que, para
os docentes, ¢ um fator de engajamento durante a experiéncia com os aplicativos.

Diante disso, constatou-se que os docentes, de maneira unanime, aplicariam os
conhecimentos discutidos e obtidos durante a formacao em sua pratica docente, tendo em
vista as contribui¢des possibilitadas pelos aplicativos educacionais, bem como as
vivéncias e os conhecimentos compartilhados e discutidos durante a oficina. Alguns
depoimentos dos docentes revelam isso: "Foi importante para minha formagao avaliar os



recursos educacionais de aprendizagem para uso nas praticas docentes!" (Professor 1);
"Todo material e oficina, apresentaram pontos positivos" (Professor 2). Essas afirmacoes
corroboram com a perspectiva de que os aplicativos selecionados e analisados auxiliam
em suas formacgoes e na melhoria das metodologias e estratégias didatico-pedagogicas.

Buscou-se, portanto, com esta pesquisa, aprofundar as discussdes em torno do uso
de aplicativos educacionais em praticas pedagbgicas, a fim de delinear caminhos para a
inser¢ao destes recursos no ensino € na aprendizagem, por meio da formagdo docente.
Objetivou-se, dessa forma, apresentar os pressupostos tedricos e praticos necessarios para
a compreensao acerca dos aplicativos educacionais pelos docentes.

5. Consideracoes finais

Este estudo concentrou-se em debates e pesquisas, objetivando analisar e discutir
situagoes e vivéncias didaticas em torno da utilizacao de aplicativos educacionais, a partir
de uma formagdo docente e, para isso, buscou-se responder a questdo: Quais sdo as
contribui¢oes de uma formagdo de professores que abordou a sele¢do e a andlise de
aplicativos educacionais gratuitos de Lingua Portuguesa e de Matemdtica?

Como principais resultados, observou-se que a vivéncia oferecida para os
professores em oficinas, por exemplo, que envolvem o uso de dispositivos moveis e
aplicativos educacionais no dia a dia da praxis docente, podem ser alternativas para a
formacdo continuada, contribuindo para o aprimoramento de suas atuagdes.

Relacionando a andlise aos estudos de Lucena (2016), Hitzschky et al. (2018) e
Pimentel (2013), evidencia-se que a experiéncia de sala de aula aliada a formagao
académica, paralelamente a interagdo entre os alunos e as formag¢des continuadas, ajudam
na constituicdo de novos saberes didaticos, como o uso de aplicativos educacionais, por
meio do desenvolvimento da compreensao e da utilizacao tedrico-pratica.

O presente estudo levanta discussdes sobre a relacdo entre a aprendizagem
docente, a formag¢do continuada e o uso de aplicativos educacionais, concluindo que as
intervengdes docentes sobre estes recursos podem levar a uma melhor compreensao dos
conceitos intermediados pela aplicagdo das tecnologias digitais, auxiliando a praxis
docente. Como estudos futuros, pensa-se em ampliar a investigagdo para outras areas,
possibilitando uma interacao interdisciplinar com outros campos do conhecimento.
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