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O USO DE NOVAS TECNOL OGIASNO ENSINO DE MATEMATICA:
ANALISE DE UM APLICATIVO

Tecnologias da I nformacédo e Comunicacdo e Educacdo Matemética (TICEM) — GT 06

RESUMO

O estudo partiu da necessidade de a escola acompanhar os avancos tecnol6gicos para despertar o interesse dos
alunos. Teve como objetivo analisar 0 uso da tecnologia no ensino da matematica em sala de aula. Consistiu na
andlise de aplicativos fornecidos pelo Ministério da Educacdo e Cultura através da internet e demais
pesquisadores da area. Foi desenvolvido na area de figuras planas através do aplicativo Construtora Rived.
Foram apresentadas orientagfes para a implantacdo do recurso em sala de aula, com intuito de aplicar os
conceitos da geometria em situacBes do cotidiano de uma construtora. Assim, foi possivel perceber que o uso das
tecnologias no ensino solidifica os conceitos mateméticos nos alunos.

Palavras-chaves: 1. Tecnologia. 2. Aplicativo. 3. Geometria

1. Introducao

Os avangos tecnol 6gicos fazem parte de nosso dia a dia e tém acontecido de forma muito
rapida principal mente nas Ultimas décadas, com as pesquisas ha area de informética. Em tudo que
se observa hoje a tecnologia estéa presente, segja no trabalho, em casa, ou outro espaco de
convivéncia, 0 mundo parece ser movido pela tecnologia. Segundo Kalinke, [O]s avangos
tecnol 6gicos estdo sendo utilizados praticamente por todos os ramos do conhecimento. As descobertas
s80 extremamente rapidas e estdo a nossa disposicdo com uma vel ocidade nunca antes imaginada. A
internet, os canis de televisdo a cabo e aberta, os recursos de multimidia estéo presentes e disponiveis
na sociedade. Estamos sempre a um passo qualgquer novidade. Em contrapartida, a realidade mundial
faz com que nossos aunos estgfam cada vez mais informados, atualizados, e participantes deste
mundo globalizado (KALINE, 1999, p. 15). Os recursos tecnol 6gicos estdo presentes nos diversos
setores de producédo e de consumo em nossa sociedade e, por essa razéo, ndo podem ficar fora da
escola nem das discussdes sobre a formagdo do aluno em uma perspectiva critica. As tecnologias
baseadas no uso do computador tém promovido expectativas positivas, no sentido de poder
colaborar com a melhoria da educacdo de um modo geral. A educacdo ndo pode ser excluida do
processo de inovacdo, mas, pelo contrario, precisa acompanhar as novas tendéncias tecnol ogicas,
apesar da resisténcia de alguns profissionais em utilizar esses recursos em sala de aula. Dentre os

fatores que explicam essa dificuldade, acreditamos que se destacam: a falta de investimento em
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formac&o continuada para o exercicio da profissdo; a falta de tempo do docente para plangjar suas
aulas, a falta de informacdo acerca dos recursos disponiveis para uso educacional. Como afirma
Dowbor, “as tecnologias sdo importantes, mas apenas se soubermos utilizé-las. E saber utilizé-las
n&o é apenas um problema técnico.” (DOWBOR, 2001).

As escolas, cada vez mais estdo se munindo com equipamentos tecnol 6gicos, como video,
DVD, camera filmadora e computador, no entanto, a educagdo nas escolas continua privilegiando
0 ensino tradicional, sem explorar as potencialidades dos recursos de que dispdem. E preciso que
a escola reveja suas concepgdes de ensino e introduza as novas tendéncias tecnol6gicas em suas
préticas cotidianas, uma vez que € muito importante que 0 computador, e seus recursos, sejam
vivenciados em contextos educativos préticos e inovadores, visando uma formagéo de qualidade
de seus alunos.

A escola, como espaco maior de formag&o do aluno, vem enfrentando varias dificuldades
para o cumprimento de seu papel como formadora de um individuo critico e que colabore com a
construcdo de uma sociedade mais justa. No entanto, ela tem buscado melhorar o seu papel de
va&rias formas, embora sem acancar ainda muito sucesso. Nessa busca, vale destacar o
pensamento de um grande educador, que defendia ser “preciso colocar a escola a altura de seu
tempo” (FREIRE, 1995). Para Freire, a escola deve caminhar ao lado da sociedade, ou mesmo,
ousar ir um passo a frente, mas nunca estar atras dela.

Em meio aos diversos problemas que a educacdo enfrenta os contelidos da Matemética
sempre tém sido considerados como dificeis de assimilar pela maioria dos alunos, por diversos
fatores: um deles é a falta de um bom plangiamento escolar ou, ainda, sua execugdo de maneira
equivocada, dentre outros. No entanto nds como educadores, devemos procurar meios de ensino
gue nos gudem a alcancar 0 nosso objetivo maior, que é a aprendizagem do aluno, de uma
maneira significativa para eles, principalmente no ensino da Matemética. Para isso, devemos
acreditar que, por meio de atividades atraentes, que despertem o interesse do discente para
aprender os contetidos da disciplina, eles poderdo aprender mais e melhor. Como ferramenta que
pode ser eficiente na consolidacdo desse caminho, defendemos a utilizagdo de objetos de
aprendizagem e outras tecnologias da informagdo e comunicagéo, as TIC. Apesar dos nossos
alunos j& terem nascido no ambiente do mundo digital, € notério que ha pouco aproveitamento
desses recursos em nossas salas de aula. Porém, como professores, devemos ter cuidado quanto ao
uso educativo dessas ferramentas, pois ndo basta saber utilizar o computador e guiar o aluno para
o laboratério de informética. E preciso ter um objetivo claro e bem definido de ensino; é
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necessario ter plangjado a aula e saber utilizar as ferramentas — em nosso caso, 0s objetos de
aprendizagem - como uma unidade de instrucdo/ensino. O grande desafio para 0 professor,
guando pretende lancar méo de algum recurso nédo tradicional em sala de aula, é o tempo para a
organizacdo dos seus planos de ensino. No caso especifico do trabalho com novas tecnologias, 0
professor conta hoje com um grande aiado, que € o banco de Objetos de Aprendizagem para a
Educagdo Bésica (Ensinos Fundamental e Médio) da Rede Iterativa Virtual de Educacéo
(RIVED), do Ministério de Educacdo (MEC). O RIVED é um dos principais desenvolvedores e
arquivos de Objetos de Aprendizagem do pais, que estdo disponiveis para uso do publico em geral
e dos educadores, em particular. O RIVED € um programa da Secretaria de Educacéo a Distancia
— SEED/MEC, e que tem como objetivo a producéo de contelidos pedagdgicos digitais, na forma
de objetos de aprendizagem. De acordo com 0 que destaca a pagina do programa
(http://rived.mec.gov.br/projeto.php), “tais conteldos primam por estimular o raciocinio e o
pensamento critico dos estudantes, associando o potencial da informatica as novas abordagens
pedagogicas”.

A meta que se pretende atingir disponibilizando esses conteldos digitais € melhorar a
aprendizagem das disciplinas da educacdo bésica e a formagdo cidada do auno. Além de promover a
producédo e publicar na web os contetidos digitais para acesso gratuito, o RIVED rediza capacitagdes
sobre a metodologia para produzir e utilizar os objetos de aprendizagem nas institui¢des de ensino
superior e na rede publica de ensino. O principal objetivo da criaco da rede foi melhorar o ensino
de Ciéncias e Matematica na Educacdo Bésica e, em especial, no Ensino Médio, aproveitando o
potencia das tecnologias de Informacdo e de Comunicagdo. O programa envolve o
desenvolvimento de atividades de ensino-aprendizagem; a producéo do material pedagdgico no
formato de multimidia; a capacitacdo de pessoal especidizado; a criacdo de uma rede de
distribuicdo de informacdo; e o desenvolvimento de novas estratégias de avaiacdo da
aprendizagem. E um projeto de cooperacdo entre Brasil, Venezuela e Peru e, nessa interacéo,
promove-se 0 encontro de paises que tém como objetivo comum a melhoria do ensino e,
consequentemente, da formacdo de seus estudantes. As equipes de producdo de cada pais estéo
encarregadas de criar, elaborar e avaliar esses modulos. Cada equipe desenvolve seus médulos e
estes sdo disponibilizados em um banco de producdo internacional. O RIVED est4 estruturado
dentro das seguintes caracteristicas (material transcrito da pagina do Programa): RIVED € um
programa educativo e ndo é um programa tecnolégico, assim € um projeto que propde explorar o

potencia da tecnologia para desenvolver os processos de ensino aprendizagem; RIVED propde uma
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reforma educativa e ndo uma reforma curricular — ndo se pretende reaizar uma reforma nos
curriculos dos paises participantes, pretende-se melhorar o ensino pela traducdo dos curriculos em
conhecimentos significativos para os aunos e professores; RIVED é um sistema integrado e ndo
um material adicional de informacéo educativa, assm propde melhorar as estratégias de ensino
dentro do sistema de educacdo existente e ndo na criagdo de sistemas paraelos; RIVED melhora as
aulas e ndo é um substituto das aulas e do professor, assim pretende-se melhorar o papel
do professor como facilitador e lider do processo ensino-aprendizagem e melhorar igualmente
o papel do estudante para aprender, pensar, investigar e solucionar problemas.; RIVED esta
implantado na internet, mas ndo depende da internet - propde fazer o melhor uso possivel
das possibilidades e recursos dainternet, mas as escolas podem ter acesso a todos os modulos
sem a necessidade de internet. Desse modo, o programa pretende contribuir para a melhoria de
ensino, sem impor mudangas nos contelidos programéti cos das disciplinas, mas buscando auxiliar
a prética do professor com recursos que possam motivar o aluno. Como vantagem, apresenta-se o
fato de, apesar de se tratar de um recurso acessivel pela Internet, o professor ndo precisara ter
acesso a rede em sala de aula, uma vez que os aplicativos podem ser salvos no computador e
utilizados a qualquer momento.

Na pégina de rede, encontramos a descricdo do seguinte percurso histérico: Em 1997
houve o acordo Brasil - Estados Unidos sobre o desenvolvimento da tecnologia para uso pedagdgico.
A participacdo do Brasil teve inicio em 1999 por meio da parceria entre Secretaria de Ensino Médio e
Tecnolégico (hoje SEB) e a Secretaria de Educacéo a Distancia (SEED). Brasil, Peru e Venezuela
participaram do projeto. A equipe do RIVED, na SEED, foi responsavel, até 2003, pela producéo de
120 objetos de Biologia, Quimica, Fisica e Matemédtica para o Ensino Médio. Em 2004 a SEED
transferiu o processo de producdo de objetos de aprendizagem para as universidades cuja ac&o recebeu
0 nome de Fabrica Virtual. Com a expansdo do RIVED para as universidades, previu-se também a
producdo de contelidos nas outras areas de conhecimento e para o ensino fundamental,
profissionalizante e para atendimento as necessidades especiais. Com esta nova politica, o RIVED -
Rede Internacional Virtual de Educacdo passou a se chamar RIVED - Rede Interativa Virtual de
Educacdo. De acordo com os objetivos |4 apresentados, acerca das atividades interativas, na
forma de objetos de aprendizagem, estes permitem “a experimentacdo de fendmenos fisicos,
guimicos e outros por meio da smulagdo e animagdo, apresentando uma sequéncia de atividades
multimidia interativas acompanhadas de guias do professor”. As atividades compreendem a

combinacdo de topicos que visam estimular a motivacdo dos alunos, envolvendo-os em questdes
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de importancia para a sociedade atual, possibilitando a sua compreensdo dos fenémenos nelas
presentes. Uma vantagem dos objetos de aprendizagem € que por meio deles o professor pode
trabalhar com ferramentas virtuais que permitem que os alunos possam explorar contedidos que,
por questdes econdmicas ou de seguranca, em geral ndo sdo trabalhados em sala de aula como,
por exemplo, alguns experimentos quimicos ou fisicos.

As atividades presentes no banco de objetos de aprendizagem do RIVED sdo
acompanhadas de um guia para o professor, com sugestes de uso dos objetos, em salade aula. As
experiéncias dos usué&rios sdo, desse modo, compartilhadas, e € possivel aprender com a
experiéncia de quem jafez uso do objeto em sala de aula.

Os objetos de aprendizagem foram produzidos em ferramentas especiais, que exigem a
instalacdo prévia de aguns aplicativos (denominados plugins).

O aumento da tecnologia, mais precisamente, 0 uso dos objetos de aprendizagem, tem
instigado os educadores e estudiosos a repensarem 0 método de ensino tradicional. Mas, se por
um lado, os recursos educacionais digitais na forma de smulagdes e atividades interativas
compreendem uma perspectiva de aprendizagem mais eficaz, por outro lado, ainda sdo raros os
Objetos de Aprendizagem elaborados através de pesquisa e planegjamentos voltados para esse fim.
As escolas tém buscado melhorar a qualidade de ensino com a utilizagdo dos recursos
tecnologicos, pois existem inUmeras possibilidades de aplicacbes através das simulacOes
interativas, ja que € possivel os alunos testarem diversas maneiras de solucfes de problemas, além
de verificarem modos de representacio de uma mesma informagdo. E necessario observar que
certas atividades entretém os alunos, sem, contudo, direcioné-los para a aprendizagem, por isso, é
importante que hagja a preocupacdo dos pesquisadores para criar objetos de aprendizagem
adequados ao publico-alvo, de modo a prender a atencdo dos aunos e motivalos, mas
principalmente possibilitar a compreensdo do tema estudado. Pelo grande acesso a informatica de
modo geral (softwares, videogame, jogos, etc.) faz com o aprendente, ao ter contato com o Objeto
de Aprendizagem, sgja muito exigente e um programa mal elaborado tera seu uso desestimulado.
Para a elaboracdo de objetos de aprendizagem de simulagéo, € necessaria a atuacdo de professores
de diversas areas, que possam perceber a melhor forma pedagdgica do objeto, ou sgja, que a
atividade elaborada facilite a aprendizagem do aluno. Outro ponto importante é que sejam dadas
instrugbes claras sobre os recursos do Objeto de Aprendizagem, podendo abranger: textos

complementares, varios formatos de visualizacéo, uso complementar da calculadora, utilizacgo de
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formulas, entre outros, para que o aluno possa concluir com éxito a atividade, focando sua atencéo
no que € realmente o objetivo do aplicativo.

Pretende-se, com 0 uso adequado de um Objeto de Aprendizagem, motivar o aluno,
mesmo 0 mais desinteressado, a redlizar a atividade proposta, 0 que entendemos que pode ser
alcancado ndo s6 com elementos de multimidia (audio, video, ilustracdes, etc.), mas com outras
metodologias, dependendo da maneira como ela é explorada. O projeto Rived pode apresentar o
formato do Objeto de Aprendizagem através de atividades multimidia interativas, pode o termo
multimidia ser definido como o entrelacamento de vérios recursos de informac&o. Mas nem todo
programa de multimidia é interativo, pois a interatividade implica na possibilidade dos usuarios
criarem, construirem, navegarem durante a sua utilizagdo. Para que o objetivo seja alcangado com
0 uso da atividade proposta com o apoio de um Objeto de Aprendizagem, o aluno deve construir e
aplicar conhecimentos, e ndo apenas ser um receptor passivo de informagdes, pois, dessa forma,
ndo haveria diferenca significativa do que j& ocorre no ensino tradicional e que, sabemos, ndo tem
produzido bons resultados na formac&o de nossos alunos, para o perfil demandado pela realidade
atual. Além da formacéo da equipe e da adequacdo pedagdgica dos Objetos de Aprendizagem, é
necessario incentivar o professor a usar o aplicativo na escola. Para tanto, o projeto Rived
apresenta na parte dos recursos um Guia do Professor, visando orienté-lo para implementar o
aplicativo na escola. Atualmente, o projeto Rived programa um Objeto de Aprendizagem para
avaliagdo, nele consta uma pesquisa sobre como os alunos aprendem determinada disciplina, bem
como testa uma forma aternativa (diferente) de ensino e avalia os resultados da nova abordagem.
As tecnologias que fazem parte do cotidiano dos aunos, tais como: blogs, wikis, ipod, sites de
relacionamento, podem ser incorporadas as atividades educacionais de forma complementar.
Portanto, tanto professores quanto alunos universitérios, em processo inicial de formacéo para a
docéncia sdo aprendentes constantes e podem compartilhar das experiéncias adquiridas com o uso
do aplicativo. Assim, entende-se que a aprendizagem € continua e, antes de tudo, social e, com
essa troca, surgem novas ideias para o avanco desse tipo de atividade educacional .

Considerando a questdo elencada como norte para a investigagdo, o presente trabalho teve
como objetivo geral analisar um aplicativo matematico para o ensino de area de figuras planas,
identificando suas potencialidades e limitagbes. Para alcancar o objetivo geral delimitado, tivemos
como objetivos especificos. identificar as vantagens e desvantagens apontadas na literatura

especifica, para 0 uso de novas tecnologias como metodologia de ensino de Matemética; estudar
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as fungdes essenciais do aplicativo selecionado; identificar suas possibilidades de uso e suas

limitagdes no ensino do contetido “areas de figuras planas”.

2. Metodologia

A metodologia utilizada foi a de pesguisa qualitativa do tipo bibliogréfica alicercada na
andlise de contelido do aplicativo selecionado. O desenvolvimento do trabalho contou com as
seguintes etapas. pesguisa sobre 0 uso da tecnologia no ensino; pesguisa sobre os aplicativos para
0 ensino da matemética disponibilizados pelo MEC na web; busca do aplicativo, com base no
tema areas de figuras geométricas, escolha do aplicativo Construtora Rived; teste de uso e

recursos necessarios para a implantacéo nas escolas; avaliacéo do aplicativo.

3. Resultados

Antes da utilizagdo do aplicativo, o professor deve ministrar uma aula sobre &rea de
figuras geométricas (quadrado, retangulo, trapézio, entre outros) e exemplificd-las através de
situagdes do cotidiano, como na construgdo civil, por exemplo, quando é necessario saber a
guantidade de cerémica a ser utilizada na sala de uma casa e os termos proprios dessa acéo (planta
baixa, croquis, entre outros). Sera necessario também explicar as unidades de medidas (m, cm,
dm, etc.) e suas transformacfes mais usuais, além de discutir a adequagdo da unidade de medida a
grandeza que se quer mensurar. Depois dessas explicagdes, 0 educador poderd propor atividades
envolvendo calculos, visando o dominio de procedimentos, e atividades de aplicagcdo, com o
objetivo de que o aluno construa os conhecimentos conteudinais correspondentes, ou sgja, 0s
contelidos relacionados as férmulas, de modo significativo e ndo apenas visando sua
memorizagdo. E interessante que as atividades envolvam elementos do cotidiano dos alunos,
como a verificagdo das medidas da sala de aula ou de outro ambiente da escola. Quando os alunos
tiverem algum conhecimento sobre o contelido, ou sgja, sobre as figuras geométricas planas, eles
poderdo ser levados ao laboratério de informatica para aplicar o conhecimento adquirido no
aplicativo Construtora Rived e avaliar se realmente aprenderam o contelldo ou se ainda tém
alguma duvida. A atividade podera ser desenvolvida em grupos de 02 (dois), para que os alunos
intergjam sobre as formas de resolucdo das situacfes-problema propostas. O recurso possui a

limitacdo de ndo graduar o nivel de dificuldade nas atividades, mas, em detrimento a isso, 0
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aplicativo apresenta diversos beneficios: o idioma usado é o portugués; as instru¢des sdo claras; 0
programa gjuda a desenvolver o raciocinio do auno; instiga a consolidar conceitos sobre o tema
abordado; apresenta um manua para o professor. A avaliagdo € utilizada em qualquer
metodologia de ensino, e quando se trata de ensino através dos recursos da informética, isto ndo
seria diferente. Assim, € necessario emprega-la para perceber se 0 aluno elaborou conhecimento
relativo ao contetido abordado e, com esse intuito, apos a conclusdo da atividade no aplicativo,
deve-se entregar a cada dois alunos uma ficha de avaliagdo de sua agcdo no objeto de
aprendizagem.

Na mesma pagina em que o aplicativo € disponibilizado, é possivel ter acesso ao Manual
do Professor (nos Anexos), que gjuda no planejamento das atividades complementares e com 0
proprio aplicativo, em sala de aula. O Manual destaca os objetivos do aplicativo, 0s quais podem
ser associados aos objetivos da aula planejada pelo professor; propde atividades anteriores ao uso
do aplicativo, envolvendo agdes manipulativas no espaco real da escola e 0 uso de instrumentos
de medidas, e conclui com sugestédo de avaliacdo do uso do aplicativo. Como sugestdes de
melhoria do Manual acrescentariam que fossem incluidas atividades com o aplicativo: - com os
casos em que 0 piso ndo tem medidas que sejam divisoras das medidas dos lados do cdmodo. Por
exemplo, usando os pisos do quarto, ladrilhar a sala. Neste caso o aluno teria que, em muitos
casos calcular quantidades de ladrilhos a mais do que o tamanho exato da sala, sendo necessério
cortar as pecas que ficassem junto a parede, como muitas vezes € feito nos casos reais, - com 0
caso de desgjarmos colocar rodapé no cémodo, cortado a partir das pecas usadas no piso e com
determinada altura, livrando a porta. O aluno precisaria calcular quantas pecas de rodapé poderia
cortar em cada pega e quantos cm de comprimento de rodapé geraria cada pecga, para, a partir dai,
computar o total de pegas necessarias, tendo em conta o perimetro do comodo, excetuando-se a
porta; - com casos em que aforma do cdmodo n&o € retangular (forma de reténgul o ou quadrado),
mas usando-se as pecgas de um dos comodos; - com casos envolvendo o uso dos trés tipos de piso,
em uma espécie de mosaico, que poderiam ser criados pelos alunos, usando-se como referéncia,
para o tragado dos projetos, papel quadriculado. Ouras atividades podem ser plangjadas pelo
professor, na medida em que explora o aplicativo em sala de aula com os alunos, dependendo das

dificuldades, discussoes e respostas da turma.

4. Referéncias



Trabalhando Matematica: percepg¢oes

m 'EmE’\f\ contemporaneas

18, 19 e 20 de Outubro
Jodo Pessoa, Paraiba. 2012

JEZINE, Edneide. Metodologia do Trabalho Cientifico - Matematica a Disténcia— Volume 1,
Jodo Pessoa, PB — UFPB, 2007

MARINHO, Simé&o Pedro P. Informatica no Ensino de Ciéncia e Biologia. 12 edicdo 2006

OLIVEIRA, Cristiane C.; MARIM, Vlademir (org). Educacdo Matematica Contextos e
praticas docentes. Campinas, SP: Alinea, 2010.

OLIVEIRA, Marta Kohl de. Jovens e adultos como sujeitos de conhecimento e aprendizagem.
Revista Brasileira de Educacdo, Rio de Janeiro: n. 12, p. 59-73, set./dez., 1999.

PRADO, Maria Elisabette Brisola Brito; ALMEIDA, Maria Elizabeth Biancocini de.;
TORNAGHI, Alberto José da Costa. Tecnologia na Educacéo Cursista. 22 edicdo — Brasilia,
2010.

PRATA, Carmem Lucia; NASCIMENTO, Anna Christina Aun de Azevedo. (org.) Objetos de
aprendizagem: uma proposta de recurso pedagdgico. Brasiliaa MEC, SEED, 2007.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia. Paz e terra. 1995.
SITESUTILIZADOS:
http://www.dgidc.min-edu.pt/recursos_multimedia/recursos_cd.asp
http://www.walter-fendt.de/m14pt/

http://www.mat.ufing.br/gaal/appl ets/appl ets.html
http://mandrake.mat.ufrgs.br/~mem023/20072/Paul a/trabal ho5appl ets.html
http://www.ebl1-recovel as.rcts.pt/aplicagcbes/geopl ano/geopl ano/geopl ano.htm
http://www.ead.fea.usp.br/cad-pesg/arquivos/c03-art06. pdf
http://www.java.com/pt_BR/download/fag/hel pful _concepts.xml
http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php
http://www.proativa.vdl.ufc.br/oa.php?id=0
http://www.proativa.vdl.ufc.br/oa/construtora/construtora.html

DOWBOR, L. 2001 Artigo: TECNOLOGIAS DO CONHECIMENTO: OS DESAFIOS DA
EDUCAGCAO. Disponivel em: <http://sowbor.org/tecnconhec.asp> Acesso em: 06/10/2010.



Trabalhando Matematica: percepg¢oes

m _Emef\f\ contemporaneas

18, 19 e 20 de Outubro

Jodo Pessoa, Paraiba.
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