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RESUMO

O projeto de constru¢do de um meio digital para o ensino/aprendizagem da geometria tem o
objetivo de aprimorar e transformar a educagcdo matematica. Atualmente, entendemos que
uma alternativa para esta transformacdo pode vir da Mobile Learning a partir de uma
associacdo entre dispositivos méveis, com suas potencialidades para a aprendizagem, e a
Modelagem Geométrica. Assim, 0 presente artigo apresenta um projeto que tem como
proposta o desenvolvimento de um aplicativo para smartphones e tablets voltado para o
ensino de geometria, agregando conceitos de geometria dindmica, de forma a desenvolver o
pensamento matematico.
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INTRODUCAO

Este artigo apresenta o projeto de extensdo desenvolvido juntamente ao Instituto
Federal Catarinense — Campus Camborit, que tem como foco principal a
investigacdo e exploracao de dispositivos moveis no a&mbito de ensino/aprendizagem
da matematica. Como principal estratégia para atingir este objetivo o projeto prevé o
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem (OA) que trabalhara conceitos da
geometria utilizando como proposta metodolégica a Modelagem Geométrica.

E certo afirmar que o professor sempre busca novas alternativas para aprimorar a
aprendizagem de seus alunos e nesse sentido acreditamos que a utilizacdo de um
dispositivo mével pode ser um importante aliado. Como afirmam Gravina e Basso
(2011) ...} as midias digitais se tornam realmente interessantes quando elas nos
ajudam a mudar a dindmica da sala de aula na direcdo de valorizar o
desenvolvimento de habilidades cognitivas com a concomitante aprendizagem de
Matematica”. Hoje, é facil perceber que os tablets e smartphones estdo invadindo as
salas de aulas, contudo também € evidente a resisténcia de muitas instituicoes
escolares quanto a utilizagdo desta nova tecnologia o que, consequentemente, tem
limitado a exploracéo de seus recursos. Nesse sentido Moran afirma que:

Hoje, ainda entendemos por aula um espagco e um tempo
determinados. Mas, esse tempo e esse espaco, cada vez mais,
serao flexiveis. O professor continuara "dando aula”, e enriquecera
esse processo com as possibilidades que as tecnologias interativas
proporcionam: para receber e responder mensagens dos alunos,
criar listas de discussédo e alimentar continuamente os debates e
pesquisas com textos, paginas da Internet, at¢é mesmo fora do
horario especifico da aula. H4 uma possibilidade cada vez mais
acentuada de estarmos todos presentes em muitos tempos e
espacos diferentes. Assim, tanto professores quanto alunos estardo
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motivados, entendendo "aula" como pesquisa e intercambio. Nesse
processo, o papel do professor vem sendo redimensionado e cada
vez mais ele se torna um supervisor, um animador, um incentivador
dos alunos na instigante aventura do conhecimento. (MORAN, 2002).

Mesmo reconhecendo que o uso inadequado desses aparelhos pode prejudicar o
rendimento dos alunos, € certo afirmar que quando utilizados com objetivos
educacionais especificos e bem definidos, possibilitam a interacdo e auxiliam no
processo de ensino-aprendizagem, e de maneira geral, entendemos que ignorar as
possibilidades que as tecnologias moveis podem oferecer, em termos educacionais,
seria como tentar manter a educacdo fora do contexto atual de mudancas
(BATISTA, 2011).

A mobilidade e a interatividade produzidas pela insercéo dos dispositivos moéveis no
ambiente escolar possibilitardo, com o0 uso de aplicativos especificos, o
enriguecimento e aperfeicoamento da distribuicdo do conhecimento. Ou seja,
entendemos que € uma funcdo da escola, educar e agregar valor ao uso desses
aparelhos. E importante, portanto, a participacdo do professor da educacio
presencial neste processo criando canais de comunicagcédo abertos com os alunos e
material digital especifico para estas tecnologias.

Assim, a proposta deste projeto € criar um aplicativo que possa auxiliar no ensino da
matematica. A fundamentacao tedrica que embasou o desenvolvimento do projeto, e
0S recursos estabelecidos para o funcionamento do aplicativo, estdo apresentados
nas proximas sec¢des deste artigo.

FUNDAMENTACAO TEORICA BASE PARA O DESENVOLVIMENTO D O
PROJETO

Muitas pesquisas estdo sendo promovidas para investigar as potencialidades dos
dispositivos moveis para a aprendizagem (RUCHTER, KLAR e GEIGER, 2010;
BATISTA, 2011). Este campo de pesquisa € conhecido como Mobile Learning (m-
learning) e engloba o estudo de tecnologias sem fio e computacdo movel para
permitir que a aprendizagem ocorra em qualquer tempo e lugar, maximizando, desta
forma, a liberdade de desenvolvimento dos alunos.

No contexto da matematica, quando pensamos em recursos e propostas
educacionais que podem colaborar para atividades de m-learning, acreditamos que
associar as ideias de Paul Goldenberg (1998) com atividades de Modelagem
Geométrica, estruturadas a partir da Geometria Dinamica, pode ser uma alternativa
interessante.

A Modelagem Geométrica € uma representacdo de fendbmenos do nosso cotidiano
no qual a linguagem da geometria se faz presente - sdo modelos construidos a partir
de pontos, retas, segmentos, dentre outros elementos. Podemos observar em
diversos mecanismos ao nosso redor. Neles as formas geométricas se apresentam
em movimento, como por exemplo: na praca de brinquedos ha o vai e vem do
balanco; nas janelas basculantes vemos o movimento de giro de suas folhas; nas
portas pantograficas vemos o deslizamento das grades.

Paul Goldenberg apresenta uma proposta de organizacao do curriculo centrada em
“habitos do pensamento”, que se inserem em estratégias e modos de pensar que
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contribuem para desenvolvimento das capacidades de experimentar, testar,
descobrir, raciocinar, generalizar, argumentar. O autor propde um ensino que seja
baseado no desenvolvimento de habitos mentais que possibilitam ao aluno a criacao
de uma estrutura que pode ser aplicada em suas interagdes com o “mundo”.

Assim, ao optarmos pela utilizacdo do celular nas aulas de Matematica, torna-se
necesséario compreender que, ao fazer a escolha de um aplicativo para a aplicacao
de uma atividade matematica, precisamos ter o cuidado de verificar se 0s recursos
disponiveis possibilitam experiéncias para o pensamento e, consequentemente, para
o desenvolvimento dos habitos do pensamento, e a geometria dinamica é um destes
recursos.

Os programas de geometria dinamica séo ferramentas que permitem a construcao
de figuras geométricas a partir das propriedades que as definem. A interface
interativa dos softwares de geometria dinamica propicia a realizacdo de
experimentos de pensamento e criacdo de situagcdes que potencializam o
desenvolvimento dos habitos do pensamento. A manipulacdo direta de objetos na
tela do celular, com analise imediata da construgdo, concorre para este
desenvolvimento.

Segundo Gravina (1998), “inicialmente, as constru¢des dos alunos sao desenhos do
tipo “a mao livre”, reproducdes de formas conhecidas, como quadrados e retangulos
— predomina ai a percep¢do. Ao movimentarem o desenho, os alunos constatam que
a forma colapsa e deixam de apresentar a impresséao visual desejada. Os recursos
de “estabilidade sob acdo de movimento” desafia os alunos a construirem formas
sob controle geométrico, isto €, submetidas a propriedades geométricas por eles
escolhidas. Na tela do computador, 0s objetos vdo se concretizando sob gradativo

controle, na espira acéo / formulacéo / validacao” (Gravina, 1998).

Por meio dos referenciais tedricos acima mencionados, buscamos desenvolver um
OA que estimule o desenvolvimento do pensamento matematico. A fim de atingir
este resultado, trabalhamos buscando estabelecer uma dinamica de funcionamento
capaz de atingir este objetivo e é desta dindmica que tratamos na préxima secao.

FUNCIONAMENTO DO OBJETO DE ESTUDO E DE DESENVOLVIME NTO DO
PROJETO

O OA, que atualmente se encontra em desenvolvimento, funcionara baseado na
dinamica de jogos no estilo de Imagem e A¢&o® e Draw Something®.

A ideia béasica é explorar conceitos mateméaticos da geometria euclidiana. Ao iniciar
uma partida, apés cumprir todos os procedimentos de cadastro e escolha de um
adversario, serdo apresentadas, ao usuario, trés alternativas para jogada. Essas
alternativas sédo conceitos matematicos da geometria em distintos niveis de

3Imagem e Acdo: em uma versao de aplicativo para smartphones e tablets, disponivel nas plataformas 10S e
Andorid, € um jogo que exige que o jogador faca um desenho e escolha uma modalidade para adivinhagdo, desafio
(uma pessoa) ou grupo. E necessaria a escolha de um tema para o desenho que consiste em um nivel de dificuldade e,
guanto maior o nivel, mais moedas o jogador ganha, permitindo comprar dicas, novos temas e novas cores para
desenhar.

*Draw Something: Draw Something: € um aplicativo jogo para smartphones e tablets, disponivel nas plataformas
IOS e Android, exige que o jogador faca um desenho e o envie para um amigo adivinhar. E necesséria a escolha de um
tema para o desenho que consiste em um nivel de dificuldade e, quanto maior o nivel, mais moedas o jogador ganha,
permitindo comprar dicas e novas cores para desenhar.
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complexidade. Entende-se como baixo nivel de complexidade conceitos como reta,
semirreta e tridangulo. Por outro lado, entende-se como conceitos de alto nivel de
complexidade conceitos como bissetriz e baricentro. O usuario tera que escolher
uma das trés alternativas para desenhar e contard com ferramentas de construcao
semelhante as disponiveis em softwares de geometria dinamica. Esta base de
desenho do OA na geometria dindmica possibilita que o mesmo tenha uma
animacao (movimento) que preserva as propriedades matematicas estabelecidas.

Ao concluir o desenho o usuéario terd que envia-lo ao seu parceiro de jogo. Este,
podendo movimentar o desenho, tera que adivinhar qual o conceito matematico que
o representa, e preenchera o0 campo especifico escrevendo o conceito
correspondente. Se o0 companheiro de jogo notar um erro no desenho ou na
representacdo, ele podera acuséa-lo, reenviando o desenho, neste caso, 0 mesmo
deve ser refeito e enviado novamente. Em caso de erro ou desisténcia do
desafio/partida, ambos os usuarios ndo receberdo os pontos correspondentes, mas
em caso de acerto, ambos ganhardo os pontos valorizando assim estratégias de
cooperacao. Cada tema terd uma pontuacgédo diferente, correspondendo a trés niveis
de dificuldade (facil, médio e dificil), conforme o maior nivel, maior sera a pontuacao.

Na construcdo do desenho é importante seguir as propriedades matematicas,
respeitando todos os conceitos e definicbes da construgcdo geométrica ou, por
consequéncia, 0 mesmo ndo terd o resultado determinado. Outro ponto crucial do
desenho é a finalizagcdo da construcéo. E necessario esconder tudo o que nio faz
parte do desenho final, isso é possivel com ajuda de uma das ferramentas de
construcdo, que permite ocultar objeto (retas, pontos, etc...) ndo desejados, pois
desta forma permite que o jogador ndo exponha explicitamente a resposta ao seu
companheiro de jogada.

O OA, nomeado como TRIDIMAT (Figura 1), conta com o layout de telas com as
formas de conexao (Bluetooth e Internet), a pontuacéo e os menus (Figura 2). Neste
menu teremos as seguintes opcoes:

» “Loja” — acesso a aquisicdo de dicas de construcdo para os niveis médio e
dificil;
» “Ajuda” — acesso as instru¢des de jogo, como jogar;

+ “Configuracdes” — acesso ao Logoff (troca de usuario); um novo Cadastro e
ao Audio do jogo.

Figura 1

= | &)(?
Loj:aJ
Configuragées
Ajuda

Pontuagédo

Para a escolha do companheiro em uma primeira partida (Figuras 3 e 4), sera
disposta uma lista com os candidatos disponiveis, correspondente ao modo de
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conexdao. Da segunda partida em diante (Figura 5), os adversario se dispdéem por
ordem de jogada, com as opc¢des:

¢ “Sua vez” —recebendo um desenho a ser adivinhado;

 “Vez do amigo” — onde aparecem os companheiros para 0s quais ja foi
enviado o desenho e aguarda-se por uma resposta;

* “Nova partida” — onde sera encaminhado para tela com a lista de adversérios
disponiveis (como no método primario).

Figura 5

Figura 3 Figura 4

A+ WNTERNET

NOVO JOGO I

Consideracoes finais

Acreditamos que o futuro comeca na educacéo, e por este motivo nos encontramos
em uma incessante busca por novas alternativas de ensino. Entendemos que a
utilizacdo do TRIDIMAT em atividades matematicas possibilitara experiéncias para o
pensamento e a implementacdo da modelagem geométrica, associada a ele, tem
grande potencial para o desenvolvimento da autonomia.

Nosso projeto serve também de incentivo aos professores interessados e
preocupados no desenvolvimento educacional, mostrando que com algum estudo,
em que conteldos sédo facilmente obtidos por meio dos portais das mantedoras dos
Sistemas Operacionais moveis, podem também aprender e desenvolver aplicacdes
e potencializar a aprendizagem em suas aulas.

Enfim, entendemos que o desenvolvimento de novos aplicativos para o ensino da
matematica viabiliza a realizacdo de trabalhos dentro e fora da sala de aula
flexibilizando, desta forma, tempos e espacos. O celular € um instrumento que
possui caracteristicas especificas que podem potencializar a aprendizagem do
aluno, desenvolvendo habitos de pensamento, sendo assim, uma forma de
proporcionar uma educacdo de qualidade, transformadora, adequada para a
sociedade em que vivemos.
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