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Introducao

Existem muitos trabalhos na area educacional com o intuito de melhorar o processo de
ensino e aprendizagem. Dentre esses trabalhos, destacamos dois que sdo oriundos da Universidade
Federal do Mato Grosso do Sul, no municipio de Ponta Pord. O LEPMAT: Laboratorio de Ensino e
Pesquisa em Matemdtica — Ensinando Matemdatica de forma concreta’ e a Fabrica de Software*. O
primeiro € desenvolvido por professores e académicos do curso de Matematica Licenciatura e tem
como objetivo o uso de materiais concretos no ensino e aprendizagem em Matematica, enquanto o
segundo possui o objetivo de desenvolver web sites e softwares educativos para dispositivos
moveis, e sdo desenvolvidos pelos académicos e professores dos cursos de Ciéncia da Computacao

e Sistema de Informagdo. Esses projetos tem objetivos principais voltados para o ensino na

! Para evitar repetigdes de palavras, referiremos ao LEPMAT: Laboratdrio de Ensino e Pesquisa em Matemdtica —
Ensinando Matematica de forma concreto somente pelo termo LEPMAT e/ou Laboratério de Matematica.

2 Em alguns casos, referiremos a Fdbrica de Software somente pelo substantivo Fdbrica para evitar repeti¢des.
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graduagdo, mas apesar disso, usam boa parte de seus recursos para promoverem agdes de extensao
que possam auxiliar professores da educacao basica de diferentes areas, em particular a Matematica.

No Laboratério de Matematica, existem materiais que sao utilizados em atividades ludicas
no intuito de tornar o processo de ensinar e aprender matematica mais divertido e prazeroso,
desenvolvendo o raciocinio ldégico, a criatividade, a capacidade de resolver problemas e
estimulando o pensamento independente.

A Fabrica procura desenvolver aplicativos moveis  buscando melhores praticas e
metodologias ageis, tanto no processo de desenvolvimento dos softwares quanto na eficacia dos
aplicativos. Dessa forma, produz aplicativos educacionais com a preocupacdo de proporcionar ao
usuario uma autoaprendizagem de conteudos. Dentre os diferentes aplicativos desenvolvidos estio:
o Educalnglés Educacional, o EducaTransito, o Mboe ¢ o Matematica Elementar, sendo que esse
ultimo foi desenvolvido em parceria com o LEPMAT.

Entretanto, os aplicativos, como os desenvolvidos pela Fébrica, embora sejam recursos bem
avaliados nas plataformas de downloads, sdo encontrados em baixa quantidade, principalmente
quando envolvem areas especificas da Matematica, como a Geometria. Neste aspecto, resolvemos
desenvolver um aplicativo educacional abordando o contetido geométrico, tendo em vista a parceria
entre os coordenadores e autores deste trabalho, propondo o processo de autoaprendizado ao
usuario, de forma que o professor poderia aprender sozinho e entdo levar como uma possibilidade
para sala de aula.

Nesse sentido, nosso objetivo ¢ criar e divulgar o aplicativo gratuito com a finalidade de
ensinar os conteudos geométricos baseando-se nos Pardmetros Curriculares Nacionais. Para tanto
utilizamos textos breves e disponibilizamos uma grande quantidade de imagens, buscando
incentivar o pensamento logico-dedutivo dos usuarios, oportunizando um contato mais visual,
incentivando o estudo de Geometria, podendo propiciar ao professor dos anos inicias que em geral,

ndo tem formacdo em Matematica, uma possibilidade de aprender e entdo levar para a sala de aula.

Metodologia
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Este trabalho ¢ de cunho qualitativo, o que, segundo Martins (2006) baseando-se em Bogdan
e Bliken(1994) tem como caracteristicas a coleta e selecdo de dados pelo investigador, demonstrar
que estdo mais interessados no processo em si do que os resultados, procurando compreender o
significado dos sujeitos analisados em sua experiéncia.

Para tanto, este trabalho foi dividido em quatro etapas. A primeira etapa, foi a analise
bibliografica sobre o uso das tecnologias dentro e fora da comunidade escolar. Na etapa fizemos
segunda, ¢ um estudo sobre os Parametros Curriculares Nacionais ¢ o conteido de Geometria. A
terceira etapa, foi o desenvolvimento do aplicativo, revisamos o conteudo e as atividades para
encontrarmos falhas ou bug's®. A quarta, sera a utilizagdo do aplicativo com os professores para

analisarmos os prés e contras do mesmo.
Resultados e Discussoes

Analisando bibliograficamente vimos que a utilizagdo do ambiente virtual no processo de
ensinar e aprender vem ganhando espago de diversas formas, dentre elas, o surgimento de novas
ideias de se trabalhar os conteudos matematicos com softwares. Borba (2010) alega que os
softwares permitem diferentes estratégias que complementam o uso do lapis e papel, afetando,
principalmente, o feedback do usuéario no aspecto visual atribuindo visualizagdo do conteudo.
Galleguillos (S/D) complementa dizendo que o software especializado possibilita a reorganizacio
do pensamento matematico, além de ampliar a memoria dos alunos e relacionar a matematica com
outras areas do saber.

Nesse sentido, procuramos desenvolver um software educativo que auxilie os professores
durante o ensino e/ou proporcione aos usudrios o autoaprendizado dos contetidos geométricos. Vale
ressaltar a diversidade de contetidos que a area de Geometria possui, tendo em vista este aspecto foi
que decidimos abordar inicialmente o contetido geométrico da Educagio Basica.

Para tanto, nos orientamos pelos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997 p. 51-
62) para a elaboracdo dos conceitos e das atividades geométricas, adotando os critérios como:
sensibilizar os usuarios pela observacao de imagens das figuras geométricas nas artes, edificagdes e

na natureza, fotografadas pelos autores e/ou com imagens retiradas da internet, para que os usuarios

3 Erros e/ou defeitos na programagéo do aplicativo.
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identifiquem caracteristicas das figuras geométricas, percebendo semelhangas e diferencas entre
elas, utilizando critérios como nimeros de lados, ampliacdes e redugdes de suas representacoes,
além de estabelecer comparagdes entre objetos do espago fisico e os objetos geométricos, sem 0 uso
obrigatorio de nomenclatura.

Para o desenvolvimento do aplicativo de Geometria, utilizamos um framework chamado de
EASEEducaional®, isto é, reutilizamos os codigos que ja haviam sido desenvolvidos em outros
aplicativos pela Féabrica de Software, sendo necessario apenas a elaboracao dos contetidos e
exercicios para o software. Esses exercicios contam com fotografias tiradas do campus da
universidade, imagens retiradas de um mapa virtual do municipio de Ponta Pora-MS? e disponiveis
na internet, como: prédios, pedras, aparelhos de academias ao ar livre, preocupando-se que as
figuras utilizadas no aplicativo educacional fossem reconhecidas pelo usuario. Além disso,
utilizamos solidos geométricos dispostos no LEPMAT para serem comparadas com as imagens

citadas anteriormente, mostrando suas caracteristicas como representado na Figura 1.

Figura 1: Exemplos de objetos utilizados no aplicativo educacional.

< Triangulos < Cone e Cilindro

A diferenga entre o cone e o cilindro esta
no seu corpo, observe:

X Solugao
O DADO DE RPG se assemelha

bastante com essa figura geometrica,
nao acha?

FONTE: Autores (2015)

Outra preocupacao tratada no aplicativo, ¢ em relagdo as sequéncias dos contetidos, onde

dispomos uma _introducdo do que sdo figuras e porque as utilizamos, para adentrarmos nas

4 Este framework foi criado pelo académico, do curso de Ciéncias da Computacdo, Willians Magalhdes Primo, no
intuito de facilitar o desenvolvimento dos softwares, mesmo para aqueles que ndo possuem um conhecimento
aprofundado sobre programacao.

> Disponivel em: <google.maps.com.br>. Acessado em: 20 jul. 2015
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definigdes de figuras geométricas e posteriormente, definimos com caracteristicas de cada uma
delas. Em relacdo ao nome do software, escolhemos essa nomenclatura ja que se trata do contetdo
geométrico em um ambiente virtual, por isso, 0 nome Geometria Virtual.

Durante a analise de bug’s presente no aplicativo, disponibilizamos uma versdo prévia para
os académicos da UFMS-CPPP e recebemos criticas voltadas ao grau de dificuldade dos exercicios,
ja que o aplicativo ¢ voltado aos anos iniciais. Entretanto, opinaram positivamente sobre a
conceitualizagdo dos conteudos geométricos sendo relacionados com as imagens utilizadas,
afirmando, por exemplo, que estd muito bem sucinto tanto a explicacdo do conteudo quanto a
exemplificagado.

Para disponibilizarmos o Geometria Virtual em plataformas de downloads utilizaremos o
aplicativo em uma futura capacitagao dos professores dos anos iniciais, em uma cidade do interior
do MS no dia 19 de setembro, para verificarmos a eficacia do software educativo. Até 14, estaremos

testando-o com os académicos e professores da Universidade Federal do Mato Grosso do Sul.
Resultados parciais

As criticas feitas inicialmente pelos académicos acerca do aplicativo educacional foram
positivas e animadoras, o que proporciona um otimismo para o futuro desenvolvimento com os
professores do PACTO em 19 de setembro. Em relagdo ao grau de dificuldade das atividades
criticadas, foram modificadas e analisadas novamente pelos académicos que aprovaram a
permanéncia no software. Nesse sentido, esperamos disponibilizar o aplicativo posteriormente ao
levantamento das criticas dos professores presentes na formagdo continuada e com essa acdo
iniciamos a criagdo de softwares educativos em areas especificas de conhecimento onde a existéncia

¢ baixa.
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