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RESUMO

RIO, Alcibela Cilene do. As TICs como mediadoras dos conteudos curriculares
no ensino fundamental: software Poly na matematica. 2017. 47f. Monografia
(Especializacdo em Ensino e Tecnologia) - Universidade Tecnolégica Federal do
Parana. Londrina, 2017

A sociedade atual tem como caracteristica um avango tecnoldgico rapido e
diversificado, proporcionando mudangas substanciais nas vidas das pessoas,
refletidas em varios ambitos da sociedade. A presente, e cada vez maior, inclusao
de tecnologias na area da educagéo devera contribuir para a melhoria do ensino,
pois somente assim estara relacionada com a garantia de qualidade . A presenga da
tecnologia deve servir para o enriquecimento do ambiente educacional, propiciando
a construgao do conhecimento por meio de uma atuagao ativa e critica por parte de
alunos e professores. O atual trabalho tem como propdsito levar a reflexao sobre a
pratica educativa, onde as novas tecnologias podem auxiliar no
ensino/aprendizagem. Uma breve analise sobre a utilizagdo do computador e
softwares especificos desenvolvidos para a educagdo e o reconhecimento desta
ferramenta como sendo de grande valia na construgdo do conhecimento. Para isso
esse trabalho traz uma analise através de pesquisa qualitativa a fim de comprovar
ou ndo a eficacia da presenga da tecnologia na aprendizagem do conteudo de
geometria, com a utilizagao do software Poly.

Palavras-chave: TICS. Tecnologia e Educagéo. Tecnologia e Ensino. Praticas
Pedagdgicas Tecnoldgicas. Metodologia de ensino e Tecnologia. Software Poly,
Softwares Educacionais. Objetos de Aprendizagem



ABSTRACT

RIO, Alcibela Cilene do. As TICs como mediadoras dos conteudos curriculares
no ensino fundamental: software Poly na matematica. 2017. 47 Folhas Monografia
(Especializagdo em Ensino e Tecnologia) — Federal Technology University - Parana.
Londrina, 2017

Today's society is characterized by a rapid and diverse technological advances,
making changes that occur in people's lives and this also reflects in part political.
Inclusion of new technologies will make sense only if it contributes to the
improvement of education, because only by having it is no guarantee of quality in
education. The presence of technology should serve to enrich the educational
environment, providing the construction of knowledge through an active participation
and criticism from students and teachers. The current work aims to lead to reflection
on the educational practice, where new technologies can assist in teaching/learning.
A brief analysis on the use of computers in education and identifying this tool as
being of great value in the construction of knowledge.

Keywords: TIC. Technology and Education. Technology and Teaching.
Technological Pedagogical Practices. Phwong phap teaching and Technology. Poly
Software, Cac Phan Mém Giao Duc. Learning Objects.
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INTRODUGAO

A utilizagdo das tecnologias digitais na area da educacgédo tem ampliado o
didlogo entre todos os envolvidos no processo ensino aprendizagem. E essa
possibilidade de ampliagcédo esta diretamente ligada a qualidade de aprendizado, que
€ uma busca constante na educacao.

Perante esse modelo de ensinar e aprender estdo alunos e professores,
rompendo barreiras na criagdo de novos espagos de aprendizagem. Ao convidar um
aluno para um estudo virtual de informagdes, essa agao langa mao de uma midia
para potencializar a aprendizagem de um determinado conteudo curricular, e
também contribui pedagogicamente para a inclusdo deste educando na tecnologia
digital.

Porém a contribuicdo pedagogica para a inclusdo da tecnologia requer um
aprendizado precedente por parte do professor, que precisara operacionalizar os
recursos tecnologicos e desenvolver formas de ensinar e aprender. E € esse o ponto
principal a ser desenvolvido nesse trabalho, que tem como objetivo observar em que
medida as praticas pedagodgicas aliadas aos recursos tecnoldgicos digitais podem
melhorar essa relagcdo no momento da aprendizagem.

Para o professor, até mesmo os conhecimentos basicos podem se mostrar
insuficientes no desenvolvimento de um trabalho interdisciplinar satisfatério,
comparado a quantidade de informagdes que os alunos trazem consigo hoje em dia.
A compreensdo da importancia do uso de novas ferramentas para mediar esse
ensino/aprendizagem €& uma via importante na formacdo do professor
contemporaneo.

Portanto, o presente trabalho traz numa discussdo tedrica a visdo da
importancia da tecnologia da informacdo e da comunicagcdo através de alguns
autores, que refletem como essa tecnologia permeia a sociedade, e todos seus
setores, principalmente o da educacgao. A principio, a definicdo do que é tecnologia
e como este termo esta relacionado a educacdo a partir de Paulo Freire, e no
decorrer do trabalho, a apresentacdo de uma experiéncia de campo, enriquece a
reflexdo com dados reais e procura constatar a utilizacdo e funcionalidade de
aplicativos (objetos) educacionais, voltados ao estudo de determinados conteudos

do curriculo escolar.
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A justificativa da experiéncia desenvolvida dentro da sala multimidia da

instituicdo escolar citada nesse trabalho foi construida a partir de hipoteses
levantadas sobre o papel da tecnologia dentro da educagéo.

As hipoteses levantadas séo: a tecnologia educacional pode ajudar o aluno
na aprendizagem de conteudos curriculares? O professor pode ser um mediador do
conhecimento utilizando objetos educacionais digitais a fim de complementar e
melhorar a relagdo ensino/aprendizagem no ambiente escolar?

Para responder a essas hipoteses, esse trabalho apresenta, além da parte
tedrica, uma experiéncia de campo onde a professora, através de recursos visuais e
digitais, explora interdisciplinarmente, um conteudo especifico do curriculo basico do
ensino fundamental. A utilizacdo de um software especifico para o desenvolvimento
do conteudo de Matematica mostra a operacionalizacao e funcionalidade do uso de
recursos pelos alunos em laboratério. A descricdo e discussao estarao presentes no
capitulo referente.

Em outro momento, a pesquisa conta com uma amostragem de dados feita
no momento das aulas com uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental, com o
intuito de comprovar ou néo a hipotese levantada. Essa pesquisa foi elaborada em
forma de questdes de resposta pessoal propostas aos estudantes, tanto abertas
quanto de multipla escolha. As perguntas foram analisadas e transformadas em
graficos para uma melhor compreensdo dos resultados e serdo mostrados e
discutidos no seu capitulo referente.

O objetivo principal da pesquisa € constatar ou ndo se a tecnologia da
informacdo e comunicacao € uma ferramenta importante para uma melhor qualidade
na aprendizagem, visto que ja € muito presente na vida dos alunos do ensino
fundamental. Os objetos de aprendizagem ou aplicativos direcionados a conteudos
especificos do curriculo basico podem fazer um papel importante no momento de

abordagem em sala de aula. Cabe ao professor utiliza-los a favor da aprendizagem.
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2 TECNOLOGIA NAEDUCAGAO

Durante a Segunda Guerra Mundial o uso da tecnologia educacional
esteve presente nos treinamentos de militares, e também no meio académico nos
Estados Unidos. Na década de 50, o desenvolvimento de pesquisas estavam
centralizadas na busca dos meios eficazes para facilitar o aprendizado. Foi
desenvolvido uma nova modalidade de ensino, o condutismo,’ muito usado nas
escolas militares.

Através do desenvolvimento dos meios de comunicagdo de massa
na década de 60 houve um movimento de profunda discussdo no mundo da
educagcdo e uma discussdo dos conceitos de comunicacdo. Uma nova
transformacdo na educacdo foi a informatica na década de 70 trazendo novas
possibilidades antes ndo imaginadas, que deste entdo se encontra em constante
desenvolvimento através das tecnologias da informacdo e da comunicagéo,
disponibilizando a utilizagdo da tecnologia a servigo da educacéo (SENAC, 2001).

Existem dois posicionamentos quanto ao uso da tecnologia na
educagdo: um contrdrio que provoca o fendmeno de tecnofobia® e outro
posicionamento favoravel que identifica uma tecnofilia® (SANCHO, 1998).

Segundo Sancho (1998), em qualquer tempo havera uma resisténcia
por parte de alguns setores, escolas, professores, dentre outros, mas tais
resisténcias sempre existiram ao longo da histéria humana.

Com o passar do tempo observa-se a resisténcia do uso de
computadores e outras tecnologias de informag¢ao e comunicagao para transmissao
de conhecimentos, porque havera custos, e um deles sera a de reformulacdo e a
forma de trabalhar conteudos e assuntos, bem como o investimento na aquisicdo de

novos conhecimentos, tecnologia e formagao continuada de professores.

1 E uma teoria psicolégica que se centra numa conduta que pode ser observada. Esta teoria tem duas variantes:
O condicionamento classico e o condicionamento operante. Classico: Descreve um condicionamento entre o
estimulo e resposta, de forma que damos o estimulo adequado obtemos a resposta adequada. Operante: Busca
a consolidacéo da resposta segundo o estimulo, buscando o reforco necessario para implantar esta relacdo no
individuo. (www.revispsi.uerj.br)

2 = . . . .
Aversao ao uso de qualquer tipo de nova tecnologia no processo de ensino e aprendizagem.

Uso exagerado e indiscriminado das novas tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem. Uso
sem planejamento adequado e sem método.


http://www.revispsi.uerj.br/
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Por um lado é dificil aceitar o consumo de aparatos tecnoldgicos,

que impliguem em melhorias na aprendizagem mas trazem consigo a necessidade
de investimentos e verbas cada vez mais altas e ndo disponiveis. Por outro, ndo se
pode ignorar o impacto que os avangos tecnologicos tém trazido para a educacgao,
com novas possibilidades e desafios para serem aliados a formacédo de cidadaos
mais situados na era atual, diante do avancgo das técnicas e das ciéncias.

A utilizag&do da tecnologia na pratica docente implica desafios, pois o
fato de se ter uma grande quantidade de informagao a disposi¢cado dos alunos nao é
suficiente, & preciso transformar esse volume de informagdo em conhecimento e,

para isso, precisa-se de outros elementos e interferéncias.

E um processo continuo de criacdo coletiva, um fendmeno plural e
multiforme que n&do se manifesta apenas como producgio intelectual e
artistica e mesmo cientifica; ela esta presente nas agdes cotidianas, na
forma de comer, de vestir, de relacionar-se com o vizinho, de produzir e
utilizar as tecnologias. As realizagbes humanas constituem manifestagbes
culturais e sao consideradas, portanto, produgdes tecnolégicas (SENAC,
2001, p.56).

A afirmativa de Paulo Freire € que “0 homem enche de cultura os
espagos geograficos e historicos. Cultura é tudo que é criado pelo homem”
(FREIRE, 2003, p. 30). Ao trazer este componente cultural para compor a visao de
tecnologia, fala-se ndao apenas de tecnologias instrumentais, mas também de
tecnologias simbdlicas como a linguagem, a escrita, os desenhos, os icones e outros
sistemas de representacido; o que diferencia o homem dos demais seres vivos é
esta capacidade de criagao e desenvolvimento do conteudo tecnoldgico.

A tecnologia gerada pelas sociedades ao longo de sua historia
promove uma reorganizagao dos padrdes levando a uma evolugao crescente onde o
principal agente ainda € o ser humano e ndao a maquina, o mito dominio da
tecnologia que se segue e tende a ser superada a cada nova tecnologia alcangada.

As construcdes, elaboracoes e reflexdes podem ser estabelecidas
com informagbes e dados pré-estabelecidos ou direcionados. Também se deve
considerar a qualidade desses dados que devem ser provenientes de setores
credenciados pela seriedade e competéncia para a formacédo e estruturacdo das
informacdes.

Um desafio é a construcado de conceitos e atitudes que se

configuram, tanto diante de quadro de giz ou de videos, computadores e Internet.
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Entdo, o uso das tecnologias esta associado a propostas pedagdgicas que vao além

das tecnologias empregadas. A proposta é de formar individuos que desenvolvam
suas potencialidades a partir de utilizarem e experimentarem o espaco da
aprendizagem, e que este espaco ultrapasse as paredes da sala de aula e alcance a

rede mundial de computadores com todas as suas possibilidades.

A pratica docente deve responder as questdes reais dos estudantes, que
chegam até ela com todas as suas experiéncias vitais, e deve utilizar-se dos
mesmos recursos que contribuiram para transformar suas mentes fora dali.
Desconhecer a interferéncia da tecnologia, dos diferentes instrumentos
tecnolégicos, na vida cotidiana dos alunos é retroceder a um ensino
baseado na ficgdo (SANCHO, 1998, p.40).

As novas tecnologias precisam ser integradas as necessidades e
interesses do aluno, ligadas aos objetivos educacionais atuais da sociedade,
explorando as interagdes, gerando novas informagdes, novos significados e
compartilhamentos das producdes possibilitando novas formas de ler e interpretar as

realidades existentes neste novo mundo tao diversificado e cheio de desafios.

Assim o computador deve estar inserido em atividades essenciais, tais
como aprender a ler, escrever, compreender textos, entender graficos,
contar, desenvolver nogdes espaciais, etc. E neste sentido, a informatica na
escola passa a ser parte da resposta a questées ligadas a cidadania
(BORBA; PENTEADO, 2001, p. 19).

2.1 IMPORTANCIA DA TECNOLOGIA NA SALA DE AULA

Os recursos tecnolégicos ou midias sao alguns instrumentos de
socializacdo por meio de praticas que incentivam o protagonismo do estudante e
expandem as possibilidades para que possam atribuir significado as informacdes
que manipulam através de situacdes que Ihes despertem o prazer de aprender.

Mesmo estando cercado de aparelhos eletronicos e alunos que
nasceram ou cresceram em uma epoca de dinamismo constante, ainda existem
professores estagnados com pouco conhecimento tecnoldgico, a nivel bem inferior
do conhecimento dos alunos.

Por isso a necessidade de expor aos professores a importancia do
uso das tecnologias em sala de aula e quais as melhores formas de utiliza-las para
facilitar o processo de ensino e aprendizagem, para que 0s recursos tecnolégicos

possam ser valorizados em sala de aula e integrando-os na pratica pedagogica.
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Para a historiadora Staroginas (2010), trazer para a escola a pratica

que ja faz parte da realidade da casa do aluno, e, assim criar possibilidades de
reflexdo sobre formas adequadas para interacdo nesses ambientes, pode compor
um sinal de evolugdo por parte dos docentes e da rede educativa. O uso da
tecnologia cresce a cada dia e nao se pode ficar a margem desta evolugao.

O professor deve estar aberto tanto para ensinar como para
aprender com as novas tecnologias, como parte pedagogica para se interagir mais
com 0s recursos e posteriormente repassar para os alunos em sala de aula.

A tecnologia e os avancgos refletem em sala de aula e na vivéncia
dos alunos, porque em algumas escolas ja possuem equipamentos tecnoldgicos e
laboratorios de informatica, porém infelizmente ha uma grande parte de profissionais
na educagdo que nao possuem o preparo para trabalhar a esses recursos
tecnologicos pedagogicamente em sala de aula. InUmeras vezes € o aluno que
ensina o professor.

Essa situacdo é moldada por varios fatores. E claro que devemos
citar a falta de tempo que o professor enfrenta no seu dia a dia, tendo que se dividir
entre varios trabalhos e sua familia. Também é bom lembrar a dificuldade que existe
em relacado a disponibilidade de recursos fisicos nas escolas, as quais possuem o
basico para o trabalho do professor. Muitas vezes sendo 0 mesmo responsavel por
adquirir seu proprio computador, seu préprio projetor, sua propria caixa de som e
fones. Isso é apenas um pouco do que se passa nas escolas.

E valido afirmar que a instituicdo de ensino deve se moldar para
atender a todas as exigéncias da sociedade, ter seu espaco em laboratérios de
informatica, salas de video, data show, projetores, e outros. Pode-se dizer que tais
equipamentos sdo muitas vezes utilizados de forma desprovida de metodologias
pedagdgicas justa a dificuldade e falta de preparo por parte dos docentes (SANTOS,
2009, p. 1-2).

O professor precisa ser orientado e capacitado para utilizar o
computador como ferramenta pedagodgica, para que ele saiba preparar as aulas,
desenvolver projetos, elaborar planejamentos, criar ambientes colaborativos de
aprendizagem (TAVARES, 2010, p.1).

Starobinas (2010) coloca ainda que, o ambiente virtual aproxima as
pessoas, consegue proporcionar um dialogo, troca de ideias e colabora para a

evolugao do conhecimento.
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Assim, é importante que o professor esteja pronto para trabalhar

com seus planejamentos na perspectiva desta integragao, pois, “[...] passamos muito
rapidamente do livro para a televisdo e video e destes para o computador e a
internet, sem aprender e explorar todas as possibilidades de cada meio” (MORAN,
2000, p. 137).

A educagado ajudada pela tecnologia deve ocorrer levando em
consideragao um contexto pedagogico, o uso das midias em sala de aula s6 tera um
bom resultado dependendo da forma que for trabalhado. E indispensavel haver uma
abordagem educacional, sendo que o ensino informatizado deve estar a servigo da
transmissdo do conhecimento, precisando de conteudos e estratégias para se
alcangar os resultados esperados (VALENTE, 2011, p. 1- 5). Observa-se que é fato
que “pode-se hoje identificar a existéncia da tecnologia em quase todas as areas de
atividade humana; sua presencga parece irreversivel” (LEITE, 2009, p. 7).

A inclusdo das inovagbes tecnoldgicas somente terdo sentido se
houver contribuicdo para a melhoria da qualidade do ensino, porque a simples
presenca de novas tecnologias na escola ndo é a garantia de qualidade na
educacdo, pois a aparente modernidade pode mascarar um ensino tradicional
baseado na recepgédo e na memorizagao de informagdes (GATTI, 1993).

O entendimento de ensino e aprendizagem revela-se na pratica de
sala de aula e na forma como professores e alunos utilizam os recursos tecnolégicos
disponiveis - livro didatico, giz e quadro, televisdo ou computador; mas a presencga
desse aparato tecnoldgico na sala de aula ndo garante mudangas na forma de
ensinar e aprender. A tecnologia deve servir para enriquecer o ambiente
educacional, propiciando a construgdo de conhecimentos por meio de uma atuagao
ativa, critica e criativa por parte de alunos e professores (MORAN, 1995).

Ndo ha como pensar em um modelo uUnico de incorporagdo de
recurso tecnolégicos na educagdo, porque o Brasil € um pais com grande
diversidade regional, cultural e com grandes desigualdades sociais. E necessario
pensar em propostas que atendam aos interesses e necessidades de cada regidao ou
comunidade (BRASIL, 1998).
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2.2 O PROFESSOR ORGANIZADOR DO CONHECIMENTO

O papel do professor serve essencialmente a organizagdo e
mediacao da rede de informagdes em que estamos inseridos desde o nascimento.

A introdugdo de recursos tecnoldgicos nas aulas contribui para
ampliar a rede de significagdes, pois as interagdes que ocorrem neste espago por
meio da intervencdo do professor podera promover a elaboragdo de conceitos
cientificos e com isso a aprendizagem dos conteudos.

A importancia deve ser levar o aluno a buscar o conhecimento
cultural e pedagogico, e dentro dos padrdes culturais, a tecnologia € um recurso
facilitador para a democratizacédo e a construcdo do conhecimento. Compreender é
organizar, sistematizar, comparar, avaliar, contextualizar e posteriormente criar
questionamentos, criticas, reavaliar, criar novas conclusdes e acomodar novas
ideias (MORAN, 2007).

Ao tomar a decisdo de inserir em seu plano de aula alguma
tecnologia, o professor faz a escolha pela qual ele conhece e domina, precisa estar
seguro ao repassar para os alunos.

Buscar novos desafios precisa ser objetivo constante para o
professor. Exige planejamento didatico que requer organizagcao aberta e flexivel,
para que seja privilegiado o questionamento, além da produgao de sintese que serve
para confirmar ideias. O material a ser utilizado deve atender aos anseios dos
alunos para que seus interesses sejam voltados para uma visdo contemporanea do
mundo.

O uso da internet pode abrir possiblidades diversas, alunos sao
atraidos pela navegacdo, pela integragdo com outras pessoas conhecidas e
desconhecidas, pelas novas descobertas e pela participacdo em tempo real e muitas
vezes pela divulgacao de seus sonhos.

E nesse contexto que o comportamento diante da web se torna
confuso, pois perante tantas conexdes possiveis os alunos podem perder-se. Existe
a dificuldade em escolher, gerenciar informagdes significativas, fazer exposi¢cdes
inadequadas moralmente, relacionar-se e efetuar questionamentos e afirmacgoes
problematicas.

E fundamental a formagao e a capitacdo acerca de novos recursos
tecnoldgicos direcionados a educacdo. Quando utilizadas de maneira inteligente,



21
pode produzir intensa democratizacdo do conhecimento e da producdo académica.

Contudo, quando a formagao nédo tem bons alicerce, pode anular a capacidade de
analise dos dados, o que é imprescindivel para a manutencdo de uma interpretacao
correta.

O desafio de explorar os varios recursos tecnolégicos depende do
professor. Deve estar suscetivel a ser aprendiz de novas formas de ensinar. Mas o
maior desafio esta em transformar informagdes em conhecimento, pois apenas ter
acesso a informacdo n&o garante conhecimento, tornando necessario agir
cognitivamente sobre essas informagdes. E para isso o papel do professor é o ponto
principal, pois é o veiculo da organizagao da informagao disponivel.

Behrens (2000) tem o seguinte ponto de vista,

O aluno precisa ultrapassar o papel de passivo, de escutar, ler, decorar e de
repetir fiel dos ensinamentos do professor e tornar-se criativo, critico,
pesquisador e atuante, para produzir conhecimento. Portanto, professores e
alunos precisam aprender a aprender como acessar a informagao, onde
busca-la e o que fazer com ela (BEHRENS, 2000, p 70).

Ensinar utilizando a internet exige atitude diferencial da
convencional, logo o professor ndo centraliza as informagdes, pois passa a ser
mediador do processo. Seu objetivo deve ser de sensibilizar, motivar os alunos para
a importancia do conhecimento, fazendo uma inter-relacdo do conteudo com o
contexto social do aluno, destacando a habilidade escolhida (MORAN, 1997).
Segundo ele, o que exigira atencéo por parte do professor em relagdo aos alunos
sdo as interpretagdes que terdo diante de tantas conexdes possiveis, algumas delas
informacgdes banais, sem referéncias ou cheias de opinides. Portanto o professor
nao podera se limitar somente ao uso da internet, mas também integrar outras
tecnologias como videos, jornais, teleconferéncias, fotografias, sempre atento as
variadas formas de comunicagdo com visao pedagdgica, criativa e aberta.

Com uma comunicagdo aberta, respeitosa, objetiva por parte do
professor, estabelecer-se-a uma relacdo de confianga com os alunos, entdao havera
um momento em que as reflexbes vao se formando e solidificando ideias

importantes e conclusivas.
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PLANEJAMENTO DAS AULAS E APLICAGAO

Os meios eletrbnicos de comunicagdo apresentam amplas
possibilidades e n&do devem ficar restritos a transmissdo e memorizagdo de
informacdes, admite a interagdo com diferentes formas de representacao simbdlica -
graficos, textos, notas musicais, movimentos, icones, imagens, e podem ser
importantes fontes de informagdo, da mesma forma que textos, livros, revistas,
jornais da midia impressa.

Por exemplo, o computador comporta novas formas de trabalho,
permitindo a criacdo de ambientes de aprendizagem em que os alunos possam
pesquisar fazer antecipacdes e simulagdes, confirmar ideias prévias, experimentar,

criar solugdes e construir novas formas.

[...] a presenca isolada e desarticulada dos computadores na escola néo é,
jamais, sinal de qualidade de ensino; mal comparando, a existéncia de
alguns aparelhos ultramodernos de tomografia e ressonancia magnética em
determinado hospital ou rede de saude n&o expressa, por si s6, a qualidade
geral do servigo prestado a populagao. E necessario estarmos muito alertas
para o risco da transformag¢do dos computadores no bezerro de ouro a ser
adorado em Educacdo (PORTELLA, 1995, p. 34).

E a partir desse posicionamento, o desafio desse trabalho é
relacionar a tecnologia disponivel na instituicdo de ensino pré-estabelecida com a
metodologia de trabalho do professor, a fim de proporcionar aos alunos uma
aprendizagem significativa de um conteudo de matematica.

Para a realizagao desta pesquisa optou-se pela pesquisa de campo,
de forma qualitativa na qual o participante trabalha explicitamente com, para e por
pessoas em vez de estudar sobre elas. Com foco maior na geragado de solugdes
para problemas do cotidiano (POPE; MAYS, 2009).

O procedimento metodoldgico selecionado para este estudo é o de
pesquisa qualitativa, e a escola escolhida para a pesquisa foi uma escola municipal
de ensino fundamental do Municipio de Londrina. E uma escola que possui boas
condigdes prediais, e atende uma média de 380 alunos no periodo matutino, 380
alunos no periodo vespertino e 60 alunos no periodo noturno. O nivel fundamental
oferece aulas para criancas de 5 a 12 anos, e o Ensino para Jovens e Adultos uma
faixa etaria variada acima de 14 anos.

A observagao dos dados foi feita na sala multimidia que existe nessa
escola. Essa sala atende 13 turmas de 1° a 5° ano nos dois periodos, matutino e
vespertino. As aulas sdo de cinquenta minutos, e o0 planejamento é feito por

conteudos, seguindo o Plano Anual de Conteudos previsto no Projeto Politico
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Pedagogico da escola. O planejamento foi feito de forma interdisciplinar,

contemplando as disciplinas de Matematica, Ciéncias e Arte. O conteudo especifico
trabalhado foi a geometria, em acordo com a professora regente de sala de aula,
contribuindo assim com a pesquisa.

O tempo para a coleta de dados foi delimitado segundo o calendario
escolar. O periodo de observagao estipulado foi de dois meses, de 16 de maio a 4
de julho do ano de 2017.

O objeto de observagao e avaliagao foi uma turma selecionada,
dentre as 13 existentes no periodo matutino. Essa turma € de 5° ano, formada por
26 alunos, com idades entre 8 e 12 anos.

O conteudo trabalhado com essa turma foi de Matematica, mais
especificamente as formas geométricas. Mas a primeira abordagem realizada foi
com o conteudo de Ciéncias previsto no curriculo basico do ensino fundamental.
Essa combinacdo de conteudos esta prevista no Projeto Politico Pedagogico da
escola como interdisciplinaridade necessaria para o processo de aprendizagem. O
objetivo dessa primeira abordagem utilizando os videos sobre o Sistema Solar foi a
percepcdo das formas geométricas presentes na natureza e no espago que
habitamos.

A partir dessa primeira abordagem, os alunos foram convidados a
formar grupos para a construcao de um painel, representando o sistema solar.

Os alunos utilizaram técnicas de arte como recorte, desenho, pintura
com tintas variadas, colagem para a construgéo do painel. Tiveram dois momentos
para as atividades: um comigo, que sou a regente da sala multimidia, e outro com a
regente da sala de aula. Terminado o painel, este foi exposto para que todos da

escola pudessem aprecia-lo.
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Fig. 1 e 2 — Alunos construindo os planetas do Sistema Solar utilizando técnicas da disciplina de
Arte.

O objetivo principal da construcdo dos planetas utilizando as
técnicas de arte foi expressar esteticamente informacodes cientificas que fazem parte
da natureza e do mundo, respeitando o maximo de caracteristicas possiveis que o

material disponivel permitisse.
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Fig. 3 — Cartaz demonstrando o Sistema Solar feito pelos alunos do 5° ano.

As atividades acima descritas precisaram de seis momentos, ou
seja, seis aulas de cinquenta minutos cada.

O préximo passo foi uma conversa sobre as formas presentes na
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natureza e em tudo que conhecemos, aproveitando os conhecimentos proprios de
cada aluno, que participaram relatando suas experiéncias. Como o esperado para
essa faixa etaria, os proprios alunos concordaram e relataram saber ou perceber a
aparéncia arredondada dos planetas do sistema solar.

Um outro video sobre geometria tridimensional apresentados, trouxe
mais informagdes sobre a geometria e as formas geométricas presentes no nosso
dia a dia fazendo a ligagédo entre o conteudo de Ciéncias e o de matematica. Logo
em seguida, os alunos manusearam jogos pedagogicos concretos, uns feitos de
madeira e outros feitos de E.V.A, uns planos e outros sodlidos, material
emborrachado exclusivo para jogos educativos e pedagdgicos. Nesse momento,
puderam manusear, experimentar as formas e tamanhos, classificar por cores, por
formas e por faces. Perceberam que existem formas que rolam e outras que nao
rolam, podendo assim apreenderem as denominagdes dos tipos de figuras: corpos

redondos e poliedros.

Fig. 4 e 5 — Alunos manuseando brinquedo pedagdgico de geometria e figuras geométricas planas

de E.V.A.

Com a curiosidade agugada, os alunos fizeram uma pesquisa na

internet para saber mais, de modo geral, sobre as figuras geométricas.
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Mais um video explicativo apresentado teve o objetivo de classificar
formas geométricas espaciais (poliedros e ndo poliedros), identificar o nome de cada
forma geométrica espacial e plana. Um conjunto de slides foram mostrados e
explorados para direcionar e reforgar o aprendizado.

A partir desse nivel de envolvimento com o conhecimento proposto
pelo planejamento, foi entdo apresentado aos alunos o software (ou objeto de
aprendizagem) Poly4. A apresentagado foi feita através do projetor, para que os
alunos observassem de antemado os recursos apresentados por esse software.
Depois puderam experimenta-lo nos computadores, na qual ja haviam sido
instalados previamente.

Esse software foi criado para atender a demanda da geometria, na
disciplina de matematica. Possui o conteudo de geometria plana e espacial;
classificagdo de figuras planas e espaciais; composi¢gao e decomposi¢ao de formas
geométricas tridimensionais; semelhangas e diferengas entre poliedros regulares e
irregulares; planificagdes; classificagdes de figuras planas (quadrilateros, triangulos
e circulos); poligonos (numero de lados).

A utilizagdo desse recurso se volta a atender os objetivos pré-
estabelecidos pelo projeto de ensino da geometria, criado pela professora da sala
multimidia em acordo com o curriculo pedagodgico da escola: relacionar as formas
geométrica espaciais e planas as formas presentes no universo, construgdes
humanas e natureza; comparar as formas geométricas e estabelecer semelhancgas e
diferencgas; classificar formas geométricas espaciais (poliedros e nao poliedros) e
formas geométricas planas; identificar o nome de cada forma geométrica espacial e
plana; identificar e conceituar vértice, aresta e face; relacionar cada forma

geométrica com sua respectiva planificacao.
3.1 O SOFTWARE POLY

Poly é uma ferramenta Shareware, monousuario que pode ser
utilizado em ambiente Windows 95/98/ME/NT4/2000/XP, pode também ser baixado

no celular que possui sistema Andréide através do play store. E utilizada para

4 Software Poly http://peda.com/poly/ .
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explorar e construir poliedros em diversos niveis de ensino, do fundamental ao
universitario. Ferramenta desenvolvida por Geo Australia Pty Ltd e disponivel em

http://peda.com/poly/ .

Nesse software € possivel manipular soélidos geométricos no
computador ou no celular, explorando familias de poliedros convexos: platénicos,
arquimedianos, prismas, antiprismas e poliedros duais. Também se pode aplicar
movimentos as formas ou planifica-los. Quando planificados, as figuras podem ser

impressas e dobradas, favorecendo a compreensao da formacgao de cada figura.
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Fig. 7 — Caixa de ferramentas do Poly
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Segundo o Relatério Técnico realizado por Lima (2006), o software
Poly possui caracteristicas muito interessantes para enriquecer o trabalho com
figuras geométricas. Dispondo de recursos importantes para a compreensdo das
formas, ele € uma opgéo que pode trazer beneficios ao momento de aprendizagem
do aluno e ao trabalho do professor.

As tabelas abaixo foram criadas por Lima (2006) em seu Relatorio

Técnico e mostram a funcionalidade do software analisado em seu trabalho.

NOVO
FERRAMENTA RECURSO FUNCAO
1. Fechar Fecha o arquivo em execugio
Salvar o arquive com extensdo 2D
2. Exportar DXF, 3D DXF, #DMF, STL, JIF, PCX,
POV ou WMF
3. Previsualizar a impressdo Ver como vai ficar a impressio
4. Configurar pagina Configurar a pigina para a impressio
5. Lniprimir Lprimir o arquivo
6. Preferéncias Selecionar os tipos de dados
7. Registro Registrar o software
8. Sair Sair do programa
Tabela 1 — Ferramentas do Poly |
EDITAR
RECURSO FUNCAOQ
9. |Desfazer Desfazer a ultuma agfo
10. |Cortar Recorta a parte selecionada.
11. |Copiar Copia a parte selecionada.
12. |Colar Cola a parte selecionada.
13. |Limpar Limpar a tela
14. |Selecionar Selecionar o solido geomeétrico

Tabela 2 — Ferramentas do Poly Il
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RECURSO

FUNCAO

15. |Nome

Mostra na caixa de ferramentas o nome e tipo de solido

16. | Alinhamento

Alinha o solido na tela

17. | Demonstracdo

Tabela 3 — Ferramentas do Poly I

Executa uma demonstracéo do software

RECURSO

FUNCAO

18. | Comandos do teclado

Lista os comandos de teclado

19. |Categorias de Poliedros

Mostra os diferentes tipos de poliedros

20. |Contatos e Informagdes

Dados do fabricante

21. | Geofix contato

Contato com o fabricante

22. |Licenca

Licenca de uso do software

23. | Versoes

Relata as diferentes versdes existentes

24. |Sobre o Poly Dados do software
Tabela 4 — Ferramentas do Poly IV
FERRAMENTA RECURSO FUNCAO

SN

Solido tridimensional sem arestas

Solido sem demarcacio das arestas.

Solido tridimensional com arestas

Solido com a demarcacdo de suas
arestas.

planificacio

Mostra o solido planificado.

A
%
ol

planificaciio

Planificacfio modelo Geofix
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29. A Solido bidimensional com arestas Solido bidimensional com arestas

30. | |[ Platonic Solids ¥]| |Tipo de sotido Escolha do tipo de solido que sera
planificado.
31. “ Tetrahedron "I | Numero de faces Dentre os tipos escolhidos os

diferentes miumeros de faces.

32. - D Cor Escolha da cor das faces.

Mostra a montagem do sélido a partir
de sua planificacio.

33 || iy Movimento

& Triamgular Prism EEE|

Apresenta sempre a panificacio do
Visor solido escolhido em forma de wisor
com tamanho reduzido.

34,

Tabela 5 — Ferramentas do Poly V

Segundo o Relatério Técnico de Lima (2006), observa-se que esse
software atende aos ambientes educacionais com as seguintes caracteristicas: é
importante para o professor configurar e delimitar a interface, tornando possivel a
visualizacdo apenas do recurso que o aluno ira utilizar, pois dependendo da faixa
etaria, evitar uma sobrecarga de informagdes cognitivas; a variabilidade dos objetos
a serem observados é importante para a construcdo do conhecimento sobre o
objeto; quanto mais possibilidades de personalizagdo do ambiente, mais suas
possibilidades pedagdgicas; € importante a existencia de algum tipo de ajuda no
ambiente, além da existencia de informagdes de quem o criou e sua licengca do

sistema.

3.2 Metologia e coleta de dados

A metodologia utilizada para a coleta de dados foi um questionario
qualitativo, com o objetivo de mostrar se os recursos tecnoldgicos usados no
planejamento em questado, foram eficientes e se colaboraram com o aprendizado do
conteudo proposto. O questionario foi aplicado a turma de 5° ano da escola em
questao.

O questionario apresenta 16 perguntas, com respostas pessoais ou
de multipla escolha presente na sua integra na segdo de anexos, onde os 26 alunos

participaram..
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A interpretacdo de cada pergunta perpassa pelo embasamento
tedrico que o trabalho apresenta no primeiro capitulo. A presencga dos graficos tem
por objetivo ajudar na interpretacdo e leitura dos resultados obtidos com a pesquisa.

Para mostrar a faixa etaria dos alunos que formam essa turma a
primeira pergunta foi suficiente. As respostas foram que os alunos tem idade de 10 a
12 anos.

A segunda pergunta trata sobre as midias que o aluno tem acesso
na sua casa. E importante lembrar que existe uma preocupacdo por parte do
professor em relagdo ao aluno que nédo conhece os recursos tecnoldgicos de um
computador ou da internet. As respostas presentes foram: 20 tém computadores, 3
tém smart Tv's, 5 tém tablets, 9 tém algum tipo de jogo eletrénico como video games

e 1 respondeu outros.

2- Midias que possui em casa:

1;1%

W computador
M celular

M smart TV

M tablets

W video game

W outros

Grafico 1 — Midias que possui em casa

O grafico acima mostra claramente que o computador esta presente
na vida dos alunos, e por essa razdo, € necessaria a modernizacdo das aulas,
tornando interessantes como os conteudos que estdo ao seu alcance. O celular
também é um sinal de que os aplicativos de jogos e pesquisa, musicas e videos,
filmes e séries, redes sociais, sdo amplamente utilizados pelos alunos.

A terceira pergunta questiona o gosto pelos jogos digitais. As

respostas foram limitadas entre positiva ou negativa apenas para situar o recurso
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considerado importante dentro do ensino aprendizagem, que sao 0s jogos
educativos, utilizados conscientemente pelo professor, e direcionados a
concordancia com o conteudo a ser explorado. As respostas foram unanimes. Todos

os alunos responderam que gostam de jogos digitais.

3- Gosta de jogos digitais?

30
20
10

sim

Grafico 2 — Gosta de Jogos digitais?

Portanto é necessario lembrar que o mercado de jogos educativos
vem crescendo cada vez mais. Isso aparece na variedade de sites que possuem
downloads de objetos de aprendizagem ou jogos educativos que estdo presentes na
web. O acesso a esses conteudos é facil, e traz um aprendizado quase que
imediato, pois conta com linguagem de hipertextos, cores vibrantes e fontes muito
chamativas. E realmente uma chance muita boa de intervir no aprendizados de
alunos com dificuldades nesse processo da alfabetizacao.

As duas proximas perguntas (4 e 5) se referem a utilizagao de jogos
e aplicativos para estudar conteludos proximos ou os mesmos dos que foram
apresentados em sala de aula. Ou se acreditam utilizar as midias s6 para diversao.

Na pergunta 4, a maioria das respostas foram a favor da fungéo de
fixacdo e apreensao de informagdes que fazem parte do conteudo. Mas a pergunta
numero 5 mostra a visdo dos alunos em relagdo aos jogos para lazer, € ndo para

estudos.
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Grafico 3 — Vocé faz uso de joguinhos e aplicativos para estudar?

Grafico 4 - Vocé faz uso de joguinhos e aplicativos para se divertir?

Nessa linha comparativa, ou seja, olhando os resultados dessas

duas perguntas pode-se perceber que o entendimento dos alunos em relagéo a

funcao dos conteudos da web, sao totalmente voltados para o lazer. Mas ao mesmo

tempo servem para fixar conteudos que sao apresentados na escola algumas vezes.

Para tentar especificar melhor o gosto ou ndo pelos recursos digitais,

jogos e aplicativos, a pergunta 6 traz algumas opg¢des, descritas pelos préprios

alunos em outras oportunidades, para que eles escolham o que mais os atraem.

Calculos liderando a porcentagem do tipo de jogo que gostam mais, e muito préximo

os passatempos, que também possuem calculos dentro de suas regras. O raciocinio

l6gico

foi o menor

linguagem.

indice,

seguido por inglés

e
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6- TIPOS DE JOGOS DIGITAIS QUE MAIS GOSTA:

~=26: 16%

4; 3%

12; 7%

- 5;3%
5;3%

8; 5%
7; 4%

PASSATEMPO
RACIOCINIO LOGICO
DESAFIO
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LINGUAGEM
PORTUGUES
CALCULOS

INGLES

CIENCIAS

B HISTORIA/GEOGRAFIA
B ESPORTES

ASTRONOMIA
ARTE
PINTURA/DESENHO

Grafico 5 — Tipos de jogos digitais que mais gosta

A pergunta 8 esta totalmente ligada a anterior, e pretende filtrar as

informagdes anteriores. E preciso lembrar que os alunos tem uma linguagem

prépria, onde denominam algumas atividades segundo sua compreensdo, com 0O

unico motivo de ndo se lembrarem das denominacdes corretas. Um exemplo disso é

a matematica, raciocinio l6gico e célculos fazerem parte da mesma area. Quando se

muda o enfoque da pergunta, mesmo querendo extrair a mesma informacéao, o aluno

€ levado pela experiénciagdo em outras disciplinas com professores e ambientes

diferentes, a responder diferentemente da pergunta anterior. Por exemplo, um aluno

que respondeu que gosta de calculo responde agora que gosta de inglés, porque o

calculo esta presente no jogo educativo que ele gosta, e o inglés esta na sala de

aula com outra professora com

escritas.

atividades

praticas

e
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= DISCIPLINAS

Grafico 6 — Qual (quais) a disciplina que vocé mais gosta?

E possivel perceber o entendimento que os alunos tém sobre como
a tecnologia disponivel na escola, em forma de sala multimidia, colabora com as
disciplinas propostas no curriculo escolar. Na questdo 9, isso ficou bem claro
quando o total de alunos assinalou portugués, matematica, que é a base da
alfabetizacao, e arte como a forma de apresentacdo das imagens que compdem as
atividades no computador, e o inglés como lingua necessaria para realizar atividades
em jogos educativos estrangeiros. E preciso levar em consideragdo que os alunos
dessa faixa etaria ainda ndo possuem um olhar interdisciplinar das atividades que
Ihes sdo apresentados. Portanto acabam relacionando o que mais lhes chamam

atencao nos jogos com as disciplinas que conhecem.
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9- EMm QuAL (QUAIS) DESSAS DISCIPLINAS VOCE PODE CONTAR COM
RECURSOS TECNOLOGICOS DA ESCOLA NA HORA DE ESTUDAR?

. B DISCIPLINAS

Grafico 7 — Em qual (quais) dessas disciplinas vocé pode contar com recursos tecnolédgicos da

escola na hora de estudar?

Seguindo a pesquisa, a pergunta 9 traz o objetivo desse trabalho, de
forma direta. Do total de 26 alunos, 20 responderam que o trabalho feito na sala
multimidia contribui muito com o estudo das disciplinas feito em sala de aula, e
apenas 6 responderam que contribuem pouco. Esses 20, % é uma porcentagem
importante na amostragem recolhida pelo questionario, e de maneira geral, revela
que a presencga de recursos tecnoldgico € muito importante para os alunos dessa

geracao digital.

10- nA sua OPINIAQ, A SALA MULTIMIDIA DA ESCOLA CONTRIBUI
PARA QUE VOCE ESTUDE 0S CONTEUDOS DE SALA DE AULA?

¥ CONTRIBUI MUITO
® CONTRIBUI POUCO
= NAO CONTRIBUI

¥ NAO FAZ DIFERENGA
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Grafico 8 — Na sua opinido, a sala multimidia da escola contribui para que vocé estude os conteudos

de sala de aula?

A partir da pergunta numero 11, a pesquisa fica mais especifica,
direcionando para uma disciplina e um conteudo, que foram trabalhados no periodo
da amostragem. Numa forma bem direta de questionamento, os alunos
responderam se gostam de estudar figuras geométricas. A porcentagem de 22,85%
que representa 22 alunos do total geral de 26 mostra claramente o gosto pelas
formas, que estdo presentes em todos os lugares, principalmente nos jogos de

alfabetizacao.

11- VOCE GOSTA DE ESTUDAR FIGURAS E
FORMAS GEOMETRICAS (GEOMETRIA)?

ESIM
ENAO

Grafico 9 — Vocé gosta de estudar figuras e formas geométricas (geometria)?

Abaixo, o grafico que representa a pergunta numero 12, mostra a
preferéncia do método utilizado para a aprendizagem de conteudos em ambiente

escolar, em questdo a geometria.

A porcentagem de 26,24% que representa o total geral de 26 alunos responderam
“‘computador” e “cellular’, o que mostra a importancia dos recursos tecnoldgicos para
esse fim. Lembrando que essa questao foi de multipla escolha e a amostra total foi
de 26 alunos. As respostas apontaram também que o ultimo recurso que se prefere
para estudar a geometria é a “cépia do quadro de giz’ com 2,2% das respostas
registradas, seguido de “escrever no caderno” com apenas 3,3% e ‘livros de

matematica” com 7,7% do total de 26 alunos.
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12- QUANDO ESTUDA GEOMETRIA, PREFERE
QUAL DESSES METODOS?

H COMPUTADOR

B PESQUISA NA INTERNET

m COPIA DO QUADRO DE GIZ
M ESCREVER NO CADERNO

® LIVROS DE MATEMATICA
W JOGOS NA INTERNET

M JOGOS NO CELULAR

2;2%

3;3%
Grafico 10 — Quando estuda geometria, prefere qual desses métodos?

Apesar da importadncia dos recursos tecnologicos, os alunos
possuem a compreensido da importancia de um mediador que possa orienta-los. E
como mostra a pergunta numero 13, para eles € de muita importancia essa

mediacao.

13- QUAL A IMPORTANCIA DA PRESENCA DA
PROFESSORANO MOMENTO DE ESTUDAR
GEOMETRIA?

3;12% 0; 0%

B MUITO IMPORTANTE
B IMPORTANTE
= NENHUMA IMPORTANCIA

Grafico 11 — Qual a importancia da presence da professor no momento de estudar geometria?

Um dos momentos importantes durante o periodo de amostragem,
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foi a apresentacgao e uso do software Poly. Talvez seja esse o entendimento sobre o
papel de um mediador para os aprendizados especificos apontado na pergunta
anterior.

O software Poly foi utilizado para estudar formas geométricas
durante as aulas descritas na pesquisa, e foi muito bem aceito pelos alunos. De facil
compreensao e ferramentas descomplicadas, esse software fez com que a maioria
dos alunos respondesse que € “6timo” ou “maravilhoso” estudar com o Poly de ,

apenas 2 alunos nao gostaram.

14-O QUE ACHOU DO APLICATIVO POLY PARA
ESTUDARAS FORMAS GEOMETRICAS:

14

12

10

. N

MARAVILHOSO OTIMO BOM PESSIMO NAQO GOSTEI

Grafico 12 — O que achou do aplicativo Poly para estudar as formas geométricas

A pergunta de numero 15 confirma, de maneira mais minuciosa, que
o software Poly é um recurso de facil compreensao, direcionado a essa faixa etaria,
e que pode haver alguma dificuldade minima como mostra a porcentagem de
respostas 3,12% e 1,2% que afirmaram “ndo terem entendido” ou “ndo terem
entendido nada” as informacdes e funcionamento do software. Considera-se que

esta margem se relaciona com ouros fatores comportamentais ou disciplinares.
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15- QUANTO A CLAREZA DAS INFORMAGOES NO
APLICATIVO DE GEOMETRIA POLY:

1,2; 5%

m ENTENDI TUDO
B ENTENDI UM POUCO
= NAO ENTENDI

m NAO ENTENDI NADA

Grafico 13 — Quanto a clareza das informagdes do aplicativo de geometria Poly

Concluindo a amostragem, a pergunta 16, que é a ultima a ser
investigada, mostra claramente o opinidao dos alunos investigados, sobre a
importancia dos recursos tecnologicos no estudo da geometria. As respostas
mostram que os alunos acreditam ser importante estudar utilizando recursos da sala

multimidia.

16- QUAL A IMPORTANCIA DOS RECURSOS
TECNOLOGICOS PARA APRENDER GEOMETRIA?

25

15 - M Série 1

10 =
2 G

MUITO IMPORTANTE POUCO IMPORTANTE

Grafico 14 — Qual a importancia dos recursos tecnoldgicos para aprender geometria?
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4 CONSIDERAGOES FINAIS

Quando se trata a utilizagcdo de novas tecnologias no contexto
educacional, percebe-se que o professor esta inserido em um emaranhado de
conexdes e o0 centro é moével, porque a mudanga é frequente e as vezes
extraordinaria. Nao ha uma tecnologia especifica a ser utilizada, nem uma forma
unica de utilizagado dos recursos tecnologicos, existe sim um leque de oportunidades
educativas que as diferentes tecnologias revelam.

Cabe ao professor adapta-la as necessidades e especialidades da
escola e do aluno que trabalha, contudo para tais adaptacdes se efetivarem, é
necessario o dominio do professor quanto as possibilidades de uso da tecnologia na
educacdo. Ha a necessidade de o professor estar preparado para interagir com as
novas tecnologias em seu ambiente de trabalho, estimular e facilitar a propagagao
da informatica educacional.

Este trabalho mostra através de alguns autores que, de um lado
existe escolas informatizadas com projetos bem estruturados, em concordancia com
a presenga da tecnologia e se aproveitando dela para melhorar a qualidade da
educacao. De outro escolas que esbarram na limitagdo financeira e por isso nao
investem no que poderia melhorar a qualidade do trabalho educacional. Por isso o
professor contemporaneo deve ser criativo e driblar as limitagdes, caso hajam, para
que consigam explorar os conteudos interdisciplinarmente, como se encontram no
mundo virtual.

A resisténcia por parte dos professores também faz parte deste
cenario, que defendem a metodologia tradicional como verdade, ignorando a
possibilidade de aprendizagem de novos métodos de ensino, e assim sua insergao
no mundo digital, seguindo na contra mao do desenvolvimento.

Parte desse posicionamento de profissionais da educagao pode
estar relacionado com a comunidade escolar, que n&o valoriza o uso da tecnologia
no processo de ensino e aprendizagem, criando regras de restricdo do uso para o
devido controle. A desvalorizagdo da tecnologia por associagao as experiéncias mal
sucedidas, por imposicdo ao uso de técnicas de teorias comportamentais, que
limitam o crescimento desse trabalho importante de integragdo de geragdes e
meétodos presentes dentro das salas de aula.

A pesquisa realizada durante o periodo estipulado pelo
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planejamento das aulas de geometria, mostraram o quanto os alunos estao inseridos
nesse mundo digital. A presenga de meios de comunicagao e informagao no seu dia
a dia é o indicativo da necessidade de uma metodologia mais proxima de sua
realidade. O uso de recursos tecnolégicos para a complementagao dos conteudos
do curriculo tem sua importancia comprovada através da amostra colhida em forma
de questionario qualitativo.

Portanto, com o uso do software Poly, ou outro objeto educacional,

pode-se pensar que o processo de ensino e aprendizagem é favorecido.
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https://www.youtube.com/watch?v=WKk7-IDzwmY4 Video Comparac¢ao de tamanho
entre os planetas
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https://www.youtube.com/watch?v=9h RP9-7hGc Video animado Comparagao dos
tamanho dos planetas
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APENDICE A - QUESTIONARIO

Sala multimidia - Prof. Alcibela Cilene do Rio - Pesquisa de Campo — 26 alunos -
turma 5° ano B

1)Qual sua idade?

2) Assinale as midias que possue em casa:
( )computador ( )celular (') smart tv () tablet ( ) video game (') outro

3) Vocé gosta de jogos digitais? ( )sim ( )ndo
4) Vocé faz uso de joguinhos e aplicativos para estudar? ( )sim ( )n&o
5) Vocé faz uso de joguinhos e aplicativos para se divertir? ( )sim ( )ndo

6) Assinale os tipos de jogos digitais vocé mais gosta:

( ) passatempo ( ) raciocinio légico ( )desafios ( ) musicais ( )linguagem
( )portugués ( )calculos ( )inglés ( )ciéncias ( )geografia () histéria
( ) esportes ( )astronomia () arte () pintura e desenho

7) Qual série vc estuda?

8) Assinale qual (ou quais) disciplina vocé gosta mais:
() portugués ( ) matematica (') histoéria /geografia ()arte () inglés
() ciéncia () educacéao fisica

9) Em qual (quais) dessas disciplinas vocé pode contar com recursos tecnoldgicos
da escola na hora de estudar?

() portugués ( ) matematica () historia / geografia ()arte () inglés
() ciéncias () educacéao fisica

10) Na sua opinido, a sala multimidia da escola contribui para que vocé estude os
conteudos de sala de aula?

( ) contribui () ndo contribui ( ) contribui muito ( ) ndo faz diferenga

11) Vocé gosta de estudar figuras e formas geométricas (geometria)?
( )sim ()néo

12) Quando estuda geometria, prefere qual desses métodos? Assinale mais de um
se quiser.

( ) computador ( ) pesquisainternet  ( )cdpia do quadro de giz () escrever
no caderno ( ) livro de matematica ( )jogos na internet  ( )jogos no celular



13) Qual a importancia da presenca da professora no momento de estudar
geometria?

( ) muito importante ( ) importante ( )ndo importante

14) O que achou do aplicativo poly para estudar as formas geométricas:
( )bom ( )o6timo ( )péssimo ( )nemsei ( )maravilhoso ()ndo gostei

15) Quanto a clareza das informagdes no aplicativo de geometria poly:
( )entenditudo ( )entendium pouco ( )n&oentendi ()nao entendinada

16) Qual a importancia dos recursos tecnolégicos para aprender geometria?
( ) muito importante () pouco importante
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