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Resumo

A integragao de tecnologias digitais no curriculo sempre instiga educadores
matematicos. Que tipo de tarefas elaborar? Como analisar o aprendizado? Que
mudangas curriculares e singularidades — didaticas, cognitivas ou epistemolégicas —
podem ser observadas? Nessa palestra apresentarei exemplos que utilizamos com
alunos da Educacdo Bésica e com futuros professores, particularmente, com celulares
e tablets. Exemplificarei também o uso do rastreador ocular e o de dispositivo de
Inteligéncia Artificial. Optei por deixar esse texto mais teorico e na apresentagao
mostrarei os exemplos com mais detalhes. Para finalizar deixo o alerta de que
tecnologia ¢ uma criagao humana e atende as demandas do homem. Tecnologia e
Matematica ndo sdo neutras e nosso ensino deve colocar a criatividade, a autoria € 0
pensamento critico sempre em primeiro plano.

Palavras-chave: Dispositivos méveis; Rastreador ocular; Toques em tela; Inteligéncia
artificial.

Introducao

Nesse artigo ilustro resumidamente cinco iniciativas provenientes de dois projetos de
pesquisa que coordeno e que sao financiados por agéncias de fomento brasileiras, o Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e a Fundacao Carlos Chagas
Filho de Amparo a Pesquisa do Estado do Rio de Janeiro (Faperj). Optei por deixar esse texto
mais tedrico e na apresentagdo mostrarei os exemplos com mais detalhes. Em nossas
investigacdes abordamos contetidos matematicos ausentes no curriculo (Assis; Bairral, 2022) e
conteudos que sdo ensinados, mas que carecem de maior dinamicidade com tecnologias digitais
(Bairral; Henrique, 2021).
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Dispositivos moveis com toques em tela - smartphone ou tablet - constituem uma extensao
fisica do corpo, € a comunicagao que tais interfaces promovem passa a ser entendida como
deslocamento. Considerando especificidades - como mobilidade, convergéncia e ubiquidade -,
para relacionar as iniciativas que serao sintetizadas aqui e exemplificadas na minha palestra,
usarei as seis dimensdes (contemporaneidade, sdcio-técnica, perceptivo-afetiva, neuro-cognitiva,
discursivo-comunicativa, politico-pedagogica) que podem ser consideradas em processos de
ensino, de aprendizagem e de pesquisa com aparatos moéveis (Bairral, 2018; 2019).

Uma sintese tedrica para iniciar

A dimensdo da contemporaneidade nos convida a refletir que a ideia de que o conceito de
dispositivo ndo ¢ recente. O tempo (ndo necessariamente fisico, do reldgio) e a politica sao
exemplos de dispositivos. Também ha dispositivo oriundo de um discurso militar. Um
dispositivo de natureza tecnoldgica, por exemplo, analisa como estao dispostas as partes de um
mecanismo em uma maquina ou o proprio mecanismo em si. Entdo, a reflexdo sobre o que ¢ um
dispositivo, de como ele entra e interfere nossa vida e em nosso modo de pensar seria um refletir
sobre obscuridades e desafios em nossa trajetoria. Dispositivos distintos contribuem,
diferentemente, em nosso aprendizado. Interagindo com eles, seguimos procedimentos ou
conceitos ja constituidos ou geramos outros. Na verdade, o grande desafio ¢ produzir novos
conceitos matematicos.

O avango computacional tem mudado a forma de ser e estar no mundo da vida e,
consequentemente, de aprender, de ensinar e de pesquisar. A dimensao s6cio-técnica surge com
a técnica. Gragas a ela a conectividade nos permite navegar por lugares nao imaginados. Da
mesma forma que ela nos permite voar, ela também nos aprisiona. Permite-nos participar de
coletivos variados, mas nos isola em um mundo de suposta felicidade e prazer constantes.
Atualmente, estar conectado pressupde a possibilidade de navegar por lugares (des)conhecidos.
Temos dificuldade de imaginar nosso celular sem conexao a Internet. Parece que falta (e falta
mesmo!) algo em nossa corrente sanguinea. A convergéncia e a ubiquidade também surgem
gracas ao avanco da informatica. Nosso smartphone possui uma série de funcionalidades.
Tiramos uma foto e podemos edita-la, compartilha-la e usa-la na producdo de contetidos
diversos. Na verdade, quase ndo usamos nosso telefone para realizar uma chamada. A
convergéncia e a ubiquidade reconfiguraram a utilidade inicial do celular. Este tipo de
dispositivo faz parte de nossa memoria, nossa memoria expandida.

A dimensao perceptivo-afetiva tem o afeto, os sentimentos e a sedugdo como algumas de
suas caracteristicas detonadoras. A forma com a qual nos apropriamos de tecnologias estd em
constante interagdo com o ambiente, ou seja, a tecnologia influencia o meio, e este também reage
com (ou sobre) ela. Sendo, portanto, o smartphone uma tecnologia expansiva e nao reparadora
do aspecto fisico do nosso corpo, passamos a constituir com ele atividades que nao fariamos sem
o dispositivo.

A dimensao neuro-cognitiva nos alerta que as mudangas anatomicas em nosso cérebro
ocorrem ao longo de nossa vida e com elas as capacidades, as habilidades e a propria
personalidade que um individuo forja e desenvolve. Nossa mente, nosso corpo € o ambiente
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fisico trabalham em constante sinergia. O espaco fisico (a sala de aula, por exemplo) inclui
diferentes aparatos (tecnoldgicos, cognitivos, culturais etc.) com os quais lidamos. A entrada
deles em nossa vida (e corpo) altera nosso jeito de ser e estar no mundo. Nosso ambiente também
se reconfigura.

Discurso ¢ uma pratica comunicativa contextualmente situada. Estamos aqui, neste artigo,
em um contexto discursivo. Em um espaco que tem regras explicitas e implicitas. Embora ocorra
um ato comunicativo, ndo necessariamente temos interagao entre mim (o autor) e vocé, o
leitor(a). Toda interacao ¢ um ato comunicativo, mas nem toda comunicagao detona um processo
interativo. Interagir (sujeito-sujeito, sujeito-dispositivo) ¢ uma agao imprescindivel no
desenvolvimento humano. Um discurso se produz e se interpreta em contextos especificos. Nesse
processo consumimos, agregamos, produzimos e distribuimos conteudos em diversos formatos,
espacos e tempos. Essas sdo algumas reflexdes instigadas pela dimensao discursivo-
comunicativa.

No mundo globalizado, um curriculo deve contemplar aspectos culturais (de escolas, de
regides) e pessoais (de professores, de alunos), e valorizar caracteristicas culturais locais, que
ndo podem ser vistas como menores no processo educativo. Além do mais, ndo faz sentido
pensar em universalizagdo curricular. Da mesma forma que um aluno de uma escola da cidade de
Santo Domingo pode conhecer o que acontece (historia, arquitetura, linguagem, modo de vida,
economia, meios de transporte etc.) em uma cidade do interior desse pais, o inverso também ¢
importante. O desafio curricular ¢ dar conta desse intercAmbio cultural, discursivo e cognitivo e
da interagdo entre os aprendizes. Para isso, as tecnologias moveis podem ser muito Uteis € nesse
desafio temos a dimensao politico-pedagdgica. Cabe destacar que essas dimensdes estdo inter-
relacionadas.

Iniciativa 1: Dispositivos mdveis com toques em tela

As manipulagdes em tela constituem uma nova forma de manifestagao da linguagem e
passam a fazer parte da nossa cognic¢ao corporificada (Bairral, 2021). Embora a possibilidade de
tocar em tela ndo seja recente, a mobilidade e o tipo de sensibilidade e performance oferecidos
por certos dispositivos o sdo e tém mexido conosco. Essas mudancas, que fazem parte de um
processo criativo, geram inovagdo. Bairral et al. (2017) apontam dois dominios de manipulagdes
touchscreen em suas pesquisas: o construtivo, que envolve toques simples e especificos na tela
(como duplos toques, por exemplo) e observagdes isoladas, geralmente, em momentos de
construc¢do de objetos matematicos, ou verificagdo de uma observagao pontual; € o relacional,
que abrange a combinag¢ao e a articulacao de multiplos toques mais rebuscados ou nao, como,
por exemplo: o movimento de aproximar e arrastar simultaneamente, ou somente o aproximar.
Neste ultimo dominio a consideragcdo de aspectos globais na observacao do diagrama dinamico ¢
uma caracteristica marcante. Além disso, a conjectura ¢ um tipo de a¢do do pensamento
especifico do dominio relacional. O Quadro 1 ilustra exemplos de toques predominantes em cada
dominio.
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Toques simples, sem movimento de arrasto, tipicos do dominio construtivo

) @)

Um tnico toque na tela Dois toques seguidos na tela
Toques combinados, com movimentos de arrasto, tipicos do dominio relacional

¢ e

Manipulagdo de arrasto para cima e para baixo, Manipulagdo de arrasto para a direita, sem
sem retirar o dedo da tela retirar o dedo da tela

Quadro 1. Exemplos de toques e dominios de raciocinio

Destacamos (Bairral et al., 2017) que, no dominio construtivo o olhar do sujeito se volta
a aspectos pontuais do objeto geométrico explorado no aplicativo, isto €, sdo momentos em que
as manipulagdes realizadas na tela possuem a fungdo de medir, construir, editar e nomear
elementos. Como o processo de criagao de um objeto geométrico no dispositivo envolve a
selecdo de ferramentas especificas do APP, as manipulag¢des de toques sdo mais frequentes.
Contudo, os pesquisadores sublinham que o raciocinio neste dominio esta orientado para o olhar
especifico de um elemento do objeto explorado. No dominio relacional, as manipulacdes na tela
passam a ter a fun¢do de deformar (ou nao) a figura por meio do arrasto, aproximar o objeto a
figuras familiares e aumentar ou diminuir a figura. Especificamente sobre o raciocinio, os
estudiosos destacam a emergéncia de conjecturas, hipdteses, observacao de relacdes,
questionamentos e refinamento etc. como elementos pertinentes ao dominio relacional.

Iniciativa 2: Dispositivos moveis com a emergéncia de mediadores semiodticos

Os toques ilustrados na Iniciativa 1 constituem mediadores semioticos na aprendizagem
dos envolvidos (Assis; Bairral, 2022). No Quadro 2 vemos estratégias do aluno Estevao - do
Ensino Fundamental — para construir um quadrilatero com todos os lados medindo o mesmo
valor. A construcao da figura por Estevao ocorreu de maneira espagada e sequencial, com
intervalos de tempo entre os toques (setas em vermelho). Nesse processo, ele executou diversas
acdes, incluindo a ativagdo de ferramentas e a ampliac¢do da figura. No inicio, Estevao seguiu a
sequéncia de toques: <Exibir Malha><Poligono><pontos nas retas><Mover><vértice
A><vértice C><vértice D><Angulo>. Posteriormente, ap6s ampliar a figura, ele realizou as
seguintes acoes: <Distancia><lado AD><lado AB><lado BC><lado CD> (Silva & Bairral,
submetido).
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Construgdes

2
=

Exibe as medidas dos
lados com toques
Medigdes especificos.

B

<Distancia>

Distimcia T
Compeimerto f

Quadro 2. Imagens dos toques para constru¢do do quadrilatero (Silva e Bairral, submetido)

Vemos na construcao de Estevao o uso da malha quadriculada como suporte semidtico
para medi¢do. O seu proposito, de construir um quadrilatero com todos os lados medindo o
mesmo valor, ao posicionar os lados da figura em um mesmo quadrado da malha, foi
confirmado. As ferramentas sugeridas e a abordagem escolhida por ele, como ilustrado
anteriormente, contribuiram para a constru¢do do pensamento geométrico em relagdo a essa
figura. Essa conclusdo se torna mais evidente nas afirmagdes feitas por ele: "Deu tudo certinho.",
"E exatamente trezentos e sessenta.”, “Noventa, noventa, noventa, noventa."

Iniciativa 3: Dispositivos em ambiéncias online de interacio sincrona

E usual tarefas elaboradas no GeoGebra usaram o recurso do controle deslizante. Temos
visto que esse controle pode representar uma forma potente no raciocinio matematico, pois
implica tanto a observagado global de propriedades como a validagdo de conjecturas (Brito;
Bairral, 2023).

Nessa iniciativa trés futuros professores de Matematica utilizaram o controle deslizante
para explorar a razao de semelhanca entre dois tridngulos. O objetivo da tarefa era construir um
triangulo qualquer, um controle deslizante, e um segundo tridngulo dependente do primeiro, pela
funcao de “homotetia” do GeoGebra de modo a explorar as propriedades angulares e da razao
entre o comprimento dos lados dos triangulos semelhantes. A equipe era formada apenas por
licenciandos, com os seguintes nomes ficticios: Julio, Suzi, Nicole e Maria. Julio entrou uma
hora antes do horario programado e apontou suas observagdes iniciais no chat. Algumas delas
foram consideradas pelo grupo durante a tarefa proposta. Apods a construgao do controle
deslizante e dos tridngulos dependentes, os integrantes do grupo comegaram a alterar o valor do
controle deslizante e, em seguida, compartilharam no chat as suas observagdes. O quadro 3
apresenta os dados do Replayer — recurso que revisitamos a construgdo em video — ocorridos
durante a explorag¢ao do controle deslizante por Nicole.

C. Plenaria; Geral 1V CEMACYC, Santo Domingo,
Republica Dominicana, 2025.




Tecnologias no ensino: Possibilidades, inovagdes e outras coisas, inclusive, as artificiais 7

a=1 a=3.1
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@
(d)
a=28 a=33
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A B A B
B
578 pg—gs
@
644°
(e) ®

Quadro 3: Elaboragdo dos autores, com base nos dados do Replayer (Brito; Bairral, 2023).
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Os valores explorados por Nicole pertencem ao intervalo entre zero e cinco (Figuraa a d) e
depois se concentram nos valores maiores que um (Figura e e f). O mesmo padrio de varia¢ao
dos valores se repetiu no momento posterior, em que Maria arrastou primeiro entre os intervalos
de um a cinco e depois alterou até o valor zero e para valores maiores que cinco. Ambas
exploraram de forma mais ampla, entre o valor inicial e o final do controle deslizante. Como
consequéncia disso, as observacdes feitas no chat sdo de aspectos mais genéricos. Maria
observou a existéncia da relagdo do movimento do controle deslizante com o aumento e a
diminuicdo do tridngulo A’B’C’, e Nicole conjecturou sobre o afastamento ou a aproximagao do
triangulo ao D, ponto em que foi aplicada a fun¢ao de homotetia do GeoGebra, na medida em
que variou os valores do controle deslizante.

Maria e Nicole geraram signos diferentes, apesar do uso do mesmo artefato, ja que estavam
compartilhando com o grupo os seus significados pessoais resultantes da experiéncia de cada
uma com o controle deslizante. Posteriormente os participantes exploraram valores mais
especificos do controle deslizante. Eles notaram casos degenerados, como a=1 e a=0, e
observaram que tridngulos sdo congruentes e que no segundo caso os pontos do tridngulo tém
distancia nula ao ponto D. Em relacao ao primeiro momento, houve um avango dos aspectos
mais genéricos aos mais especificos, a medida que os significados pessoais comegaram a
convergir.

Os participantes ainda ndo haviam interagido sobre o intervalo entre um e cinco, nao
mediram o comprimento dos lados, apenas dos angulos internos. Utilizaram o arrasto aleatorio,
para descobrir regularidades da figura, e pela reacdo do ambiente identificaram os angulos
correspondentes e a igualdade deles. Os integrantes do grupo mediram o comprimento dos lados
dos triangulos.

No passo 8 do roteiro da tarefa solicitdvamos aos participantes: “Comparem os
comprimentos dos lados do triangulo A’B’C’ com os lados correspondentes do triangulo ABC.
Para isso, selecionem o campo de entrada com icone=-'. Nesse campo calculem a razao do
segmento AB por A’B’”. Os participantes tentaram inserir a razao do comprimento dos lados na
caixa de entrada de comandos, mas ndo tiveram €xito, por conta de uma limitacao do VMT, que
ndo disponibilizou a inser¢do de férmulas.

Iniciativa 4: Dispositivos com toques integrados aos de captura de olhares em tela

Na pesquisa no ambito da cognig¢ao corporificada em Educagcdo Matematica, a relacdo
corpo-todo foi priorizada, dadas as particularidades dos dispositivos disponiveis a €poca
(sensores acoplados em calculadoras graficas) e pela propria natureza do estudo. Atualmente,
com o surgimento de novas interfaces, podemos também analisar partes do nosso corpo mediante
capturas de olhares projetados na tela ou mapeando toques feitos nela. Nessa iniciativa
integramos o Rastreador Ocular (RO) como mais uma forma de producao de dados sobre a
aprendizagem, particularmente, em geometria (Bairral et al. 2024).

A tecnologia de RO ¢ um método de pesquisa em sintonia com a perspectiva da cognicao
corporificada, ao assumir a simbiose mente-corpo-ambiente. Existem duas formas,
complementares, de direcionar a nossa atencao no ambiente conscientemente, por meio de
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estimulos visuais ou sonoros: aten¢ao basica e atencao focalizada (Damasio, 2000). A atengao
basica esté relacionada a capacidade humana de manter-se consciente sem focar em um ponto
especifico. Por exemplo, o som de um péssaro — ou a musica do vizinho ao lado — emitido ha
horas que vocé, mesmo sabendo da existéncia, somente percebeu agora. Diferentemente, a
atencao focalizada ocorre quando a direcionamos para um estimulo ou tarefa especifica, o que
permite selecionar o que € mais relevante. Um bom exemplo € a concentragdo exigida na leitura
deste texto.

O RO ¢ um dispositivo que possibilita rastrear e quantificar os movimentos dos olhos a
partir de um estimulo, como uma imagem ou um texto. Com o aparato, pode-se identificar a
atencao por meio da fixacdo do olhar em uma area e mapear a sequéncia de exploragado visual. O
dispositivo possibilita formas diversas de captura e de métricas. A Figura 1 ilustra a captura
expressa em mapa de calor e a de sequenciamento do olhar.

Para construir o obje!- geométri-, seguiram-se os baixo:

1. Desenhou-se o triangulo

2. Tragaram-se as retas BD|AC ¢ DCJIAB, que se interseciam no ponto D.
Pergunta: qual é a natureza do qu: t ABDC?

Mapa de calor Mapa de olhar

Figura 1. Captura de olhares na tela

A contrario das outras iniciativas, nessa ainda estamos na fase de testes e aprendizado com
o equipamento (Tobii Pro Spark). Fizemos alguns experimentos, mas ndo temos dados para
socializar nesse artigo. Para a apresentagdo espero ter algo para mostrar.

Como humanos, nos desenvolvemos e nos constituimos pela linguagem. A iniciativa
seguinte enriquece nossa pratica de produzir conhecimento matematico com criatividade e
reflexdo critica integrando dispositivos de inteligéncia artificial em nossas atividades formativas.

Iniciativa 5: Dispositivos integrados a recursos e Inteligéncia Artificial

A tecnologia ¢ uma criagdo humana e atende as demandas do homem. O homem cria, se
redimensiona, e a tecnologia também se altera com a mudanga humana. O poder da acdo humana
foi sublinhado na psicologia (Bandura, 1989), e os estudos de letramento, em particular,
ressaltam que o contetido gerado no texto ¢ influenciado de maneiras importantes por quem o 1€
e pela forma como ele ¢ lido (Mceneaney, 2006). Na Educagao Matematica Souto e Borba
(2018) reinterpretam o papel dos artefatos para além da ideia de mediagao da teoria da atividade,
considerando-os como parte do coletivo que possui agéncia em uma relagdo de dialeticamente
transformar-se e transformar o modo de produzir Matematica.
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A TA ¢ uma ciéncia no campo na computacao e uma linguagem (Palmeiro et al., 2025).
Como ciéncia a IA data dos anos 1950, com tarefas concretas e de conhecimento de sistema.
Temos dois tipos de A, a preditiva e a generativa. A primeira tem um funcionamento mais
personalizado a partir de usos habituais do dispositivo de uma pessoa. Sugestdo de contetidos
(viagens, filmes, musicas etc.) nas plataformas ou portais que o sujeito usa, corre¢ao automatica
em nossas digitagdes e tradugdes sdo algumas dessas possibilidades. A TA generativa (IAg)
funciona a partir de uma imensa quantidade de dados crus tomados da Internet e entregues as
maquinas para que elas, por si sos, identifiquem padrdes e gerem outputs. Essas saidas ndo sao
provenientes somente dos dados capturados, ou seja, o dispositivo pode gerar outros outputs. Um
exemplo conhecido desse tipo de IA é o ChatGPT!.

Adoto a [A como linguagem, ou seja, sistemas que capturam, manipulam e elaboram
padrdes. Estarei aqui circunscrito a IAg, e os exemplos que utilizamos em nossos projetos sao
oriundos de dispositivos gratuitos. Fala-se com frequéncia da inteligéncia das maquinas, mas o
que nos difere destas ¢ o nosso poder criativo e o nosso funcionamento cerebral, que € inico em
cada pessoa. A seguir ilustro um excerto (Bairral, 2025) no qual reflito sobre a importancia da
acao de perguntar em atividades com as Torres de Hanoi (TH).

Excerto: Exemplo de perguntas? de diferentes futuros professores Matematica

Nas aulas introdutorias com as TH as perguntas que surgiram foram do tipo:
1 uais3 conhecimentos matematicos podemos adquirir no jogo Torre de hanoi? Allan
2. Quais conteudos de Matematica eu consigo ensinar usando a Torre de Handi?
3. Chat me fale sobre a origem da torre de hanoi Davi
4. Chat, eu vou resolver as torres nas maos, como eu fago? Felipe
5
6
7

Chat, explique a importancia de trabalhar torre de hanoi na sala de aula

Para que serve a Torre de Hanoi?

Que tipo de representacdo podemos utilizar para descrever a movimentagao dos discos da torre de
hanoi?

Esses questionamentos eram discutidos com toda a turma — inclusive com captura e
compartilhamentos de tela, como a da pergunta 7 na Figura 2.

= ChatGPT 35 v

@ You

Que tipo de representacdo podemos utilizar
para descrever amovimentagéo dos discos
da torre de hanéi

® ChatGPT
Uma representagéo comum para descrever a
movimentagéo dos discos na Torre de Handi &

usando um grafico ou diagrama, mostrando as

diferentes posigdes dos discos em relago as trés

hastes ao longo do tempo. Isso ajuda a visualizar
as etapas do jogo e entender as regras de

movimentag#o dos discos.

Figura 2. Resposta* do ChatGPT a pergunta 7 (Bairral, 2025)

! Generative pre-trained chat.

2 Textos transcritos na forma em que foram postados.

* Sublinhados meus.

4 Transcrigdo: Uma representagdo comum para descrever a movimentagdo dos discos na Torre de Hanoi € usando
um grafico ou diagrama, mostrando as diferentes posigdes dos discos em relagdo as trés hastes ao longo do tempo.
Isso ajuda a visualizar as etapas do jogo e entender as regras de movimentagdo dos discos.
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Uma educacgao de perguntas ¢ a inica educacao criativa e apta a estimular a capacidade
humana de assombrar-se, de responder. Para um educador nessa posi¢ao, ndo ha perguntas bobas
nem respostas definitivas. Se um educador que nao castra a curiosidade do educando ensinasse o
aluno a perguntar, este teria a necessidade de perguntar-se a si mesmo e de encontrar ele proprio
respostas criativamente (Freire; Faundez, 1985). Particularmente, com as perguntas 3,4 e 5
vemos o agenciamento retroalimentado leitor-chat-leitor.

Iniciativa 6: Elaboracao e disponibilizacdo de materiais para a formacao docente

Essa iniciativa ¢ a confluéncia de ag¢des dos dois projetos de investigagdo. Nela produzimos
os Materiais Curriculares Educativos Online (MCEO)?. Os MCEO produzidos em nosso grupo
de pesquisa sdo materiais que objetivam inspirar e apresentar alternativas inovadoras com
diferentes tecnologias em aulas. Um MCEO envolve a vivéncia real em contexto de
aprendizagem e nao a divulgacdo de situagdes hipotéticas (Bairral; Marins, 2025). Cada MCEO
possui 8 abas no total: 5 delas para contextualizar e compreender o material e outras 3 para
compartilhar, comentar e conversar com leitores e criador(es) do material sobre seu ponto de
vista a respeito dele, deixando dicas, duvidas, experiéncias, entre outros, de modo sincrono ou
assincrono.

Apresentacao Tarefa Respostas Reflexdao Video Compartilhar

Figura 3. A organizagdo das abas em cada MCEO no Portal do GEPETICEM.
Fonte: GEPETICEM

As trés ultimas abas — chat, comentarios e compartilhar — sdo abertas para os visitantes do
portal exporem sua visdo sobre aquele material de modo assincrono, com comentarios e
compartilhamento, ¢ de modo sincrono: chat.

Algumas palavras para finalizar

Nossas iniciativas estdo no ambito da cognicao corporificada, que trabalha com a constante
sinergia entre nossa mente, nosso corpo € o ambiente fisico ao qual circulamos e estamos
circundados. A realizac¢do de tarefas com dispositivos méveis com toques em tela faz emergir
dois dominios de manipulagdes: o construtivo e relacional. Além disso, precisamos valorizar os
diferentes mediadores semidticos — toques, malha quadriculada, controle deslizante etc. — que
emergem dos dispositivos. Quanto a integracao de dispositivos de IAg nos processos de ensino e
de aprendizagem e nos de investigacdo, a inquietacdo dos educadores deve estar no que se
pergunta e ndo apenas na resposta gerada. Fica o convite para vocé acessar nossos MCEO e para
produzir o seu a partir da inovagdo em sua pratica.
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