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RESUMO

O presente artigo trata sobre a inclusdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacédo (TICs)
nas aulas de matemética e teve como objetivos identificar os beneficios da mediag&o tecnoldgica
no processo de ensino-aprendizagem da geometria, despertar no aluno o interesse pela
matematica e aplicacdo dos conhecimentos em situacdes préaticas. Para realizar o estudo
desenvolveu-se um projeto, Mapeamento do Espaco Escolar, incluindo recursos das TICs no
processo de ensino-aprendizagem e as praticas foram investigadas através da Investigacéo-Acéo
Escolar. Os participantes foram alunos de uma turma de Sexta Série do Ensino Fundamental de
uma escola particular localizada no municipio de Trés de Maio — RS. Verificou-se que a inclusédo
de recursos das TICs nas aulas despertou o entusiasmo e o interesse dos alunos na realizac&o
das atividades possibilitando a percepcao real do uso da matematica ao seu redor.

Palavras-chave: TICs na Educac¢do, Matematica, Projetos

ABSTRACT
This paper is about the inclusion of Information and Communication Technologies (ICTs)
in mathematics class and its objective was to identify the benefits of technological
interaction in the teaching-learning process of geometry, arousing the students’ interest in
mathematics and using of knowledge in practical situations. In order to carry out the study,
a project was developed — Mapping the School Space, including ICTs resources in the
teaching-learning process and we also investigated our practices through School Action-
Investigation. The participants were students from Elementary School - sixth grade, from a
private school in the city of Trés de Maio — RS. It is important to mention that the inclusion



of ICTs resources in the classes aroused the students’ enthusiasm and interest in carrying
out the activities that made possible the real perception about using mathematics around
them.

Keywords: ICTs in Education, Mathematics, Projects.

1 INTRODUCAO

T&o polémico quanto o processo de globalizacdo, que cresce aceleradamente, esta
0 impacto das novas tecnologias e sua inclusdo na sala de aula. Nas ultimas décadas,
esse crescimento tecnolégico tem provocado mudancas significativas na vida das
pessoas e em todas as areas de conhecimento.

J& se sabe da importancia do dominio da utilizagdo dos recursos tecnolégicos para
o mercado de trabalho, cujo nivel de exigéncias estd cada vez mais elevado. Sabe-se
também, que as criancas estdo trocando brincadeiras e brinquedos tradicionais por
tecnologias digitais, sendo atraidas pela interatividade e ludicidade, buscando novas
aprendizagens e funcionalidades da tecnologia, ficando o aluno, no dia a dia,
estreitamente ligado aquelas que evoluem rapidamente e se tornam cada vez mais
acessiveis.

Esta mudanca no perfil das criancas exige que os professores busquem
conhecimentos tecnoldgicos basicos para desenvolver novas competéncias na forma de

ensinar e aprender. Neste sentido:

O trabalho com o computador provoca uma mudanca na dindamica da aula, a qual
exige do professor novos conhecimentos e acdes. Nao se trata de considerar que
todas as acfes do professor estardo centralizadas no computador, mas, também,
ndo se trata de considera-lo como um instrumento cujo uso sera submetido aos
elementos usualmente presentes na profissao. (PENTEADO, 1999, p. 309).

A aprendizagem da matematica resulta de atos mentais que reorganizam a
experiéncia vivenciada pelo aluno. A matematica ndo pode ser considerada um
conhecimento pronto, acabado e descontextualizado historicamente. Assim, 0S recursos
manipulativos digitais e ndo digitais surgem como um recurso didatico. Além dos recursos,
as estratégias de ensino, proporcionando uma aprendizagem que desenvolva
competéncias e habilidades, como, por exemplo, a capacidade de abstrair conceitos e
relaciona-los com a realidade, de visualizar geometricamente algumas situacoes,

tornando as aulas mais atrativas e dinamicas.



Considerando que as criancas nascidas no final do século passado e inicio deste,
sdo conceituadas como nativos digitais (PRENSKI, 2001) ou geragao net (TAPSCOTT,
1999), ou seja, esse dinamismo e a popularidade das tecnologias passaram a fazer parte
da cultura da geracao atual, e os problemas enfrentados durante muito tempo no ensino
da matematica, cujo aprendizado tornou-se desafio para os alunos no periodo escolar ou,
como muitos dizem, um verdadeiro pesadelo, quando a maior atividade praticada seria
decorar, memorizar e reproduzir informacdes, sem muitas vezes ter o real entendimento
das mesmas, realizar atividades didaticas com recursos tecnolégicos que tornam o
aprendizado mais interessante € uma necessidade.

A questado que norteou essa investigacao foi: Quais as contribui¢cdes que a inclusao
de recursos das TICs podem proporcionar no processo de ensino-aprendizagem da
matematica?

Sendo assim, este estudo teve por objetivos identificar os beneficios da mediagéo
tecnolégica no processo de ensino-aprendizagem da geometria, despertar no aluno o

interesse pela matematica e aplicacdo dos conhecimentos em situacdes praticas.

Através da inclusdo das TICs no processo de ensino-aprendizagem de contetdos
matematicos talvez, para muitos alunos, as dificuldades continuem, mas se
analisarmos a educacdo a partir de uma concepcdo construtivista, e da mesma
forma o ensino da matematica, a aprendizagem nesta perspectiva depende de
acOes que caracterizam o ‘fazer matematica’: experimentar, interpretar, visualizar,
induzir, conjeturar, abstrair, generalizar e enfim demonstrar. (GRAVINA, 1998,
p.13).

Baltazar (2006) ressalta que a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas permite que o
aluno deixe de ser um mero receptor, passando a ter uma funcao ativa e interventiva nao
s6 na aula, mas em toda a construcao do seu saber.

A pesquisa foi realizada com alunos da sexta série do ensino fundamental de uma
escola particular, na cidade de Trés de Maio — RS. Desenvolveu-se um projeto no qual os
alunos realizaram atividades em colaboracao, utilizaram as TICs para buscar as respostas
e criar, ampliando as possibilidades de aprendizagem da geometria, e as suas
aplicabilidades praticas, de maneira prazerosa. Os principais recursos utilizados foram
video, WebQuest, Blog, editor de texto e apresentacao e planilha de célculo.

Foram investigadas através da Investigacdo-A¢do Escolar (IAE) que visa buscar

respostas para os problemas cotidianos enfrentados no contexto escolar.



2 TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO NO PROCES SO DE ENSINO
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Com a insercdo das TICs no processo de ensino-aprendizagem da matematica
podemos instigar o aluno a buscar conhecimentos, desenvolvendo o habito da
investigacdo, do espirito critico e da busca de solugdes, dando condicbes para
estabelecer relacdes com outras vivéncias, interpretando a realidade de forma simples e
contextualizada e sendo capaz de aplicar em situacdes praticas 0s conhecimentos
adquiridos, tornando as aulas prazerosas, criativas e participativas.

E necessario despertar no aluno interesse, motivagéo e curiosidade para aprender
matematica, uma vez que, segundo Moran (2000), alunos motivados aprendem e
ensinam, avancam mais, ajudam o professor a ajuda-los melhor. Por isso, a busca de
recursos e estratégias metodoldgicas que propiciem essas atitudes devem ser constantes.

O uso das TICs em sala de aula pode oferecer uma grande contribuicdo para o
processo de ensino-aprendizagem, além de valorizar o professor que, ao contrario do que
se possa vir a pensar, podera ensinar com maior seguranca e estara mais proximo da
realidade do aluno, que fora da escola tem contato com a televisdo, computador, Internet,
isto é, vive uma realidade diferente daquela geralmente encontrada no ambiente escolar,
pois ja possui contato com essa nova tecnologia desde muito cedo, diferente do professor
gue ainda necessita apropriar-se dessa ferramenta.

Morin (2003) compara o planeta terra a uma nave espacial, onde a Economia, a
Ciéncia e a Tecnologia sao os motores desta nave, e a Educacéao teria o papel de trazer a
compreensdo e promover as ligacdes necessarias entre esses motores. Esta metafora
permite ilustrar o papel e a importancia que a Educacdo possui em nossa sociedade
contemporanea, embora a formacéo dos docentes, especialmente no que diz respeito ao
ensino de Matematica, ainda é muito tradicional, cujos conteddos ndo acompanham a
velocidade e as oportunidades oferecidas pela tecnologia.

Nesse contexto, é fundamental que o professor reflita sobre essa realidade,
repensando sua pratica, para que possa trabalhar com recursos motivadores para o aluno
e, dessa forma, ajuda-lo a construir conhecimentos, utilizando as tecnologias tornando o
aprendizado da matematica significativo. Entdo, cabe aos professores, neste novo
paradigma emergente assumir o papel de mediadores das atividades acompanhando e
estimulando a busca do conhecimento dos seus estudantes. Usar o computador nas

atividades escolares motiva experiéncias mais colaborativas e reciprocas entre



professores e estudantes. Tapscott (1999, p. 138), também contribui com este
pensamento ao afirmar que “através da exploragdo da midia digital, educadores e
estudantes poderdo passar para um paradigma novo, mais poderoso e mais eficaz de
aprendizado”.

Quando os computadores comecaram a chegar nas escolas a preocupacao era
ensinar conhecimentos de informatica o que hoje ndo tem sentido, pois basta
acompanhar o movimento das criancas para entender como elas interagem com as
tecnologias contemporaneas, o que trocam e oferecem entre si dentro deste cenario.
Diferentemente das geracbfes mais antigas, que precisam esforcar-se mais para
acompanhar esse processo, as criangcas hoje ttm uma nova maneira de participar dos
acontecimentos e aprendizados do que ocorre ao seu redor, pois aprendem fazendo, ja
gue fazem parte dessa nova cultura tecnoldgica avancada. Entdo, a questdo nao e
ensinar informéatica, mas fazer uso dos recursos informaticos para melhorar a
aprendizagem dos conteudos curriculares.

Para desenvolver o trabalho utilizou-se Video, Blog e WebQuest. O Blog é definido
como sendo um site que permite atualizacdo rapida através de postagens em geral,
organizados de forma cronolégica inversa, tendo como foco a tematica proposta do blog,
podendo ser escrito por numero variavel de pessoas, de acordo com a politica adotada
pelo administrador. Schmidt (apud AMARAL, RECUERO e MONTARDO, 2009, p. 30)

define blog como:

Websites freqlientemente atualizados onde o conteudo (texto, fotos, arquivos de
som, etc) sao postados em uma base regular e posicionados em ordem
cronol6gica reversa. Os leitores quase sempre possuem a opcdo de comentar em
qualquer postagem individual, que sé&o identificados com uma URL Unica.

Os Blogs digitais seguem a estrutura de um diario 0 que exige postagens
constantes. Na escola podem ser utilizados de varias formas: como um jornal, um espaco
de reflexdo e discussao dos estudantes, espaco de trabalho colaborativo, para estimular
e registrar pesquisas e divulgar trabalhos realizados (BRASIL, 2011 a).

Outro recurso utilizado foi a WebQuest, criada em 1995 por Bernie Dodge como
proposta metodoldgica para usar a Internet de forma criativa. E uma atividade
investigativa onde as informagdes com as quais os alunos interagem provém da internet.
A WebQuest é criada por um professor e solucionada pelos alunos individualmente ou em

grupos sendo constituida por sete secoes:



- Introducdo — pequeno texto sobre instigando a curiosidade dos alunos sobre o tema.
- Tarefa — Descricao das atividades a serem realizadas
- Processo - Define a forma como as atividades ser&o desenvolvidas.
- Fonte de informacdo - Sugere os recursos: enderecos de sites, paginas da Web.
- Avaliagdo - Esclarece como o aluno sera avaliado.
- Conclusdo - Resume os assuntos explorados na Webquest e os objetivos
supostamente atingidos.
- Créditos - Informa as fontes de onde sao retiradas as informacdes para montar a
webquest, quando pagina da Web coloca-se o link, quando material fisico coloca-se a
referéncia bibliografica. (BRASIL, 2011 a).

Através da WebQuest o professor orienta o trabalho de pesquisa do aluno e pode

também desafiar a criatividade dos mesmos por meio das tarefas a serem realizadas.

2.1 Video

O video é mais um recurso que o professor pode usar com finalidades como
motivar, complementar um contetdo, debater um tema, aprofundar um item trabalhado,
problematizar uma situacdo de estudo, contextualizar o assunto, visualizar

situacdes/paisagens/espacos geogréaficos desconhecidos dos alunos.

O video explora também e, basicamente, o ver, o visualizar, o ter diante de nés as
situacdes, as pessoas, 0s cenarios, as cores, as relacdes espaciais (préximo-
distante, alto-baixo, direita-esquerda, grande-pequeno, equilibrio-desequilibrio).
Desenvolve um ver entrecortado [...]. Um ver que esta situado no presente, mas
que o interliga ndo linearmente com o passado e com o futuro. O ver estd, na
maior parte das vezes, apoiando o falar, o narrar, o contar histérias. (Moran, 1995,

p.1)

Por exemplo, o video Donald no pais da Matematica, disponivel em

http://www.youtube.com/watch?v=7S3iW_sbgsA €& um excelente recurso didatico para

mostrar a presenca da matematica na masica, na natureza, nas constru¢des, nos jogos e
na tecnologia, além de destacar a importancia da matematica e de suas aplicagdes no
cotidiano.

A utilizacdo de um bom video como recurso didatico é interessante para introduzir
um novo assunto, para despertar a curiosidade, a motivacdo para novos temas. ISso
facilitard o desejo de pesquisa nos alunos para aprofundar o assunto do video e da

matéria, pois segundo Moran (1995), o video parte do concreto, do visivel e toca os



sentidos, sendo um recurso que atrai tanto criangas como adultos. Enfim ha uma ampla
gama de possibilidades para o uso dos videos nas atividades didaticas. Porém, o uso
inadequado, de forma exagerada ou videos sem relacdo com o0s conteddos a serem
estudados podem tornar o recurso improficuo.

Por isso, as atividades didaticas com o uso de video devem ser planejadas
detalhadamente para que cumpram realmente seus objetivos. E fundamental que o
professor tenha assistido ao video anteriormente para poder programar sua acao

pedagdgica e suas intervencoes.

3 TRABALHO COM PROJETOS E TICS

Realizar projetos, em qualquer area, significa buscar respostas para questdes
problematicas, que envolvem os temas da area ou temas transversais a ela, tendo como
funcdo basica proporcionar um conhecimento relacional, que integrem outros temas/areas
na sua resolucgao.

A grande finalidade de organizar o trabalho didatico a partir de projetos € dar um
sentido pratico ao que se aprende.

A diversidade de conexdes entre as disciplinas favorece a criacdo de trabalhos
interdisciplinares, possibilitando praticas democréticas que favorecam o sentido da
integracao da educacéo e da contextualizagdo da escola com o meio cultural.

Uma forma de viabilizar o trabalho interdisciplinar na escola € por meio de
desenvolvimento de projetos. “Contudo, vale ressaltar que, para que um projeto
interdisciplinar seja bem-sucedido, é preciso mais que a integracdo entre disciplinas. E
necessario que haja também integracdo entre os seus participantes, tanto professores e
alunos”.( TOMAZ; DAVID, 2008, p. 15). Para Nogueira (1998) esta integracdo pretende
atingir como complementaridade das diferentes disciplinas, ja que demonstra aos alunos
possiveis inter-relacdes nelas existentes.

Segundo Nogueira (1998), outro fator importante para a execugcao de projetos
interdisciplinares é a possibilidade de pesquisa. Com isso espera-se que o0 aluno, ao
perceber as relacbes existentes entre as disciplinas, motive-se a buscar novos
conhecimentos sobre um tema, problema ou questdo, pois agora 0 projeto apresenta
perspectivas multiplas, em que todas as disciplinas contribuem de certa forma, e, por

consequéncia, ele podera receber orientacdes e desafios para a pesquisa de varios



professores em prol de um tema Unico. Sobre a questdo de pesquisa Almeida (2001, p. 5)
afirma:

Trabalhar com projetos tem sentido porque parte das questdes de investigacao. O
aluno vai desenvolver estudos, pesquisar em diferentes fontes, buscar, selecionar
e articular informagdes com conhecimentos que ja possui para compreender
melhor essas questdes, tentar resolvé-las ou chegar a novas questbes. Esse
processo implica o desenvolvimento de competéncias para desenvolver a
autonomia e a tomada de decisfes, as quais sdo esséncias para atuacdo na
sociedade atual, caracterizada por incertezas, verdades provisérias e mudancas
abruptas.

O aluno no trabalho com projetos tem uma funcao ativa: pesquisa, estuda, observa,
compara, sintetiza, representa os conhecimentos com midias diversas, produz, questiona,
avalia, comunica-se, divulga, interage, acdes que sdo ampliadas com a inclusdo das TICs
NO processo.

O uso das TIC no desenvolvimento de projetos propicia:

. Registrar a descri¢cao do projeto, isto €, expressar a intencéo e
0S conhecimentos que a pessoa possui por meio de multiplas
linguagens;

. Buscar informacdes em diferentes fontes;

. Mostrar as ac¢des em realizacao no processo de implementacao
e os resultados produzidos;

. Documentar toda a histéria do processo de implementacéo e
recuperar essa histéria a qualquer momento e de qualquer lugar;

. Comparar os resultados esperados com aqueles obtidos na
implementagéo;

. Refletir sobre as intengdes e se os processos e resultados
permitem atribuir um pensamento de unidade ao conhecimento

produzido;
. Atribuir sentido ao conhecimento produzido em situacdo social;
. Identificar o curriculo construido no desenvolvimento do

projeto. (BRASIL, 2011b, p. 26).

O desenvolvimento de projetos possibilita a exploragédo de diversos recursos das
TICs para encontrar as respostas das questdes investigadas, representar o conhecimento

adquirido e divulgar os resultados/conclusdes.

4 IMPORTANCIA DA GEOMETRIA

A geometria € a parte da matematica em que se estuda o espaco e as figuras que

podem ocupa-lo. Acredita-se que teve origem no antigo Egito, devido ao fato de que para



a construcdo das pirAmides e outros monumentos desta civilizagdo, seria necessario ter
conhecimentos geométricos, embora estudos mais recentes apontam que muitos
conhecimentos dos egipcios foram buscados nos babilonio.

Com a introducdo do plano cartesiano, muitos problemas de outras areas da
matematica, como algebra, puderam ser transformados em problemas de geometria,
muitas vezes levando a facilitagdo das solucdes.

Além disso, o raciocinio geométrico traz em si um conjunto de certas habilidades
para uma percepcdo mais acurada do que cerca o individuo. Estas habilidades ligadas ao
pensar geométrico estdo voltadas para a percepcdo e a visualizacdo espacial, o
conhecimento de formas, a abstracdo de formas e a capacidade de representa-las através
de desenho ou da construcdo do que foi idealizado, demonstrando a utilidade e

importancia da mesma, como no exposto nos Parametros Curriculares Nacionais - PCN:

Ao revelar a Matemética como uma criacdo humana, ao mostrar
necessidades e preocupacdes de diferentes culturas, em diferentes
momentos historicos, ao estabelecer comparagfes entre 0s conceitos e
processos matematicos do passado e do presente, o professor tem a
possibilidade de desenvolver atitudes e valores mais favoraveis do aluno
diante do conhecimento matematico. Além disso, conceitos abordados em
conexdo com sua historia constituem-se veiculos de informacao cultural,
socioldgica e antropologica de grande valor formativo. A Histéria da
Matemética é, nesse sentido, um instrumento de resgate da propria
identidade cultural. Em muitas situagbes, o recurso a Historia da
Matemética pode esclarecer idéias matematicas que estdo sendo
construidas pelo aluno, especialmente para dar respostas a alguns
“porqués” e, desse modo, contribuir para a constituicdo de um olhar mais
critico sobre os objetos de conhecimento. (BRASIL, 1997, p. 30)

Um bom comeco para o estudo da geometria € observar as formas presentes na
natureza, nos objetos e nas constru¢cdes que marcam as cidades. Pode-se encontrar
muitas vezes de forma implicita conceitos matematicos (da Geometria especial) nas
diferentes manifestacdes artisticas, como algumas pinturas e esculturas, e na Arquitetura.

Em relagdo a potencialidade da geometria como conhecimento Freudenthal (1973,
apud FONSECA et al, p.36), afirma:

A Geometria € uma das melhores oportunidades que existem para aprender
matematizar a realidade. E uma oportunidade de fazer descobertas como muitos
exemplos mostrardo. Com certeza, 0os nimeros sdo também um dominio aberto as
investigacdes, e pode-se aprender a pensar através da realizacdo de célculos,
mas as descobertas feitas pelos proprios olhos e maos sao mais surpreendentes e

convincentes. Até que possa de algum modo ser dispensadas, as formas no
espaco sdo um guia insubstituivel para a pesquisa e a descoberta



Ja que o mundo é intuitivamente geométrico, o estudo da geometria, além de uma
ferramenta de leitura de mundo, oferece oportunidade de explorar conceitos associados a
aritmética, a algebra, ao sistema de medida, as fracbes, a porcentagem, tornando o
trabalho de matematica menos fragmentado e, consequentemente, mais significativo.

O mundo tridimensional — tudo tem comprimento, largura e altura. Para os entes
primitivos da geometria, o ponto, a reta e o plano, deve-se trabalhar com poliedros,
considerando que suas faces séo porcdes do plano, suas arestas, os segmentos de reta e

seus vértices, 0s pontos.

O desenvolvimento do pensamento geométrico passa por cinco diferentes niveis:
visualizagdo, andlise, deducdo informal, deducdo e rigor. Inicia com o
reconhecimento das formas, segue com o discernimento das propriedades,
construindo classes, passando pelas deducbes e demonstracdes informais,
quando inter-relaciona propriedades, sendo capaz de construir demonstracdes,
para chegar a niveis mais altos do desenvolvimento do pensamento geométrico
que é o rigor, quando o sujeito que aprende é capaz de, sozinho, formular e
demonstrar teoremas de geometria. (LINDQUIST; SHULTE,1994, p. 26).

Para um melhor desenvolvimento do pensamento geométrico, € necessario
construir figuras geomeétricas procurando entende-las e observando os detalhes de como
sua montagem ¢€ feita, explorando, percebendo e representando diferentes formas
geomeétricas, desenvolvendo habilidades de visualizagdo, percepcdo espacial, analise e

criatividade.

5 METODOLOGIA

Para identificar os beneficios da mediacdo tecnoldgica no processo de ensino-
aprendizagem da geometria, despertando no aluno o interesse pela matematica e
aplicacdo dos conhecimentos em situacdes praticas, utilizou-se a Investigacdo-Acdo
Escolar (IAE) através da qual se pode identificar e buscar respostas para os problemas do

cotidiano da escola.

A investigacdo-acdo tem seus interesses nos problemas praticos cotidianos
experienciados pelos professores, mais do que em "problemas tedricos" definidos
por investigadores puros dentro de uma disciplina do conhecimento. Ela pode ser
desenvolvida pelos préprios professores ou por alguém por eles encarregado de
desenvolvé-la para eles (ELLIOT, 1978, apud MAZZARDO, 2005, p.3).



A incluséo das TICs no processo de ensino-aprendizagem gera a necessidade de
investigacdo e avaliacdo do trabalho realizado, para poder planejar novas atividades.
Planeja-se, coloca-se em acédo, observa-se e reflete-se sobre as acfes realizadas para
entdo planejar novas acdes considerando as evidéncias observadas (CORDENONSI;
MULLER; DE BASTOS, 2008). Estas fases (Planejamento, A¢do, Observacdo, Reflexdo)
s&o observadas de modo circular.

O presente trabalho foi desenvolvido com uma turma de vinte e seis alunos, da
sexta série de uma escola da rede privada, na cidade de Trés de Maio — RS.

Desenvolveu-se o trabalho através de um Projeto que denominado de Mapeamento
do Espaco Escolar no qual os alunos buscaram respostas para as seguintes questoes:
Qual a area construida? Qual é a area destinada para as salas de aula, espaco para
recreacdo, para atividades fisicas e outras dependéncias da escola? Os conteudos
trabalhados foram célculo de area, porcentagem e escala.

Os recursos das TICs utilizados foram:

Video - para fazer a introducéo ao tema

WebQuest - as tarefas a serem desenvolvidas pelos alunos.

Blog — recurso de comunicacdo online entre alunos e professores, acesso a
WebQuest, divulgacao dos trabalhos realizados pelos alunos e professora

Planilha de Caélculo — criar os graficos dos dados pesquisados

O primeiro passo foi a introducdo ao tema com o filme “Donald no Pais da
Matemagica” no laboratorio de informatica. Em sala de aula, foi feita a producéao de textos
e explanacao, partindo da discusséo sobre o filme. Apresentacdo da WebQuest Nosso
Mundo Tridimensional.

A atividade proposta para a segunda semana de trabalho foi o0 Mapeamento do
Espaco Escolar para o desenvolvimento de atividades com o calculo de area e
porcentagem sobre o tamanho do terreno. Para esta atividade, foi convidado um
engenheiro civil para auxiliar nos trabalhos, o qual teria condi¢cdes de dar uma explicacéo
mais técnica para os alunos sobre o0 mapeamento. Esta atividade tornou possivel levantar
e debater questbes como: Qual a area construida? Qual € a area destinada para as salas
de aula, espaco para recreacdo, para atividades fisicas e outras dependéncias da escola?
e ainda o trabalho com escalas. Apds a palestra, o engenheiro desafiou a turma para
fazer uma planta baixa utilizando a metade da quadra de esportes no patio da escola.

Sobre a WebQuest os alunos receberam, na sala de aula, uma explicacdo sobre

0 que é, quais 0s objetivos, as tarefas, e como desenvolver (processo). Apds a



explicacéo, formaram equipes de cinco alunos para a realizagao do trabalho e foram para
o laboratério de informatica onde iniciaram o desenvolvimento das atividades: Quais
figuras temos ao nosso redor — escola, definir o que € regido plana e nao plana, o que é
poligono e nao poligono, apresentar a classificacdo dos poligonos quanto a quantidade
de lados ( triangulo, quadrilatero, pentagono), montagem de imagens de objetos
existentes com os varios poligonos ( triangulo, quadrilatero, pentagono, hexagono, etc.) e
pesquisar figuras que associem geometria na construcao e arquitetura.

Para facilitar o acesso e apoio para o eixo do trabalho nas aulas, foi criado o blog

para a turma, que pode ser acessado no endereco: desafiandomatematica.blogspot.com,

com o objetivo de facilitar a comunicagdao entre 0s participantes do projeto, motivar e
divulgar os trabalhos elaborados. A partir do encaminhamento no blog, a turma teve
facilidade para acessar e desenvolver as atividades propostas na WebQuest. Abaixo, na

Figura 1, vé-se a interface do Blog com o Link para a WebQuest.
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FigUra 01: Link Webquest

No decorrer do projeto, a turma foi solicitada para fazer atividades fora do turno de
aula, com o intuito de fazer as medi¢cdes dos ambientes da escola, conforme o projeto de
mapeamento introduzido na segunda semana de trabalho. Apds essa tarefa, no
laboratdrio de informatica, os alunos criaram graficos no programa excel sobre areas de
alguns ambientes do colégio e as porcentagem.

O engenheiro convidado para a palestra retornou a escola para mostrar uma planta

baixa de uma casa em 3D, mostrando como se faz a planta baixa no programa AutoCad,



utilizando seu préprio computador, fato que criou grande entusiasmo nos alunos, os quais
comentaram no final da aula que n&do a viram passar, e ndo queriam que terminasse. O
engenheiro chegou a comentar posteriormente, que se surpreendeu com o encantamento
dos alunos, que o acompanharam durante as explicacbes com os olhos brilhando e
chegaram a procura-lo posteriormente em seu escritorio para que ensinasse como colocar
0 programa no computador, quando esclareceu aos alunos que o AutoCad é um
programa proprietario exigindo a compra da licenca para instalagdo. Isso comprova que
inserir novas tecnologias e propor atividades diversificadas consegue atrair os alunos e
reter sua atencdo, despertando o interesse pelas aulas de matematica e mostrando aos
alunos que a matematica nao é tao dificil quanto a imagem que eles criaram, e que ela
estd presente no nosso dia a dia, e em varias profissbes que eles consideram
interessantes.

O projeto iniciado nas aulas de matematica transformou-se em um trabalho
interdisciplinar envolvendo todas as disciplinas pois despertou interesse dos alunos nas
outras areas de ensino, sendo desenvolvidas atividades como na qual fizeram desenhos
utilizando escala, formas geométricas e figuras espaciais. Todas as disciplinas
ministradas na sexta série da escola utilizaram o projeto como base para alguma
atividade, sendo que até mesmo nas aulas de Lingua Inglesa, eles traduziram o nome das
figuras geométricas. Esse trabalho foi desenvolvido a pedido dos alunos, conforme
comentarios dos professores, fato que comprova o interesse despertado nos alunos para
novas formas de aprendizagem.

No desenvolvimento do projeto os alunos produziram textos, montaram gravuras
com as pecas do tangram, fizeram apresentacbes com 0s conteudos pesquisados,
pesquisaram objetos e fatos que possibilitassem associacdo entre a geometria com a
natureza e a arquitetura, para posterior apresentacdo dos trabalhos desenvolvidos e
publicacao no blog.

Com o desenvolvimento deste projeto, além de encontrar respostas para estes
guestionamentos e ter uma base tedrica sobre o assunto, 0s alunos tiveram acesso
pratico ao estudo das formas geométricas encontradas no espaco escolar, além da
oportunidade de ver como é feita uma planta baixa e conhecer de perto o trabalho de um
profissional como o arquiteto e utilizaram recursos das TICs para estudar e realizar as
atividades, comprovando que as mesmas também podem ser utilizadas para melhorar a
aprendizagem. Todo o trabalho desenvolvido foi registrado em fotos, cuja publicacao esta

no blog desenvolvido para esta finalidade.



6 CONCLUSOES

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo de despertar no aluno o gosto pela
matematica, em especial a geometria, através de atividades praticas nas quais foram
explorados recursos das TICs, tornando o processo de ensino-aprendizagem mais
prazeroso, despertando assim um maior interesse por parte dos educandos.

O desafio colocado aos educadores é o de refletir acerca da pratica profissional
mediada por tecnologias e de propor novos caminhos que levam a uma atuacéo docente
gue considere o aluno como um ser uno, dotado de muitas capacidades. Aceitando o
desafio foi proposto um trabalho que envolvesse um ensino de matematica significativo,
incluindo recursos das TICs, no processo de ensino-aprendizagem, para que tanto o
professor quanto o aluno, possam explorar as potencialidades dos recursos tecnoldgicos.

O professor deve aproveitar esses recursos para aumentar o grau de atencao dos
alunos, ndo somente pelos conteidos multimidia e interativos apresentados, mas também
pelas possibilidades de maior participacdo dos alunos nas atividades colaborativas
propostas, considerando que as pessoas possuem diferentes estilos de aprendizagem e
gue aprendem com mais eficiéncia se mais de um sentido for mobilizado.

No decorrer das aulas, em todas as atividades puderam-se avaliar fatores
positivos, e alguns pontos que deixaram a desejar, precisando ser melhorados nos
trabalhos que virdo. Percebe-se que certos educandos tém mais facilidade para trabalhar
com as novas tecnologias do que outros, aceitando 0s passos propostos, seguindo os
sites sugeridos no item recursos, enquanto outros preferem utilizar-se de sites de busca
como o Google, por resisténcia natural de quem desconhece o meétodo. Essas
dificuldades somente serdo superadas com o0 uso mais frequente dessas ferramentas nas
aulas, o que deve ser oportunizado pelos professores.

Como pontos positivos, pode-se afirmar que houve envolvimento com os membros
da equipe, fato que permitiu perceber um aluno diferente, responsavel, interessado,
preocupado em realizar as tarefas propostas. Além disso, verificou-se nos alunos um
comportamento colaborativo em suas atitudes frente aos colegas, atraveés da cooperacao
e socializagdo do conhecimento adquirido, proporcionando a construgdo do conhecimento
através da interdisciplinaridade.

Embora algumas coisas ndo tenham saido como o previsto, alguns alunos se
envolveram em outros assuntos, deixando de fazer a leitura do processo da webquest,

levando ao ndo entendimento do trabalho, em relagdo ao cumprimento da tarefa, convém



salientar que a experiéncia mostrou-se produtiva para a maioria dos alunos. Os recursos
tecnologicos despertaram grande interesse nos alunos e professores e causaram
mudancas no ambiente escolar, tornando as aulas motivantes, proporcionando aos alunos
um conhecimento maior dos conteudos da matematica.

Com o presente trabalho, constatou-se que a atividade realizada foi muito
produtiva, pois atingiu os objetivos propostos, despertando o entusiasmo e o0 interesse
dos alunos em aprender matematica, contribuindo positivamente para o entendimento e o
gosto pela geometria, através de atividades que permitiram que eles tivessem uma
percepcao real do uso da matematica ao seu redor.

Torna-se imprescindivel que os professores e a escola se aproximem
dessas novas formas de aprender, desses novos espacos de aprendizagem que estao
surgindo na sociedade, ressignificando e contextualizando a sua pratica aproximando-se
dessa forma, do contexto em que vivem o0s alunos,

Assim sendo, o uso das TICs e o trabalho com projeto motivaram a
curiosidade e a participacdo dos alunos nos estudos, na realizacdo de trabalhos em
grupos, atuantes e envolvidos no processo de ensino-aprendizagem que transcorreu em

um ambiente prazeroso tanto para o professor quanto para os alunos.
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