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Resumo:

O objetivo do trabalho foi analisar, numa abordagem qualitativa, uma proposta de ensino
vinculada a constru¢do e aplicagdo de um objeto de aprendizagem na lousa digital. O objeto
foi elaborado com recortes de videos e atividades desenvolvidas com os softwares GeoGebra
e Hot Potatoes. A pesquisa contou com a participagdo de dez alunos do segundo ano do
ensino médio, que foram indicados por seus professores por apresentarem dificuldades com os
contetidos trabalhados durante as aulas. Buscou-se verificar quais as eventuais mudangas de
compreensdo que esse objeto proporcionaria aos alunos. Observou-se uma possivel presenca
do coletivo pensante, que desencadeou em interagdes e interatividades permitindo avangos
significativos nas atividades. Constatou-se, também, que houve indicios de reorganizacido do
pensamento, possibilitada pelo uso da tecnologia, uma vez que os alunos apresentaram novas
compreensdes sobre as fungdes em estudos, bem como da existéncia do construto seres-
humanos-com-midias, que também se fez presente.

Palavras-chave: Educacdo Matematica; Tecnologias; Video; Objeto de Aprendizagem;
Lousa Digital.

1. Introduciao

As tecnologias podem trazer contribuicdes significativas para a sala de aula, uma vez
que permitem aos professores desenvolverem novas atividades com elas e a partir delas. Para
Santana (2012, p.137), “Construir e experimentar novos modelos de produgdo e transmissdo

do conhecimento € essencial para encarar os desafios dessa nova era”.

Para inserir novas tecnologias em atividades educacionais, contudo, ¢ importante

compreender como se da a relagdo entre o computador e a atividade humana. Tikhomirov
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(1981) defende que esta relagdo pode ser entendida a partir da teoria da reorganizagdo, que

entende o computador como reorganizador do pensamento humano, permitindo novas

possibilidades para a atividade humana e gerando novas formas de comunicagao.
A comunicagdo ¢ mudada, pois a comunicagdo humana com o computador,
especialmente em que linguagens que sdo similares as linguagens naturais estdo
sendo criadas, ¢ uma nova forma de comunicagdo. As relagdes humanas sdo
mediadas através do uso dos computadores. E claro, o computador cria apenas a
possibilidade para a atividade humana adquirir uma estrutura mais complexa. Tais
possibilidades sdo realizadas apenas quando certas condigdes técnicas, psicologicas
e sociais sdo encontradas. A condigdo técnica é que o computador deve ser
adequado; a condicdo psicoldgica é que o computador deve ser adaptado a atividade

humana, e o homem deve adaptar-se as condigdes do trabalho com um computador
(TIKHOMIROV, 1981, p. 278).

Pierre Lévy (2011) também ressalta a ideia da influéncia das midias no pensamento
humano, defendendo que os seres humanos necessitam sempre de alguma ferramenta para
pensar e, portanto, ndo pensam sozinhos.

E impossivel exercermos nossa inteligéncia independente das linguas, linguagens e
sistemas de signos (notagdes cientificas, codigos visuais, modos musicais,
simbolismos) que herdamos através da cultura e que milhares ou milhdes de outras
pessoas utilizam conosco. Essas linguagens arrastam consigo maneiras de recortar,
de categorizar e de perceber o mundo, contém metaforas que constituem outros
tantos filtros daquilo que ¢ dado e pequenas maquinas de interpretar, carregam toda
uma heranca de julgamentos implicitos e os sistemas de signos induzem nossos
funcionamentos intelectuais: as comunidades que os forjaram e fizeram evoluir

lentamente pensam dentro de nos. Nossa inteligéncia possui uma dimensdo coletiva
consideravel porque somos seres de linguagem (LEVY, 2011, p. 97).

Lévy (2011) destaca que ¢ a partir das interagdes de atores humanos e ndo humanos
que acontece a producdo do conhecimento, desenvolvendo o pensamento coletivo (ou coletivo

pensante), que resulta em novas possibilidades de constru¢des mentais.

Ancorados nas ideias de Tikhomirov (1981) e Lévy (2011), Borba e Villarreal (2005)
introduzem a nog¢do de seres-humanos-com-midia... na qual expdem que o conhecimento ¢
produzido pelo coletivo pensante de atores humanos e ndo humanos, inclusive o formado por

humanos e tecnologias, em que ambos desempenham papel central.

Os autores citados fornecem uma sdlida base conceitual para a inser¢do de novas
tecnologias em processos educacionais, justificando a inclusdo de novos materiais didaticos e
recursos tecnoldgicos que auxiliem os docentes a preencher eventuais lacunas de

aprendizagem nos seus alunos. A utilizagdo destes novos materiais pode ocorrer em diversos

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

=\/

Sociedade
Brasileira ¢
Educacgéc
Matematic



a’ Educacao Matematica na Contemporaneidade: desafios e possibilidades

\4
I
Sociedade Sio Paulo — SP, 13 a 16 de julho de 2016 | \\
Brasileiraﬂde \ \
oucagho. COMUNICAGAO CIENTIFICA \\\\\

Encontro Nacional de Educagao Matematic

ambitos educacionais e das mais variadas formas. Eles podem ser compreendidos como
livros, apostilas, materiais concretos, jogos, softwares, sites, entre outros. Neste trabalho,
dentre os materiais didaticos destacam-se os digitais, que podem ser produzidos em diferentes

formatos, tais como audio, imagem e video, entre outros.

Além disso, com o avango das tecnologias foi possivel a “conjun¢do de diferentes
formatos num mesmo documento” (CARVALHO, 2002, p. 264), o que abriu a possibilidade,
nesta pesquisa, de utilizagdo de recortes de filmes e de softwares de criagdo de objetos
educacionais para a constru¢do de um objeto de aprendizagem (OA) direcionado para uso na

lousa digital (LD). A seguir serdo destacados os materiais digitais utilizados nesta construcao.

2. Materiais utilizados

Para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem a ser aplicado neste trabalho
foram utilizados videos oriundos de recortes de filmes, os softwares GeoGebra, Hot Potatos e
LibreOffice Impress'. A intengdo foi elaborar um objeto direcionado ao ensino de func¢des de
1° e 2° graus com o uso da lousa digital. Com a integracdo destes recursos, vdrias

possibilidades estariam sendo introduzidas no trabalho com o conteudo destas fungdes.

Os videos sdo, na sua maioria, compostos por imagens, movimentos € sons, 0 que
possibilita aos alunos o acesso ao conhecimento por meio de diversas fontes de informacdes.
Ainda, “a imagem, o som ¢ o movimento oferecem informagdes mais realistas em relagdo ao
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que estad sendo ensinado” (KENSKI, 2011, p. 45).

Segundo Masats e Dooly (2011, p. 1, tradugdo nossa), o uso de videos para fins
educacionais “ajuda a trazer novas perspectivas criativas para qualquer assunto, uma vez que
engloba a mistura sistematica e criativa de produto e tecnologias”. A ideia desses autores
sobre essa combinagdo de efeitos se complementa com as ideias destacadas por Moran
(1995), para quem o video ¢ um conjunto de linguagens interligadas que interagem, como a

linguagem visual, falada, escrita, entre outras.

' Disponivel em: < https://pt-br.libreoffice.org/ >. Acesso em: out. 2015.
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O video ¢ sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita.
Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas, ndo separadas. Dai a
sua forga. Nos atingem por todos os sentidos e de todas as maneiras. O video nos
seduz, informa, entretém, projeta em outras realidades (no imaginario) em outros
tempos e espacos (MORAN, 1995, p. 28).

Os videos também podem ser uteis por permitirem utilizar, na sala de aula, a
linguagem audiovisual. Para Nakashima e Amaral (2006, p. 41) esta utilizacdo permite
mudancgas nos processos educacionais, pois possibilita “novas maneiras de ensinar e novas
possibilidades de aprender, fazendo com que o ato de se comunicar receba um novo

significado através do uso de imagens, sons € movimentos”.

O video pode ajudar o professor e atrair o aluno, deixando a sala de aula mais proxima
do seu cotidiano contribuindo, assim, para os processos tanto de ensino quanto de
aprendizagem. Segundo Dallacosta (2004, p. 2), o video ¢ um “encontro entre palavras, gestos
e movimentos, distanciando-se do género do livro didatico, da linearidade das atividades da
sala de aula e da rotina escolar”. O video ndo substitui, contudo, outras metodologias de
ensino, mas as modifica, possibilitando novas abordagens. Para constru¢do do OA foram
utilizados recortes de cenas dos filmes “A Era do Gelo 47, “O Espetacular Homem-Aranha”,
“A Proposta”, “Matrix” e “Planeta dos Macacos”, realizados com o auxilio do software

Windows Live Movie Maker?.

Outros materiais utilizados para a elaboragcdo do OA, foram os sofiwares GeoGebra e
Hot Potatoes. Eles foram utilizados por possibilitarem a interacdo e interatividade, além de
permitirem destacar a combinagdo entre geometria e algebra, levando a novas compreensdes
durante as visualizagdes dos graficos das fungdes, por exemplo. O objeto de aprendizagem
construido para esta pesquisa foi desenvolvido também com o auxilio de slides no software
LibreOffice Impress, que ¢ um editor disponivel no sofiware da lousa digital utilizada neste
trabalho. Este uso se justifica uma vez que, caso fosse utilizado outro editor, poder-se-ia

perder a configuracdo das telas quando do uso da LD.

As atividades construidas com o GeoGebra apresentavam controles deslizantes para as
variaveis a e b na fun¢do do primeiro grau, y = ax + b, e para as variaveis a, b e ¢ da fungao

do segundo grau y = ax” + bx + c. O objetivo da utilizagdo dessa ferramenta foi permitir que

2 Editor de filmes.
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os alunos interagissem com o sofiware, alterando os valores das varidveis e buscando suas

relacdes com as alteragdes que ocorriam no grafico.

Com o Hot Potatoes foram desenvolvidas atividades de complemento de texto,
exercicios de correspondéncia (Figura 1), além de uma atividade de ordenacdo de frase, todas

planejadas e desenvolvidas para serem executadas na LD.
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Figura 1: Exercicio de correspondéncia
Fonte: Autoria Propria

A utilizagdo de OA no cendrio educacional nos apresenta “elementos de um novo tipo
de ensino baseado no computador e na Internet, fundamentado no paradigma de Orientagdo a
Objetos da Ciéncia da Computacao” (MIRANDA, 2004, p. 14). Ja Castro Filho (2007)
acredita que os OA possibilitam que professores e alunos possam explorar conceitos das mais
diversas areas de ensino utilizando recursos digitais. Para o Grupo de Pesquisa sobre
Tecnologia em Educagdo Matematica (GPTEM®) um objeto de aprendizagem ¢ “qualquer
recurso virtual, de suporte multimidia, que pode ser usado e reutilizado com o intuito de
apoiar e favorecer a aprendizagem, por meio de atividade interativa, na forma de animagao ou

simulagdo™.

O OA desenvolvido ¢ um material digital multimidia, pois se utiliza de vérias
possibilidades, tais como textos, imagens, videos, sons, entre outros. Mayer (2005) indica que
um material neste formato deve apresentar o uso de palavras e imagens com modalidades

sensoriais que requerem os sentidos auditivo e visual.

> GPTEM- Grupo de Pesquisa sobre tecnologias na Educagio Matematica da UTFPR-Campus Curitiba. Mais
informagdes: <http://gptemS.wix.com/gptem>. Acesso em: fev. 2016.
* Mais informagdes: <http://gptem5.wix.com/gptem#!sobre-1/cfen>. Acesso em: fev. 2016.
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Por palavras, quero dizer que o material ¢ apresentado de forma oral, tais como a
utilizagdo de texto impresso ou texto falado. Por imagens, quero dizer que o material
¢ apresentado em forma pictérica, como a utilizagdo de graficos estaticos, incluindo
ilustragdes, graficos, diagramas, mapas ou fotos, ou utilizar graficos dinamicos,
incluindo animag@o ou video (MAYER, 2005, p. 2, tradugdo nossa).

Mayer e Moreno (2007) afirmam que quando sdo utilizadas apenas palavras no meio
educacional restringe-se a aprendizagem. Dessa forma, os autores defendem que a utiliza¢ao
de palavras e imagens, por exemplo, favorece a aprendizagem, resultando em um

conhecimento a partir de modalidades distintas.

Isto posto, na sequéncia sera apresentada a metodologia utilizada na pesquisa aqui

relatada.

3. A pesquisa

Como metodologia de trabalho utilizou-se a abordagem qualitativa, na qual se busca
compreender as acdes desenvolvidas pelos alunos ao longo das atividades, atribuindo um
significado a elas, a partir de descrigdes e interpretagdes. Dessa forma, toda a investigagao
girou em torno da seguinte pergunta norteadora: Que contribuicdes um objeto de
aprendizagem que usa recortes de filmes e atividades construidas com os softwares GeoGebra

e Hot Potatoes, aplicados na LD, pode trazer a alunos do ensino médio?

Toda a andlise foi realizada buscando verificar quais as compreensdes sobre os
contetidos fungdes do primeiro e do segundo grau que a aplicagio de um objeto de
aprendizagem desenvolvido pelos pesquisadores poderia proporcionar aos alunos. Além disso,
buscou-se observar se haveria, durante o desenvolvimento das atividades, indicios da
reorganizacdo do pensamento, tal como proposto por Tikhomirov (1981), da presenca do
coletivo pensante, segundo Lévy (2011) e do coletivo seres-humanos-com-midias, como

proposto por Borba e Villarreal (2005).

A pesquisa foi desenvolvida no Colégio Estadual Padre Anchieta, localizado no
municipio de Salgado Filho, Parand. O colégio recebeu a lousa digital disponibilizada as
escolas pelo Ministério da Educacao de Cultura (MEC), por meio do Programa Nacional de
Tecnologia Educacional (Proinfo). Este equipamento consiste de um computador e um Data

Show com LD integrados.
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Participaram das atividades dez alunos da 2* série do ensino médio, selecionados pelos
seus professores de Matematica como sendo parte daqueles que mais apresentaram
dificuldades com os contetdos de fun¢do do primeiro e do segundo grau durante as aulas
ministradas sobre estes assuntos. A aplicacdo ocorreu em duas partes: Parte I: fun¢do do

primeiro grau; Parte II: fun¢do do segundo grau.

Para a aplicagdo do OA, os alunos assistiram aos videos com os recortes dos filmes
propostos e, ao final de cada video, deveriam identificar as possibilidades de representar uma
funcdo de primeiro ou de segundo grau, identificar o comportamento das fungdes e retomar
outros aspectos anteriormente estudados em sala de aula, para em seguida desenvolver novas

atividades, utilizando as ferramentas disponiveis no software da lousa digital.

Os dados obtidos ao longo da pesquisa foram registrados por meio de gravagdo em
video, possibilitando a analise posterior de agdes e reagdes dos alunos ao utilizarem o objeto
de aprendizagem. A analise dos dados foi feita com base na descricdo das informacdes
adquiridas, para verificar eventuais contribuigdes que os videos, aplicados na lousa digital,

proporcionaram a esses alunos.

As representacdes de fungdes do primeiro e do segundo grau apresentadas apds
analisarem as cenas nos videos relacionavam, por exemplo: a velocidade e o tempo; a altura
com relacdo ao deslocamento; o percurso de uma bola de golf ao ser arremessada; entre
outros. Ao longo das atividades percebeu-se que os alunos conseguiram detectar inclusive

mais de uma funcdo para o mesmo video, superando a expectativa dos pesquisadores.

A participacdo interativa dos alunos com seus colegas também pode ser observada
durante todas as atividades desenvolvidas. Pode-se constatid-la em diversos didlogos, entre os
quais dois estdo apresentados a seguir, relativos a dois momentos de participagdo entre

colegas durante o desenvolvimento da pesquisa.
Didlogo 1:

Aluna A: “O 5 é positivo ™.
Aluno D: “Entdo fica virado pra ca”.

Aluna A: “Sim. Pra direita”. (...)
[-]
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Didlogo 2:

Aluno B: ¢ é a concavidade.

Aluna D: NAO! (Em tom de espanto). O que é a concavidade mesmo?

Aluno I: E se estd voltada pra cima ou pra baixo.

Aluna D: Entdo é a.

. .. ~ 5 r
Durante o desenvolvimento de uma atividade de “Ordenagao de frases™ construida

com o sofiware Hot Potatoes observou-se que um dos alunos denominado (Aluno J), que

havia participado pouco nas outras atividades, comecou a interagir com seus colegas,

indicando quais as frases que deveriam ser usadas para completar a atividade, o que acabou

surpreendendo alguns, como se verifica no didlogo a seguir:

Didlogo 3:

Aluno H: Aluno J, foi vocé mesmo? (risos)

Aluno J: Sim!

Aluno H: A gente estranha, né?

Ao longo do desenvolvimento das atividades também se observou nos alunos uma

facilidade para intercalar diferentes usos de ferramentas disponiveis no software da lousa,

evidenciando o dominio que nativos digitais tém das novas tecnologias, tal como ilustrado na

figura 2. Essa facilidade permite que esses alunos pensem e processem informacdes de forma

diferente dos alunos das geragdes anteriores (PRENSKY, 2011).

*AY/¢saV2 Q'!TQIIIQI .
e, — - T TS

Figura 2: Aluno trabalhando na lousa digital
Fonte: Autoria Propria

> A atividade “Ordenagdo de frases” consistia em ordenar as frases disponiveis na tela da lousa digital. A
ordenagdo das frases corretamente formava um texto sobre a fungdo quadratica.
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4. Alguns Resultados

A analise dos dados da pesquisa permitiu concluir que, de modo geral, ao utilizarem o
objeto de aprendizagem produzido com o uso de videos e softwares especificos, e aplicado na

lousa digital, os alunos apresentaram as compreensdes a seguir.

e Compreensdes sobre a representagdo do grafico da fungdo do primeiro e do segundo
grau a partir de situagdes apresentadas nos videos, que possibilitaram novas
visualizag¢des, dando indicios de uma eventual reorganizagdo do pensamento, por meio
das construgdes mentais dos alunos, ou de novas estruturas surgidas a partir do

coletivo seres-humanos-com-midias.

e Compreensdes sobre o comportamento das fun¢des quando alterados os valores dos
seus coeficientes, que puderam ser observadas na utilizagdo do GeoGebra e das
atividades desenvolvidas com o Hot Potatoes na Lousa Digital. Este aspecto também
se revela um possivel resultado do coletivo seres-humanos-com-midias, uma vez que
sem o seu uso a dificuldade dos alunos para a compreensdo deste comportamento

havia sido generalizada.

Em geral a abordagem para o ensino de fun¢des com a utilizagdo do material digital
envolveu trés formas de ensino: visual, auditivo e tatil, possibilitando diferentes formas de
visualizacdo do contetido, o que ndo ocorre na maioria das vezes em sala de aula, onde os

alunos observam apenas graficos estaticos em materiais impressos ou no quadro negro.

A abordagem utilizada permitiu a presenca de atividades de interagdo e interatividade.
A interacdo, que ocorreu em grande parte da aplicagdo do OA, apresentou indicios do coletivo
pensante, tal como proposto por Lévy (2011). J& a interatividade, presente quando os alunos
utilizaram o objeto de aprendizagem na lousa digital, destacou a constru¢do do conhecimento
por meio do coletivo seres-humanos-com-midias, tal como proposto por Borba e Villarreal

(2005).

Ao longo das atividades detectou-se a falta de compreensdo do simbolo de
desigualdade pelos alunos que, por ser generalizada, induziu os pesquisadores a

questionamentos e compreensdes em relacdo a dificuldade dos alunos também com o
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contetido de fungdes, levando a suposi¢cdes de que algumas dificuldades com este conteudo

podem estar relacionadas, em parte, a sua compreensao simbolica.

Verificou-se também que a utilizagdo de tecnologias digitais em sala de aula permite
aos alunos o acesso a um ambiente multimidia dindmico e interativo, que ja faz parte da sua
realidade cotidiana e que estas tecnologias podem servir como motivadoras nos processos
educacionais. Além disso, ambientes escolares que incentivam a colaboracdo entre os
individuos, possibilitando a constru¢do do pensamento coletivo, tornando-os criticos e
reflexivos devem ser mais explorados, uma vez que permitem novas abordagens para

conteudos ainda ndo assimilados.
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