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Resumo:

Este trabalho originou-se da Dissertagdo de Mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica e
desenvolvida no Projeto financiado pela FAPEMIG denominado: “Estratégias de Ensino e
Aprendizagem de Matemadtica e Estatistica na Educacdo Superior: Repensando Ambientes de
Aprendizagem”. A metodologia inicialmente elaborada foi fundamentada teoricamente em
parametros da Sequéncia Didatica dentro de um Objeto de Aprendizagem apoiado pela
Informatica Educativa. Visando disseminar sua utilizagdo, a versdao aqui apresentada foi
otimizada por meio de sua implementacdo em ambiente WEB 2.0. O objeto em questdo se
constituiu em ambientes de aprendizagem para a educag@o superior proporcionando o estudo
do comportamento de fungdes por meio de suas derivadas utilizando a visualizacdo e a
integracdo entre Algebra e Geometria, exigindo do estudante uma continua analise e
interpretacdo do procedimento grafico. Aplicadas as atividades a estudantes de engenharia
mostrou-se eficaz, quando permitiu uma didatica mais dindmica e participagdo mais ativa do
estudante na constru¢do do conhecimento.
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1. Introduciao

No processo de ensinar e aprender, as relagdes entre professor e aluno, embora muitas
vezes complexas, sdo pecas fundamentais para que a aprendizagem ocorra efetivamente.
Essas relagcdes envolvem interesses, motivagdes, comportamentos pessoais de cada sujeito,
mas também se caracteriza pela selecdo de conteudo, organizagdo, sistematizacdo didatica, a

fim de facilitar a aprendizagem dos alunos.

Cabe aos professores estimular a criatividade e prever diferentes caminhos para a
aprendizagem de conceitos e resultados importantes da Matematica. O grande desafio ¢
organizar situagdes didaticas que possam contribuir na transformag¢ao do saber cotidiano para

o saber escolar.
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No intuito de promover essa transformac¢ao, busca-se neste trabalho, criar um elo entre
a sequéncia didatica, a informatica educacional e os objetos de aprendizagem a fim de
permitir a exploragdo e interagdo de diversos temas do Calculo Diferencial e Integral em

busca de aprendizagem mais efetiva.

Dessa forma, visando agregar valor as aulas, criou-se uma metodologia a fim de
permitir que o estudante, por meio de suas acdes, visualize, experimente, interprete e
conjecture acerca daquilo que esta sendo estudado. A inten¢do foi estimular a agdo do aluno
em resposta a passividade presente em uma aula exclusivamente expositiva e evidenciar a

construcao da aprendizagem.

Ao se pensar em uma pratica educativa que trata das relagdes interativas em sala de
aula, se tem a andlise do papel do professor e do aluno nesse ambiente, assim como a
distribuicdo do tempo e da organizacdo dos conteidos. Nesse sentido, Zabala (1998)
apresenta a sequéncia didatica como um conjunto de atividades que, organizados de tal forma,
dao sentido aquilo que esta sendo ensinado e ndo tem um fim em si mesma, promovendo,

assim, a interacdo entre os objetos estudados dando significados a cada um deles.

Na perspectiva de estimular a acdo do aluno durante o processo de aprendizagem, a
utilizagdo de Objetos de Aprendizagem respaldada pela Informatica Educativa tem o potencial
de impulsionar o rendimento e a aprendizagem do conteido matematico. Kenski (2011)
defende a ideia de que a tecnologia utilizada com criatividade pode alterar a rotina existente
dentro de sala de aula, aumentando o interesse e a colaboragdo entre os alunos, tornando-os,
assim, em cidaddos participativos. Essa nova realidade em sala de aula proporciona a criagao
de equipes de trabalho (professor-aluno) que se tornam cumplices na construcdo e

aprofundamento do conhecimento.
2 Sequéncia Didatica de Atividades

O aprimoramento de qualquer atividade humana passa pelo conhecimento e controle
das variaveis que nela agem. Assim, conhecer as varidveis permite ao professor planejar o
processo educativo. Dessa forma, a percep¢do da realidade da aula estd ligada ao seu

planejamento.
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Para analisar a pratica educativa, Zabala (1998) elege como unidade de analise basica
a atividade ou tarefa, pois ela possui, em seu conjunto, todas as varidveis que incidem nos
processos de ensino/aprendizagem. Segundo o mesmo autor, atividade ou tarefa pode ser um
debate, uma leitura, uma pesquisa bibliografica, tomar notas, uma a¢do motivadora, uma

observagdo, uma aplicacdo, um exercicio, um estudo e etc.

Independentemente de quais atividades serdo adotadas, ressalta-se que, da forma como
sdo planejadas, determinam caracteristicas peculiares a uma pratica educativa. Neste sentido,
a ordenagdo articulada das atividades ¢ o elemento diferenciador das praticas em sala de aula
e o importante ¢ conhecer as possibilidades e as limitagdes de cada uma, a fim de adapta-las

as necessidades educacionais € ao contexto.

Para que as etapas do processo de aprendizado sejam completas, € preciso, baseado em
Zabala (1998), que a sequéncia didatica seja organizada de forma que definam o momento em
que o professor apresenta a situacdo-problema aos alunos, o momento de didlogo entre
professor e aluno buscando generalizagdes das solucdes, o momento em que os alunos
poderdo colocar em pratica o que foi discutido anteriormente ¢ 0 momento de o professor

intervir a procura de conclusdes.

A colocagdes de Zabala (1998) vem ao encontro da proposta deste trabalho pelo fato
do Objeto de Aprendizagem aqui apresentado basear-se em atividades articuladas que permite

conexQes entre 0s temas matematicos.
3 Informatica Educativa no Ensino de Matematica

No ensino da Matematica, a utilizagdo das tecnologias ¢ considerada como uma
pratica alternativa que visa dar novos rumos as relagdes entre professor e aluno. Seu uso vem
aumentando sensivelmente e ¢ de suma importancia a reflexdo acerca da forma como estao

sendo utilizadas.

Dentre as caracteristicas que se pode apresentar na utiliza¢do da tecnologia em sala de
aula, e mais precisamente do computador, destaca-se a importancia da visualizagdo e do

pensamento visual no ensino e aprendizagem de Matematica.

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica 3
ISSN 2178-034X



5|
4

v

g

N
‘S‘ \l Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades o |
\\\\\\EN EM Séao Paulo - SP, 13 a 16 de julho de 2016 S

\ oc‘iet‘:lad(
\\\\\\\ MINICURSO B eaas

‘ncontro Nacional de Educagdo Matematica Matematic

Dentre as varias representagdes, a linguagem visual no estudo
de calculo revela-se de extrema importancia, pois
historicamente muitos dos conceitos foram desenvolvidos e
chegaram a forma como sdo ensinados hoje, apoiados nos

métodos intuitivos e visuais. (Frota e Couy, 2009, p.45)

Diversas formas de pensamentos visuais aparecem em grande escala quando se
utilizam os computadores no ensino. Mesmo que o aluno seja levado a uma interpretagdo
equivocada daquilo que se observou, a acdo visual tem seu valor pelo simples fato de ter

proporcionado o espirito investigativo.

Outra caracteristica que se deve levar em consideragdo quando se utilizam tecnologias
como praticas alternativas de ensino ¢ a oportunidade de praticar a simulagdo quantas vezes
forem necessarias devido ao dinamismo que tais recursos proporcionam. Tal procedimento

seria inviadvel se aplicados com a utilizagdo de lapis e papel apenas. Nesse sentido,

a simulag¢@o por computador permite que uma pessoa explore
modelos mais complexos e em maior numero do que se
estivesse reduzido aos recursos de sua imagistica mental e de
sua memoria de curto prazo, mesmo se reforcadas por este

auxiliar por demais estatico que ¢ o papel.(Levy, 1993 p.77)

Assim, a visualizag@o e a simulacdo sdo caracteristicas a ser levadas em consideragdo
quando se decide introduzir tecnologias em sala de aula como auxilio das praticas
pedagogicas. Nas aulas de Matematica, sua utilizagdo pode proporcionar ambientes favoraveis

ao aprendizado.
4 Objetos de Aprendizagem Informatizado

O conceito de material pedagogico tradicional (rigido e estatico) tem cedido espaco
para os materiais digitais e interativos. Essa nova tendéncia credencia o objeto de
aprendizagem com tais caracteristicas a ser o modelo ideal de material educacional na
sociedade da informagdo em que vivemos. O termo Objetos de Aprendizagem (OA) surgiu
no inicio do século XXI e passou a ser utilizado para se referir a recursos digitais. Para Wiley
(2002), objetos de aprendizagem sdo elementos de um novo tipo de instru¢cdo baseados em

computadores.
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Além disso, outros conceitos apresentados submetem os OA’s ao uso das tecnologias,
sendo identificados por Sd4 e Machado (2003) como “recursos on-line ou objetos de
aprendizagem que podem ser criados em qualquer midia ou formato: applet java; animacao
flash; video ou 4udio clip; foto; apresentacdo PowerPoint; website.”. Essa afirmag¢do vem
confirmar que um OA pode ser de facil acesso, como video, musica, ser visualizado a partir
de apresentacdo do PowerPoint, ou envolver programas mais elaborados, como o java ou

flash, que exigem um entendimento das linguagens de programacao.

Atualmente, os objetos de aprendizagem informatizados sdo considerados recursos
importantes no processo de ensino e aprendizagem por ter a potencialidade de simulagdo e
animacgdo. Destaca-se, também, sua versatilidade, devido a possibilidade de sua utilizagdo em
diversos ambientes de aprendizagem. Além disso, possui a capacidade de renovar as praticas
docentes por meio da interacdo com os objetos de estudo, permitindo professores e alunos
criarem situagdes desafiadoras explorando conceitos especificos em Matematica e em outras
areas do conhecimento. Assim, o professor fara o papel de mediador, ndo correndo o risco de

ser anulado dentro desse processo.
S Professor versus Tecnologia Educacional

A sociedade tem-se tornado mais dindmica ao se relacionar com a informagao,
gerando grandes desafios e, nesse contexto, o meio educacional tem um papel primordial na
preparacdo dos individuos para que estes ndo sejam colocados a margem dessa sociedade.
Esse novo relacionamento com a informacdo d4 uma nova dimensdo ao que chamamos de

conhecimento.

Dentro dessa realidade, o professor, ao manter sua passividade em relacdo as
inovagdes didaticas, dificulta a constru¢do do significado e o objeto trabalhado passa a ser um
aglomerado de informagdes a ser memorizado. O ambiente educacional tem a
responsabilidade de mediar o processo de transformacao, favorecendo o desenvolvimento das
habilidades cognitivas. Dentro do processo de constru¢gdo de conhecimento, o
desenvolvimento cognitivo do sujeito se da por meio de uma relagdo sujeito-informagao e,
desta forma, nos leva a refletir a respeito da utilizagcdo da tecnologia como ferramenta auxiliar

na formacao do individuo.
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Mas, para que essas mudangas surjam efeitos, ¢ necessario incorpora-las em um perfil
pedagogico. Pesquisas apontam que as tecnologias, no cenério educacional, desafiam o
professor a rever, ampliar seus conhecimentos e se preparar para enfrentar novas situagdes. A
introdugd@o dessa tecnologia na pratica docente promove demandas que vao além da rotina de
sala de aula. Para atuar nessa nova realidade, o professor busca alternativas que o auxiliem no
processo de constru¢do dos conhecimentos dos alunos, fazendo que estes conquistem, cada

vez mais, espagos no processo de negociagao na sala de aula.

O professor precisa se conscientizar que as tecnologias computacionais sao
instrumentos pedagogicos alternativos que nunca substituird o professor. Elas abrem um leque
de possibilidades de atuagdo para o docente. O professor que optar por ser assistido pela
tecnologia (computador) ndo trabalha isolado, pois interagdes entre professor, aluno e
tecnologia irdo gerar descobertas e aprendizados. Assim, para que a utilizagao das tecnologias
computacionais pelo professor seja bem-sucedida, ¢ necessario ter a oportunidade de se

preparar de forma diferenciada e refletir sobre os problemas das praticas docentes.
6 Objeto de Aprendizagem no Ambiente WEB 2.0

Afim de apresentar como as novas tecnologias podem trazer mudancgas positivas para
o processo de ensino e aprendizagem, o minicurso proposto tem como objetivo discorrer
acerca da necessidade de incorporar tais tecnologias em um perfil pedagogico e desafiar os
participantes a rever, ampliarem seus conhecimentos e se prepararem para enfrentar novas
situagdes em pratica docente promovendo demandas que vao além da rotina de sala de aula.
Além disso, mostrar que nessa nova realidade, o professor precisa buscar alternativas que o
auxilie no processo de constru¢do dos conhecimentos dos alunos, fazendo com que estes

conquistem, cada vez mais, espagos no processo de negociacdo na sala de aula.

As sequéncias didaticas presentes neste O.A. possibilitam ao estudante do Ensino
Superior dos cursos de exatas a constru¢do do conhecimento efetivo enquanto realiza
indagacdes, refutacdes e comparagdes, integrando observacdes e descobertas além de articular
teoria e pratica, propiciando a constru¢do de significados, por meio de atividades de
exploragdo e visualizagdo, baseadas em graficos dindmicos. O desenvolvimento das

atividades demanda a utilizagdo de computadores com acesso a internet por meio dos quais os
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estudantes manipulardo as instrucdes e os graficos de cada atividade acerca do estudo do

comportamento de fun¢des por meio de derivadas.

A sequéncia didatica planejada para esta Pesquisa ¢ composta de atividades baseadas
em applets construidos a partir do software livre de geometria dindmica, o GeoGebra. Tais

atividades estao descritas, conforme a figura 1.

@)

Principal Sobre Ambiente Virtual

Cdalculo Diferencial e Integral |

Figura 1: Interface do O.A. (Menu de Atividades)
Fonte: Site do autor

Ao entrar em cada atividade o estudante tem acesso a um material em PDF com as
atividades a serem realizadas que podem ser impressas ou utilizadas on-line e terd acesso
também a graficos dindmicos que deverdo ser manipulados para, por meio de investigacdes,

obter informacdes para resolver as atividades propostas, conforme Figura 2.

Bx funcdes
Nes campos de enrada abaixo, vood podert: escother as fundes i @ gl com as
quaisird rabathor, Explore 0s gréficos dos fungdes para realizar os afividodes o seguir,

3 Mo ] 4 Lam iomiies

Reiniciar 4/

v

ATIVIDADE 1.1
Escolhidas as fungdes fx) e glx), resohva as tarefas 8 sequir.

) Defing os limies do dominio das fungdes de forme que seje possivel reslizer 25 demas tarefas
desta atividade.
0= )it infericr, Imke superor |

 S————

) Dentro do deminio definico, estime os valores def (2)e g(3).

L[EI LI () L R—

Figura 2: Interface da Atividade 1(Explorando Func¢des)
Fonte: Site do autor
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7 Consideracoes Finais

A partir de posicionamentos de usudrios e baseados em observagdes, o Objeto de
Aprendizagem em questdo apresenta contribuicdes relevantes as aulas exclusivamente
expositiva tais como: a possibilidade de visualizagdo de algumas propriedades que,
tradicionalmente, sdo manipuladas apenas algebricamente; a abertura para conjecturas e
discussdes; o ambiente dindmico que contrasta com os modelos estaticos apresentados nos
livros didaticos; a abordagem intuitiva de conceitos que tradicionalmente sdo explorados de
uma maneira formal; a mudanga para uma postura mais ativa dos alunos. A utilizacdo do O.A.
informatizado proporciona uma interagdo docente/estudante fundamental para que os
estudantes sejam levados a uma continua reflexdo e, se tornarem mais participantes na
constru¢do de seus proprios conhecimentos. Ao apresentar este O.A. em formato de
minicurso, espera-se que ocorram discussdes acerca da validade da aplicagdo de tal

metodologia.
8 Referéncias

FROTA, Maria Clara Rezende; COUY, Lais. Estratégias para o Ensino-Aprendizagem de
Fun¢des com um Foco no Pensamento Visual. In: SEMINARIO INTERNACIONAL DE
PESQUISA EM EDUCACAO MATEMATICA, 4, 2009, Brasilia. Anais... Brasilia:
Sociedade Brasileira de Educagdo Matematica, 2009. p. 1-20.

KENSKI, Vani Moreira. Educacao e tecnologias: O novo ritmo da informac¢do. Campinas-
SP: Papirus, 2007.

LEVY, Pierre. As tecnologias da inteligéncia: o futuro do pensamento na era da informatica.
Tradugdo: Carlos Irineu da Costa. Sao Paulo: Editora 34, 1993.

SA FILHO, C. S.; MACHADO, E. C. O Computador como Agente Transformador da
Educacio e o Papel do Objeto de Aprendizagem. Disponivel em
http://www.abed.org.br/seminario2003/ texto1 1.doc Acesso em: 14 jan. 2013.

WILEY, D.A. Impediments to Learning Object Reuse and Openness as a Potential Solution.
Revista Brasileira de Informatica na Educacio, v. 17, n° 3. 2002. Disponivel em <
http://www.brie.org/pub/index.php/rbie/article/viewFile/10221016>. Acesso em 01 Fev.
2012.

ZABALA, Antoni. A pratica educativa: como ensinar. Tradugdo: Ernani F. da F. Rosa.
Porto Alegre: Artmed, 1998.

XIl Encontro Nacional de Educagao Matematica
ISSN 2178-034X




