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RESUMO

A dissertacéo teve como objetivo fazer um mapeamento das dissertacdes sobre
assunto do Projeto Geometrando, produzidas no Programa de P6s-Graduacgéo
em Engenharia de Produgdo da Universidade Federal de Santa Catarina, no
periodo de 2000 a 2004 inclusive. Apds a analise de cada uma das 12 obras,
foi possivel categoriza-las principalmente quanto ao objetivo de pesquisa
escolhido. Os resultados permitiram concluir que a preferéncia das pesquisas
foi por conteudos trabalhados em sala de aula, sendo que a maioria dos
autores desses trabalhos escolheu como tema o ensino de Geometria, usando
como metafora a Historia da Arte, proposito do Geometrando. Além disso, a
maioria mostrou uma preocupacdo em criar situacOes que propiciassem o
desenvolvimento de significados para o ensino de Geometria.

Palavras-chave:  Geometria, hipermidia, Projeto  Geometrando, dissertacdes,
aprendizagem, Arte.
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ABSTRACT

The present work aimed to analyze the dissertations about The Teaching in
Elementary School produced in the Program of Post-Graduate Studies of
Mathematics Education at a Federal University of Santa Catarina State, in the
period from 2000 to 2004. After the analysis of the twelve dissertations, it was
possible to categorize them in relation to the chosen objective of the research.
The attained results allowed to conclude that the preferences in the research
were the contents worked in the classroom, and eighty percent of these papers
(dissertations) have chosen as theme the teaching of Geometry, using as
principal factor the History of Art, Geometrando Project base. Beside this,
most of the papers have tried to creste a situation in where they could develop

a significance to the chosen Geometry notions.

Key-words: Hypermedia, Geometry, Teaching, dissertations, objective of

research,learning, Art.

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

xii

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

12

1 DEFINICAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

1.1 Introdugéo

O advento de novas tecnologias tem proporcionado o desenvolvimento de diversos
setores da cultura humana, dos quais deve ser destacada a educagdo. Para alicercar a melhoria
da pratica na sala de aula, o computador e toda sua potencialidade tem sido colocado a
disposi¢do do usuario.

A escola, da forma que ¢ visualizada na atualidade, funciona, na maioria das vezes,
como um meio inibidor do desenvolvimento das no¢6es espaciais do individuo, pois quando a
crianca inicia na pré-escola, ela ja desenvolveu conhecimentos geométricos, uma vez que até
esta idade esteve descobrindo as formas e dimensdes dos objetos. Essas percepgOes criam na
crianca as concepgdes geométricas, as quais cabe a escola desenvolver e aprimorar dando-lhes
uma roupagem cientifica. No ensino basico, quando a Geometria é abordada, isso é feito, em
geral, de uma forma que valoriza a memorizagdo e 0s processos mecanicos de demonstragéao.

Baseado no Projeto “GEOMETRANDO - Caminhando no Tempo com a
Geometria”, concebido por professores da UFSC e tendo como participante a Universidade do
Estado de Santa Catarina (UDESC), avanga-se no desenvolvimento de um software voltado
para a aprendizagem de Geometria, utilizando para tanto a metafora da Historia da Arte.

E este Projeto que se mostra descrito e apresentado, sob as mais diversas 6ticas, a

partir de uma metodologia de interacdo, com idéias construtivistas, segundo Jean Piaget.

1.2 Problematica e Objetivo

No trabalho ora proposto, considerou-se um aspecto interessante da producédo de
dissertagdes do Programa de Pos-Graduacdo em Engenharia de Produgdo da Universidade
Federal de Santa Catarina, que foi ode haver um tema béasico predominando como fio condutor
das mesmas, ou seja, 0 Projeto “Geometrando”, financiado pelo Programa
CNPg/PROTEN/99.
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Estas dissertaces elaboradas a partir do Projeto Geometrando e estudadas para a
concretizacdo desta pesquisa mostravam o desenvolvimento do Projeto a partir da Historia da
Arte e suas possibilidades de envolvimento coma Geometria, com deriva¢bes pessoais de

pesquisa dos mestrandos.

Com este enfoque bem salientado, levantou-se a necessidade de uma andlise da

producéo ora colocada, uma ratificacdo do acervo intelectual em estudo.
A partir dai fomentou-se questdes, como:

Os objetivos das pesquisas constantes nas dissertacoes tendo como referéncia o
Projeto Geometrando realizadas na UFSC entre 2000 e 2004 tém pontos de comum? Quais

sdo?

Assim, visando responder a essas questdes, decidiu-se, como objetivo do trabalho,
fazer um panorama dessas dissertagdes que ponderavam sobre o tema descrito, focando os

objetivos da pesquisa.

1.3 Procedimentos Metodoldgicos

Em uma primeira fase do trabalho, realizou-se uma investigagdo sobre trabalhos
apresentados por mestrandos da UFSC que possuiam desenvolvimentos sobre o Projeto
Geometrando, com énfase no ensino de Geometria.

Nessa fase trabalhou-se em duas dire¢Oes: a primeira foi de buscar as dissertacdes
e relaciona-las segundo o autor, ano de defesa, titulo, assunto e orientador, e a segunda
direcdo foi de estudar as pesquisas de um modo geral, j& que envolviam o tema do Projeto
Geometrando.

ApoOs caracterizar-se 0 material coletado pelo nivel de conteddo trabalhado em
cada dissertacdo e a identificagdo com os temas escolhidos, percebeu-se que havia pelo menos

12 (doze) dissertacOes passiveis de estudo
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Os objetivos das pesquisas constantes nas dissertacoes tendo como referéncia o
Projeto GEOMETRANDO realizadas na UFSC entre 2000 e 2004 tém pontos em comum?
Quais sdo eles?

Assim, visando responder a essas questdes, decidiu-se, como objetivo do trabalho,
fazer um panorama destas varias dissertacfes que ponderavam sobre o tema descrito, focando
0s objetivos da pesquisa.

Com a realizacdo do fichamento das dissertacdes, passou-se a andlise das mesmas,
procurando focalizar seu comprometimento com as idéias educacionais empregadas pelo
construtivismo e sua possibilidade de utilizacdo e aplicacdo no ensino de Geometria, a partir

das idéias dos autores das dissertacdes.

Para a construcdo do trabalho e mais a efetivacdo das andlises, foi escolhido como
contribuicdo do quadro teorico as idéias formuladas por LEIDER (1998), FIORENTINI
(1993) e ROMBERG (1992) no trabalho de dissertacdo de mestrado de Luciane Maciel Xavier
de Oliveira Perreira, intitulado “A Educagdo Matemética & Ensino Fundamental: um panorama
das pesquisas produzidas na PUC/SP nos anos de 1984 a 1997”, e defendido na PUC/SP em
2003.

Desta forma foram criadas duas linhas de estudo: o do ensino/aprendizagem de
Geometria a partir das idéias construtivistas de educagdo, e a da Historia da Arte.

Na sequiéncia, em um segundo capitulo, coloca-se como é importante 0s avangos
da introducdo da hipermidia na educacdo, e 0s propdsitos do Projeto Geometrando.

No terceiro capitulo, descreve-se os diversos trabalhos praticados por mestres na
UFSC, em que se demonstram a pertinéncia da inser¢édo de Projetos como o Geometrando
para o alicercamento da Geometria na escola, a partir das séries iniciais, dentro de metodologia
de ensino de cunho construtivista, colocando a crianga como protagonista e simultaneamente

alvo do conhecimento do espago e de si mesmo como seres dentro do espaco.
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2 INFORMATICA X EDUCACAO

Na discussdo deste tema, que é o enfoque maior a partir das primeiras conjecturas
que se permite o trabalho, sabe-se que os professores costumam enfatizar que sua tarefa
principal deve ser educar e ndo instruir.

Conforme LOMONICO (1992, p. 38): “educar significa desenvolver estruturas
cognitivas que permitam ao individuo ndo somente ler e compreender 0 mundo em que Vive,
mas atuar e, se possivel, gerar progresso na sociedade como um todo”.

Para este fim, é necessario acentuar a experimentacdo, a pesquisa, a descoberta, o
exercicio da criatividade, em vez apenas da rotina e da memorizagéo.

O processo de aprendizagem deve ser orientado para propositos mais amplos do
que a simples modificacdo de uma determinada conduta. Seu objetivo é estabelecer processos
mentais que terdo utilidade duradoura para a adaptacdo do individuo ao meio social
(BALDINO, 1991).

Este processo se faz com incentivo a criatividade, a inventividade, a formagéo de
uma conduta que visualize captacdo para improvisar, a partir de ousar e prevalecer criando
todo o tempo, sem condicionamentos a produtos pré-elaborados, a ndo ser que funcionem
apenas como objeto bibliografico de sugestao.

BRUNNER (1980) ja enfatizava que a motivagdo intrinseca, baseada no desejo de
aprender e na curiosidade, € a forca propulsora do aprendizado em situacdo de sala de aula.
Segundo ele, o ensino que ndo leve apenas a aprovacao e desperte o interesse, permite ao
educando ir mais além e de maneira mais facil.

De acordo com CORIA-SABINI (1990), dentre os problemas que o professor
enfrenta em sala de aula, o mais dificil talvez seja o da motivagdo de seus alunos. Em todos os

niveis ele encontra atitudes de resisténcia em relacdo aquilo que esta sendo ensinado.

2.1 Analise de situagdes didaticas em Geometria para as criancas

A Geometria afirma-se como uma ciéncia empirica, ou seja, surge para resolver

problemas préaticos. Todos os esforcos de teorizagdo estdo a servigco do controle das relacbes
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do homem com o espaco circundante. Por exemplo, a reconstituicdo dos limites dos terrenos
apos a cheia do rio Nilo é conhecida por todos como uma das origens da Geometria. Ou ainda,

0 célculo da altura da grande pirdmide do Egito é outro exemplo dos primérdios desta ciéncia.

Conforme LOMONICO (1992), a Geometria empirica ou fisica constitui uma
teoria da estrutura do espaco que ndo pode ser considerada valida do mesmo modo como € a
Matematica, por mais amplas que sejam as provas experimentais as quais se submeta. Nesta
versdo da geometria € que esta a base de uma série de atividades desenvolvidas atualmente.
Seja o desenho e construgdo de objetos fisicos ou de maquinarios, seja o desenho de cidades,
de estradas etc., a elaboracdo de mapas e o célculo de instancias astrondmicas repousam sobre

este mesmo tipo de Geometria.

O momento culminante do desenvolvimento historico da Geometria ocorre quando

Euclides escreve os “Elementos”, sintetizando o saber geométrico de sua época.

Nesta obra imortal e classica até o presente, parte-se de um numero reduzido de
axiomas, e pelo método dedutivo vai-se encontrando novos resultados. O acréscimo da
geometria euclidiana é o processo de demonstracdo, que esta relacionado as propriedades do
espaco puro, formal. Afinal, a Geometria ndo € o estudo do espaco ou de nossas relacdes com
0 espago, mas sim o lugar onde se exercita a maior racionalidade. Ou seja, a Geometria deixa
de ser a encarregada de controlar e de organizar as relagdes com o0 espago e passa a ser o lugar
onde se raciocina matematicamente (LOMONICO, 1992).

No século XVII, René Descartes e 0 matematico Pierre Fermat apresentam um
meétodo de notacdo de pontos e linhas atraves de nimeros e das curvas pelas equacdes. A
Geometria se reduz a &lgebra e se beneficia do uso de métodos gerais e uniformes para
resolver problemas inerentes a algebra. Uma s6 formula basta para estabelecer propriedades
centrais de familias de curvas sem ter que imaginad-las para poder chegar a um resultado
(CORIA-SABINI, 1990). Isto favoreceria o trabalho dos professores.

Finalmente, como outro aspecto de uma historia esquematizada, ha o programa de
Erlangen, por volta de 1830, que realiza uma nova sintese da Geometria, baseando-se na no¢éo
de grupo de transformacGes. A partir dai, a Geometria passa a ser absorvida por outras teorias
mais gerais da Matematica (LOMONICO, 1992).

Enguanto a Geometria teve um status claro na escola, ndo havia problemas no seu

ensino. Atualmente, é complexo falar do ensino da Geometria porque este esta quase extinto.
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Nenhum matematico se reconhece como ge6metra, ndo se fazem investimentos em Geometria.
Entdo, se ha a necessidade de se desenvolver o seu ensino, incentivar atitudes que possibilitem

0 sucesso deste empreendimento educacional é imprescindivel,quandosurgem.

Na atualidade, varias performances utilizando o computador e seu potencial
surgiram como contribuicdo consideravel, unindo as idéias da informatica para o

aprimoramento de idéias em educacdo.

2.2 A Informética na Educacéo

Os progressos da humanidade, em todos os campos cientificos, estdo visceralmente
ligados a evolucdo dos meios de comunicacdo. Para comprovar basta retroceder até os
estagios em que as civilizagBes utilizavam apenas a comunicacdo gestual e oral e verificar o
periodo que permaneceram nessa condicao.

Com o advento da escrita aproximadamente oito séculos antes de Cristo, foi
possivel registrar 0s conhecimentos e repassar a outras pessoas e outras geragoes, reduzindo a
dependéncia da capacidade humana de memoria e permitindo o surgimento de formas mais
aprimoradas de pensamento.

BUGAY & ULBRICHT (2000, p. 33) afirmam que “a imprensa representou uma
significativa revolugdo na educacdo porque antes os livros eram raros e a maioria da populagéo
mundial era analfabeta, inclusive reis e nobres”.

Com o surgimento da literatura passaram a existir oficialmente as linguas e seus
consequentes impactos na solidificacdo da cultura e na valorizagdo da vantagem do dominio do
conhecimento.

A aprendizagem propiciada pela escrita e facilitada pela imprensa permitiu que as
pessoas buscassem conhecimentos sem sairem de suas cidades ou vilas. A prépria Reforma
Protestante somente foi possivel por causa do invento de Gutemberg, pois Lutero era um
panfletario, que traduziu e reproduziu a Biblia para que o povo tivesse acesso ao seu conteudo.
O livro foi absorvido na educagdo e se enraizou de tal forma que é praticamente impossivel

imaginar hoje essa educacdo sem a sua presenca (LOMONICO, 1992).
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Foi a absor¢do da nova tecnologia (a do livro) em 1450 que permitiu as rapidas
transformacBes que aconteceram na tecnologia e na ciéncia nesses ultimos quinhentos anos
(BUGAY & ULBRICHT, 2000, p. 37).

Poucos séculos depois do aparecimento da imprensa surge outra significativa
revolucdo com o desenvolvimento de importantes recursos tecnologicos, entre eles: o

telegrafo, o telefone, a fotografia e o cinema, o radio e a televiséo, e por fim o computador.

A combinagdo desses novos recursos permitiu um grande desenvolvimento tal que,
apenas algumas décadas representaram, proporcionalmente, um progresso superior a todos 0s

séculos antecedentes.
MARTIN (1992, p. 2) exemplifica:

[...] Atualmente, a tecnologia da informac&o possibilita a abertura cada vez maior de
novos campos a serem explorados e, com isso, ela se torna responsavel por grande
parte das transformacdes culturais que incentiva. A mistica desse fato reside no
acesso socializado ao conhecimento que ela proporciona. Assim como a maioria dos
modernos equipamentos existentes hoje é o resultado da incorporacéo de dispositivos
computacionais que lhe permitem melhor performance, as atividades humanas, das
mais diferentes naturezas, estdo igualmente sendo beneficiadas por programas
instrucionais e educativos que lhes agregam significativas vantagens na

aprendizagem e na melhoria do desempenho dessas atividades.

As midias mantém uma relacéo simbidtica com o computador e, com o advento da
internet, esta acontecendo uma interconectividade fantéstica entre os cidaddos de todas as
partes do mundo. “O computador € um interlocutor ativo, ao contrario dos livros, jornais e

televisdo que so passivos.” (MARTIN, 1992, p. 3).

Como resultado da utilizacdo de todos esses meios, é possivel identificar um
volume extraordinario de informagdes transitando livremente entre as pessoas, 0 que, na
pratica, pode ser visto positivamente como um agente a servico da luta contra as desigualdades

sociais. O beneficio do acesso facilitado a informag&o é inquestionavel.

Da mesma forma ndo ha como negar que o volume de informagGes disponiveis é

extraordinariamente grande e com uma forte tendéncia de aumento.
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2.2.1 A Educacéao na atualidade

Segundo VIEIRA (2003), o sistema educacional vigente é um reflexo do sistema
industrial de massa, onde 0s alunos passam de uma série para outra, numa sequéncia de
matérias padronizadas como e fosse uma linha de montagem industrial. Os conhecimentos
acumulados séo “despejados” em suas cabecas; alunos com maior capacidade para absorcao de
fatos e comportamento submisso s&o colocados na trilha de velocidade mediana. “Produtos

defeituosos” sdo tirados da linha de montagem e devolvidos para “conserto”.

Vive-se numa era de transformacgdes, onde ha interdependéncia global com
internacionalizacdo da economia e h& supervalorizacdo da comunicacdo e informacdo. As
organizacOes da sociedade industrial estruturadas para desempenhar tarefas de natureza
hierarquica de comando e controle estdo sendo substituidas, devido & competitividade e

complexidade, pela formag&o de grupos em torno de projetos especificos.

Desta forma, comando e controle estdo dando lugar a aprendizagem e resposta,
numa tentativa, por parte de cada organizacgdo, de ser a primeira a chegar no mercado com
produto ou servico de boa qualidade (VIEIRA, 2003).

Para TAJRA (2000, p. 57), “é necessaria a formagdo de um novo homem. O perfil
do novo profissional ndo é o especialista. O importante € saber lidar com diferentes situacdes,

resolver problemas imprevistos, ser flexivel e multifuncional e estar sempre aprendendo”.

A sociedade mudou muito nas ultimas décadas e, segundo VIEIRA (2003), com a
revolucdo tecnoldgica e cientifica, a educacdo ndo tem somente que se adaptar as novas
necessidades desta sociedade do conhecimento, mas também, e principalmente, tem que
assumir um papel de ponta nesse processo. Os recursos tecnoldgicos de comunicacdo e
informacdo tém se desenvolvido e se diversificado rapidamente. Eles estdo presentes em todas
as atividades dos cidaddos, que ndo pode ser ignorados e desprezados. Embora seja possivel
ensinar e aprender sem eles, as escolas tém investido cada vez mais nas novas tecnologias da

informacao e comunicagao.

Com a influéncia que essas tecnologias exercem atualmente na educacédo, faz-se
necessaria uma reflexdo sobre a concepgdo que deverd perpassar a utilizacdo dessa tecnologia
na pratica educativa (VIEIRA, 2003).
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Segundo VALENTE (1993), os computadores estdo propiciando uma verdadeira
revolucdo no processo de ensino-aprendizagem. Uma razdo mais 6bvia advém dos diversos
tipos de abordagens de ensino que podem ser realizados através do computador, devido aos
programas desenvolvidos para auxiliar 0 processo de ensino-aprendizagem. Entretanto, a
maior contribuicdo do computador como meio educativo advém do fato do seu uso ter

provocado o questionamento dos métodos e processos de ensino utilizados.

Entretanto, o uso do computador como ferramenta € o que provoca maiores e mais
profundas mudangas no processo de ensino vigente, como a flexibilidade dos pré-requisitos e
do curriculo, a transferéncia do controle do processo de ensino do professor para o aprendiz e
a relevancia dos estilos de aprendizado ao invés da generalizacdo dos métodos de ensino. Estas
questdes s6 podem ser contornadas a medida que o uso do computador se dissemine e coloque

em cheque os atuais processos de ensino.

2.3 Hipermidia

SILVA (2001) define hipermidia como modalidade surgida daconverg|éncia entre
ascaracteristicas do hipertexto e multimidia, porém com navegacdo aberta, e capacidade,
gragas a digitalizacéo, de ser disseminada em suportes e plataformas os maisdistintos. Cria-se

entdo o que se denomina de estado de disseminag&o e disponibilizacdo hipermidiatica.

Apesar de alguns autores tomarem o termo hipermidia como uma tecnologia
eletrbnica distinta, necessariamente envolvendo ocomputador, um bancode dados, um
software, um ambiente de trabalho e comunicacdo cooperativos para a aquisicdo de

conhecimento, o termo na maioria dasvezes é fundido com a descri¢do de hipertexto.

SILVA (2001) explica que hipermidia é tecnologia que engloba recursos de
hipertexto e multimidia, permitindo ao usuéario a navegacdo por diversas partes de um

aplicativo na ordem quedesejar.

Ja para BUGAY & ULBRICHT (2000, p. 43), “a hipermidia é uma técnica para
organizar informagdes formando uma teia de associagdes interconectadas, similar ao
hipertexto, mas envolvendo igualmente sons, imagens e video”. Pode ser considerada a

evolucédo do hipertexto.
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NEGROPONTE (1997) define desta forma a hipermidia: “é um desenvolvimento

do hipertexto, designando a narrativa com alto grau de interconexéo, a informacéo vinculada.”

Devido a sua flexibilidade e grande capacidade de exploragdo de informacdes

relevantes esta tecnologia € considerada bastante adequada para aplica¢cdes educacionais.

COTTON (1992) compara hipermidia como uma enciclopédia eletrénica contendo
palavras e imagens, adicionado de video-clips e sons naturais, instrumentos e narracbes com
meétodo ndo linear de acesso. Além disso, toda a apresentacdo pode conter movimentos

simulados produzindo efeitos sobre os elementos.

Esta enciclopédia deve ter indice e ligacdo entre temas variados (“links” —
chamados por palavras-chave). O usuario deve ser capaz de ir a qualquer fase do sistema e

voltar ao ponto visto anteriormente.

Esta capacitacdo expressa pelo usuario é refletida no acesso ndo sequencial da
informacdo e na transferéncia de controle do programa para si, ddvidas podem ser resolvidas
no instante em que aparecem, sem a necessidade de procurar referéncias. Enfim, conforme a

leitura das informagGes vao sendo realizadas, mergulha-se nas informagdes relacionadas.

Numa aplicagdo ou documento hipermidia, para decidir o que acessar em seguida,
o leitor dispGe de mecanismos de navegacdo, tais como botdes, palavras-chave, localizagGes
num mapa ou hum organograma, que, ao serem selecionados, trazem a tela uma determinada

parte do documento.

Essa caracteristica de interatividade permite que leitores com diferentes perfis e
diferentes graus de conhecimento utilizem o mesmo material, navegando pelas partes que lhe
parecerem mais Uteis (COTTON, 1992).

Um aspecto importante da hipermidia é a existéncia de dois modos de utilizagdo: o

modo de autoria e 0 modo de leitura.

No modo de autoria, elabora-se o hiperdocumento, introduzindo os textos, as
ilustracdes, as imagens e as ligacdes que deseja-se estabelecer entre diferentes partes do
documento. Isto pode ser feito usando-se uma linguagem de programacdo ou ainda
ferramentas denominadas sistemas de autoria, que em geral trazem embutida uma linguagem
de programacdo (COTTON, 1992).
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2.4 Quadro Tedrico

Para a confec¢do do trabalho, colocou-se as idéias de autores especialistas em
analises de dissertagdes.
LEDER (1998), por exemplo, aponta dez atividades caracteristicas de uma
pesquisa de Educacéo:
[...] S@o elas: identificar um fendmeno de interesse; construir um modelo
provisorio; relacionar o fendmeno e 0 modelo de idéias de outros pesquisadores;
propor questdes especificas ou fazer conjecturas justificadas; selecionar uma
estratégia de pesquisa geral para “coleta” de evidéncias; selecionar procedimentos
especificos; coletar informacdes, interpretar as informacdes coletadas; transmitir os

resultados a outros e antecipar a agdo de outros. (LEDER, 1998, p. 131 apud
PERREIRA, 2003)

ROMBERG apud PERREIRA, 2003) explica que, embora estas atividades estejam
apresentadas em uma ordem sequencial, esta ndo € necessariamente seguida no instante de
elaboracdo de uma pesquisa educacional, em que podem, de acordo com a oportunizagéo dos
construtores das dissertagdes, empreender uma variagao das atividades ora descritas.

E ainda importante observar que ROMBERG apud PERREIRA (2003) faz um
salto: da atividade “questdes ou conjecturas” pode se passar para a atividade “interpretacdo de
dados”. Esse salto representa as pesquisas que ndo tém a necessidade de um experimento
empirico, pois os dados ja existem, mas apresentam como importancia a interpretacdo desses
dados.

De acordo com o texto de ROMBERG apud PERREIRA, 2003), as dez atividades
utilizadas nas andlises das dissertacoes, selecionadas para este trabalho, foram:

1 — identificar um fendmeno de interesse: essa atividade esta relacionada com um
fendmeno particular que motivou o pesquisador a desenvolver seu trabalho de pesquisa.

2 — construir um modelo provisorio: essa atividade esta relacionada com a
elaboracdo do modelo de pesquisa, feito por meio de conjecturas e variaveis que o pesquisador
julga importante para conhecer alguns aspectos do seu fendmeno de interesse.

3 — relacionar o fendbmeno e o modelo a idéias de outros: essa atividade €
considerada por ROMBERG (1992) como um importante passo para uma pesquisa, pois esta
relacionada com a busca de idéias de outros pesquisadores que possam esclarecer, ampliar ou

modificar a proposta de pesquisa (elaboracdo do quadro teorico).
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ROMBERG apud PERREIRA, 2003) comenta em seu trabalho que:

Muitos novatos [...] falham em ver a importancia em situar seus estudos em relacdo
aos trabalhos de outros. Eles freqientemente ndo tomam conhecimento de um
problema de interesse para projetar um estudo e coletar dados. O fracasso em
encaixar a idéia de alguém em uma comunidade de académicos no melhor dos
casos torna os resultados abertos a uma variedade de interpretacbes e muito
freqlientemente 1& a um estudo de pouco valor real.

4 — fazer questdes especificas ou fazer uma conjectura argumentada: essa atividade
esta relacionada com a escolha das questfes especificas ou hipoteses, ou o préprio objetivo de
pesquisa. Segundo ROMBERG apud PERREIRA (2003), esse € um passo importante no
processo da construgdo da pesquisa, porque quando um pesquisador opta por um fenémeno
particular e estuda sobre ele, surgem vérias questdes importantes e escolher qual ou quais
questdes relevantes é dificil. E importante observar que as quatro primeiras atividades
representam a construgédo do objetivo de pesquisa.

5 — selecionar uma estratégia de pesquisa geral para a coleta de dados: essa
atividade representa a escolha da metodologia. Segundo ROMBERG apud PERREIRA
(2003), essa escolha é direcionada pelas questdes ja selecionadas.

6 — selecionar procedimentos especificos: essa atividade refere-se a escolha dos
procedimentos usados para o desenvolvimento da pesquisa, que estdo diretamente ligados com
as questdes de pesquisa. Segundo ROMBERG apud PERREIRA (2003): “hd um grande
nimero de procedimentos especificos que devem ser seguidos para diferentes tipos de
questdes.”

7 — coleta de informagdo; essa atividade esta estreitamente ligada com a atividade
anterior, é a selecdo dos dados que respondem diretamente as questdes impostas pelo trabalho
de pesquisa.

8 — interpretacdo das informacgOes coletadas; nessa atividade o pesquisador analisa
e interpreta as informacgdes que foram coletadas, € a conclusdo. Essa atividade é de extrema
importancia para o trabalho, porque da subsidios para a verificagdo do objetivo proposto.

Assim, no trabalho, procurou-se observar, quanto a esta atividade, se o objetivo
que os autores das dissertacdes almejavam foi alcangado.

9 — transmissdo dos resultados aos outros: essa atividade esta relacionada com a
comunicagdo da pesquisa para 0s membros da comunidade, podendo ser uma comunicagao

escrita ou oral, ou ambas.
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10 - antecipar as acbes de outros: essa atividade esta relacionada com a
apresentacdo de sugestOes para novas investigacoes, ligadas aos resultados de pesquisa.

Utiliza-se entdo a descricio de ROMBERG apud PERREIRA (2003) sobre o
paradigma empirico-analitico: “[...] o que se sabe pode somente estar baseado no que pode ser
observado ou feito observavel (o empirico) e que as observacbes sdo feitas para separar o
comportamento humano em seus elementos constitutivos (analitico).”

Isto ndo quer dizer, segundo comenta o autor, que toda abordagem empirico-
analitica é uma abordagem experimental. Para ROMBERG apud PERREIRA (2003), uma
abordagem experimental envolve “predizer, prever o que ira acontecer sob condi¢fes que
ainda ndo existem — isto €, se envolve coleta de dados sobre os efeitos de um produto ou
programa novo e diferente.”

Esta é a definicdo de abordagem experimental que sera considerada neste trabalho.

O levantamento dos trabalhos desenvolvidos durante 2000 a 2004, que mostraram
a profundidade educacional desta proposta, ratificando a importancia do GEOMETRANDO, ¢
que se efetiva na seqliéncia da pesquisa.

Varios dos trabalhos tém construcdo diferenciada, com seus autores, dentro da
caracteristica de difundir sua contribuicdo em Geometria, e por isso, apos os dados
convencionais, sempre similares, existem variacfes, mas sempre com o comentério final da
obra sendo realizada, com a possibilidade de colaboracdo efetiva para o desenvolvimento de

propostas que revigorem a atual situacdo da Educacéo
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3 O GEOMETRANDO

Neste capitulo, evidencia-se a discussdo das obras selecionadas, com sua

contribuicdo para o entendimento da importéancia do Projeto Geometrando.

3.1 O Ambiente Hipermidia GEOMETRANDO

Identifica-se 0 Projeto GEOMETRANDO da seguinte forma: € um projeto de
pesquisa em Informética na Educacdo, amparado pelo Programa PROTEM-CC 9PTI/PEDU e
aprovado pela CNPq tendo como instituicdo responsavel a UFSC — Universidade Federal de
Santa Catarina e instituicdo participante a UDESC - Universidade do Estado de Santa

Catarina.

O software Geometrando encontra seu territorio na oOtica desbravadora da
abordagem dos contetdos de Geometria de forma integrada, utilizando como metafora a

viagem no tempo, focalizando a Historia da Arte.

A arte é um elemento ativo nas situagdes de aprendizagem porque busca associar
ou arrolar o emocional e a intuicdo nas etapas das atividades mentais envolvidas, com
operacOes de carater infralégico (ULBRICHT, 1997, p. 26).

H& que considerar, também, que o ser humano apresenta uma predisposicao

positiva em relacdo as manifestagdes artisticas de qualquer natureza.

No ambiente ora proposto, 0s contetdos que constituem o objeto de aprendizado,
apresentados aos usuarios ao longo desse processo, sdo Vveiculados por trés agentes
pedagdgicos distintos: o diretivo, com caracteristica predominantemente comportamentalista,
0 n&o diretivo, baseado na total liberdade de navegacdo e o interacionista (ULBRICHT, 1997,
p. 27).
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O sistema prevé o agente mais adequado para cada usuério, logo apos a avaliagdo
de seu perfil, por ocasido da analise de informacdes colhidas em sondagem inicial. Entretanto,

este ambiente tem como “default” o agente pedagogico interacionista.

Com este enfoque, o usuério é levado a fazer um passeio no tempo, onde
contextualiza a arte e descobre formas geométricas que Ihe permitem os questionamentos que

constituirdo a base para a construcdo de seu conhecimento.

A conducdo da proposta se da, tendo por meio o caminho ludico proporcionado
pela arte no papel de promotora e libertadora da intuigdo, necessaria e muito Util no processo

de aprendizagem.

O Projeto GEOMETRANDO visa englobar de forma integrada a Geometria
Euclidiana (plana e espacial), a analitica, a descritiva e outras geometrias, buscando resgatar a

visdo do todo e romper as fronteiras estabelecidas entre elas.

Na esséncia do projeto, o seu dimensionamento tem como principal publico-alvo
os professores, como uma forma de reciclar seus conhecimentos em Geometria e em um
segundo momento devendo ser disponibilizado na internet para o publico em geral (RAMOS,
2001, p. 68).

Desta forma, a UFSC, com sua equipe de professores construtores do Projeto,
afirma-se como condutora de uma proposta no objetivo de contextualizar as descobertas
geométricas e contribuir decisivamente para a renovacdo dos conteudos -curriculares,
procurando implementar um ambiente diferente daquele usualmente utilizado em sala de aula,

integrando-se diversos recursos, como hipertextos e multimidia, favorecendo a aprendizagem.

3.1.1 Listagem dos Trabalhos Selecionados enfocando o Projeto “Geometrando”

Entre os trabalhos apresentados na UFSC, para Mestrado em Engenharia de
Producdo, que descreveram as aptidoes e as benesses proporcionadas pelo Projeto
GEOMETRANDO nos mais variados setores da educacdo, séo destacados no trabalho as

seguintes dissertagoes:
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1 - “Concepcdo de um ambiente hipermidia para a aprendizagem da geometria analitica”, de
Manoel José Decon;

2 - “Desenvolvimento dos contetdos de cilindro, cone e esfera para um ambiente hipermidia
voltado a geometria”, de Alexandre Motta;

3 - “Desenvolvimento de um ambiente hipermidia para o ensino da Geometria Plana — Mddulo
Poligono”, de Jodo Haroldo Borges Pereira;

4 - “Desenvolvimento dos contetdos de piramide, tronco de piramide e prisma para um
ambiente hipermidia voltado & Geometria”, de Elenita Eliete de Lima Ramos;

5 - “A Hipermidia aplicada ao estudo das superficies geométricas”, de Tarcisio Vanzin;

6 - “Desenvolvimento de um ambiente hipermidia para o ensino dos poliedros de Platdo,
regulares convexos”, de Carlos Alberto Cecatto;

7 - “Hipermidia sobre o contexto historico e artistico das descobertas geométricas”, de Maria
de Lourdes Zanettini Martins;

8 - “Agentes pedagdgicos em ambientes hipermidia: um novo design para aprendizagem”, de
Vera Lucia Silva de Souza;

9 - “Desenvolvimento de interface para ambiente hipermidia voltado ao ensino de Geometria
sob a dtica da ergonomia e do design grafico”, de Claudia Regina Batista;

10 - “Framework para gerenciar dados de interacdo do usuéario em ambientes hipermidia de
aprendizagem”, de Claudio Luiz Ferreira;

11 - “Analise linguistica do “software” GEOMETRANDO”, de Susana Duarte Oliveira;

12 - “Ambiente hipermidia para o ensino da Geometria: modulo curvas geométricas planas”, de

Claudia Mara Scudelari de Macedo.

3.1.2 Analise das Obras Selecionadas

Dentro do objetivo de elaborar o panorama das dissertagdes analisadas da UFSC
do Programa de Pds-Graduagdo de Engenharia de Producdo com énfase em Ensino de
Geometria a partir do Projeto GEOMETRANDO, defendidas entre 2000 e 2003, que
abrangem formas de apoio para o ensino de Geometria, sera apresentado neste capitulo o
fichamento dos trabalhos monogréaficos contendo trechos dos autores de forma objetiva,

caracterizando seus pensamentos como foi definido no procedimento metodoldgico.
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Cada analise sera efetivada seguindo os parametros de um fichamento ordenado de

acordo com o Modelo 3 em anexo. As analises procuram mostrar as atividades de pesquisa

sugeridas por ROMBERG apud PERREIRA, 2003), com a interpretacdo a seguir explicitada.

ATIVIDADES

DESCRICAO

1

Identificar um fendmeno de interesse. Esta atividade sera identificada nas dissertacoes,
pelo assunto indicado na introdugdo e/ou problematica ou justificativa da obra.

Construir um modelo provisério: elaboragdo de um modelo de pesquisa, feito por meio
de conjecturas e variaveis.

Relacionar o fendmeno e 0 modelo a idéias de outros pesquisadores. Essa atividade sera
identificada nos textos, considerando tanto a interlocucdo indicada com pesquisadores
do fendbmeno, quanto a indicacdo das teorias que embasaram o estudo feito.

Fazer questdes especificas ou fazer uma conjectura argumentada. Nessa quarta
atividade sdo consideradas tanto as questdes e conjecturas como também o objetivo
especificado, pois sdo eles que determinaram a metodologia da pesquisa.

Selecionar uma estratégia de pesquisa geral para a coleta de dados. Esta atividade é
consequéncia da anterior, tanto das questdes e/ou conjecturas feitas como do objetivo
declarado.

Selecionar procedimentos especificos. Serdo buscados nos textos esses procedimentos
especificos, mesmo quando ndo apresentados em item especifico, mas sim ao longo da
dissertacéo.

Coleta de informacgdo. Essa atividade sera detectada nas dissertaces por intermédio
das informacOes selecionadas para construir 0s argumentos que embasaram as
conclusdes.

Interpretacdo das informacdes coletadas. Essa atividade serd considerada como sendo a
conclusdo presente na dissertacdo analisada.

Transmissdo dos resultados aos outros. Deve ser considerada que esta atividade de
pesquisa ja esta consolidada em todas as obras analisadas, pois todos os mestrandos
para obterem seus titulos apresentaram a uma banca, portanto, a outros membros da
comunidade académica, os resultados de sua investigacdo, tanto oralmente quanto por
meio do texto da dissertacdo. Assim, ndo haverd necessidade de considerar, em cada
obra, essa atividade.

10

Antecipar as a¢fes dos outros. Serd evidenciada esta atividade de pesquisa mediante as
sugestdes de pesquisa presentes, em geral, nas conclusdes. Serd importante evidenciar,
igualmente, nesta atividade, as sugestdes de ensino.

Tabela 1. Tabela adaptada de ROMBERG (1992) apud PERREIRA (2003).

Para fazer as analises deste capitulo, sera utilizado como procedimento de escrita a

transcricdo dos trechos das dissertagdes que evidenciem as atividades requeridas.
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3.2 OS TRABALHOS ANALISADOS

3.2.1 “CONCEPCAO DE UM AMBIENTE HIPERMIDIA PARA A APRENDIZAGEM
DA GEOMETRIA ANALITICA”

Fichamento da Dissertagdo

Autor: Manoel José DECON
Ano de defesa: 2000

NUmero de paginas: 84

Orientadora: Prof. Dra. Vania Ribas ULBRICHT

Resumo

Conforme DECON (2000, p. 7) explica:

“O ensino da matematica nas escolas brasileiras dissocia os contetidos dos campos
numeéricos e algébricos do campo geométrico, o que € excludente no ensino, quando
deveria ocorrer exatamente o contrario. Afinal, é de pleno conhecimento dos
educadores que, desde os primeiros anos de vida, a crianga ja distingue formas,
revelando uma Geometria espontanea.

A proposta deste trabalho é apresentar a concepcdo de um Ambiente Hipermidia
para aprendizagem da Geometria Analitica procurando resgatar o fascinio das
conquistas obtidas pela crianca, antes de ingressar na escola e como manter o
interesse por novas conquistas geométricas no campo estrutural e dimensional.

Espera-se, a partir das discussdes aqui encetadas, dar um novo alento a Geometria e
a sua aprendizagem e fornecer aos professores uma nova ferramenta de auxilio no
processo ensino-aprendizagem”.

Objetivo

Para DECON (2000, p. 4), o trabalho tem o seguinte objetivo geral:
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“apresentar a concep¢do de um Ambiente Hipermidia para a aprendizagem em
Geometria Analitica, despertando no aluno o fascinio pelas descobertas geométricas
no campo estrutural e dimensional, bem como definir conceitos do Ambiente
Hipermidia, planejar e desenvolver as interfaces do ambiente e determinar
conteldos da Geometria Analitica que serédo trabalhados”.

Fundamentacao Tedrica

DECON (2000, p. 1) descreve assim o trabalho:

“um ideério sobre a Geometria Analitica, que, conforme a filosofia de Descartes,
era vista como um apéndice do método racional para conduzir bem a razao e buscar
as verdades nas ciéncias, bem como um instrumento indispensavel para
compreender a esséncia dos problemas geométricos e para interpretar os conceitos
de anélise.

Como método, a Geometria Analitica permite estudar os lugares geométricos de
maneira sistematica e generalizada. Como instrumento de analise, permite
demonstrar a impossibilidade de solucdo de certos problemas classicos e estudar as
transformacdes geométricas. Para a matematica pura, a Geometria Analitica
penetrou tdo profundamente em todos os seus ramos que podemos concluir que a
ciéncia encontrou o seu valor dentro de sua prépria esséncia. Para a matematica
aplicada, a Geometria Analitica estrutura todo o calculo infinitesimal, tanto
quantitativamente como tecnicamente”.

“Conforme o passar do tempo, os matematicos foram estruturando a Geometria
Analitica de tal forma que ela ficou reduzida ao estudo do método cartesiano. Sua
utilizacdo ndo é apenas para representacdo cartesiana de fendémenos, como a
variacdo de temperatura de um doente ou a oscilagdo dos valores das acfes da
Bolsa, que nos permitem avaliar, por um exame simples das curvas representadas
num sistema de eixos coordenados, a marcha de uma transformacéo e prever o seu
desenvolvimento com certa precisdo: ela vai muito mais além disto”.

Para DECON (2000, p. 2), com destaque no Capitulo Il do seu trabalho,

importante é que,

“na computacdo gréafica, a maquina tem a possibilidade de receber e interpretar
imagens. Essa capacidade é bastante utilizada em indmeras aplicagcdes, como
prover visdo a rob0s, analisar eletrocardiogramas e outros gréaficos, efetuar
introducdo a desenhos gerados manualmente, retocar e compor fotografias, criar
desenhos animados etc. Com o surgimento dos terminais de video, graficos e
computadores velozes, tornou-se possivel a geragdo de imagens em tempo real e a
criacdo de video-jogos, simuladores de véo e de choque de veiculos, programas para
documentacéo de projetos, e outros” (DECON, 2000, p.1).

Conforme TORI et ali apud DECON (2000, p. 2), “a sintese de imagens é o

campo de aplicacdo da computacdo grafica que envolve todas as técnicas destinadas a criacéo

e a manipulacdo de imagens artificiais, a partir de modelos matematicos e geométricos”.
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Conforme DECON (2000, p. 2), “com esta tecnologia a servico da educacéo,

afigura-se a importancia do Projeto GEOMETRANDO, descrito no Capitulo 1V, unido de

contetdo em Histdria de Artes, um software educacional que d& ao professor um instrumento

poderoso para o ensino, enfim tornado realidade, de Geometria”.

Palavras-chave

Geometria Analitica. Hipermidia. Imagens. Arte. Aprendizagem.

Conclusao

A conclusdo encontra-se ao final do Capitulo 1V, nas paginas 80-81.

Conforme DECON (2000, p. 80), “inicialmente, no trabalho, procurou-se fazer

uma analise criteriosa e critica de como a geometria analitica é atualmente trabalhada nas

escolas”. [...] “Ao ser apresentada a historia da Geometria Analitica, desde o inicio,

constatou-se que a busca pelo conhecimento sempre esteve relacionada a uma necessidade, em

que a matematica (bem como outras ciéncias) s tem sentido se for trabalhada com a realidade
do aluno” (DECON, 2000, p. 80).
De acordo com DECON (2000, p. 80):

[...] “considerando-se a evolucgdo tecnoldgica, foi proposta uma nova forma de
aprendizagem da geometria analitica via computador, mais especificamente,
usando a Hipermidia. Considerando que mesmo com utilizagdo da tecnologia, se 0s
conteldos da disciplina forem abordados de uma forma mecanicista ndo se estara
apresentando nenhuma novidade, a proposta apresentada é levar o aluno a uma
concepgao do processo do conhecimento verdadeiramente dindmico, relacional e
interativo”.

De acordo com DECON (2000, p. 80), o ponto forte do trabalho é:
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“o de dar liberdade ao usuario, para que ele, e somente ele, estabeleca seus limites.
Estd sendo considerado, aqui, o aluno como portador de imaginacdo, de
criatividade e de nocGes espaciais. As arguicdes, quando feitas, deverdo ter, pelo
menos, trés formas de abordagem, para que o aluno possa escolher aquela mais
compativel com a sua idéia sobre o assunto.

Desta maneira, ndo existem alunos que “aprendem” e os que “ndo aprendem”. O
que existe € um tempo diferenciado entre eles, para tomarem uma decisao: criar um
novo esquema ou modificar um ja existente”.
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Anélise da Dissertacéo

“CONCEPQAO DE UM AMBIENTE HIPERMIDIA PARA A
APRENDIZAGEM DA GEOMETRIA ANALITICA”, de Manoel José DECON, dissertacdo
de mestrado em Engenharia de Producdo defendida na USFC em 2000, teve como orientadora
a Professora Doutora Vania Ribas Ulbricht, ainda membro da banca, assim como os
Professores Doutores Milton Luiz Horn Vieira e Gilson Braviano.

Para DECON (2000, p. 24), na preparacdo do seu capitulo inicial, em que aborda

as diversas etapas das descobertas dos conhecimentos geométricos, comenta:

[...] “durante um grande periodo de tempo, priorizou-se nas escolas os contetidos
algébricos em detrimento aos geométricos. Desde a mais tenra idade, a crianca ja
possui nocdes de forma, distancia, posi¢do, etc. Isto comprova que ela tem
concepgdes geométricas, as quais cabe a escola dar uma roupagem cientifica.”

Tal pensamento € comentado por DECON (2000, p. 43), explicando a evolugéo do
pensamento cientifico da crianca, a partir de PIAGET & INHELDER (1993), ao explicar:
“Logo que o sujeito adquire a idéia da reta, ele é capaz de imprimir a mesma
direcdo a outras duas ou mais, dai a nogdo de paralelas que se conservam no curso
das transformac@es afins. Quando a crianga constitui as no¢Oes de retas paralelas,
ela é levada a descobrir a semelhanga de triangulos, gracas ao paralelismo de seus
lados e assim considerar a igualdade dos angulos pelo método da superposi¢éo com
rotacdo. Esta comparagdo dos angulos acaba na construgdo de um agrupamento

sistematico de operacdes que repousam na correspondéncia co-univoca que induz a
nocao de proporcdo, complemento necessario da semelhanca.”

Este é o fenbmeno de interesse do autor, o que possibilita a construcdo da primeira
atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud
PERREIRA (2003, p. 27-29).

Conforme DECON (2000, p. 2) “atualmente, a Geometria Analitica é vista
principalmente no ensino médio, onde se estudam a reta e a circunferéncia no plano cartesiano.
No ensino superior, nos cursos que fazem parte das chamadas “Ciéncias Exatas”, costumar-se
abordar vetores no R? (sistema bidimensional) e no R3 (sistema tridimensional), retas e planos,
conicas e superficies quadraticas”

DECON (2000, p. 2) destaca que, para se compreender melhor o que ocorre com
0 ensino da Geometria Analitica, deve-se entender o tratamento que é dado a Geometria no

ensino fundamental, e acentua:
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“A Geometria estd ausente na maioria das salas de aula. Esta auséncia é, sem
davida, seu problema principal. Entretanto, mesmo quando ela € trabalhada pelo
professor de matematica, tem-se observado que, salvo exceces, ha falhas graves na
sua abordagem”.

Esta afirmacdo, conforme o autor evidencia, € uma consequéncia de fatos que tém

ocorrido no Brasil, nos Gltimos anos. Assim, o ensino da Geometria, que teve grande destaque

no inicio do século, praticamente inexiste em formato plausivel como disciplina a partir de

1971. E sdo apontadas varias causas.

“Para BARBOSA (1997), o que existe € a perda de objetividade no ensino da
disciplina, a massificagdo do ensino, e CASTRUCCI (1998) menciona o
surgimento da Teoria dos Conjuntos na Matematica Moderna como um problema e
ndo uma bela discussdo para aprendizado ao aluno. CASTRUCCI ressalta que o
ensino da Geometria nesta “nova” matematica exige conceitos de transformacao
vetorial, conceitos estes que ndo foram vem compreendidos pelos professores, e, por
inseguranca, ou até mesmo por ndo saberem o conteido, estes passaram a eliminar
a atencdo e o tempo destinados a Geometria nos conteldos da Matematica”
(DECON, 2000, p. 2).

Esta discussdo das idéias de pesquisadores constitui a terceira atividade de

pesquisa, que é “relacionar o fendmeno e o modelo a idéias de outros pesquisadores”,
conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-

29).

De acordo com DECON (2000, p. 3):

“O abandono do ensino da Geometria no ensino fundamental e médio foi mais
agravado ainda pela auséncia de seu estudo, nos curriculos dos cursos de formacao
de professores do ciclo basico, 0o que possibilitaria a estes o aprendizado da
geometria. A falta de ciéncia e o despreparo dos mestres nesta area levaram a
divulgacdo errbnea, no circulo do Magistério, de que a geometria é parte abstrata da
matematica e, portanto, de percepcao dificil para o aluno.”

“O conhecimento, por parte dos professores, da importancia da geometria na

formacdo e no desenvolvimento cognitivo da criangca estd longe de ser alcancado, ficando

assim uma lacuna importante na formacéo intelectual do aluno” (DECON, 2000, p. 3).
Conforme MIGUEL e MIORIM (1987) apud DECON (2000, p. 3):
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“O agravante desta situacdo reside no fato de a escola ter funcionado, na maioria
das vezes, como um elemento inibidor no desenvolvimento das nogdes espaciais da
crianca. Pedagogicamente, desde o seu nascimento, todas as a¢es da crianga, no
sentido de conhecer e explorar 0 espaco em que vive, revelam, de modo implicito,
uma geometria espontanea, isto é, independente dos ensinamentos escolares, mas
néo do meio social.”
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Para DECON (2000, p. 3), “quando a Geometria é trabalhada, faz-se de uma
forma genérica ou de uma forma que valoriza a memorizagdo e 0S processos mecanicos de
demonstracdo, na qual se considera apenas a Geometria Euclidiana Plana, sem nenhuma
preocupacdo com a formagdo no espaco”.

Por isso DECON (2000, p. 3) destaca a oportunidade que pesquisadores como 0s
envolvidos no Projeto Geometrando fornecem a todos quando procuram edificar ambientes
hipermidia especificos para a aprendizagem da Geometria, €, no seu caso, a Analitica.

Este € o objetivo declarado do autor, e que entdo torna-se a quarta atividade de
pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29), que determina a metodologia do trabalho, de revisdo bibliogréafica e
entendimento dos mecanismos dos ambientes hipermidia.

Para o trabalho atingir os mecanismos exigidos nesta etapa, DECON (2000, p. 4)
constrdi a quinta atividade, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud
PERREIRA (2003, p. 27-29), com uma estratégia de pesquisa, procurando entender como no
ensino fundamental cria-se um distanciamento entre a algebra e a geometria, quando deveria
ser exatamente o contrario, para favorecer o raciocinio l6gico dos alunos.

Assim procurou responder questionamentos a partir dos textos avalizados, em uma
sexta atividade, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud
PERREIRA (2003, p. 27-29), como, por exemplo:

“Quando é abordada a divisao de um nimero direta ou inversamente proporcional a
outros, isto é feito por calculos numéricos, sem mostrar que esta operacao é possivel
através da geometria; a extracdo da raiz quadrada, antes tdo cruelmente exercitada,
e atualmente através da maquina calculadora, pode ser resolvida através da régua e
do compasso, como mostrou Descartes em 1637: a abordagem da equacdo de 2°

grau, muitas vezes, ndo é associada a paradbola que ¢é definida por esta equagdo.”
(DECON, 2000, p. 4)

O que se quer dizer é que, na maioria da sua resolucdo, o que o professor, o
pesquisador atual faz é limitar-se a aplicacdo da formula, sem apresentar uma solucdo através
da geometria, onde se “completam os quadrados” da figura geométrica.

DECON (2000, p. 4) explora o que o professor delimita em suas fun¢des, menos
explicando e ensinando, como é a sétima atividade, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Como oitava atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias
de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), de forma conclusiva, DECON (2000, p. 4)

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

35

interpreta as respostas aos questionamentos fomentados e a estes comportamentos

inconsistentes dos mestres da seguinte maneira:
“Sendo a Geometria Analitica um método de se estudar Geometria, verifica-se, em
conseqiiéncia do exposto, que ela fica prejudicada, pois o ndo-relacionamento entre
algebra, geometria e figuras dificulta, ao aluno, a apropriacdo dos conhecimentos
da Geometria Analitica. A apropriacdo dos conhecimentos geométricos sera
conseguida se a Geometria for apresentada a trés dimensdes, com uma abordagem
analitica e transformadora, uma modelagem com aplicagcbes concretas, uma
reconstrucdo de argumentos logicos e com a utilizacdo de computador para a
apresentacio. E que se encontra em textos oficiais e pode ser exercitado: E
imprescindivel, para o professor, a compreensdo de que a utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos é irreversivel (...). O acesso a tecnologia estd se tornando cada vez
mais comum e, portanto, € necessaria, ao sujeito, a apropriacdo do conhecimento
que a informatizagdo disponibiliza. Além disso, a utilizacdo do computador pode

contribuir para a producdo de novos saberes”. (Proposta Curricular de Santa
Catarina, p. 112).

Com o ambiente hipermidia sendo elaborado para intervencdo e instrumento de
implementagdo de novos métodos de ensino, de popularizagdo do que ¢ Geometria Analitica,
concretiza-se a proposta do trabalho.

Afinal, conforme DECON (2000, p. 23), “as descobertas no campo da Geometria
foram produtos da necessidade da vida do homem. Isto ocorre desde a medicdo de terras no
Egito até a formulacdo da Teoria da Dimensionalidade”.

Muito antes do homem se utilizar dos conhecimentos da algebra, ele ja fazia uso e
ampliava os seus conhecimentos, tdo necessarios para a evolugdo dos aprendizes de geometria
e sua utilidade no cotidiano, da construcéo dos edificios as estradas.

Por isso a necessidade de se destacar o Projeto GEOMETRANDO, que possibilita
uma transformacgédo, como instrumento, da escola que se vé para uma escola proveitosa, onde
os professores que utilizarem esta hipermidia podem realmente oferecer as criancas do Ensino
Fundamental conhecimento de espaco, de Geometria, de coloca¢do no mundo destes mesmos
personagens, que é a sua contribuicdo no trabalho, para a discussdo, pelo autor (DECON,
2000, p.45).

Pesquisar assuntos como a influéncia que esta forma de ensinar Matematica, que
avanga, com apoio de softwares e ambientes hipermidia, pode acarretar no ensino tradicional
que ainda ¢ influéncia marcante, e o conseqliente rompimento, sdo interessantes, assim como
tais ambientes hipermidia podem ser utilizados pelos professores, ou por quaisquer
professores, ou quaisquer usuario pode conseguir acesso e como construir a pratica com este

aprendizado.
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Tal discussdo oportuniza o que se considera como a décima atividade de pesquisa,
conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-
29).

Concorda-se com DECON (2000, p. 63), quando ele considera que “qualquer
atividade educacional que se utiliza da informatica, deve a cada passo, estabelecer a ligacdo do
antes e do depois, para que se possa ter uma perfeita ligagcdo entre eles. Em uma demonstracao
de geometria com a utilizacdo do computador, € imprescindivel que se tenha bem claro, qual é
a hipdtese e o que se quer comprovar. Para tanto, é necessario que esteja bem definido o

triangulo semiotico significante-significar-significacdo”.
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3.2.2 “DESENVOLVIMENTO DOS CONTEUDOS DE CILINDRO, CONE E ESFERA
PARA UM AMBIENTE HIPERMIDIA VOLTADO A GEOMETRIA”

Fichamento da Dissertagdo

Autor: Alexandre MOTTA

Ano da defesa: 2000

Numero de paginas: 146

Orientador: Professor Dr. Gilson BRAVIANO

Resumo

MOTTA (2000, p. 5) explica que seu trabalho se fundamenta “nas contribuicdes
da ergonomia, principalmente a cognitiva, sua dissertacdo apresenta o desenvolvimento dos
mddulos referentes a cilindro, cone e esfera, que sera integrado no Geometrando”. A intencdo
do mestrando foi o de “contribuir para que o aprendizado seja mais eficiente, com um mddulo
computacional de acesso livre as informagdes”.

O autor considera que

“o diferencial desta proposta (abordagem de cilindro, cone e esfera) estd na
aprendizagem de forma construtivista, utilizando para tanto a metéfora da historia
da arte, procurando integra-la de modo inovador aos conceitos e propriedades
geométricas dos assuntos mencionados. Explica, assim, a abordagem das diversas
faces da Geometria esta associada aos diversos periodos da Arte.”

“Enfatiza-se, por exemplo, caracteristicas dos templos gregos e romanos quando do
estudo de suas colunas cilindricas; problemas de arquitetura bizantina e islamica
permitem a exploracdo interativa dos conteddos relativos a cone; finalmente, a
esfera é estudada em uma estreita relagdo com a astronomia”.

“Buscou, assim, um aprendizado mais dindmico e com o carater de formacéo do
aprendiz, ressaltando-se sempre a importancia da ciéncia e geometria como uma
disciplina fundamental em curriculos escolares e na vida” (MOTTA, 2000, p. 5).

Objetivo
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O objetivo principal do trabalho foi “desenvolver, como parte integrante do
GEOMETRANDO, trés topicos de Geometria Espacial referentes a sélidos de revolucéo:
cilindro, cone e esfera, utilizando, para isso, a metafora da Histdria da Arte, considerando o
construtivismo como abordagem pedagdgica” (MOTTA, 2000, p. 6).

Outros objetivos foram: “introduzir a Historia da Arte em problemas que envolvam
area de figuras planas e volume dos sdlidos; realgar, considerando os itens preliminares, a
postura de investigador do aprendiz; promover a aprendizagem da Geometria, por meio de

elementos visuais e sonoros, onde as constru¢des geométricas permeiam outros sentidos”.

Fundamentacao Tedrica

A fundamentagdo teorica é dada principalmente no Capitulo 2 — Hipermidia,
paginas 11-24, no Capitulo 3 — Ergonomia, péginas 26-49, Capitulo 4 — Geometria, no item 3,
paginas 52-62, versando sobre o ensino da Geometria no Brasil, e Capitulo 5 — O Ambiente
Hipermidia — GEOMETRANDO, paginas 74-75, quando explica a filosofia do projeto e sua
importancia para o alicercamento tedrico e funcional dos professores, para o ensino de

Geometria.

Palavras-chave

Hipermidia; Ergonomia; Geometrando; Geometria; Aprendizagem.

Conclusao

Neste trabalho, sdo apresentadas as conclusfes nas paginas 104-105. Foram
desenvolvidos no trabalho “mddulos hipermidia referentes aos conteudos de cilindro, cone e
esfera com o objetivo de integra-los em um ambiente para aprendizagem de Geometria”.

O autor considera que:

“0s objetivos foram alcancados, explicando que o desenvolvimento desses médulos
foi algo realmente desafiador, ndo apenas devido aos limites da tecnologia que
esteve presente na confeccdo das etapas iniciais destas atividades, mas
principalmente porque exige dos elaboradores, apoiado no ergonomista, amplo
conhecimento do contelldo geométrico e também pedagdgico (na exploragdo de
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teorias da aprendizagem), além do compromisso educacional e de colaboracéo que
precisa ser constantemente exercido” (MOTTA, 2000, p. 104).

“Na concep¢do dos modulos e conteddos geométricos abordados nesta
dissertacdo, utilizou-se como metéfora a historia da arte no estudo de diferentes geometrias,
concebidas dentro de uma estratégia pedagogica construtivista” (MOTTA, 2000, p. 104).

“Procurou-se em variados contextos uma forma livre de aprendizagem, com énfase
nas observacdes que o proprio usuario poderd realizar. Propbe-se, assim, um estudo em
primeira pessoa, com participacdo ativa do usuério, decidindo quando e como estudar
geometria” (MOTTA, 2000, p. 105).

“A apresentacdo dos contetdos de cilindro, cone e esfera de forma hipertextual,
repleta de animacOes e interacBes, evidenciam a liberdade do aprendiz, num
caminho ndo-linear e dindmico”.

“Mais particularmente, trabalhou-se em contextos especificos cada um dos médulos
de ensino:

- o cilindro, associado a restauracdo de obras greco-romanas, descobrindo nas
colunas de templos e outros monumentos arquiteténicos os elementos essenciais
para o0 estudo da superficie lateral, da base e seu volume;

- 0 cone, ligado aos telhados das construgdes bizantinas e islamicas, por apresentar
coberturas neste formato;

- a esfera, com uma proposta de enfatizar a astronomia na época do Renascimento
e, de forma geral a ciéncia, criando um caréater interdisciplinar com a Geometria,
aproximando o aprendiz de um sistema integrado ao seu mundo real” (MOTTA,
2000, p. 105).

Sugestdo para novas pesquisas

Procurou-se, no trabalho, “apresentar variados contextos, uma forma livre de
aprendizagem, com énfase nas observacdes que o préprio usuario podera realizar. PropGe-se,
assim, um estudo em primeira pessoa, com participacdo ativa do usuario do Projeto
GEOMETRANDO, decidindo quando e como estudar geometria” (MOTTA, 2000, p. 105).

Para MOTTA (2000, p. 105), “existe a necessidade de novas formas de calculo
serem implementadas: deve haver uma folha de rascunho que esteja ligada a recursos de
inteligéncia aplicada, permitindo a elaboracdo por parte do usuario de férmulas e operagdes
numeéricas, algébricas, que sdo feitas no dia-a-dia do aluno e que contribuirdo, ainda mais, para
sua formacdo e aprendizagem”.

“A participacdo dos alunos e a parceria com professores da rede publica tornam-se

fundamentais quando da testagem do ambiente para possiveis ajustes, onde alguns critérios
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como a tolerancia do sistema, o nimero e a gravidade dos erros feitos pelo usuario devem ser
considerados” (MOTTA, 2000, p. 105).

“Outro fator importante é ampliar os estudos sobre a teoria interacionista de
aprendizagem, divulgé-la mais ainda, através dos professores, com cursos sistematicos, para
andlise dos predicados favoraveis do ensino/aprendizagem através deste método
principalmente quanto a Geometria, sempre em busca de um ambiente de ensino que privilegie
a cumplicidade professor/aluno e o prazer de estudar utilizando os novos avangos da
hipermidia” (MOTTA, 2000, p. 105).

Anélise da Dissertacéo

“DESENVOLVIMENTO DOS CONTEUDOS DE CILINDRO, CONE E
ESFERA PARA UM AMBIENTE HIPERMIDIA VOLTADO A GEOMETRIA”, foi 0 tema
de autoria de Alexandre Motta, defendido em 2000. A defesa da obra, orientada pelo Professor
Dr. Gilson Braviano, o teve como membro da banca e mais os Professores Doutores Vania
Ribas Ulbricht e Francisco A.. Pereira Fialho, todos da UFSC.

No Capitulo 2, Hipermidia, o autor revelou seu fendmeno de interesse ao
descrever a importancia do computador como contribuicdo decisiva na evolu¢do do ensino,
pois fornece acesso a uma grande quantidade de informacgdes, através de CD-ROM e da
Internet, permitindo o acesso rapido e a realizac6es de trabalhos e estudos pertinentes ao foco
de procura, no caso Geometria, e ainda a possibilidade de métodos interativos de
aprendizagem.

Segundo o autor:

“De acordo com KOZMA (1991), estas inovacgdes levadas a Educacdo fizeram com
que professores passassem a abracar possibilidades de sistemas que transmitem texto,
musica, animacdo, graficos e video, assim como ligacBes (conexdes) e idéias que

estendem-se numa rede. Termos como multimidia, hipermidia e midia integrada
estdo entre as palavras educacionais mais usadas” (MOTTA, 2000, p. 11)

Com esta descricdo, Alexandre MOTTA (2000, p. 11) mostra precisamente 0 Seu
interesse pela hipermidia e suas possibilidades e assim indica a primeira atividade de uma
pesquisa, que é “identificar um fenbmeno de interesse. Essa atividade serd identificada nas

dissertagdes pelo assunto indicado na introducéo e/ou problemética ou justificativa da obra”,
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conforme tabela (p. 28) adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-
29).

LEVY (1998) apud MOTTA (2000, p. 12) analisa como as pessoas podem
aproveitar as varias midias, a partir da tarefa de manter em dia as representacdes destes
aspectos para o0 computador, utilizando idéias de HAWKINS (1995) sobre o
comprometimento dos professores, na utilizagdo do computador, de saber filtrar o excesso de
informagdes que existem em sua &rea de atuacdo, como preconiza a condigdo da segunda
atividade, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29).

LEVY (1998) e BRUILLARD (1997) apud MOTTA (2000, p. 13) igualmente
explicam a importéncia do hipertexto, quando definem este conceito como um dispositivo
informatizado que permite a interconexdo de diversos documentos, sempre a disposi¢do do
usuario, e o potencial deste instrumento para aulas, para a difusdo de informages valiosas, no
caso para a Geometria e seu ensino.

Sobre a hipermidia, MOTTA (2000, p. 14) destaca os varios tipos de meméria e a
importancia do computador, seu desempenho e as formas de tuteld-lo como instrumento de
trabalho para um professor, quando 0 mesmo pode contribuir em relacdo a tdpicos da
Geometria Espacial. Desta forma, o autor identifica a terceira atividade de pesquisa, conforme
Tabela (p. 29), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Quando o autor explica que a instrucdo assistida por computador, com programas
de exercicio e pratica, que desenvolvem habilidades especificas a partir do ensino, ratifica o seu
objetivo do trabalho, quando enfatiza que aprender elementos de Geometria Espacial €
exponencial e possivel, ratifica a quarta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), como antes
programado.

Alexandre MOTTA (2000, p. 14) destaca ainda seu entendimento da importancia
destas novas linguagem para os futuros usuérios, ou que os disponibilizem para aprendizagem:

“Linguagens cada vez mais acessiveis a compreensdo humana, geradores de
programas e geradores de sistemas especialistas estdo tornando as tarefas até aqui,
arduas e cansativas, em mais logicas, sintéticas e conceituais; as linhas de cédigo —
caracteristica das linguagens de programacao “puras” parecem afastar-se pouco a

pouco da composicdo de ambientes relacionados com hipermidia e o software de
autoria chega para aliviar a producéo (confeccdo) de um protétipo multimidico.”
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Isto evidencia o objetivo do trabalho, que é também mostrar a importancia do
computador no ensino, enfatizando seus aspectos interacionistas, sendo possivel a criagdo de
um modulo de ensino na area de Geometria (integrante do GEOMETRANDO) utilizando os
recursos da Hipermidia, com os devidos alicerces da Ergonomia, como sdo descritos pelo
autor nos capitulos 3, 4 e 5.

No capitulo 111, em seu item 3.9, Geometria e Cogni¢do, MOTTA (2000, p. 129)

apresenta o conceito de interacionismo:

[...] “destacando a importancia da evolugdo do ensino, da aprendizagem na
educacdo. Através das diversas contribuicBes, destaca o0 relacionamento
professor/aluno e como ambos podem usufruir dos beneficios dos avangos
tecnolégicos e de aprendizagem proporcionados pelo computador e sua
potencialidade, o que exercita contribuices de Jean Piaget, delineadas neste
topico.” “Portanto, partindo de um ambiente hipermidia voltado para o ensino da
GEOMETRIA, como se configura a atual confeccio do GEOMETRANDO,
levando-se em consideragdo o design e a ergonomia, vislumbra-se algumas
consideracGes e objetivos da educacdo e que ndo podem ficar dissociados do
trabalho executado: formar pessoas capazes de fazer algo de novo, criar, inventar,
descobrir, e as criancas das séries iniciais podem bem ser os alicerces do trabalho;
gerar mentes criticas, capazes de interagir; tornar o conhecimento produzido pelo
educando como sendo o mais importante, possibilitando a este emitir e gerar novos
conhecimentos.”

Desta forma esta se configurando a quinta atividade de pesquisa, conforme Tabela
(p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29)..

Dentro da dtica de ensino de acordo com as idéias interacionistas, a partir de
Piaget e Vygotsky, o processo de utilizacdo do computador, das possibilidades da hipermidia
sdo cabais.

E o que acentua MOTTA (2000, p .42/43), de acordo com estes

psicélogos/educadores:

“O conceito de mediagdo, aqui tornado baluarte do interacionismo, € um dos pilares
para fundamentagdo do tépico. Mediacdo, em termos genéricos, € 0 processo de
intervencdo de um elemento intermedidrio numa relagdo; a relacdo deixa de ser
direta e passa a ser mediada por esse elemento. Para OLIVEIRA (1993), Vygotsky
distinguiu dois tipos de elementos mediadores: a) os instrumentos — elementos
interpostos entre o trabalhador e o objeto de seu trabalho, ampliando as
possibilidades de transformacdo da natureza (exemplo: homem, computador,
trabalho), e b) os signos - que podem ser definidos como elementos que
representam ou expressam outros objetos, eventos, situacGes; sdo orientados para o
proprio sujeito, para dentro do individuo; a memdria mediada por signos é pois
mais poderosa que a memoria da mediada. Esta mediagdo terd como objetivos a
sustentacdo para o ambiente e, ainda, intermediar e coordenar as funcées que serdo
desenvolvidas por profissionais responsaveis pelo projeto (o professor, o
coordenador, o orientador).”
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Na perspectiva de formacdo destes individuos e no intuito de tornar o ensino mais
atraente é que o modulo proposto se integra as idéias fomentadas pelo GEOMETRANDO, de
modo a garantir o lugar da Geometria nos curriculos escolares e em outras partes da
matematica, engenharia, arquitetura, fisica e astronomia — a Geometria do real. Esta coleta das
principais informagdes existentes no trabalho é que caracteriza a sétima atividade da pesquisa,
que é “coleta de informacGes Essa atividade serd detectada nas dissertagdes por intermédio das
informagdes selecionadas para construir os argumentos que embasaram as conclusfes”,
conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-
29).

O autor procurou demonstrar que as diversas mudang¢as num mundo globalizado
onde as especializa¢des dos profissionais devam ser uma constante, trazem consigo problemas
em profissionais de formagdo técnica ou superior, que chegam ao mercado de trabalho sem
distinguir formas e sem diferenciar figuras planas de figuras especiais.

Estes profissionais possuem uma estreita visdo das partes e ndo conhecem o todo e
o mundo que lhes rodeia. Para que estes profissionais possam ministrar melhor o contetdo
aprendido como professores realmente engajados na capacitacéo de seus alunos, é que projetos
como o GEOMETRANDO, a partir do potencial de computadores, foi idealizado.

Conforme o autor,

“O GEOMETRANDO foi concebido por professores da Universidade Federal de
Santa Catarina (UFSC) e tendo como instituigdo participante a Universidade do
Estado de Santa Catarina (UDESC) — e prevé o desenvolvimento de um software
voltado para a aprendizagem de Geometria, onde 0 usudrio interage com 0s
elementos geométricos ligados, por analogia, a elementos de diversas épocas da
Historia da Arte. A inovacdo do projeto esta na forma de trabalhar os contetidos de
Geometria  de forma integrada, possibilitando ao aprendiz observar um
determinado elemento  por meio de diferentes abordagens. Integrando as
Geometrias com 0s movimentos da Arte, o projeto torna-se ainda mais interessante
e inovador. Viaja-se por um tunel de tempo, onde o usudrio (aluno,
potencialmente, com seu professor), livre para escolher, opta por um tdpico
geométrico ou uma época na Arte: pré-historica, antiga, medieval, moderna e
contemporanea. A proposta do GEOMETRANDO passa, ainda, pela apresentacao

aos professores e alunos de uma nova forma de resgatar o interesse e fascinio de
novas conquistas.” (MOTTA, 2000, (p. 73/74).

Esta coleta de dados é ainda pertinente a sétima atividade de pesquisa, conforme
Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), com
destaque no texto.

Pretende-se que 0 GEOMETRANDO contribua para uma melhor educacéo.
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Para o autor, o homem fez, desde os tempos pré-historicos, uso da imaginagdo
para compor suas imagens visuais e mentais, traduzindo isto em desenhos e esta sua
necessidade em compreender e descrever o seu meio ambiente (fisico e mental) fazia com que
estas imagens fossem lentamente conceitualizadas até adquirirem um significado matematico,
na Geometria, e tal processo esta implementado no GEOMETRANDO, com a utilizacdo desta
Historia da Arte, onde as figuras geométricas sdo pertinentes e razao de ser.

Por isso se fundamenta a importéancia de discutir, no trabalho, como um objetivo
que se alcanca, a importancia do Projeto descrito na dissertacdo, para o incentivo a
aprendizagem da Geometria por parte de alunos de Ensino Fundamental e Médio. MOTTA
(2000, p. 104) considera interessante, entdo, ter um ambiente hipermidia, ligando as diferentes
“Geometrias” ao contexto do aluno, de forma que ele possa construir seu conhecimento, sendo
capaz de lidar com a Geometria sem temor, receio ou desconhecimento.

MOTTA (2000, 105) explica que o objetivo de entender a importéncia de topicos
como cilindro, cone e esfera, entre outros, dentro da Geometria Espacial, pode ser efetivado
através das contribuicdes perpetradas pela confeccdo do Projeto GEOMETRANDO e a
importancia que adquire o computador neste aspecto, e acrescenta:

“...Como sugestdo para trabalhos posteriores, a execucdo de novos projetos dentro
da prépria GEOMETRIA ou com relagdo a outras areas da matematica podem ser

pensados, na tentativa de criar-se a partir dos conhecimentos geométricos uma
melhor compreenséo de diferentes temas da realidade.”

Assim 0 autor caracteriza uma antecipacao para agdes de outros estudiosos dentro
da Universidade, constituindo a décima atividade, que é “antecipar as a¢fes dos outros. Sera
evidenciada esta atividade de pesquisa mediante as sugestdes de pesquisa presentes, em geral,
nas conclusdes. Serd importante evidenciar, igualmente, nesta atividade, as sugestbes de
ensino”, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29).
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3.2.3 “DESENVOLVIMENTO DE UM AMBIENTE HIPERMIDIA PARA O ENSINO
DA GEOMETRIA PLANA - MODULO POLIGONO”

Fichamento da Disssertacao

Autor: Jodo Haroldo Borges PEREIRA

Ano da defesa: 2001

NUmero de péginas: 121
Orientadora: Prof. Dra. Vania Ribas ULBRICHT

Resumo

PEREIRA (2001, p. 9) resume assim seu trabalho:

“A escola tem funcionado, na maioria das vezes como um meio inibidor do
desenvolvimento das nogdes espaciais do individuo, pois quando a crianga inicia na
pré-escola, ela ja desenvolveu conhecimentos geométricos, uma vez que até esta
idade esteve descobrindo as formas e dimensBes dos objetos. Essas percepcdes
criam na crianga as concepgdes geométricas, as quais cabe a escola desenvolver e
aprimorar dando-lhes uma roupagem cientifica. No ensino basico, quando a
geometria € abordada, isso é feito, em geral, de uma forma que valoriza a
memorizagdo e 0S processos mecanicos de demonstragdo. Procurando alterar este
contexto desenvolveu-se um software hipermidia para aprendizagem da geometria
plana, utilizando para tanto a metéfora da histéria da arte, onde através de um
passeio no tempo, o usuario deverd interagir com telas contextualizadas com obras
de arte de pintores famosos como Vassily Kandinsky, Kazimir Malevich e outros
que favorecerdo o aprendizado de poligonos, mais precisamente o contetdo
referente a triangulo.”

PEREIRA(2001, p. 10) destaca:
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“Para alcancar o objetivo foi elaborado um organograma de contelido do assunto,
partindo-se para a confeccdo do diagrama de invélucros. Como ultima fase do pré-
projeto foi elaborado o storyboard, que é uma fase de grande importancia no
projeto, tendo em vista ser 0 momento onde se fazem todas as previsdes de midias e
textos que resultardo nas telas do ambiente. Pretende-se com este produto
educacional contribuir efetivamente para o aprendizado da geometria de forma
moderna e permitir que o individuo desenvolva seu raciocinio I8gico, colaborando-
se, desta forma, com a formac&o integral do homem”.
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Objetivo

PEREIRA (2001, p. 4) tem como objetivo principal do trabalho “desenvolver um
ambiente hipermidia para o ensino de geometria plana, utilizando para isso a metéfora da
historia da arte, considerando o construtivismo como abordagem pedagdgica, visando a
melhoria da qualidade do ensino-aprendizagem”.

Os objetivos especificos sdo 0s seguintes:

“utilizar o ambiente para atendimento das diferencas cognitivas individuais;
proporcionar ao estudante a possibilidade de construir seu préprio conhecimento de
forma facilitada pela navegacdo no ambiente informatizado; permitir ao aluno
estabelecer conexdes entre a Geometria e outras areas do conhecimento, a partir da
exploracdo dos objetos do mundo fisico, de obras de arte, pinturas, desenhos,
esculturas e artesanato; identificar caracteristicas das formas geométricas
bidimensionais, percebendo semelhancas e diferengas entre elas, reconhecendo
elementos que a compdem (vértices, lados, angulos); despertar os alunos para
olharem ao seu redor, observando formas e procurando representa-las, a fim de
descobrirem a presenca de padrBes geométricos na natureza, nas artes e na
arquitetura; privilegiar o pensamento geométrico, a visualizacdo e a representacao
de formas, objetos e figuras geométricas; conduzir um curso de geometria a partir
da problematizacdo e exploracdo de objetos do cotidiano; evitar definigbes
exageradamente formais e extensas para que elas ndo desviem a atencdo dos alunos
das relagbes e propriedades essenciais para a formacéo dos conceitos; e exploracdo
natural os conceitos geométricos por meio da reflexdo sobre as situacdes e o
ambiente visual, aproveitando situa¢des significativas que provoquem questdes para
os alunos.”

Fundamentacao Tedrica

O autor, no Capitulo 2, paginas 17 a 45, faz uma revisao teorica, papel da escola e
destaca que este tem funcionado mais como 6rgédo inibidor da crianga, quando se trata do
desenvolvimento das nocdes espaciais do individuo.

Para o autor, a escola tem de desenvolver estas aptiddes e conhecimentos.

J& no Capitulo 3, paginas 47 a 75, o autor apresenta a descricdo de um software
hipermidia para aprendizagem da geometria plana, pela metafora da historia da arte e um
passeio no tempo.

Com estas idéias, o autor mostra o objetivo educacional do projeto, e sua

importancia para a aprendizagem da Geometria.
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No Capitulo 4, das paginas 77 a 98, o autor destaca que a aprendizagem de

Geometria através de projetos como o Geometrando pode ser plenamente plausivel, quando

professores podem ser o canal de aprendizagem para as criancas, usando métodos ludicos.

Palavras-chave

Geometria. Conhecimento. Hipermidia. Aprendizagem.

Conclusao

Localiza-se nas paginas 111 a 114.
PEREIRA (2001, p. 111-4) tem como conclusdes:

“Fazendo uma breve andlise da situacdo do ensino da Geometria nas escolas
verificou-se que a mesma, cada vez mais, vem se tornando o grande terror da
matematica, tanto para os alunos quanto para professores. Criou-se um circulo
vicioso no qual o professor ndo ensina geometria porque desconhece e o aluno
conhece este contetdo cada vez menos.

Um outro problema detectado é que alguns professores ainda mantém um certo
grau de distanciamento ou até mesmo aversdo quando sdo confrontados com o
computador, visto que este representa uma ameaca no sentido de que a maquina o
substitua, motivado pela falta de dominio da ferramenta.

Na realidade, estes professores estdo vivendo num clima de plena ignorancia
tecnoldgica, pois se pudessem dispor de tempo para poderem se reciclar, veriam
que o computador é uma maquina burra e que sé faz aquilo que se manda, servindo
apenas como um veiculo de comunicagdo. Mais ainda, estes professores, se forem
bem orientados pedagogicamente, entenderdo melhor o computador como uma
ferramenta de apoio ao aprendizado e ndo como um rob6 que vai ensinar e Ihes
tirar o lugar..”

O autor ainda afirma:
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“Ambientes informatizados promovem uma reflexdo sobre o uso da tecnologia e
suas contribuicdes no campo educacional, desafiando e atualizando o educador para
uma agdo aplicada no processo de ensino/aprendizagem.

Por outro lado, a revolugdo tecnoldgica e cientifica mudou muito a sociedade e a
utilizagdo de novos paradigmas educacionais, no processo de ensino/aprendizagem,
tem contribuido de maneira expressiva na criagdo de ambientes virtuais de
aprendizagem.

Nestes ambientes o aluno é o agente, é quem dirige o processo de aprendizagem e o
professor, indispensavel que €, torna-se um mediador, o grande alavancador do
processo, sendo aquele que motiva o aluno com analogias, suposicoes, inspirando-o
e sempre devolvendo-lhe perguntas, transformando o ambiente escolar em um
verdadeiro ambiente socréatico.”
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Sugestdes para pesquisas futuras

Conforme PEREIRA (2001, p. 115),

“pode desenvolver-se, ainda, no campo da geometria bidimensional, de outros
modulos semelhantes a este como um Modulo Poligono para quadrilateros, e
também um modulo para circunferéncia; implementar diferentes agentes
pedagdgicos, tratando desse assunto; analisar contetdo desenvolvido em situagdo de
ensino-aprendizagem; validar o ambiente em situacdo de aprendizagem.”.

Anélise da Dissertacéo

“DESENVOLVIMENTO DE UM AMBIENTE HIPERMIDIA PARA O
ENSINO DA GEOMETRIA PLANA — MODULO POLIGONO” foi o tema escolhido por
Jodo Haroldo Borges PEREIRA, em sua dissertacdo de mestrado, que defendeu em 2001,
tendo como Orientador a Professora Doutora Vania Ribas Ulbricht e como membros da banca
os professores Doutores Méricles Tadeu Moretti e Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo.

Para PEREIRA (2001, p. 10), fazendo uma breve andlise da situacdo do ensino da
Geometria nas escolas verificou-se que a mesma, cada vez mais, vem se tornando o grande
terror da matematica, tanto para os alunos quanto para professores. Outro fato que levou a
marginalizacdo do ensino da Geometria foi o fato dos livros didaticos utilizados na escola
apresentarem os contetdos nos seus capitulos finais, onde o professor dificilmente chega.

Para PEREIRA (2001, p. 10),

“0 abandono do ensino da Geometria nos 1° e 2° graus foi ainda agravado pela
auséncia, nos curriculos, dos cursos de formagdo de professores do ensino
fundamental, do conhecimento de geometria, gerando um despreparo e a
consequente divulgacdo errénea de que a geometria € uma parte abstrata da
matematica e portanto de dificil percepcdo para os alunos. O desconhecimento por
parte dos professores da importancia da geometria na formacao e desenvolvimento
cognitivo da crianga esta longe de ser reconhecida e deixa uma lacuna importante
na formac&o intelectual do aluno.”

Esta é a primeira atividade de pesquisa, que é “identificar o fenémeno de interesse
do trabalho”, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29).
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Na segunda atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de
ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), PEREIRA (2001, p. 10/11), como resultado

do quadro descrito, explica o seguinte:

“0 mercado de trabalho, quer seja ele de nivel técnico ou de nivel superior, depara-
se com um profissional que ndo distingue formas, que ndo diferencia sequer figuras
bidimensionais das tridimensionais, que tem uma visdo muito particular e
compartimentalizada do mundo que lhe rodeia, que ndo avanga em Seus
pensamentos, ou seja, € um individuo que apenas repete tarefas Para este
profissional o mundo circular ou esférico sdo simples formas diferenciadas de dizer
a mesma coisa.”

O autor destaca que tal momento deve mudar, pois com o advento do computador
e sua insercdo, ainda que por etapas, em escolas e residéncias, a realidade descrita pode ser
modificada.

PEREIRA (2001, p. 11) explica: “dai a grande importancia em oferecer aos alunos,
professores e pessoas em geral, interessadas por Geometria, um ambiente moderno de
aprendizagem, baseado em principios de interatividade e hipermidia, inserido na dimenséao
artistica, permitindo ao sujeito da aprendizagem a construcdo de seus conhecimentos
geométricos.”

Tal ambiente € proporcionado pelo GEOMETRANDO, e sua utilizagdo através de
meios educacionais pode ser de transcendental importancia, pelo seu carater de
multidisciplinariedade, ao fomentar entendimento de varias disciplinas.

Assim PEREIRA (2001, p. 13) relaciona a terceira atividade e sua decorréncia, na
quarta atividade, com o relacionamento do fenbmeno e modelo a outros pesquisadores,
conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-
29).

PEREIRA (2001, p. 13) explica que “o projeto ratificou-se a partir do
desenvolvimento de um software voltado para aprendizagem da Geometria, utilizando para
tanto a meméria da Histéria da Arte. Desta forma, o usuéario, através de um passeio no tempo,
pode interagir com elementos geométricos associados por analogia a elementos das diversas
épocas da Histéria da Arte”. Esta é a sexta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

PEREIRA (2001, p. 13) destaca que “a metodologia empregada para o
desenvolvimento do ambiente € a construtivista e o educando, no caso, serd desafiado a

construir sua base de conhecimento a partir de figuras escolhidas dentre aquelas referentes a
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momentos histéricos diferentes para chegar aos elementos basicos como pontos, retas,
angulos, triangulos, poligonos etc.”.

Torna-se esta atividade citada na sétima, de coleta de informagdes, conforme
Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

PEREIRA (2001, p. 47) descreve, através de ALMEIDA e VALENTE (1997) a
situacdo educacional atual em um retrato, em que, “na formagdo dos professores, tem havido
um desequilibrio e um atropelo em funcdo dos avangos tecnoldgicos, fazendo com que o
professor sinta-se eternamente no estado de ‘principiante’ em relagcdo ao uso do computador
na educacao”.

Sem a atualizagdo destes novos dispositivos e instrumentos educacionais, criou-se
um circulo vicioso no qual o professor ndo ensina geometria porque desconhece e o aluno
conhece este contetdo cada vez menos.

Esta € a oitava atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias
de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), com a constatagdo por parte de PEREIRA
(2001, p. 14) de ratificacdo de objetivos antes descritos, dos problemas no ensino por parte de
professores mal aparelhados para a transmissé@o de conhecimentos ou uso da criatividade para
0 ensino de Geometria.

Discute-se um processo dinamico de revolucdo dos conhecimentos e de habilidades
e treinamento profissional, para ajustar-se as novas demandas sociais. A mudanga
dos processos produtivos exige um profissional que tenha desenvolvido novos
requisitos intelectuais como: capacidade de aprender, desenvolvimento do
raciocinio abstrato e do pensamento l6gico-dedutivo. A tendéncia é que a demanda

por conhecimento, qualificacdo, atualizacdo e treinamento profissional tende a
continuar num processo geometricamente crescente (PEREIRA, 2001, p. 14).

O uso das novas tecnologias de comunicagdo e informagdo no processo de
ensino/aprendizagem, segundo esse autor, tem possibilitado a criacdo de novas metodologias e
aberto as fronteiras de tempo e espaco.

Os estudantes poderdo ultrapassar uma série de barreiras dentro dos parametros
educacionais vigentes, a partir de conhecimentos cada vez mais sofisticados e acessiveis e
conseguirdo interagir com o computador, ndo sendo apenas e meramente receptores de
informagdes,estes alunos também podem receber feedback das tarefas que executam, trocar
informacgdes com colegas e realizar novas experiéncias.

PEREIRA (2001, p. 15) considera que a compreensdao de que a utilizacdo dos
recursos tecnoldgicos € irreversivel, tornou-se imperativo para o professor, o que nao significa,

neste momento historico, que a maquina o substituira na sua fungdo de mediador.
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Para o autor, 0 acesso a tecnologia esta se tornando cada vez mais comum e,
portanto, é necessario ao sujeito a apropriacdo do conhecimento que a informatizacdo permite.
Além disso, a utilizacdo do computador em todas as suas nuances, com CD-Rom e multimidia,
além de softwares educacionais e técnicos pode contribuir para a producdo de novos saberes e
mesmo para a identificacdo de novas relagdes entre o conteudo conceitual geométrico e, por
exemplo, o entendimento das potencialidades da Arte (PEREIRA, 2001, p. 15).

Como estruturacdo da décima atividade, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), ainda conforme o que nos ensina
ROMBERG, o autor descreve o0 momento em que, como alternativa para melhorar o processo
de ensino/aprendizagem, aproxima-se a época em que se colocara & disposicdo dos meios
educacionais o projeto “GEOMETRANDO - Caminhando no tempo com a Geometria”, para
efetivar-se uma melhoria significativa no ensino de Geometria, capacitando professores para

este mister.
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3.2.4 “DESENVOLVIMENTO DOS CONTEUDOS DE PIRAMIDE, TRONCO DE
PIRAMIDE E PRISMA PARA UM AMBIENTE HIPERMIDIA VOLTADO A
GEOMETRIA”

Fichamento da Dissertagdo

Autor: Elenita Eliete de Lima RAMOS

Ano de defesa: 2001
NUmero de péginas: 131

Orientador: Prof. Dr. Gilson Braviano

Resumo

Conforme RAMOS (2001), o seu trabalho tem por objetivo:

[...]“descrever uma ferramenta educacional que visa contribuir para o ensino da
geometria, especificamente nos conteddos de piramide, tronco de piramide e
prisma. Trata-se de um ambiente hipermidia onde o usuario podera navegar através
do tempo construindo os conceitos de geometria, tendo como metafora a histéria da
arte. Os trés maédulos desenvolvidos (Piramide, Tronco de Pirdmide e Prisma) serdo
integrados no software “Geometrando - Caminhando no Tempo com a Geometria”,
o qual visa abordar as Geometrias Euclidiana (plana e espacial), Analitica,
Descritiva e outras, de forma integrada, buscando resgatar a visdo do todo.
Fazendo uso das diversas midias presentes no ambiente, o aprendiz é capaz de
visualizar animacdes, realizar planificagdes, comparagfes com outros sélidos e
rever, através dos varios links, contedidos e conceitos esquecidos ou ainda nao-
assimilados. Assim, pretende-se apresentar uma geometria diferenciada daquela
dos livros didaticos, enriquecida com dados histéricos e com o0 uso das novas
tecnologias.”

Objetivo

Conforme RAMOS (2001, p. 4), o objetivo geral do trabalho foi “desenvolver,

como parte integrante do “Geometrando” trés tépicos de Geometria Espacial: pirdmide, tronco
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de piramide e prisma, utilizando como metafora a Historia da Arte, considerando como
abordagem pedagdgica o construtivismo”.
Como objetivos especificos RAMOS (2001, p. 4) destaca:

“Proporcionar o estudo da Geometria utilizando uma ferramenta que possibilite a
interatividade;

Desenvolver um ambiente que proporciona, através das varias midias, diversas
formas de visualizar o mesmo objeto geométrico, facilitando assim a aprendizagem
do usuério;

Capacitar 0s usuarios com 0s conhecimentos basicos contemplados num maédulo de
Geometria que disponibilize, através da Arte, conteldos especificos de piramide,
tronco de piramide e prisma;

Utilizar fatos da historia das piramides do Egito e da América Central e do Sul,
fornecendo dados veridicos para que o usuario possa trabalhar com areas de figuras
planas e calcular o volume dos monumentos histdricos;

Desenvolver uma abordagem construtivista adequada ao ensino;

Realcar, considerando os itens preliminares, a postura de investigador no aprendiz;
Promover a aprendizagem da Geometria, por meio de elementos visuais e sonoros,
onde as construgdes geométricas permeiam outros sentidos”.

Fundamentacao teorica

A base do trabalho de RAMOS (2001), inicia no segundo capitulo, as paginas
9/53, composto de um historico da Geometria desde a sua origem até os dias atuais; uma
biografia simplificada dos principais matematicos que estudaram a Geometria; um histdrico
sobre as piramides egipcias: como surgiram, como se desenvolveram, que farads as
construiram, etc., assim como um relato sobre as piramides construidas na América Pré-
Colombiana; e, finalmente, um comentario sobre alguns artistas que se utilizaram dos prismas
nas suas obras de arte.

No capitulo 3, intitulado Hipermidia e Educacdo, das paginas 55 a 70, fala-se de
Multimidia, do Hipertexto, do computador como recurso didatico, dos principais tipos de
software educacionais e de como ensinar e aprender diante das novas midias.

O capitulo 4, da pagina 71 a 85, é reservado a Ergonomia devido a importancia
que 0s aspectos ergondmicos possuem em qualquer ambiente educacional hipermidia. Neste
capitulo transcreve-se a definicdo de ergonomia de acordo com varios autores. A énfase maior
é dada as Ergonomias de Software e Cognitiva.

A apresentacdo do protétipo do Geometrando € feita no capitulo 5, que vai da

pagina 86 a 119.
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Palavras-Chave

Ensino, Geometria, Hipermidia.

Conclusao

RAMOS (2001) coloca suas conclus@es ao final do trabalho, as paginas 120/122.
“Mostrou o desenvolvimento dos contetidos de piramide, tronco de piramide e prisma para um
ambiente de aprendizagem hipermidia denominado “Geometrando: caminhando no tempo com

a Geometria”.

“Conforme descrito na se¢do 1.3.1 do primeiro capitulo da dissertacdo, foi utilizada
como abordagem pedagdgica o construtivismo. A proposta do Geometrando sempre
foi a de desenvolver um ambiente de aprendizagem onde o usudrio pudesse
construir sua prépria base de conhecimento, ou seja, um ambiente construtivista; o
que para nos, professores de matematica formados através de um ensino tradicional
constituiu-se no maior desafio.

Por onde comegar? Como fazer? Como introduzir um contetdo de matematica sem
inicia-lo através das definicBes e propriedades? Como ndo utilizar a linguagem
rigorosa dos matematicos que nos acompanha desde as primeiras fases do curso de
Licenciatura? Compreender a filosofia do projeto e tentar conseguir um equilibrio
foi uma tarefa das mais dificeis. Passada a fase inicial das discussdes cada um dos
profissionais encarregados de desenvolver os conteddos comecou a sua batalha
particular.” (RAMOS, 2001, p. 120)

Depois de definido o contexto e tracado um enredo para a abordagem de cada
assunto, comegcamos a explorar o conteido através de questionamentos e situagdes problemas.
Diante dos diferentes erros cometidos pelos distintos usuarios ndo podiamos simplesmente
fornecer as respostas corretas, podiamos somente proporcionar caminhos, diferentes caminhos
para que 0s mesmos chegassem ate elas.

Fornece, desta maneira, uma forma livre de aprendizagem onde cada usuario
tracasse 0 seu proprio percurso de acordo com suas necessidades.

Como o Geometrando ficard disponivel on-line, era necessério utilizar estratégias
de ensino onde a figura do professor ndo fosse necessaria todo o tempo, embora tenhamos
plena convicgdo de que nenhum recurso tecnoldgico substitui totalmente a figura do professor.

Assim, optou-se pelo modelo de multiplas escolhas (quatro no maximo).
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RAMOS (2001, p. 120) explica:

“Utilizando-se do modelo de mdiltiplas escolhas evita-se que o usuério fornecesse
somente respostas subjetivas e ficasse “navegando a deriva”, ja que nem sempre 0
mesmo poderia contar com a figura do professor para lhe dar um retorno; assim,
neste modelo, um feedback das suas conclus@es poderia ser dado sempre que o
mesmo fornecesse uma resposta errada, obtendo, desta forma, algum retorno e
tendo condigdes de prosseguir mais seguro no seu estudo.

Para a formulacdo das alternativas nos valemos da nossa experiéncia de nove anos
em sala de aula, procurando colocar como opgbes de respostas, alternativas
oriundas de erros normalmente cometidos pelos alunos. Assim, diante de uma
resposta errada, buscAvamos explorar a provavel linha de raciocinio usada pelo
usuario.”

A utilizagdo dos recursos computacionais além de proporcionar ao educando o
contanto com as novas tecnologias da informacdo - t&o requisitadas nesta sociedade
informatizada - nos permitiu explorar os contetdos de uma forma mais dindmica e atraente do
que normalmente é feito em sala de aula. Fazendo uso de elementos visuais e sonoros e
possibilitando a interatividade, o usuério é desafiado a ser um elemento ativo na construcdo da
sua base de conhecimento.

Para RAMOS (2001, p.120),

“a incorporacdo de novas metodologias de ensino, apoiadas nas novas tecnologias
da informacdo tem conseqiiéncias, como qualquer inovagdo na area educacional,
tanto para a préatica docente como para os processos de aprendizagem. Portanto,
tem-se consciéncia de que a proposta de ensino que estamos apresentando, desafia
os docentes a reverem suas praticas, o que ndo é uma tarefa facil, porém necessaria
para o sucesso dessa proposta, haja vista que foram ensinados no ensino tradicional,
onde os conteddos, quase que na sua totalidade, sdo apresentados
descontextualizados e desprovidos dos recursos tecnolégicos hoje disponiveis.”

Sabe-se que a utilizagdo de computadores no ensino, ndo garante, por si so, que
os alunos desenvolvam estratégias para aprender a aprender, nem incentivam o
desenvolvimento das habilidades cognitivas de ordem superior.

A qualidade educativa destes meios de ensino depende, mais do que suas
caracteristicas técnicas, do uso ou exploracdo didatico que realize o docente; desta forma, o
professor ainda continua sendo, a nosso ver, peca fundamental em todo o processo de ensino-
aprendizagem, e obter ou nd&o um resultado melhor do que o temos conseguido com nossos

alunos é um desafio a ser vencido.

Sugestéo para futuras pesquisas
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RAMOS (2001) coloca, como sugestdes, a pagina 122,

[...] “a testagem do sistema, que ja foi prevista pelo Geometrando; o
desenvolvimento de outros mddulos sobre 0 mesmo assunto utilizando os diferentes
agentes pedagogicos, também ja previstos no projeto inicial; o desenvolvimento de
uma metodologia para a validagdo de ambientes hipermidia como este voltado ao
ensino e a inser¢do, no ambiente, de um espago onde 0s professores possam inserir
mais exercicios e desafios para seus alunos.”

Anélise da dissertacgéo

“DESENVOLVIMENTO DOS CONTEUDOS DE PIRAMIDE, TRONCO DE
PIRAMIDE E PRISMA PARA UM AMBIENTE HIPERMIDIA VOLTADO A
GEOMETRIA”, de autoria de Elenita Eliete de Lima RAMOQOS, foi defendida em 2001, na
UFSC. Seu orientador foi o Professor Doutor Gilson BRAVIANO, participando da banca as
Professoras Doutoras Mirian Buss Gongalves e Ana Regina Aguiar Dutra.

Para RAMOS (2001, p. 1), “o mundo estd numa era de mudancas, e as mudangas
nunca ocorreram tdo rapidamente como neste final de século XX e inicio de século XXI. A
humanidade esta presenciando a extin¢do de vérias profissdes, as transformagdes de algumas
delas e o aparecimento de outras tantas, numa velocidade nunca antes percebida.’

O progresso tecnoldgico, embora seja temido por muitos profissionais, € um
processo inevitavel em todas as areas onde o ser humano atua. E esta evolucdo tecnologica
traz consigo a globalizacdo que por sua vez gera um nivel de competitividade nunca antes
experimentado.

Diante deste quadro, o mercado de trabalho estd cada vez mais necessitado de
profissionais que dominem a ciéncia e a tecnologia. Profissionais que consigam aprender o
novo, requisito fundamental dessa nova sociedade globalizada, uma vez que o conceito de
mudanca e inovagdo tecnoldgica esta diretamente atrelado ao conceito de aprendizagem, que
precisa ser algo continuo.

Ora, se estas transformagdes estdo ocorrendo em todos os niveis de atividades
humanas, e 0 mercado de trabalho esta carente deste novo profissional, € natural que nos
perguntemos o que as escolas, formadoras destes profissionais, estdo fazendo para se adequar a

estes novos tempos. Assim se investiga como introduzir novos instrumentos pedagdgicos
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associados as novas tecnologias da informagdo, modernizando assim o sistema educacional
vigente, nos parece um dos requisitos fundamentais.

Este € o enfoque do trabalho realizado por RAMOS (2001), e é a primeira
atividade de pesquisa, que é “identificar um fenémeno de interesse”, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Quando RAMOS (2001, p. 2) constata a existéncia de “fracasso educacional nos
estabelecimentos de ensino, tal processo ndo passa somente pela caréncia das novas
tecnologias, mas também pela omissdo ou pela estreita visdo de um contetdo, ou outro.
Exemplo disto é a Geometria, muitas vezes omitida nos curriculos escolares, por falta de tempo
ou até mesmo por falta de preparo do professor que também teve a sua formacéo
comprometida neste ramo da matematica.”

Diante destas constatacbes RAMOS (2001, p. 2) constroi seu modelo de trabalho,
com revisdo bibliografica, com o intuito de utilizar as tecnologias de informatica para confec¢do
de um software educacional que contribua para o ensino-aprendizagem da Geometria.

Esta é a segunda atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 29), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), utilizada pela autora.

Segundo a autora, varios pesquisadores brasileiros, entre eles Peres (1991) e
Pavanelo (1993), confirmam que a geometria esta ausente ou quase ausente nas salas de aula.

Para LORENZATO (1995) apud RAMOS (2001, p. 2) esta auséncia tem inimeras

causas:

“Duas das causas da auséncia da Geometria estdo atuando forte e diretamente em
sala de aula: a primeira é que muitos professores ndo detém os conhecimentos
geométricos necessarios para a realizacdo de suas praticas pedagégicas; Assim,
considerando que o professor que ndo conhece a Geometria também né&o conhece o
poder, a beleza e a importancia que ela possui para a formacéo do futuro cidadao,
tudo indica que, para este professor, o dilema € tentar ensinar Geometria sem
conhecé-la, ou entdo néo ensina-la.

A segunda causa da omissdo geométrica deve-se a exagerada importancia que, entre
nos, desempenha o livro didatico, quer devido a deficiente formacdo de nossos
professores, quer devido a estafante jornada de trabalho a que estdo submetidos.”

Para RAMOS (2001, p. 3), infelizmente, em muitos destes livros, a Geometria é
apresentada apenas como um conjunto de definigdes, propriedades, nomes e férmulas,
“desligada de quaisquer aplicacfes ou explica¢cBes de natureza histérica ou logica; noutros a

geometria € reduzida a meia ddzia de formas banais do mundo fisico. Como se isso nado
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bastasse, a Geometria quase sempre é apresentada na Ultima parte do livro, aumentando a
probabilidade dela ndo vir a ser estudada por falta de tempo™.

No primeiro capitulo, assim como no segundo, RAMOS (2001, p. 2) mostra toda a
estrutura e surgimento das idéias de Geometria e sua importancia no mundo, das construgdes
as principais descobertas nas ciéncias. Descreve a autora as descobertas dos gregos, de
Anaximenes a Euclides, de Aristoteles a Arquimedes, de Eratdstenes a Arquilau.

Nos mais modernos, RAMOS (2001, p. 2) evoca as figuras de Newton, de
Liebnitz. Constata ainda a importancia dos arquitetos que construiram as piramides do Egito, e
as existentes na América Pré-colombiana, dos aztecas aos incas, e principalmente sobre as
construgdes maias.

RAMOS (2001, p. 3) constata que a Geometria € um importante ramo da
Matematica e a preocupagdo com o seu ensino deve ser uma constante.

Segundo FAINGUELERNT (1995) apud RAMOS (2001, p. 3):*a Geometria
oferece um vasto campo de idéias e métodos de valor quando se trata do desenvolvimento
intelectual do aluno, do seu raciocinio légico e da passagem da intuicdo e de dados concretos e
experimentais para os processos de abstracdo e generalizagdo.”

No capitulo terceiro, a autora realiza uma retrospectiva da importancia de diversos
autores com respeito a multimidia, a hipertexto, a utilizacdo do computador, numa revisdo do
que pensa com as idéias destes mestres na educacao.

Esta é a terceira atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Neste caso da importancia da informatica na educagdo, dos seus desdobramentos,
ALMEIDA (1988) apud RAMOS (2001, p. 55), j& afirmava que a sua utilizacdo nas escolas
era tema bastante polémico: “utilizar ou ndo utilizar a informatica como mais uma ferramenta
para 0 ensino era um questionamento constante na mente de alguns educadores”.

Passados 12 anos, RAMOS (2001, p. 56) considera que

“a questdo hoje ndo é mais discutir se a tecnologia sera aceita ou ndo, mas como ela
serda integrada a formacgdo dos estudantes e dos professores, uma vez que o
computador ja esta presente em toda parte, em nossa sociedade, e a escola nao tem
porque evitar que seja, ela também, usuaria dessa tecnologia. Tem-se, na verdade,

que definir quais os objetivos de sua insercdo na escola e de que maneira
professores e alunos podem se beneficiar com isto.”

Com respeito ao termo Multimidia, como é empregado hoje, engloba todo o

espectro audiovisual, passando a ser um conjunto de possibilidades de producdo e utilizacdo
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integrada de todos os meios de expressdo e de comunicagdo, coordenado por um programa de
computador.

RAMOS (2001, p. 55) afirma que “pode-se considerar a Multimidia como sendo a
unido de varias midias, ou seja, a unido de todos os elementos relacionados a transmissao de
informagdes como textos, sons, imagens, graficos, videos, etc., usando a midia como um
grande canal de conhecimentos”.

Para RAMOS (2001, p. 55), ensinar piramide, tronco de piramide e prisma, a partir
do Geometrando, é facilitar ao estudante e ao professor atual mecanismos ludicos, dentro da
multimidia, do hipertexto, da utilidade dos softwares e, por conseguinte, das possibilidades
infinitas do computador.

Esta € a conjectura levantada por RAMOS (2001, p. 57), para a discussao, se estes
objetivos podem ser alcancados, e é a quarta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Necessario para a autora é apresentar a hipermidia, nesta combinacdo de
possibilidades do computador e softwares.

RAMOS (2001, p. 59) esclarece ainda que pode-se dizer que “a hipermidia é, na
verdade, um sistema de base de dados que fornece um método ndo-sequencial de acesso as
informagdes; € uma forma de transmitir conhecimento com o auxilio de um computador; é um
sistema caracterizado pelo tipo de informacdo que é especificada, manipulada, editada,
armazenada e recuperada de forma ndo linear pelo usuério”.

Dentro dos propdsitos pretendidos por RAMOS (2001, p. 59), quando afirma que
a educacdo pode tornar-se, com o computador, uma forma de reaproximar a Geometria dos
interessados, em um novo ensino, novas idéias sdo bem-vindas.

Segundo MARTIN (1992), apud RAMOS (2001, p. 60), por exemplo:

“A hipermidia fornece ao usuario ferramentas de interacdo, permitindo navegar
dentro de um documento ndo mais apenas de forma linear, mas de forma interativa:
ao clicar em um botdo, o computador responde mostrando uma imagem, um video
ou um som. Com sua estruturacdo, a hipermidia pode auxiliar o usuario a
reaproximar diferentes elementos de informacdo para comparé-los, confronta-los ou
analisa-los, possi,bilitando ao estudante adquirir diferentes abordagens sobre um
mesmo assunto. E ainda através da hipermidia que o som transforma o computador
em uma ferramenta mais adaptdvel e amigdvel ao usuario, proporcionando

satisfacdo e aumentando sua criatividade; e a animac&o, por sua vez, simplifica
dados complexos, facilitando sua compreenséo.”
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Pretende a autora, diante do que foi exposto, constatar que a hipermidia interativa
adequa-se particularmente aos usos educativos, uma vez que ela propicia, entre outras coisas,
0 envolvimento pessoal do aluno no processo de aprendizagem.

Esta € a quinta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias
de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), ao discutir as idéias de autores
preocupados em inserir novas colaboracdes no mundo da hipermidia, para entender as
contribui¢bes que dai podem derivar para o ensino de Geometria.

Esta é contribuicdo a ser alicergada, assim como formas de pedagogia como o
sociointeracionismo e 0 construtivismo, somando-se a estas, para o desenvolvimento de
sistemas de ensino sobre Geometria, dentro da escola, ou em popularizacdo de formas
pedagdgicas de proporcionar conhecimento.

E nova tecnologia, em especial a hipermidia, a todo custo e de qualquer maneira, a
ser utilizada, pois ela é resultado da a¢&o do ser humano e, como tal, ndo € essencialmente boa
ou ma. Seus efeitos dependem, sempre, do modo como ela pode ser utilizada.

Por isso RAMOS (2001, p. 61) afirma:

“a informatica nas escolas ndo deve ser encarada como algo que solucionara todos
os problemas de ensino e aprendizagem, mas sim como uma poderosa ferramenta
que, com seus inimeros recursos sendo bem utilizados, podera servir como aliada
nesse processo complexo.“O professor deve receber orientagéo e ser apoiado no uso

das novas tecnologias, tendo um periodo de adaptagdo para passar da forma
tradicional dentro da qual foi formado, para a nova postura de orientador.”

Uma informagdo das mais importantes, a partir de estudos desta nova relacéo e
fronteira de ensino, é, de acordo com RAMOS (2001, p. 66):

“A introducdo de tecnologias de multimidia nas salas de aula podera sobrecarregar
professores e alunos com massas de dados intelectualmente indigeriveis. Para
evitar que isto ocorra se faz necessario criar estruturas que usem ferramentas de
informacdo como suporte ao ensino de habilidades do pensamento, ferramentas de
multimidia para estimular a cogni¢éo e a motivagao do aprendiz.

Ainda, os projetos de multimidia surgem da premissa de que o papel mais
apropriado para a multimidia nas escolas ndo € aumentar a distribuicdo de dados
no ensino convencional, mas promover um novo modelo de ensino-aprendizagem
baseado na navegacdo e criagdo de teias de conhecimento pelo aprendiz através de
um processo de pesquisa formal.”

Com esta discussédo, RAMOS (2001) continua sua coleta de informagdes sobre a
importancia deste novo ensino, colocando, a sétima atividade de pesquisa, conforme Tabela
(p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).
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Para a autora, reconceitualizar a multimidia agora é importante porque, em breve,
a fusdo de computadores e telecomunicagdes levara ao desenvolvimento de ambientes virtuais
altamente realisticos que serdo interativos e colaborativos.

Tais aplicacbes tecnoldgicas perigam esmagar seus usuarios a menos que eles
incorporem ferramentas que ajudem alunos e professores a dominar habilidades cognitivas
para sintetizar conhecimento a partir dos dados; isto exige que mudemos o enfoque do uso de
multimidia nos curriculos atuais: de maquinas de transmissdo de grandes quantidades de
dados, para ferramentas que estruturem a pesquisa.

Com instrumentos como o Projeto GEOMETRANDO, possibilitando o ensino de
Geometria de acordo com o estipulado pela autora, é perfeitamente possivel atingir um nivel
de ensino extremamente rico, ludico, interessante para professores, alunos e demais usuarios.

De acordo com HAWKINS (1995) apud RAMOS (2001, p. 67), para que exista

uma boa aprendizagem por parte do aluno se faz necessario o seguinte:

“um ambiente onde os alunos possam enfrentar idéias e realmente interpretar o
que estdo fazendo e ndo simplesmente absorver informacGes; onde precisem tomar
decisdes, conversar entre si sobre uma idéia ou um problema; onde um problema
possa ocupar uma sala inteira, em lugar de ser apenas uma série de respostas a
problemas. E mister um ambiente onde os alunos possam cogitar as idéias que
aprendem e trabalhar com elas.”

Conforme RAMOS (2001, p. 68), com o avan¢o das tecnologias, abrem-se novas
perspectivas na area educacional e conseqlientemente, surge um novo paradigma sobre o papel
do professor frente a esta realidade.

Esta tecnologia posta a disposi¢do dos alunos, seja pelo Geometrando ou outro
mecanismo, pode fazer da Geometria uma disciplina novamente palatavel ao aluno, ou ao
usuario do computador e de suas potencialidades. Esta é a oitava atividade de pesquisa,
conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-
29), quando interpreta RAMOS (2001, p. 68) as informacGes oferecidas pelos pesquisadores
ora citados, com a profundidade de suas idéias

Para a autora, ndo se pode produzir uma educacédo dissociada do mundo e da vida,
ao mesmo tempo que, em todas as direcdes que se olha as varias midias se fazem presentes.
Devem ser reconhecidas a sua importancia e fazer uso destes recursos para uma educagao mais
proxima do cotidiano do aluno. Familiariza-lo com este meio, que certamente ja faz parte da

sociedade em que vive, se tornou uma das tarefas do professor.
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Afinal, RAMOS (2001, p. 69) sabe que nunca houve transformagdes tdo grandes
em um intervalo de tempo tdo pequeno quanto nos dias atuais, e este trabalho oportuniza tais
revelacoes.

Conforme explica ZUCCHI (2000) apud RAMOS (2001, p. 69):

“Para que possamos planejar a construcdo de ambientes de aprendizagem
coerentes com as atuais necessidades, € preciso levar em consideracdo 0s novos
cenarios que indicam intmeras e significativas mudangas na educacdo. N&o
podemos produzir uma educacdo dissociada do mundo e da vida, precisamos
reconhecer a importancia de focalizar no processo de aprendizagem mais do que a
transmissdo de contetidos ja que a quantidade do saber é menos relevante do que a
qualidade. Aprender é saber realizar. Este novo paradigma implica em aprender a
aprender, uma vez que para acompanhar a rapida evolucédo das tecnologias se torna
necessario 0 desenvolvimento desta habilidade, além da capacidade de reflexdo e
de saber buscar informacdes para adquirir novos conhecimentos, que sdo as
exigéncias da sociedade moderna”.

Segundo RAMOS (2001, p. 69), ratificando o objetivo principal do trabalho, com
estas prerrogativas de avancos que se enfrentam, na busca de aprender a aprender, através de
novas tecnologias, consegue aplicar os seus ensinamentos de Geometria, a sua proposta de
trabalho.

Para RAMOS (2001, p. 69), utilizar as nova tecnologias € importante,
considerando-se que a geragéo atual quase ndo I, usar na comunicacdo elementos de imagem,
animacao e som poderd ser de fundamental importéncia para despertar a atencdo e o interesse
dos alunos e motivar a aprendizagem.

Para RAMOS (2001, p. 70), como esséncia na décima atividade de pesquisa,
conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-
29), é raciocinar para a producdo de uma pesquisa que possa colaborar com a evolucdo de
todos, e tal se efetiva com o Projeto GEOMETRANDO e as formas de ensinar em que €
preciso modificar a forma de ensinar e aprender, mudar para um ensinar mais compartilhado,
orientado, coordenado pelo professor, mas com profunda participagdo dos alunos, onde as

tecnologias sejam as aliadas no processo.
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325 “A HIPERMIDIA APLICADA AO ESTUDO DAS SUPERFICIES
GEOMETRICAS”

Fichamento da Dissertagdo

Autor: Tarcisio VANZIN

Ano de defesa: 2001

Numero de paginas: 137
Orientadora: Prof. Dra. Vania Ribas ULBRICHT

Resumo

Conforme VANZIN (2001, p. 11):
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“Estudos comprovam que o aprendizado de Geometria demonstrado por
profissionais egressos tanto do segundo grau quanto das Universidades, tem sido
deficientes e, portanto, pouco explorados nas suas respectivas praticas profissionais.
As causas desse baixo aproveitamento residem, em grande parte, na rejeicdo que as
pessoas manifestam pela forma rigida, metddica e fragmentada como esse assunto é
apresentado nas escolas. Neste sentido, essa Dissertacdo apresenta o
desenvolvimento de um ambiente Hipermidia destinado a facilitar o processo de
aprendizagem de Geometria, especificamente da parte que trata da Geragdo de
Superficies Geométricas, de forma a contribuir na melhor formacdo desses
profissionais. Este ambiente hipermidia, uma vez disponibilizado, representard uma
ferramenta alternativa e adicional aos métodos convencionais de ensino,
principalmente no que se refere ao auto-aprendizado. A apresentacdo do contetdo
de forma ludica, por meio de ancoras com o ambiente socio-profissional, proposto
pela metadfora da Viagem no Tempo com a Arte e a Geometria, constitui o
diferencial desta proposta e permite a construcdo de uma base de conhecimentos
mais abrangente, consistente e efetiva para a sua apropriacdo nas areas de atividade
de Engenharia e Arquitetura”.
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Objetivo

Para VANZIN (2001, p. 4), “o objetivo geral deste trabalho é desenvolver um
ambiente hipermidia que facilite o desenvolvimento da aprendizagem e da constru¢do do
conhecimento do tema GERACAO DE SUPERFICIES GEOMETRICAS, com vistas a
apropriacdo desse contetdo nas atividades da Engenharia e Arquitetura”.

Como objetivos especificos destacam-se: “Capacitar o usuario a identificar,
compreender e utilizar os conceitos geométricos pertinentes aos processos da geracdo de
superficies geométricas, de forma a poder transitar com menos dificuldades pela Geometria
Euclidiana, Geometria Analitica e Geometria Descritiva/ProjecGes ortogonais. Promover as
condicGes para integrar este trabalho como o projeto maior denominado GEOMETRANDO,
UMA VIAGEM NO TEMPO COM A GEOMETRIA” (VANZIN, 2001, p. 4).

Fundamentacao Tedrica

A fundamentacdo tedrica foi explorada nos Capitulos 2, 3, 4 e 5, quando o autor
destaca o estudo da Geometria e depois com a descri¢do do Projeto Geometrando.

No capitulo 2, das paginas 8 a31, a Geometria é abordada sob o aspecto histérico
e cronoldgico, buscando associar a origem dos acontecimentos e as razdes correspondentes,
comas descobertas matematicas.

No capitulo 3, das paginas 33 a 56, mostra-se que a arte € um testemunho da
presenca do homem na superficie do planeta e que assuas manifestagdes artisticas de qualquer
natureza estdo ligadas aos valores sociais construidos ao longo dos processos dialéticos de sua
existéncia.

No capitulo 4, das paginas 58 a 79, de Informatica, diz que é resultante da ciéncia
aplicada, pelos recursos de que dispdem é dotado de um potencial extraordinario, e tenta
mostrar que a tecnologia disponibilizada nesta diregéo, se torna um poderoso agente facilitador
da construgé@o do conhecimento.

No capitulo 5, das paginas 81 a 126, se trata do software proposto pelo Projeto

Geometrando, com descrigdo a respeito, dando énfase a Otica da aprendizagem, apoiada nas
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teorias construtivistas e procurando demonstrar a contribui¢cdo que os temas Arte e Tecnologia

oferecem ao aprendizado de Geometria..

Palavras-chave

Geometria. Superficies geométricas. Condides. Imagens. Geometrando.

Conclusao

Para VANZIN (2001, p. 128/130), em sua concluséo:

“a Geometria € um campo de conhecimento da Matematica de importancia
inquestionavel na formacdo profissional dos cidaddos, e, por conseqliéncia, capital
para o desenvolvimento tecnoldgico e econémico de qualquer sociedade”.

“O ensino da Geometria no Brasil apresenta um conjunto bem conhecido de
dificuldades e limitagdes, cujas conseqliéncias negativas na qualidade da formacao
dos profissionais sdo reais e precisam ser revertidas. O desejavel por todos é que
este quadro apresente rapidamente melhoras substanciais para que os cidaddos que
as escolas formam para atuar no mercado de trabalho tenham melhores condices
de nele competir”.

“A desejada mudanca deste quadro demanda acGes de diversas naturezas, entre as
quais aparece em evidéncia a utilizacdo da tecnologia de informética na educacao.
Essa tecnologia representa o conjunto dos novos paradigmas que pressionam o
professor de perfil tradicional (conhecedor), que imprime & classe o seu proprio
ritmo e s se preocupa em repassar uma massa de informagdes com a pretensdo de
estar “ensinando”, a mudar de pratica”.

Segundo VANZIN (2001, p. 130), “Softwares educacionais, principalmente

aqueles que se utilizam das prescricdes das modernas teorias pedagdgicas e fazem uso das mais

diferentes midias estaticas e dindmicas, reivindicam seu espago nas escolas, criando novas

situacBes favoraveis a constru¢do do conhecimento porque proporcionam a possibilidade do

aluno atuar dentro de sua propria dindmica de aprendizagem e obtendo, com isso, melhores

resultados”.

Para VANZIN (2001, p.130),
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“O professor, sem ter seu posto ameacado nesse novo paradigma educacional,
assume gradativamente um papel mais e mais distanciado do convencional e néo
menos importante, dado que a tecnologia passa a ser sua maior aliada. Para o caso
da Geometria, 0 esperado é que o ambiente hipermidia aqui proposto, concebido

http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

66

com essas balizas, venha a constituir em uma valiosa ferramenta de apoio a
aprendizagem e um recurso a disposi¢do dos professores”.

Sugestdes para novas pesquisas

Conforme VANZIN (2001, p. 131), como sugestdes vale citar:

“Desenvolver o tema Geragdo de Superficies Geométricas sob a dtica da andlise
matematica;

Desenvolver um médulo que promova o aprendizado conjunto de superficies
geomeétricas e Topologia.

Analisar o ambiente hipermidia de geracdo de Superficies Geométricas em situaco
de ensino-aprendizagem.

Validar o ambiente hipermidia de Geracdo de Superficies Geométricas em situagio
de aprendizagem, analisando o0s resultados obtidos com 0s usuarios,
comparativamente aos processos convencionais de ensino.

Desenvolver um sistema que permita confrontar o rendimento do aprendizado com
os trajetos percorridos nas navegacoes realizadas pelo aprendiz durante o processo
de aprendizagem”.

Anélise da Dissertacéo

“A HIPERMIDIA APLICADA AO ESTUDO DAS SUPERFICIES
GEOMETRICAS” é o tema do trabalho de mestrado de Tarcisio VANZIN, que o defendeu
em 2001, na UFSC, tendo como Orientadora a Professora Doutora Véania Ribas ULBRICHT,
e como membros da banca os professores Doutores Méricles Tadeu Moretti e Luiz Fernando
de G. de Figueiredo..

Para VANZIN (2001, p. 1), “poucas sdo as superficies geométricas das quais se
conhecem as suas propriedades por simples observagdo, como é o caso da esfera, do cilindro
de revolucdo, do cone e dos poliedros. O toro, a serpentina, o paraboldide e o hiperboldide
necessitam de uma atencdo um pouco maior e de um embasamento geométrico mais apurado”.

Por isto o interesse em oportunizar aos aprendizes conhecimentos na area, e esta

enorme gama de outras superficies que, em primeira vista, ndo se tem o dominio, por
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desconhecer os fundamentos matematicos, e que é evidenciado no presente trabalho por
VANZIN (2001)

Na primeira atividade, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de
ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), que € a de fundamentar e apresentar o tema,
o autor explica que ndo pretende enfocar prioritariamente as superficies do primeiro grupo,
mas inclui-las na formatacéo geral de geracdo de superficies geométricas para que elas possam
ser estudadas a luz da ciéncia com a mesma naturalidade e facilidade.

Conforme a segunda atividade, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de
ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), para dar conseqliéncia a presente proposta, é
indispensavel que a atencdo a matematica seja preferencialmente ampla antes que profunda.

VANZIN (2001, p. 1) explica que “é desejavel ter o dominio das fronteiras e
potencialidades de cada uma das Geometrias, de cada uma das areas da matemadtica, para, no
momento oportuno, fazé-las interagir no objetivo pratico a que se destina o trato das
superficies geométricas no transcurso das habilitagdes profissionais, e conhecer as ideias de
outros pesquisadores e autores sobre o tema”, consoante se posiciona a terceira atividade de
pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29).

“Nao se estabelece, com esse trabalho, uma critica acida aos processos de ensino
da matematica, pois, pelo contrario, trata-se de uma exortagdo ao dominio integrado dos
contetdos que ainda sdo ministrados de forma segmentada pelas diferentes disciplinas no
segundo e do terceiro graus”(VANZIN, 2001, p. 1).

Para o autor,

”A Geometria, como um todo, mas ndo sO ela, se ressente da necessidade de
instrumentos pedagogicos que possibilitem seu aprendizado sem as restrigdes e as
agruras que lhe sdo peculiares. Reconhecer essas verdades e essas necessidades
implica em identificar e lancar mao dos aliados tecnoldgicos potenciais e, com
eles, empreender acBes no sentido de alterar esse panorama para melhor”
(VANZIN, 2001, p. 1)

Justifica VANZIN (2001, p. 2) que “a globalizacdo em curso mostra de forma
inequivoca que as significativas mudancas que vem ocorrendo, principalmente nas areas
tecnologicas, criam um mercado cada vez mais competitivo e seletivo, exigindo profissionais

sempre melhor preparados para enfrentar novos desafios”.
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O relevante, neste caso, além da quantidade e consisténcia, ¢ a qualidade do
conhecimento que o aluno adquire ao longo do ensino formal, bem como a sua capacidade de
operacionalizé-lo.

A Geometria, parte constituinte da Matematica, da forma como é ensinada na

grande maioria das escolas, € um bom exemplo dessa baixa qualidade e pouca consisténcia.

[...] “Os professores de Matemaética, salvo raras excegdes, tem, em geral, acentuada
tendéncia para o algebrismo arido e enfadonho. Em vez de problemas préaticos,
interessantes e simples, exigem sistematicamente de seus alunos verdadeiras
charadas, cujo sentido o estudante ndo chega a penetrar. E bastante conhecida a
frase do gedmetra famoso que, depois de uma aula na Escola Politécnica, exclamou
radiante: “Hoje, sim, estou satisfeito! Dei uma aula e ninguém entendeu!”
(SOUZA, 1999 apud VANZIN, 2001, p. 2).

Reconhecendo verdadeira essa situacdo, acrescenta-se o comentario de EVES

(1997, p. 695), expresso em seu livro “Introducdo a Histéria da Matematica”, onde diz que:

“A linha divisfria entre a matematica pura e a matematica aplicada devera se
enevoar cada vez mais. Por outro lado, como assinalou certa feita G. H. Hardy, a
matematica é a técnica e esta se adquire em ‘matematica pura’. Alids, como ilustra
bem a aplicacdo da teoria das seccBes codnicas dos gregos antigos a mecanica
celeste, a matematica toda € matematica aplicada — a aplicagdo é, as vezes, uma
questdo de tempo.”

Conforme evidencia a quinta atividade, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), parece claro que a preparacdo dos
profissionais para 0 mercado de trabalho, no que se refere principalmente a necessaria
formacdo em geometria, é deficiente e precisa ser alavancada por todos 0s meios.

Como VANZIN (2001, p. 3) esclarece, “sob esta orientacdo, este trabalho visa
abranger a parte especifica da Geometria que fala da Geracao de Superficies Geométricas, cuja
aplicacdo nas areas de competéncia profissional das Engenharias e Arquitetura sdo de grande
relevancia”, como a sexta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias
de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Desta forma, em sua complementacdo, para viabilizar esse intento a proposta do
trabalho visa associar ao tema um ambiente hipermidia que seja capaz de facilitar a
compreensdo e o aprendizado, de forma a construir, no aprendiz, um conhecimento consistente

e util. VANZIN (2001, p. 3) explica que, durante o processo de aprendizagem, utilizando o
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ambiente hipermidia aqui proposto, o aprendiz desenvolve um conjunto de conceitos e
entendimentos relativos a “maneira pela qual séo geradas as Superficies Geométricas”.

E 0 que preconiza a atividade de nimero sete, conforme Tabela (p. 28), adaptada
das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

VANZIN (2001, p. 129) esclarece:

“Por isso o enfoque adotado foi aquele no qual se apoiou 0 matematico francés
Gaspard Monge em suas pesquisas direcionadas a Geometria Diferencial e a
geracdo e classificacdo das superficies. O ambiente Hipermidia agregado a
abordagem mongeana e aos cenarios da Arte e da Hist6ria criam um ambiente
ladico que facilita as percepgdes e as intui¢des geométricas.

O aprendiz, ao imaginar num espaco euclidiano o deslocamento da geratriz sobre
as varias diretrizes e em seguida construindo as respectivas projecdes ortogonais em
um ambiente referencial mongeano e cartesiano simultaneamente, tem o seu
raciocinio estimulado para divagar fazendo associacdes e questionamentos de
aplicagdes préaticas”.

Para VANZIN (2001, p. 130), “alcangando os objetivos propostos no trabalho,
materializam-se parte dos recursos que contribuirdo para melhorar o desempenho profissional
do cidaddo no competitivo mercado de trabalho, porque mais do que apto a acompanhar a
velocidade das mudangas que ocorrem, o individuo precisa estar capacitado para promové-
las”, que configura a oitava atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

VANZIN (2001) mostra como a Geometria e em especial a que trata da Geracéo
de Superficies Geométricas pode ser abordada por professores e alunos.

Assim, VANZIN (2001, p. 3) afirma:

“[...] Hoje a demanda por profissionais melhor qualificados exige das escolas uma
postura mais congruente com a velocidade da informacdo e com a qualidade do
conteldo programatico efetivamente significativo na formacdo profissional. A falta
de estratégias que tornem as aulas mais atraentes, bem como a rigida montagem
dos curriculos escolares, com disciplinas estanques e quase independentes, agrava
mais e mais o problema.”

Com estas exigéncias de melhoria, enfatiza-se que os professores devem procurar
formas de mostrar aos alunos novos conhecimento de Geometria, com técnicas atuais, em que
Projetos como o GEOMETRANDO sédo de extrema utilidade. Aulas onde podem ser
discutidas todas as formas geométricas enquanto se aprende Histéria da Arte, Geografia,

enquanto ao mesmo tempo se entendem 0s mecanismos de nossa existéncia, séo a melhor

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

70

forma de oferecer o conhecimento de forma lidica, com metodologia interacionista, como as

idéias de Piaget e Ferreiro, e mesmo Vygotsky, com todos participando ativamente.

Esta é a esséncia do que o autor nos oferece, e como se concebe a atividade

décima de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud

PERREIRA (2003, p. 27-29), ao fundamentar a pesquisa como uma busca de novas idéias

para que os demais usufruam dos conhecimentos ora delineados em pesquisas como a de

VANZIN (2001).

3.2.6 “DESENVOLVIMENTO DE UM AMBIENTE HIPERMIDIA PARA O ENSINO
DOS POLIEDROS DE PLATAO, REGULARES E CONVEXOS”

Fichamento da Dissertagdo

Autor: Carlos Alberto CECATTO

Ano de defesa: 2002

Numero de paginas: 90

Orientadora: Prof. Dra. Vania Ribas ULBRICHT

Resumo

CECATTO (2002, p. 11) coloca como resumo 0s seguintes topicos:

PDF Creator - PDF4Free v2.0

“Alguns contelidos de Matematica, mais especificamente os de Geometria, com o
passar do tempo, com as reformas educacionais, foram abandonados dos programas
de ensino. Este abandono é motivado, principalmente, pela falta de preparo dos
profissionais. A proposta do software “GEOMETRANDO — Caminhando no tempo
com a Geometria”, é apresentada como uma possibilidade de resgatar, via ensino
auxiliado pelo computador, o ensino de geometria.”

“O ensino de Geometria, é parte fundamental no processo de aprendizagem, dadas
as caracteristicas particulares para a formagdo do raciocinio, da imaginacao e das
relagbes espaciais do individuo. Este trabalho apresenta o desenvolvimento do
ambiente hipermidia para o ensino da geometria espacial — médulo poliedros de
Platdo, utilizando como metéfora a histdria da arte, onde o usuério, através de um
passeio no tempo, vai interagir com telas que possuem obras de grandes pintores
como Salvador Dali, Juan Mir6, Carlo Carra, Maurits C. Escher, entre outros,
favorecendo a aprendizagem da geometria. Apresentar um ambiente de ensino,
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auxiliado pelo computador, onde o usudrio possa interagir com os objetos, ampliar,
rotacionar, explodir os objetos para ver suas partes, torna-se o grande diferencial
desta proposta.”

Objetivo

O objetivo geral do trabalho de CECATTO (2002, p. 15) é oferecer subsidios para
desenvolver um ambiente hipermidia para o ensino dos “Poliedros de Platdo, Regulares e
Convexos”, utilizando como metéafora a histéria da arte e como proposta pedagdgica o
construtivismo, 0 que permite a insercdo deste ambiente no projeto maior denominado
“GEOMETRANDO - Caminhando no Tempo com a Geometria”.

Os objetivos especificos sdo 0s seguintes:

“Desenvolver a parte tedrica que analisa os conhecimentos sobre os Poliedros de
Platdo, Regulares e Convexos. Analisar as necessidades de um ambiente voltado ao
processo de ensino/aprendizagem que satisfaca aos anseios de uma educacgdo
contemporanea. Desenvolver no aprendiz o interesse pelo ensino de geometria.
Criar um ambiente de ensino que fuja do excesso de rigor matematico, sem no
entanto, negligenciar sua formalidade. Proporcionar ainda ao aluno uma
aprendizagem individualizada, respeitando o tempo de capacitacdo eficaz de cada

um, de forma que o0 ensino possa ser monitorado e avaliado fielmente pelo
professor.”

Fundamentacao Tedrica

A fundamentacdo tedrica é ministrada principalmente no Capitulo 2 — Poliedros de
Platdo, Regulares e Convexos, paginas 19-38, Capitulo 3, “A Educac¢do no novo milénio e
novas tecnologias, paginas 39-63, e Capitulo 4, “Descricdo do ambiente proposto”, péginas
64-86.
Palavras-chave

Hipermidia, Geometria, Aprendizagem.

Conclusao
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CECATTO (2002, p. 88-90) apresenta as seguintes conclusdes de seu trabalho:

“A geometria, enquanto campo do saber, foi e ainda esta sendo abandonada nos
programas educacionais. O que se percebe, é que cada vez mais os professores estao
se sentindo menos preparados para ensinar. Este processo esta relacionado a sua
formacao muitas vezes precaria, feita em cursos de formacédo de curta duragdo, com
énfase em ciéncias, e também a falta de interesse em capacitacdao, motivadas pelos
seguintes aspectos: cursos de curta duracdo, que sdo simplesmente domesticadores;
relacdo custo/beneficio quase néo existindo, ou seja, a capacitacdo pouco ou nada
reverte em beneficio financeiro e por Gltimo, para sobreviver, muitos profissionais
se obrigam a trabalhar um incontavel nimero de horas que ndo lhe sobra tempo
para capacitar-se.”

Softwares educativos surgem nas mais diversas areas do saber, com o intuito de

reverter quadros como este. Muitos deles, agregados pelos preceitos de teorias pedagdgicas,

trazem um rastilho de esperanga para mudar o quadro acima.
Conforme CECATTO (2002, p. 89) explica,

“As possibilidades de interacdo, envolvendo midias estaticas e dinamicas, criam
ambientes de ensino que favorecem o aprendizado, sem levar em conta que nao é
necessario marcar hora, nem lugar especifico para ocorrer a aprendizagem. Esta
também ocorre de maneira natural, espontanea, pois privilegia a individualidade,
sem, no entanto, tornar a figura do professor desnecessaria, pois o professor, neste
meio, torna-se mais indispensavel do que nunca, sendo mediador entre o
conhecimento disponibilizado através de uma ferramenta computacional e o aluno.
O projeto “GEOMETRANDO - caminhando no tempo com a geometria” surgiu
como uma proposta de atender a estas necessidades, possibilitando a capacitagéo de
profissionais egressos da area de matematica, e também do desenho, colocando a
sua disposicdo um ambiente hipermidia de ensino/aprendizagem, construido de
forma lddica, apresentando os contedos maneira simples, sem contudo perder a
consisténcia e o rigor matematico, fatores indispensaveis para um aprendizado de
qualidade.”

O computador passa a ser um aliado, um colaborador do professor neste processo.

Desta forma, nesta dissertacdo esta apresentado o desenvolvimento do mddulo hipermidia

referente aos Poliedros de Platdo, regulares e convexos com o objetivo de inseri-lo no

ambiente de ensino/aprendizagem “GEOMETRANDO - Caminhando no tempo com a

geometria”, ambiente este que privilegia a interacdo entre as geometrias.

Os conteudos de geometria, neste meio eletrbnico, podem ser trabalhados de

forma a romper algumas barreiras, muitas vezes intransponiveis.

Em primeiro lugar, quando se trabalha um determinado conteudo de geometria, é

comum pedir aos alunos para que imaginem uma determinada situagcdo: um corte, uma rotagéo,

uma translacdo etc. A compreensdo deste fato, s sera possivel se a imaginagdo do aluno

acompanhar a do professor.
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No computador esta barreira é facilmente transposta, pois o programa vai efetuar
aquilo que Ihe é determinado, e o aluno vai observar na tela uma rota¢do, uma translacdo ou
corte, ndo vai depender de sua imaginagéo para adquirir aquela informacao.

Em segundo lugar, a interagdo disponibilizada pelo ambiente hipermidia, com suas
animagcdes, torna a aprendizagem muito mais prazeroso e atraente.

A oportunidade de desenvolver um ambiente hipermidia, repleto de animacGes e
possibilitando ao usuario uma interacdo com os elementos geometricos, € sem ddvida, um
aliado importante na construcdo do conhecimento, ndo s6 do aluno mas também do professor
que muitas vezes ndo tem acesso a um recurso didatico que lhe permita apresentar um
conteido de forma clara e de facil assimilacéo.

Sobre a importancia do ambiente hipermidia para o ensino dos Poliedros de Platdo,
regulares e convexos, CECATTO (2002, p. 90) afirma o seguinte:

“...foi concebido a partir de uma proposta pedagogica construtivista e tem como
metdfora a historia da arte, onde o “Surrealismo” e a “Arte Abstrata” foram 0s
movimentos artisticos escolhidos para este mddulo. Desta forma, através de um
passeio no tempo, o usuario interage com o ambiente.

A escolha de obras que contemplassem os cinco sélidos de Platdo, néo
necessariamente agrupados, representou o primeiro desafio na construcdo deste
modulo, dadas as dificuldades de se encontrar obras onde fossem identificados tais
solidos. O cubo foi 0 mais simples e identificado em varias composicdes, enquanto
para 0s outros quatro sélidos 0 mesmo ndo ocorria e por este motivo sendo muito
utilizada a obra “Stars” do pintor Maurits C. Escher, cuja composic¢do estrutural
apresenta, entre outros modelos visuais, os cinco sélidos de Platéo.

Com as obras ja escolhidas veio a composi¢do das telas, primeiro em meio
analogico e depois em meio digital, onde a interagdo do usuario com o sistema é
feito de forma livre, sem linearidade e interligada, permitindo a compreenséo de
conceitos tais como: volume, area da superficie, planificagdo do sélido, sua projecao

mongeana e a identificacdo de seus elementos e caracteristicas, bem como as
condicBes necessarias para que um solido seja classificado como platénico.”

O ambiente hipermidia foi concebido dentro dos preceitos do construtivismo e
passa a ser um aliado do professor na busca pela compreensdo dos pressupostos tedricos
relativos aos solidos de Platdo. O professor interessado, vera com bons olhos esta ferramenta,

e se sentira menos solitario na dura tarefa de ensinar.”

Sugestdes para novas pesquisas

CECATTO (2002, p. 91) apresenta como sugestdes 0s seguintes topicos:

- “a implementacdo deste assunto nos diferentes agentes pedagdgicos;
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- avaliar o contetido desenvolvido, em situacdo de ensino/aprendizagem;

- validar o ambiente numa situacdo de ensino/aprendizagem.”

Anélise da Dissertacéo

“DESENVOLVIMENTO DE UM AMBIENTE HIPERMIDIA PARA O
ENSINO DOS POLIEDROS DE PLATAO, REGULARES E CONVEXOS” foi o tema
defendido por Carlos Alberto CECATTO em 2002, na UFSC, tendo como Orientador a
Professora Doutora Vania Ribas Ulbricht e como membros da banca os Professores Doutores
Elson Manoel Pereira e Eduardo Felix Romaneli.

CECATTO (2002, p. 21) explica, em seu trabalho, que “a maioria dos livros de
Matematica, ao trabalhar o assunto dos sélidos platénicos, apresenta seu conteldo de forma
quase similar e sistematica.”

Para o autor, “é uma construcdo gradativa, apresentando apenas algumas
propriedades e definicdes que dao as caracteristicas dos poliedros e descrevem seus elementos.
Antes de qualquer definicdo, faz-se necessario entender que os solidos de Platdo sdo um caso
particular de superficie” (CECATTO, 2002, p. 21).

CECATTO (2002, p. 21) descreve “o caminho a ser percorrido para se chegar aos
Poliedros de Platdo, Regulares e Convexos, assim como 0s pré-requisitos para se compreender
estes poliedros como parte de um todo”.

Sobre as Superficies, CECATTO (2002, p. 21) afirma que “muitas foram as areas
do conhecimento que tomaram para si 0 seu estudo. Da mesma forma, cada uma delas
procurou conceitua-la, defini-la o mais rigorosamente possivel, seguindo 0s preceitos e
formalidades que cada uma das ciéncias exigia”.

Para o autor, a Matematica, com seu formalismo que Ihe é caracteristico, procurou
dar as superficies um cardter mais algébrico, possibilitando a interpretacdo das superficies
mediante uma formula algébrica, que relacionasse todos os pontos pertencentes a cada
superficie estudada.

Esta € a primeira atividade, em uma sequéncia de descri¢6es, conforme Tabela (p.
28), adaptada das ideias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

CECATTO (2002, p. 22) afirma:

“Partindo deste pressuposto, sempre que possivel, para cada topico apresentado,
estabelecer-se-a mais de um conceito, tentando dar ao leitor varias alternativas,
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para seu melhor entendimento. No entanto, deve ficar claro, que ndo é objetivo
deste trabalho, procurar o conceito ou definicdo ideal, nem tdo pouco seréd
questionado qual delas é a melhor expressdo da verdade mas sim, procurar-se-a dar
uma visdo geral sobre os conteidos estudados, dentro das vérias areas da ciéncia.”

Afinal, esta é a segunda atividade de pesquisa, conforme Tabela (p.

28), adaptada das ideias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Quanto as definigbes, dentre as inumeras encontradas, cita CECATTO

primeiramente as de Rodrigues e Monge.
RODRIGUES (1960, p. 247) apud CECATTO (2002, p. 22) diz:

“Superficie é a extensdo a duas dimensdes; ndo tem realizacdo, sendo como limite
da extensdo a trés dimensdes ou volume; dai a infinidade de formas realizadas e
imaginadas pelas quais ela se apresenta comumente, e é a figura descrita por uma
linha reta ou curva, que se desloca, mudando muitas vezes de posicdo e, ao mesmo
tempo, de forma e grandeza, segundo uma lei determinada e continua”.

Ja Monge (apud RANGEL, 1982, p.1), citado por CECATTO (2002, p. 22)

conceitua: “Superficie € o limite da extensao a trés dimensdes”.
RANGEL (1982, p. 1) apud CECATTO (2002, p. 22/23), a partir desta definicdo

de Monge, faz algumas consideracfes que também sugere como possiveis defini¢des para uma

superficie. Sao elas:

“[...] E uma pelicula sem espessura que separa duas regides do espago
tridimensional”; “é o lugar geométrico comum a dois espacos tridimensionais™; “é
o lugar geométrico das posicOes sucessivas de uma linha que se move no espago
tridimensional”; “é toda extensdo a duas dimensdes”; “é todo lugar bidimensional”.

MARSDEM (1996, p. 82) apud CECATTO (2002, p. 23) igualmente define

superficie: “O grafico de uma equacdo F(x,y,zZ)=0 em R3 é o conjunto de todos os pontos

(x,y,2) cujas coordenadas sdo numeros que satisfazem a equacdo. Este grafico em R3 €

chamado de superficie”.

Para CECATTO (2002, p. 23), esta definicdo difere das demais pois apresenta um

carater algébrico a superficie, relacionando todos os pontos pertencentes a ela. Esta distin¢éo

entre as definigdes fica mais evidente quando se reconhece o campo onde estas defini¢cbes

estdo inseridas. A definicdo de Marsdem estd inserida num contexto matematico, por isso o

carater mais algebrico. Enquanto que as anteriores estdo inseridas no contexto do desenho

geométrico, por isso 0 carater mais geométrico.
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Esta é a terceira atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

CECATTO (2002) refere-se igualmente a classificacdo das superficies, dizendo
que dentre varios autores pesquisados, pode-se observar que ndo ha uma unanimidade quanto
a classificacdo das Superficies e suas subclassificagdes.

No outro caso, o das Superficies Geométricas, assim as define RANGEL (1982,
p. 4) apud CECATTO (2002, p. 26): “sdo aquelas em que podemos estabelecer uma lei de
geracdo. Assim, ndo necessitam ser mostradas nem representadas para serem concebidas”.

CECATTO (2002) estuda apenas as superficies regradas, ou seja, aquelas
superficies que sdo geradas por retas.

Estas superficies, por sua vez, sdo subdivididas em dois grupos, a saber:

grupo das superficies desenvolviveis (sdo planificaveis);
grupo das superficies reversas (ndo sdo planificaveis).

Segundo RODRIGUES (1960, p. 253) apud CECATTO (2002, p. 27) superficie
desenvolvivel é a superficie que “pode ser distendida (planificada) sobre um plano, sem
contracdo de nenhuma de suas partes”.

Todo este contexto de definicdes, dentro da estrutura do trabalho, é importante
para o autor pois é a edificacdo da atividade nimero cinco de pesquisa, conforme Tabela (p.
28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), pelas conjecturas
oportunizadas para uma coleta de informacgdes para seu trabalho, que é a quinta atividade.

Conforme CECATTO (2002, p. 27), quando descreve estas superficies
desenvolviveis, estudam-se quatro casos, como segue:

Planos (Poliedros)

Superficies conicas em geral
Superficies cilindricas em geral
Superficie de aresta de reversao

No trabalho, CECATTO (2002) volta-se apenas para aquelas superficies formadas
por planos, isto é, as superficies poliédricas ou poliedros. Ai se estrutura a atividade de nimero
seis, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p.

27-29), pois seu interesse esté ratificado.
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Na complementacdo do que seria a atividade de numero sete, conforme Tabela (p.
28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), CECATTO 2002,
p. 27) seleciona informagdes sobre os poliedros.

Quanto aos Poliedros, LIMA (1998, p. 232) apud CECATTO (2002, p. 27)

ensina:

“Superficie poliédrica ou poliedro é uma reunido de um namero finito de poligonos
planos chamados faces onde: a. cada lado de um desses poligonos é também lado de
um, e somente um, outro poligono; b. a intersecdo de duas faces quaisquer ou € um
lado comum, ou é um vértice ou é vazia. Cada lado de um poligono, comum a
exatamente duas faces, é chamado uma aresta do poliedro e cada vértice de uma
face é um vértice do poliedro”.

RANGEL apud CECATTO (2002, p. 27) por sua vez, a define como: “toda

superficie poliédrica fechada. E, portanto, a superficie que pode ser concebida como um

conjunto de poligonos planos tais que cada lado de uma face pertence sempre, € no maximo, a

duas faces”.

Seguindo o seu esquema de classificagéo, os Poliedros podem ser divididos em:

poliedros de Platdo ou platonicos;

prismas;
piramides;
multiformes;

semi - regulares.

CECATTO (2002, p. 28) descreve, dentre os citados, apenas os Poliedros de

Platdo. Mas, antes disso, enuncia um resultado que é fundamental para definir estes poliedros,

que é o teorema chamado de Relacdo de Euler. Esta relacdo tem este nome por ter sido

enunciado por Leonhard Euler (1707-1783), um dos maiores sabios da Ciéncia, de origem

alema.

Segundo LIMA apud CECATTO (2002, p. 29), esta Relacdo de Euler
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“[...] ndo é verdadeira para todos os poliedros, mas é verdadeira para os poliedros
que serdo objeto de estudo neste caso. Este Teorema relaciona o ndmero de vértices
(V), o nimero de arestas (A) e o nimero de faces (F) de um poliedro convexo.
Assim, em todo o poliedro com A arestas, V vértices e F faces, vale a relagdo V - A
+ F = 2 (Relagdo de Euler). Todo Poliedro que satisfaz a Relacdo de Euler, é
denominado Poliedro Euleriano.”
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Sobre os Poliedros de Platdo, IEZZI (1985, p. 126) apud CECATTO (2002, p. 29)

assim o caracteriza como figura:

“Um poliedro é chamado de poliedro de Platdo, se e somente se,

satisfaz as seguintes condigdes:

a. todas as faces tem 0 mesmo ndmero n de arestas;

b. todos os angulos poliédricos tem 0 mesmo nimero m de aresta;

c. valearelacdo de Euler (V-A+F=2).

Os poliedros de Platdo podem ser classificados em dois grupos:
Irregulares;
Regulares.”

CECATTO (2002, p. 30) se reporta apenas aos Poliedros de Plat&o regulares.
O autor (2002, p. 29/30) cita RANGEL (1982, p. 13) para o qual

“[...] um poliedro é regular quando tém todos os angulos sélidos iguais entre si,
bem como as faces também iguais. Uma conclusdo que se chega, a partir deste
resultado, é que em qualquer poliedro regular as faces sdo poligonos regulares; as
arestas sao todas iguais; as diagonais sdo iguais; e os angulos diédricos sdo iguais”.

No caso da Superficie poliédrica convexa, IEZZI (1985, p. 119) apud CECATTO

(2002, p. 30) manifesta-se, definindo-a como sendo:

“a reunido de um numero finito de poligonos planos e convexos (ou regides
poligonais convexas), tais que: a. dois poligonos ndo estdo num mesmo plano; b.
cada lado do poligono néo pertenca a mais que dois poligonos; c. havendo lados de
poligono que estdo em um s6 poligono, estes devem formar uma Unica poligonal
fechada, plana ou ndo, chamada contorno; d. o plano de cada poligono deixa os
demais num mesmo semi-espaco (condigdo de convexidade)”.

Segundo LIMA (1998, p. 233) apud CECATTO (2002, p. 33), “um poliedro é
convexo, quando qualquer segmento de reta que liga dois pontos quaisquer de poliedro esta
totalmente contida no poliedro”. Ou ainda, “um poliedro é convexo se qualquer reta (ndo
paralela a nenhuma de suas faces) o corta em, no maximo, dois pontos”.

Quando um poliedro ndo é convexo, diz-se que ele é ndo convexo ou cruzado.
Alguns poliedros ndo convexos, devido as suas propriedades, sdo chamados poliedros
estrelados, conforme RANGEL (1982) apud CECATTO (2002, p. 7).

Quanto aos Poliedros Regulares e Convexos, para RANGEL (1982, p. 13) apud

CECATTO (2002, p. 36), pode-se conceituar sobre os poliedros regulares e convexos:

“sdo todos os poliedros que seguem a definicdo de poliedro regular e, a0 mesmo
tempo, a definicdo de poliedro convexo. Assim, chama-se poliedro regular e
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convexo o poliedro que, além de ter todos os angulos solidos iguais entre si, bem
como as faces, fica totalmente no mesmo espaco tridimensional limitado por
qualquer de suas faces.”

Como CECATTO (2002, p. 37) afirma, todas estas informacgdes sobre Poliedros
“sdo importantes, pois estabelece quantos e quais s@o 0s poliedros convexos e regulares. Esta
proposicdo aparece demonstrada no livro XIII dos “Elementos de Euclides” (cerca de 300
a.C.).”

Conforme os estudos do trabalho, e segundo IEZZI (1985, p. 129) apud
CECATTO (2002, p. 37), “existem cinco, e somente cinco, tipos de poliedros regulares. Sao
eles: Tetraedro regular, Hexaedro regular, Octaedro regular, Dodecaedro regular e Icosaedro
regular”.

Para CECATTO (2002, p. 38), entre todas estas definices e descricdes das
figuras, 0 que se pode observar é que o assunto “Poliedros de Platdo, Regulares e Convexos”,
embora sendo um conteddo limitado, se comparado a todo conhecimento de Geometria, possui
uma base de conhecimento com multiplas definigdes, envolvendo uma complexidade
consideravel, o que dificulta sua compreensdo.

Esta é a atividade de pesquisa nimero oito, que € “interpretar as informacoes
coletadas”, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29), desempenhada pelo autor.

Desta forma, procurou-se descrever os fundamentos tedricos que servirdo de base
para a implementacdo do software, descrito no capitulo 4 do trabalho dissertativo de
CECATTO (2002, p. 41).

A opcdo por descrever a base tedrica deve-se ao fato de colocar a disposigdo do
interessado no enfoque do trabalho todos os pré-requisitos necessarios para a compreensdo do
conceito dos Poliedros de Platdo, Regulares e Convexos, dentro das novidades da Educagéo.
Afinal, ndo é de hoje que pesquisadores em todo 0 mundo tém demonstrado interesse sobre as
fases da aprendizagem humana e como esta se processa, € como se aprende 0 que existe de
interessante em Geometria, principalmente, que é o enfoque mais direto do trabalho ora
descrito.

Pode-se dizer entdo que grande parte deste caminho ja foi percorrido e varias sdo

as conclus6es alcangadas por estes pesquisadores.
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Esta é a atividade de pesquisa de nimero dez, conforme Tabela (p. 28), adaptada
das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), e que sedimenta o trabalho de
CECATTO (2002, p. 43).

CECATTO (2002, p. 43) ndo fixa-se no trivial e no convencional, ou no que €
comum. Pretende assegurar ao leitor que compreender texto e teoria ndo é somente memorizar
para propagar, mas perceber relevéancias e estabelecer relagdes.

Afinal, buscar o conhecimento sempre e tdo somente é um processo que envolve

percepcdo, atencdo e selecdo de idéias, para chegar entdo a um produto final.

3.2.7 “HIPERMIDIA SOBRE O CONTEXTO HISTORICO E ARTISTICO DAS
DESCOBERTAS GEOMETRICAS”

Fichamento da Dissertagdo

Autora: Maria de Lourdes Zanettini MARTINS
Ano de defesa: 2002.

Numero de paginas: 130

Orientadora: Prof. Dra. Véania Ribas ULBRICHT

Resumo

MARTINS (2002, p. 7) informa que “na intengdo de modificar e alterar o contexto
atual do ensino tradicional de Geometria, nasceu a idéia de desenvolver um software chamado
GEOMETRANDO - Caminhando no Tempo com a Geometria”.
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Conforme MARTINS (2002, p. 7) preleciona:

“[...] neste software foi utilizado como metafora a Historia da Arte, onde o
aluno/usudrio viajara no tempo, tendo a oportunidade de interagir com obras de arte
que mudaram conceitos e imprimiram revolugdes nos periodos em que foram
idealizadas, além de textos historicos que abordardo a histdria de cada civilizacéo
da época em que ocorreram as descobertas geométricas, com a descricdo de sua
idealizacdo”. “Para a construcdo deste hipermidia educacional foram levantados
dados que resultaram nos storyboards sobre as civilizagbes do Egito Antigo, da
Grécia Antiga, da Mesopotamia, do Isld e sua expansdo pelos continentes, dos
Impérios Romano e Bizantino, da América e da Europa do Século XX e antes, pela
sua importancia, o periodo do Renascimento, principalmente o italiano, para que
fossem posteriormente implementadas as telas deste ambiente hipermidia”.

“Pretende-se, com este software educacional, contribuir com uma ferramenta

alternativa aos métodos convencionais de ensino, principalmente no que se refere ao auto-
aprendizado”(MARTINS, 2002).

Objetivo

Conforme MARTINS (2002, p. 3), o objetivo do trabalho foi “desenvolver o
modulo Historia e a Histéria da Arte, do software GEOMETRANDO, contextualizando

histérica e geograficamente 0s ge6metras de acordo com suas descobertas geométricas

exibidas nos Modulos de Geometria deste software™.

Fundamentacao Tedrica

A fundamentagdo teorica € apresentada no Capitulo Il nas péaginas 6-16, no

Capitulo 111, nas paginas 20-82, e Capitulo IV, nas paginas 85-87, apoiada em trés suportes,

quais sejam, Novas Tecnologias na Educacdo, Historia e Arte, e o Projeto Geometrando.

A autora destaca, no primeiro contexto, as aplicagcdes educativas do hipertexto e

da hipermidia, sob a 6tica de diversos autores como:
BUGAY & ULBRICHT (2000, p. 15) — os variados aplicativos em hipermidia

destinados ao ensino sdo um dos recursos proporcionados pela evolugéo dos hipertextos,

internet, programacao e ferramentas de autoria.
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MARTINS (1992, p. 16) explica: “a hipermidia pode ser entendida como sendo a

apresentacdo computadorizada da informacéao hipertextual combinada com a multimidia”.

No capitulo dedicado & Histéria e & Arte, na evolugdo de suas varias fases até a

contemporanea, a autora destaca:

“a contribuicdo que tal pesquisa pode encetar, pois serve de instrumento de
interpretacdo e analise do mundo em que se vive ou dos diferentes modos de vida e
de organizacdo social”. Para a autora, “a construcdo da consciéncia histérica € de
fundamental importancia para os rumos da transformacdo da sociedade. E
importante que através da educacdo os cidadaos saibam que € preciso contribuir
para a constru¢do de um novo mundo e para que issO ocorra € necessario que as
pessoas compreendam 0 momento em que se vive através do processo historico que
construiu esse presente”(MARTINS, 2002, p. 83)

Com respeito ao Projeto GEOMETRANDO, a autora assevera que sua confeccéo

“implementa um ambiente diferente daquele usualmente utilizado em sala de aula, integrando-

se diversos recursos, como hipertextos e multimidia, procurando favorecer o auto-
aprendizado”. (MARTINS, 2002, p. 85)

Palavras-chave

As palavras-chave divulgadas pela autora foram: Historia da Arte, Hipermidia e

Software Educacional.

Conclusao

As conclusdes sdo apresentadas nas paginas 104-106, correspondendo ao Capitulo

V. Do seu texto, extrai-se 0 seguinte:
No desenvolvimento deste trabalho, MARTINS (2002, p. 104) explica:
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“Diante do avan¢o nas tecnologias de informacdo criaram-se também novas
necessidades no ensino. E necessaria uma nova forma de “ensinar”, ou seja, uma
nova escola.”

“Para que isso se concretize é indiscutivel a habilitagdo dos docentes em tecnologias
da informacdo e na possibilidade de sua utilizacdo didatica. Portanto, habilita-los
no uso dessas novas tecnologias explorando a aplicagdo didatica das mesmas,
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construindo materiais de apoio ao ensino, contribuird para uma significativa
melhora na qualidade do ensino”.

“A informatica aplicada a educacdo surge como uma alternativa para facilitar que o
professor se torne um mediador na transmissdo do conhecimento no processo
ensino-aprendizagem.”

“A internet, bem como softwares educacionais, devem possuir um espago nas
escolas para que estas procurem levar o aluno a construir seu conhecimento fugindo
do sistema educacional que particularmente no Brasil tem como objetivo final a
prova de vestibular.”

Através de ambientes hipermidia, pode-se despertar o interesse pelo estudo da
Geometria como também da Historia, disciplinas tornadas tdo desinteressantes pelos métodos
convencionais de ensino. (MARTINS, 2002, p.105).

“Atualmente pode-se afirmar que o computador e programas como a hipermidia
podem ser complementos essenciais a educacdo. Infelizmente encontram-se algumas
dificuldades para o aproveitamento destes recursos pela falta de laboratorios, equipamentos e

mesmo de professores capacitados para este fim” (MARTINS, 2002, p. 105/6).

“O ensino da Geometria relacionado com a Historia pode proporcionar aos alunos
uma oportunidade de estudar a matematica como um continuo esfor¢o do
pensamento e de evolugdo do homem, pois a Matematica e a Geometria foram
sempre influenciadas pela agricultura, pelo comércio, pelas técnicas, pelas guerras,
pela filosofia, pela fisica, pela astronomia e de varios outros tipos de atividades
préticas e intelectuais do homem. Mas ndo é o que tem sido realizado na grande
maioria dos estabelecimentos de ensino. Por exemplo, € comum encontrar em livros
sobre 0 Antigo Egito a frase de Herodoto, “O Egito é uma dadiva do Nilo”, no
entanto, através do estudo e da pesquisa histérica conclui-se que a evolugdo e a
grandiosidade desta civilizagdo se devem ao trabalho e a organizagdo de sua
populacao”.

Certamente é impossivel compreender a civilizacdo egipcia sem estudar o Rio Nilo
e suas enchentes e conseglientemente a Histéria da Geometria e o porqué de tais
descobrimentos, como a medi¢do dos terrenos ap6s cada inundagdo, ou seja, problemas da
vida cotidiana que levaram os homens desta civilizacdo a solucionarem e encontrarem métodos
para isso. Através do estudo da Historia percebe-se que a Matematica € uma das mais
fascinantes construcées intelectuais de que o homem realizou tendo liga¢cbes com a masica, a
literatura e a arte, enfim com todo o conhecimento que se tem da realidade.

O estudo da Histéria em conjunto com outras disciplinas e neste caso a Geometria
serve ndo sO de motivacdo, mas também como forma de melhor ser entendida a matéria que se

vai estudando.
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Pode-se concluir, portanto, que a importancia de compreender os conteldos
geométricos € que o aluno situando-se historicamente possa compreender melhor 0 como € o
por qué tal estudioso ou tal povo chegou aquela conclusao.

Para MARTINS (2002, p. 106), quando se estuda a Histéria,

“...percebe-se que a Geometria como a Matematica e outras ciéncias estavam
sempre presentes a partir do momento em que o homem comecou a observar a
natureza que o envolvia procurando entendé-la. Assim é possivel ainda concluir
através da Historia da Geometria ou da Matematica que tudo o0 que existe na
tecnologia atualmente foi desenvolvido com base em principios descobertos no
passado. [...] Em relacdo ao estudo e analise de obras de arte, observa-se que é
possivel colocd-las em contextos histéricos diferentes e assim compreendé-las
melhor. Ao analisar uma obra de arte, pode-se perceber o0s sentimentos, as
preocupacdes, 0s anseios, 0s valores sociais e culturais de uma sociedade. Na Idade
Meédia, por exemplo, a sociedade européia era dominada pelo pensamento religioso,
€ por isso as igrejas eram uma das principais manifestacdes artisticas desse periodo.
J& no Renascimento € possivel perceber que os artistas em oposi¢cdo ac mundo
medieval procuraram valorizar o ser humano através do humanismo, buscando
cada vez mais imitar a natureza.”

“A partir do século XIX o mundo foi marcado pela ciéncia e a técnica. Ao
contrério do que se esperava, que isto fosse criar condices para o bem-estar da humanidade,
surgiu um mundo ameacgado pelo desequilibrio ecoldgico e pelo poder de destruicdo de armas
poderosas. Algumas obras deste periodo expressam a esperanca na técnica e na ciéncia, ja
outras o sentimento de angustia do ser humano diante de um mundo destrutivo que a ciéncia e
a técnica ajudaram a criar. Sobressai neste aspecto 0 movimento expressionista, com quadros
que deformam a realidade exibindo pessoas angustiadas e atormentadas e lugares
sombrios.”(MARTINS, 2002, p. 106)

“Enfim, estudando e compreendendo o processo historico-social, econdmico,
politico ou artistico da humanidade o aluno é levado a perceber que ele é um cidadao e que faz
parte da Histéria como um agente modificador e construtor dela e consegiientemente de
conhecimentos. Algumas dificuldades foram encontradas no decorrer desta pesquisa tais como:
a falta de trabalhos similares e mesmo por ser a hipermidia uma tecnologia nova no meio
educacional, ndo havendo assim muita bibliografia sobre o assunto” (MARTINS, 2002, p.
106).

Sugestdo para novas pesquisas

MARTINS (2002, p. 107), coloca como sugestodes:
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“Aprofundar e ampliar médulo de Historia num sentido mais universal, utilizando
a arte oriental (japonesa, chinesa e hindu), como também o contexto historico
dessas civilizagdes. Também pode ser implementado um mdédulo hipermidia sobre
Arte que além de englobar as artes plasticas, englobe também a literatura, a musica,
a danca e o cinema. Neste hipermidia, pode-se utilizar recursos mais avancados
como sistemas de Realidade Virtual. Pode-se pesquisar ainda sobre “outras linhas
pedagbgicas que possam se adaptar a estes tipos de ambientes virtuais,
disponibilizando maior interatividade do usuario no sentido de poder fazer
interpretacdes, andlises e criticas histdricas; incentivar as atividades relacionadas
com mapas, interpretacdo de textos e documentos historicos, e colocar a disposicao
dos usuarios enderecos de sites para aprofundamento de pesquisa” .

Anélise da Dissertacéo

“HIPERMIDIA SOBRE O CONTEXTO HISTORICO E ARTISTICO DAS
DESCOBERTAS GEOMETRICAS”, de autoria de Maria de Lourdes Zanettini MARTINS,
orientada pela Professora Doutora Vania Ribas Ulbricht, da UFSC, e defendida em 2002.
Participaram da banca de MARTINS a sua orientadora e os Professores Doutores Alice
Terezinha Cybis Pereira e Gilson Braviano, ambos da UFSC.

MARTINS (2002, p. 7) indicou, no Capitulo 11, Novas Tecnologias na Educacdo,
seu fendmeno de interesse, ao discorrer sobre “a licdo que pode ser tirada em relagéo a
implantacdo da informética tanto na sociedade como na area educacional, e que as redes
eletrénicas podem dar acesso a informacdo, as bases de dados, mas ndo podem substituir o
momento particular e Unico que é o encontro, momento onde passam emocdes, de
sensibilidade, de drama”.

Este texto explicita a preocupacdo da autora com ensino, e as novas formas de
tecnologia, uma constante nas inten¢des da dissertacdo, o que constitui a primeira atividade de
pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29)..

MARTINS (2002, p. 8/9) coloca “a importancia da multimidia para o aprendizado,
dentro da utilizacdo de novas tecnologias e o computador neste alicercamento para o0s
usuarios”, ao estudar pesquisadores como NIQUINI (1996), que evidenciou “a importancia do
relacionamento do homem com as méquinas”, e de TOFFLER (1970), que defende a id€ia:
“0s educadores devem ser capazes de empregar imagens e multimidia nos ambientes de ensino-
aprendizagem que constréem, ja que existem na atual sociedade dados visuais para persuadir,

para elucidar, para discutir, para conscientizar”.
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Esta busca de um modelo salienta a segunda atividade de pesquisa, que €
“construir um modelo provisorio, com a elaboracdo de modelo de pesquisa, feito por meio de
conjecturas e variaveis”, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud
PERREIRA (2003, p. 27-29).

Com softwares educacionais que podem colaborar para que o usuario possa
melhorar sua educacgdo, seu entendimento do mundo que o rodeia, o hipertexto, a hipermidia,
0 que o0 computador proporciona consolida o objetivo do trabalho de MARTINS (2002), o
que ratifica a terceira atividade da pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de
ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Para MARTINS (2002, p. 19), “o potencial dos computadores é muito grande para
renovar a educacgdo e acredita-se que poderéa conseguir bons resultados na aprendizagem”.

No terceiro e no quarto capitulo, a autora define como de extrema importancia
analisar e implementar novas formas de tecnologia educacional, pois imprescindivel é o
acompanhamento da evolucdo na aprendizagem e das relagdes entre professor e aluno. Assim
fala da Histéria da Arte e do Projeto Geometrando, sua integracdo e possibilidades. Com esta
percepcdo, ela discute o que estas novas tecnologias, como os softwares educacionais ai
desenvolvidos, podem colaborar com o0s mais diversos tipos de usuarios, € com o ensino da
Geometria em seu sentido mais intrinseco.

Assim constitui-se a quarta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

TOFFLER apud MARTINS (2002, p. 9), comenta: “numa sociedade onde
interesses poderosos empregam dados visuais para persuadir, os educadores devem ser
capazes de empregar imagens e multimidias nos ambientes de ensino-aprendizagem que
constroem.”

MARTINS (2002, p. 9) ainda explica:

“Registra-se na década de cinqglienta como o primeiro uso do computador para
auxiliar a educacdo. Somente com 0 avanco da tecnologia e com a invencdo dos
microcomputadores na década de setenta, € que se comegou a pensar no uso dos

computadores como ferramenta para auxiliar os professores no processo de ensino-
aprendizagem” (NIQUINI, 1996).

Com estas idéias, a autora implementa no trabalho a importancia do computador

para 0 ensino, como instrumento auxiliar para o ensino-aprendizagem. E que sua importancia
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se tornaria transcendental na vida social, tornando-se ferramenta imprescindivel inclusive no
trabalho.

Para NIQUINI apud MARTINS (2002, p. 9), “a maior parte dos empregos no
futuro e que ainda ndo existem se utilizardo de alguma forma das tecnologias existentes,
portanto cabe a escola prestar a sua contribuicdo na formacéo de individuos capacitados para
atuarem nas economias do futuro.”

MARTINS (2002, p. 2), na sua motivacdo para a construcdo do trabalho,
colocando a Historia e Arte e o Projeto Geometrando em roteiro comum, nos capitulos 3 e 4,
assevera:

“Acreditando-se que, com o uso do computador como ferramenta auxiliar do
ensino, pode-se modificar as deficiéncias em que este se encontra, € proposto aqui
um trabalho que une a Geometria, a Histéria e a Arte num projeto interdisciplinar
utilizando-se 0 meio computacional. O aluno/usuario, num ambiente moderno de
aprendizagem, poderd fazer uma “viagem no tempo” e interagir com elementos

geomeétricos associados, por analogia, a elementos de diversas épocas da Historia da
Arte.”

Com a descrigdo do Projeto GEOMETRANDO, no capitulo 4, e a sua importancia
como instrumento de ensino-aprendizagem, através da hipermidia, MARTINS (2002, p. 3)
mostra a sétima e a oitava atividades de pesquisa, que é a coleta de informacBes e sua
interpretacdo, conforme Tabela (p. 28), adaptada das ideias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29)..

Neste capitulo, mostra-se que a experiéncia da utilizacdo do computador é mais
agradavel e os alunos podem aprender com mais satisfacdo quando esta tecnologia, com 0s
softwares ai inseridos, € empregada.

No caso da Historia da Arte, torna-se um processo ludico e elucidativo, e que
favorece o ensino da Geometria. Conforme MARTINS (2002, p. 84) explica, “A Geometria €
essencial & arte”.

E continua:

“A visualidade nativa de culturas primitivas expressa em fontes arqueoldgicas
revela incidéncias de grafias ornamentais geométricas, em exemplos como diversos
padrdes da arte egipcia, arquitetura greco-romana, desenhos maias e aztecas,
pintura corporal, ceramica indigena, méascaras de tribos africanas, téxteis orientais
etc. Mesmo na pintura naturalista do Renascimento a Geometria se escondia na

estrutura ocultado quadro, na composicdo simétrica e na perspectiva linear.”
(MARTINS, 2002, p. 84)
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Tal possibilidade se configura pela contribuicdo de projetos como o
GEOMETRANDO, pois possibilita ao usuério a constru¢gdo do préprio conhecimento,
utilizando a hipermidia como agente facilitador, o que o Projeto oferece como contribuicdo a
tecnologia educacional para a Geometria e seu ensino.

MARTINS (2002, p. 85) oferece como contribuicdo para novos trabalhos, as
recentes idéias quanto ao aprofundamento e ampliagdo do mddulo de Histéria num sentido
mais universal, utilizando a arte oriental, ainda pouco explorada em softwares na Universidade,
assim como a utilizacdo de hipermidia em insira sistemas de Realidade Virtual, além de
incentivar atividades relacionadas com mapas, interpretacdo de textos e documentos histéricos.

Desta forma contribui com a décima atividade de pesquisa, conforme Tabela (p.
28), adaptada das ideias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

3.2.8 “AGENTES PEDAGOGICOS EM AMBIENTES HIPERMIDIA: UM NOVO
DESIGN PARA APRENDIZAGEM”

Fichamento da Dissertagdo

Autor: Vera Lucia Silva de SOUZA

Ano de defesa: 2002

Numero de paginas: 90

Orientadora: Prof. Dra. Véania Ribas ULBRICHT

Resumo

Para SOUZA (2002, p. 9), a sua dissertacdo teve como finalidade o seguinte:

[...] “validar um modulo de aprendizagem, estruturado com agentes pedagdgicos
capazes de intervir nos ambientes hipermidia, os quais se amparam em concepgdes
tedrico-pedagdgicas, buscando respeitar a progressao individual, o processo
cognitivo e o percurso sociocultural que cada individuo traz como experiéncia de
vida.Indaga-se: a hipermidia utilizada com fins pedagdgicos diferenciados pode
constituir-se num recurso importante ao estabelecer a interagdo entre o usuério e
um saber conceitualizado? Sendo assim, definiu-se o trajeto metodoldgico
necessario para o alcance dos objetivos da pesquisa. Primeiramente, investigou-se a
educacdo numa abordagem sociotecnoldgica, e as configuracBes pedagogicas de
cunhos comportamentalista, humanista e interacionista, como aportes teoricos
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orientadores. Em parceria com a equipe do Projeto Geometrando — caminhando no
tempo com a Geometria da UFSC, implementou-se os agentes pedagdgicos nas
concepgdes citadas anteriormente. Nessa perspectiva, avaliou-se o moédulo de
aprendizagem com os educadores, mediante a aplicagdo de questionarios que
continham as categorias de pesquisa, tais como: a hipermidia como recurso
tecnolégico, a aprendizagem no universo das concepcdes pedagogicas e 0s
ambientes educacionais diferenciados.”

Ao analisar o fenbmeno do ponto de vista qualitativo, percebeu-se que a
hipermidia tende a tornar o ato pedagdgico mais atrativo, devido as animagdes, imagens,
textos, figuras etc., motivando o aprendiz a realizar pesquisas e simulacbes de forma ludica e
néo linear.

O professor ndo representa mais a Unica fonte do saber e deve se reciclar,
assumindo a condi¢do de aprendente, com o intuito de enriquecer e otimizar o ensino,
estimulando também a auto-aprendizagem. A insercdo da tecnologia no espaco educativo
remete & capacitacdo docente e ao estudo de novas possibilidades de aprendizagem.

E fundamental conhecer as diferentes configuragbes pedagdgicas para a
intervencdo no ensino, independente dos dispositivos didaticos que o educador venha a utilizar.
Dentre 0s pesquisados, a maioria conseguiu perceber duas concepc¢des pedagdgicas, a
tradicional (comportamentalista) e a construtivista (interacionista), ressaltando-se que a
primeira mais se identificou com a abordagem humanista.

Percebeu-se maior interesse e motivagdo dos professores pelo enfoque
interacionista, tendo em vista as suas particularidades. Os resultados dependeram do nivel de
aproximacao desses com as teorias de aprendizagem.

SOUZA (2002, p. 9), independente do enfoque pedagdgico,

“0 sistema hipermidia permitiu a interatividade do usuario com o conhecimento,
devido a ndo-linearidade do proprio recurso e ao processo de mediacdo, sendo que
cada ambiente possuiu um determinado grau de direcionamento no trato da
organizacdo das atividades educativas. A mediacdo é inerente ao ser humano e
acontece nos espacos socioculturais, tanto a educagdo como a tecnologia séo
criagbes humanas e devem ser legitimadas dessa maneira. O grande salto para o
aprimoramento humano e organizacdo da sociedade se deu com o advento da
linguagem, a medida que os individuos comecaram a trocar idéias, surgiu a
necessidade de aperfeigoar 0s recursos técnicos. A agregacdo de conhecimentos
cientificos para transformar a realidade € uma das grandes contribuicbes da
tecnologia, desde que utilizada com ética e seriedade por aqueles a frente de
projetos pedagdgicos, sejam estes institucionais ou alternativos.”

Objetivo
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SOUZA (2002, p. 2) tem como objetivo geral do trabalho *“avaliar a
implementagdo de diferentes agentes pedagogicos para um ambiente hipermidia, delineado a
partir dos aportes teoricos utilizados na apropriacdo do conhecimento, a fim de verificar a
validade do médulo de aprendizagem”.

Os objetivos especificos (p. 2/3) sdo:

“compreender a educagdo e a tecnologia como media¢Bes humanas, produzidas no
movimento socio-histérico-cultural, num mundo complexo e globalizado; perceber
as possiveis contribuicBes dos recursos tecnoldgicos, em especial da hipermidia,
para a criagdo de ambientes interativos de aprendizagem; estudar os processos de
apropriacdo do conhecimento, com base nas teorias de aprendizagem, que deverdo

nortear a intervencdo dos agentes pedagogicos, e realizar testagem do sistema
hipermidia de aprendizagem com educadores que atuam no ambito pedagdgico”.

Fundamentacao teorica

O trabalho dissertativo apresenta em seu segundo e terceiro capitulos, das paginas
7/43, a sustentagcdo da investigacdo cientifica com os aportes teoricos, imprescindiveis no
didlogo entre a teoria e 0 problema de pesquisa, explorando-se conceitos e categorias acerca
do tema. Educacdo e tecnologia aparecem como media¢Ges humanas, integrando o movimento
de relagdes sociais.

Destaca-se a trajetoria histérica de ambas como forma de compreender as
transformagdes ocorridas no mundo globalizado. O estudo fundamenta-se ainda com a
representacdo das concepcdes pedagogicas comportamentalista, humanista e interacionista e
sua aplicacdo no sistema hipermidia de aprendizagem.

No quarto capitulo, de péginas 45 a 67, tem-se a preocupacdo em estabelecer um
paralelo entre os pressupostos teodricos explorados nos capitulos anteriores com os dados
coletados na pesquisa de campo.

Neste momento, estruturou-se os diferentes agentes pedagdgicos e validou-se o
mddulo de aprendizagem, mediante aplicacdo do instrumento utilizado no levantamento das

informagdes acerca da questdo investigativa.
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Ensino-aprendizagem, agentes pedagdgicos, hipermidia.

Conclusao

SOUZA (2002, p. 68/69) apresenta suas conclusoes:

[...]“..com a insercdo da informatica no espaco educativo, novas estratégias de
aprendizagem estdo sendo pesquisadas.

O ensino presencial ndo supre por si sd, as necessidades de se educar para viver no
mundo complexo. As tecnologias da comunicacdo e da informacdo precisam ser
exploradas com o intuito de diversificar o processo educativo.

Educar é, antes de tudo, mobilizar o individuo para que se torne um aprendiz
durante toda sua vida, e ndo somente no periodo de escolarizagdo
convencionalmente instituido. E verdade que isso pressupde dispositivos didaticos
que déem conta de atender de forma diferenciada o interesse dos possiveis
aprendentes.

A realizagdo do mddulo de aprendizagem foi uma forma de viabilizar na pratica um
experimento que pudesse integrar as categorias de estudo: hipermidia como recurso
tecnoldgico; a aprendizagem no universo das concepgdes pedagdgicas; os ambientes
diferenciados no &mbito da diversidade educacional.”

Nesse sentido, definiu-se como conteudo o cilindro, que poderia ser qualquer um

outro, utilizando-se como metafora a viagem no tempo, com as formas geométricas no

contexto da arte greco-romana. Para cada ambiente hipermidia foram criadas proposicées em

termos de contelddos, buscando delinear os agentes pedagdgicos nos enfoques

comportamentalista, humanista e interacionista.
Conforme SOUZA (2002, p. 69) explica:
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“Durante a validacdo do referido modulo com os educadores selecionados para a
pesquisa pode-se perceber que cada um destes reagia de diferentes maneiras a
medida que interagia com o sistema hipermidia, uns apresentavam uma certa
familiaridade com o recurso, alguns demonstravam impaciéncia em determinados
ambientes, outros eram movidos pela curiosidade.
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Em nenhum momento houve indiferenca e passividade durante a experiéncia, pois
a configuracdo educativa exigia um posicionamento, uma atitude de co-
responsabilidade perante a situacdo de aprendizagem, pois o0 uso da tecnologia na
educacao tende a incrementar as diferentes possibilidades de producgéo de saberes.
A apropriacdo do conhecimento implica conhecer algumas teorias de aprendizagem
que déem sustentacdo no momento do educador organizar sua pratica docente,
independente dos recursos didaticos que venha a utilizar, pois na maioria das vezes
o docente ndo tem consciéncia das configuragdo pedagdgicas possiveis e acaba
fazendo intervengdes equivocadas e intuitivas.”

Dessa maneira, 0 sistema hipermidia constitui-se num poderoso recurso
tecnoldgico que pode ser utilizado para fins pedagdgicos, a medida em que estabelece a
interacdo entre o usuario e um saber conceitualizado. E a mediacdo deste processo deve ser
realizado por determinados atores, imprescindiveis no trabalho educativo.

A hipermidia pode se traduzir numa excelente ferramenta, tendo em vista seus
multiplos recursos: som, fala, desenhos, figuras, animagdes, texto. O que motiva o aprendente
a realizar pesquisas, simulages, tentativas de acerto sempre de forma ludica e atraente.

Mais do que nunca ha a necessidade do professor, nesses novos ambientes de
aprendizagem, buscar o0 seu aprimoramento no ambito das novas tecnologias que possam
favorecer os processos formativos diferenciados dos aprendentes. O aparato eletronico esta
posto, ndo ha como nega-lo nem ignora-lo.

A mediacdo é inerente ao ser humano e acontece nos espacgos socioculturais. Tanto
a educacgdo e como a tecnologia constituem-se num desses universos, considerando que ambos
sdo criacdes humanas e podem contribuir para o desenvolvimento da sociedade, desde que

haja ética e seriedade na condugdo dos projetos pedagdgicos institucionais ou alternativos.

Sugestdes para novas pesquisas

SOUZA (2002, p. 69) sugere:

“explorar a funcdo do orientador/gerenciador pedagdgico para acompanhar o
processo aprendizagem nos ambientes hipermidia, o qual faria 0 encaminhamento a
determinado agente pedagdgico, conforme um levantamento prévio, com base no
perfil do usuério. O orientador/gerenciador pedagdgico seria o responsavel pelo
acompanhamento do percurso do aprendiz no ambiente pedagdgico, percebendo seu
desempenho, nivel de satisfacdo, tempo despendido para realizagdo das atividades,
definindo e propondo alternativas, de acordo com as particularidades.”
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Anélise da Dissertacéo

“AGENTES PEDAGOGICOS EM AMBIENTES HIPERMIDIA: UM NOVO
DESIGN PARA APRENDIZAGEM?”, é o tema defendido por Vera Lucia Silva de SOUZA
como tese de mestrado na UFSC em 2002, tendo como Orientadora do trabalho a Professora
Doutora Vania Ribas ULBRICHT e como membros da banca os professores Doutores Araci
Catapan e Sonia Maria Pereira.

Para SOUZA (2002, p. 7), “a contemporaneidade delineia-se com as
transformac@es cientificas de relevante impacto politico e econdmico, as quais, vistas sob 0
enfoque social em diferentes espacos, como: educagdo, trabalho, familia, cultura entre outros,
tém instigado varios estudos sobre a interferéncia das tecnologias da informacdo e da

comunicagéo nas relagdes (inter)pessoais.”

Este principio configura a primeira atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29). Explorar, pela vida
afora, todas as possibilidades de aprendizagem e atualizacdo profissional, revela-se uma
tendéncia da atualidade. O processo formativo ndo diz respeito a, apenas, uma etapa do
desenvolvimento humano; requer estratégias para estimulo a autonomia e a producdo de

saberes permanentes.

Para SOUZA (2002, p. 7), “a integracdo de novas tecnologias a educagdo merece
uma analise apurada de todos os atores que compdem o0s ambientes de aprendizagem,
contemplando as dimens@es cultural, ética, politica e social, jA que esses trazem consigo
formas diferentes de pensar.” 1sso remete a uma mediacdo reflexiva, reconhecendo suas
possibilidades e limitagbes na conducdo dos projetos educacionais, haja vista que sdo produtos
da criagdo humana, e este pensamento sobre modelos constitui-se na segunda atividade de
pesquisa, que é “construir um modelo provisorio”, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Para SOUZA (2002, p. 7), a ambivaléncia dos professores, quanto ao uso do
aparato eletrdnico, tende a demitologizar, ou seja, a luz de questionamentos sobre o papel que
a tecnologia ocupa na escola e na sociedade, permitird o desvelamento das contradicdes,

permitindo maior clareza na definigdo do trabalho educativo. De forma equivocada, associa-se
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as inovacdes pedagogicas a incorporacdo de novas tecnologias. O simples fato de aplica-las

representa uma atitude moderna e ousada.

Conforme pressupde a terceira atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), é necessario atentar as
experiéncias de outros pesquisadores. Assim, atenta-se a formulagdo de LEVY (1998), apud
SOUZA (2002, p. 8) que diz:

“[...] ---uma invengdo pode permitir maior agilidade para a consecucdo de objetivos.
O homo sapiens fez surgir a cultura que evoluiu de forma mais répida que o
desenvolvimento bioldgico. A linguagem, o pensamento e a técnica aceleraram seu
processo de aprendizagem e a capacidade de reorganizacdo. Assim, a velocidade
cognitiva somente poderd ser potencializada com o respeito as subjetividades
autdnomas dos individuos. Tal subjetividade constitui-se na capacidade do homem,
ao receber o sentido, transforma-lo em algo novo. Do ponto de vista da totalidade,
ndo é apenas a justaposicdo de um dado corpo, na abordagem bioldgica e fisica,
mas um ser humano socialmente definido e produzido, dotado de vontade e poder
reflexivo.”

Ja CASTORIADIS (1999, p. 44) apud SOUZA (2002, p. 8) ao se referir a
subjetividade dos pensamentos e das afirmacdes sobre 0s temas sociais e as discussdes sobre o

presente, evidencia o seguinte:

“Na maioria das sociedades humanas ndo a encontramos como tal. Somente a
encontramos naquelas capazes de questionar suas instituices, seus mundos de
representacfes. Esta subjetividade, capaz ela mesma de questionar seu mundo de
representacdo e sua maneira de representar, que possui essa reflexividade
interrogativa, € uma criacdo européia no sentido amplo: surge na Grécia e depois,
apo6s um longo eclipse, é retomada e ampliada na Europa Ocidental”.

A capacidade de evoluir torna-se uma constante no mundo, sempre em busca de
aperfeicoamento para a sociedade, em seus estimulos a coexisténcia.

SOUZA (2002, p. 9/10) mostra que as sociedades buscam tecnologia, as formas de
propagar esta tecnologia, a ciéncia que as envolve. Este € o objetivo basico da autora em
empreender o trabalho, e configura a quarta atividade conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), quando procura compreender a
educacéo e a tecnologia como media¢des humanas, produzidas no movimento socio-historico-
cultural, num mundo complexo e globalizado e perceber as contribuigdes destes recursos
tecnologicos, em especial da hipermidia, para a criagdo de ambientes interativos de
aprendizagem, estudando os processos de apropriacdo do conhecimento, com base nas teorias

de aprendizagem, que deverdo nortear a intervengdo dos agentes pedagogicos.

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

95

Nesse sentido THOMPSON (2001, p. 53) apud SOUZA (2002, p. 11), assim
ensina:

“Os recursos técnicos de comunicagdo se refletem na dimensdo espago-temporal
da sociedade e enfatiza que a tecnologia possibilita transcender as limitacdes do
contato face a face. Paralelamente, ocorre a reordenacdo de espaco e tempo no
contexto social, para otimizar o intercambio simbdlico e econdmico da vida
moderna. E no século XIX que a globaliza¢do da comunicagio se consolidou, em
virtude das novas tecnologias e, sobretudo, pelo contexto politico e econémico.
Pode-se entdo ressaltar trés marcos importantes, ocorridos no final do século XIX e
inicio do século XX, que contribuiram para esse fendmeno: a criacdo, pelas
poténcias européias, de sistemas de cabos submarinos; o estabelecimento de
agéncias internacionais e a divisdo do mundo em esferas de operagdo exclusivas e a
constituicdo de organizagdes internacionais, interessadas em distribuir o espectro
magnético.”

A partir desta investigacdo sobre a tecnologia em crescendo no mundo, surge para

SOUZA (2002, p. 11) a pesquisa necessaria sobre a informatica.

Esta € a quinta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias
de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), e pressupde uma estratégia que envolveu,

no caso, extensa revisdo bibliogréafica.

SOUZA (2002, p. 12) descreve que “o termo “informatica” é proveniente da
contragdo de outros dois: informacdo e automatica, caracterizando uma disciplina cientifica e
uma técnica, para tratar, automaticamente, o processamento da informagao”.

Ao se referir ao tema, CANO (1998) apud SOUZA (2002, p. 13) evidencia :

“O fenbmeno informéatico tem uma breve histéria, mas é impossivel de deter,
provoca inquietacdo e, ao mesmo tempo, é fascinante, avanga com grande
velocidade e, em certas ocasides, origina angustias diante da dificuldade para seguir
sua rapida evolucdo. A informatica pode nos ajudar a reduzir as tarefas rotineiras, a
acessar a grandes volumes de informacdo, a aumentar a precisdo de nossos
trabalhos ou a aumentar o nosso tempo livre. A velocidade da luz parece ser a sua
Unica limitagdo.”

Conforme assevera PELUSO (1998) apud SOUZA (2002, p. 13), “vive-se uma
civilizacdo de imagens, na qual fica dificil diferenciar o real do imaginério, o fato acontecido do
representado. A comunicacdo é mediada e processada no nivel de imagens e sinteses.”

Ao discutir a questao das realidades verdadeira e virtual, pode-se colocar que, na
primeira, as coisas acontecem e sdo “acreditaveis” pois as situacdes sdo vividas; na segunda,

as coisas sao ficticias.
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Com as redes informaticas, a partir dos anos 90, conhecidas como as Novas
Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo (NTIC) foram hipervalorizadas, em detrimento
dos meios difusos (televisdo e radio) devido a sua ndo-interatividade, dos livros por serem
lineares, da escola pelo seu carater centralizador.(SOUZA, 2002, p. 13)

SOUZA (2002) afirma que estas tecnologias ndo poderdo transformar o mundo, e
sim estimular a aprendizagem, mediante esfor¢o, pesquisa e experimentacdo daqueles que
buscarem incrementar o trabalho educativo. Tanto o livro, como a televisdo, o radio e 0s
outros recursos constituem-se em alternativas para a produgdo de conhecimento e saberes
desde que bem explorados.

No trabalho, ao focalizar autores que influenciam a educagéo e as formas de
divulgar os conhecimentos e utilizagdo da informatica, a autora estd evocando a sexta atividade
de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29), nas suas pesquisas.

Conforme explica LITWIN (1997) apud SOUZA (2002, p. 14):

“A tecnologia educacional no movimento ideolégico-politico e ético-filosdfico
resgata a finalidade da escola - reconstruir o conhecimento experiencial mediante o
entendimento da tensdo entre o processo socializagdo da cultura hegemonica da
comunidade social e o aparecimento de propostas criticas para a formagao humana.
Com a inten¢do de compreender os diferentes papéis que a educacdo vem
desempenhando ao longo da histéria, apresentar-se-4& 0 seu percurso na producao
humana, traduzida no didlogo entre o local e o global dos seus agentes”.

SOUZA (2002) investiga as opinides de diversos autores sobre o que acontece
nos dias atuais, com a separacdo entre o campo humanistico e o &mbito cientifico e
tecnologico, gerando controvérsias sobre o que se deve transmitir as novas geragdes em
termos de conteddos, visando sua formacdo intelectual, j& que esses foram diluidos em
diferentes disciplinas.

Assim busca o pensamento de Mizukami, de Veiga, de Libaneo, na mostra sobre
novos paradigmas na educacédo, na forma de transmitir, na utilizacdo de diversos mecanismos
para haver um Unico prop0sito, ensinar mesmo.

Esta atividade de coleta de informag&o de alto nivel, para as diretrizes da pesquisa,
constitui-se na sétima atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de
ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29). Estas informagdes construiram o0s

argumentos por SOUZA (2002) em suas conclusdes.
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A educacdo, em uma primeira analise, em seus primeiros tempos, é vista sob o
enfoque tradicional, de acordo com MIZUKAMI (1986) apud SOUZA (2002, p. 16), e

caracteriza-se da seguinte maneira:

“A educagdo, vista sob o enfoque tradicional, é um produto, ja que os modelos
encontram-se definidos, ndo havendo preocupagdo com o processo. Ha énfase na
transmissdo de contetdos previamente organizados. As aulas geralmente sdo
expositivas, jd& que o ensino assume um papel instrucional. O relacionamento
professor-aluno é vertical e a avaliacdo € voltada para a reprodugdo de contetdos.
Essa concepcdo atravessou muitos momentos da hist6ria, vigente nos dias atuais”.

Em oposicdo a esta pedagogia, 0 movimento da Escola Nova, iniciada na Europa,
no final do século XIX, ganha espaco nos Estados Unidos fundamentando-se numa concep¢édo
cientifica, cujos principios e leis deviam submeter-se a verificagdo experimental dos fatos.

E sabido que Dewey, um dos tedricos na educacdo, seguidor da tendéncia
escolanovista norte-americana, contesta a pedagogia da época.

LIBANEO (2000) apud SOUZA (2002, p. 16) referenda que Dewey defende “[...]
uma concepg¢édo de processo educativo como atividade interna do sujeito em interacdo com o
meio”.

Essa interatividade implica intervencdes nos diferentes cenarios educativos, por
isso Sacristan e Gomez (1998, p.136) reconhecem Dewey como um dos primeiros a ressaltar a

importancia do professor reflexivo com habilidades de busca e investigacéo:

“Para Dewey, a reflexdo € um processo em que se integram atitudes e capacidades
nos métodos de investigacdo, de modo que o conhecimento da realidade surge da
experiéncia da mesma, impregnado de seus determinantes. A investigacdo, a
intervencdo reflexiva, aberta e sincera, na realidade, configuram o0 pensamento
criador do ser humano, apegado a realidade, mas critico e reflexivo frente a
mesma.” (SOUZA, 2002, p. 17)

Uma abordagem humanista era igualmente o pensamento de Rogers, conforme
LIBANEO (2000) apud SOUZA (2002, p. 17), para quem “o professor deve ser o facilitador
da aprendizagem significativa, tratando o aluno como centro do processo educativo numa
relacdo de confianca e aceitacdo”.

Entretanto, no Brasil, apds a Revolugdo de 1964, novos acordos (MEC/USAID)
servem de base para as reformas do ensino. A partir do golpe militar e em vista da expansdo da

sociedade, a tendéncia escolanovista gera conflitos ideol6gicos, dando espaco ao tecnicismo,
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instituido na década de 70, caracterizada pela neutralidade cientifica, cujos principios
norteadores s@o a produtividade, eficiéncia e racionalidade.

LIBANEO (2000) apud SOUZA (2002, p. 17) relaciona o ensino tecnicista ao
behaviorismo e a teoria de sistemas, cujo intuito era investigar a realidade educativa e propor

estratégias para uma aprendizagem eficaz, a partir de objetivos comportamentais definidos.

“Apesar do tecnicismo, o final da década de 70 € marcado pela conquista dos
educadores progressistas, 0s quais promoveram amplos debates acerca da
reformulacdo do curso de pedagogia e das licenciaturas de modo geral. Nos anos
80, a influéncia marxista conduz a andlise da préatica educativa, vinculada as
relagBes sociais capitalistas. A priorizacdo de discussdes, em favor da emancipacédo
das classes trabalhadoras dos mecanismos de opressdo da sociedade esvaziam as
investigacdes no campo da teoria educacional.”

Para SOUZA (2002, p. 18), na atualidade busca-se delinear um novo perfil
profissional daqueles que tém, como objeto de trabalho, 0 meio educacional. Alerta para
ambivaléncia entre o global e o local na construgdo do mundo vivido e refletido, de
obsolescéncia dos saberes, ja que o papel da escola encontra-se cada vez mais voltado para a
formacdo de competéncias do cidaddo frente a influéncia da midia na cultura pds-moderna
fragmentada e fragmentadora.

SOUZA (2002, p. 19) tem certeza que a educagéo integra a sociedade e seu papel
é de grande importancia, ndo somente pela questdo formativa dos individuos, mas pelo
desenvolvimento da capacidade de gestdo e autonomia.

DOWBOR (2001, p. 37) apud SOUZA (2002, p. 21) explica o seguinte, sobre
como pode ser 0 convivio novo entre professor e aluno, com as possibilidades da tecnologia

alicergando-se a educagao:

“Com o0s novos papéis assumidos, tanto pelo aluno como pelo professor, as
tecnologias serdo definidas, a fim de fortalecer o papel de sujeito do aluno e o
papel de mediador, incentivador e orientador do professor nos diversos ambientes
de aprendizagem.

A construcdo de saberes ndo se limita aos espacos formais de ensino, mas pode se
estender aos segmentos empresariais, sindicatos, meios de comunicacdo, areas da
politica, movimentos comunitarios, segmentos abertos da igrejas entre outros,
provocando transformagdes nos campos do conhecimento. O educador desempenha
papel chave nestas transformagdes, constituindo-se um dos atores, que ndo pode
olhar apenas o seu préprio universo, mas deve atuar como articulador nos maltiplos
subsistemas”.

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

99

Uma das primeiras interpretacdes de SOUZA (2002) sobre sua investigacdo € que
h4, portanto, a necessidade de democratizar o acesso do professor ao conhecimento, producédo
e interpretacdo das tecnologias. E para que tais agdes ocorram, os professores deverdo deixar-
se alfabetizar tecnologicamente.

O investimento na formagdo docente passa pela necessidade de promover
inovagOes no trabalho pedagdgico, percebendo-se a tecnologia educacional como um dos
principios educativos capaz de promover a valorizacdo e o crescimento do ser humano.

SOUZA (2002) consegue captar a esséncia de um mundo complexo em
diversidade e da unidade da vida, assim proposto e estudado por MORIN (2000,p. 15) apud
SOUZA (2002, p. 22):

“O ser humano é a um sO tempo fisico, bioldgico, psiquico, cultural, social,
historico. Esta unidade complexa da natureza humana é totalmente desintegrada na
educacdo por meio dag disciplinas, tendo-se tornado impossivel aprender o que
significa ser humano. E preciso restaura-la, de modo que cada um, onde quer que
se encontre, tome conhecimento e consciéncia, a0 mesmo tempo, de sua identidade
complexa e de sua identidade comum a todos os outros humanos.”

Abordagens inovadoras sempre serdo bem-vindas na educacdo e na forma de
proporcionar conhecimento, e as idéias que entronizam a informética as inovagdes baseadas
nas idéias de tedricos pedagogos como Piaget e Vygotsky sdo a nova vertente do que surge
nas ultimas décadas, com as propostas construtivistas, de perspectiva sdcio-histérica.

ALMEIDA (1988) apud SOUZA (2002, p. 22) evidencia “o sistema LOGO,
desenvolvido por Papert (discipulo de Piaget), baseado nas teorias da psicologia genético-
evolutiva, como um exemplo prético de instrumental informético aplicado & educagdo. Essas
idéias permitem que a crianga programe o computador de forma criativa e esponténea,
praticamente sem instrugdes, possibilitando a elaboracdo das estruturas do pensamento e a
manipulacdo de materiais que encontra no ambiente.”

E esta uma das conclusdes de SOUZA (2002, p. 22), sobre a importancia
transcendental da informética na educacdo, e no que podem facilitar quando do enfoque na
Geometria, a partir do Geometrando e de softwares educacionais.

Conforme SOUZA (2002, p. 23), “os procedimentos papertianos pressupdem que
a iniciacdo a linguagem dialégica, com os computadores, aconteca através do ludico. O ato de

aprender deve ser resultado de momentos ludicos e repletos de significados para os alunos.
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Esses autores respaldam o uso do computador como uma forma de pensar e de aprender o
que é conhecimento e de aperfeicoar categorias cognitivas”.

Tais principios sdo 0 que movem a atividade de nimero oito, conforme Tabela (p.
28), adaptada das ideias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29)

H& entdo o incentivo a divulgacdo das conclusdes dos trabalhos, o
compartilhamento do que se apreende, para que os outros possam melhorar conosco. Afinal,
para SOUZA (2002, p. 24), a cognicao estd presente nos organismos vivos e 0 meio ambiente
responsabiliza-se pela manutengédo desse processo.

A relagdo pedagdgica lida com os processos auto-organizativos das linguagens. E
um didlogo permanente da cognicdo do ser que aprende com a evolucdo da propria vida. Ou
seja, € um aprendizado baseado na identificacdo com a vida orgénica e sua preservacao, e
todos se sensibilizando com estes pressupostos.

Nessa abordagem proposta nas conclusdes de SOUZA (2002, p. 24), educar €
criar novas possibilidades numa realidade marcada pelo caos, desenvolvendo processos auto-
organizativos dentro de um sistema vivo. Para isso, € estabelecida uma unidade entre
organismo Vvivo e seu meio ambiente em que 0s sujeitos se mantém em estado permanente de
estar e continuar descobrindo a realidade.

Para SOUZA (2002, p. 27), estes pressupostos s@o realidade em muitos aspectos
da educacdo atual, porque 0s mestres conseguem estar abertos para construir novos
paradigmas, novas formas de pensar, aprender, organizar, mobilizar os sujeitos num processo
de aprendizagem continua.

A transformacdo extrapola as modificacbes ocorridas internamente e produz
interconexdes sociais e culturais, pois sdo as crencas, as concepcdes e 0s valores que
sustentam as acOes transformadoras.

Em suas conclus6es, conforme a décima atividade de pesquisa, conforme Tabela
(p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), quando
SOUZA (2002) explica estas novas tendéncias em relagdo a educacdo, e que fomenta uma

nova dire¢do a educacéo revestida das novas tecnologias.
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3.2.9 “DESENVOLVIMENTO DE INTERFACE PARA AMBIENTE HIPERMIDIA
VOLTADO AO ENSINO DE GEOMETRIA SOB A OTICA DA ERGONOMIA
E DO DESIGN GRAFICO”

Fichamento da Dissertagdo

Autor: Claudia Regina BATISTA

Ano de defesa: 2003

Numero de paginas: 137

Orientadora: Profé. Dra. Vania Ribas ULBRICHT

Resumo
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BATISTA (2003, p.16) pretende, com seu estudo, contribuir:

no desenvolvimento da interface para o ambiente hipermidia voltado a
aprendizagem da geometria, intitulado “Geometrando — Caminhando no Tempo
com a Geometria”, um Projeto de Pesquisa em Informética na Educacdo, financiado
pelo CNPg-PROTEN, em desenvolvimento pelo HIPERLAB / UFSC. Na fase
inicial deste estudo, realizou-se andlise das telas implementadas para detectar
problemas de usabilidade, legibilidade, aplicagdo das Recomendagfes Ergondmicas
no projeto de Interface Humano-Computador, erros de implementacdo e verificar
quais seriam as lacunas a serem preenchidas relacionadas a interface do ambiente
hipermidia.

Conforme BATISTA (2003, p.16) entende:

Objetivo

Verificou-se que havia necessidade em desenvolver icones para comunicar as
funcdes dos botdes de comando. Assim, produziu-se signos com o intuito de
transmitir as informacfes ao usuario com rapidez e eficiéncia. Para avaliar os
icones, desenvolveu-se uma metodologia para “Avaliagdo da Compreensibilidade
de fcones”. Aplicou-se o Instrumento de Avaliagdo a uma amostra composta por 20
participantes com perfil similar ao publico alvo do “Geometrando”.

Os resultados obtidos foram satisfatdrios do ponto de vista da autora e da equipe de
desenvolvimento do ambiente hipermidia. Com base nos dados levantados durante
simulagcdes de interacdo através da interface do “Geometrando”, apresentou-se
sugestdes para aprimorar o Protétipo 3 do ambiente hipermidia. Evidencia-se que
as alternativas geradas, as solucBes propostas e as modificagcBes sugeridas para
otimizar a interface do “Geometrando”, s6 foram possiveis ao associar
conhecimentos no ambito da Ergonomia e do Design Grafico.

BATISTA (2003, p.3) apresenta como objetivo geral do seu trabalho “contribuir

no desenvolvimento da interface para ambiente hipermidia voltado a aprendizagem da

Geometria: “Geometrando”, aplicando conhecimentos nas areas da Ergonomia e Design

Gréfico.”

Os objetivos especificos de BATISTA (2003, p. 4) foram:

propor solugbes para otimizar a apresentacdo das informacBes nas telas do
“Geometrando”, ja implementadas; desenvolver elementos gréficos (signos) para
facilitar a compreensdo e agilizar a interacdo do usudrio/aprendiz; verificar a
compreensibilidade dos signos pelo usuério/aprendiz e apresentar sugestfes para o
futuro protétipo do “Geometrando”.

Fundamentacao teorica
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BATISTA (2003, p. 7/40) comeca sua fundamentagéo teorica no Capitulo 2 de seu
trabalho, quando aborda aspectos relacionados a Ergonomia de Interfaces Interativas para
Sistemas Informatizados. No Capitulo 3, da pagina 42 a 71, a autora mostra como se processa
o Design Grafico, apresentando conteidos que devem ser inerentes ao projeto visual gréafico
de interfaces interativas para sistemas informatizados.

Para corroborar a importancia do mesmo, no Capitulo 4, que vai da pagina 72 a
117, a autora realiza um breve histdrico sobre o Projeto “Geometrando” e traga-se um paralelo
entre: a interface na fase do Protdtipo 1; alternativas geradas e solu¢bes que proporcionaram
melhor qualidade da interface na fase do Prototipo 2; e sugestdes a serem implementadas na
fase do Protétipo 3 do ambiente hipermidia.

O Capitulo 5, da pagina 119 a 129, ¢ voltado a aplicacdo do Método de Avaliagdo
de Compreensibilidade dos Icones desenvolvidos para o “Geometrando” e a analise dos

resultados obtidos.

Palavras-chave:

Interface Humano-Computador, Ergonomia, Design Grafico.

Conclusao

A conclusdo encontra-se como capitulo VI (p.128/129).

BATISTA (2003, p. 128) comenta sobre seu estudo:
[...] (o estudo) contribuiu no desenvolvimento da interface grafica para o
“Geometrando”, um projeto que possui uma nova proposta de ensino-aprendizagem
da geometria: utilizacdo dos recursos da hipermidia, onde as informagdes textuais,

imagens, sons e animaces, combinadas entre si, procuram facilitar e possibilitar ao
aprendiz melhor compreensédo do assunto abordado.

Por estar vinculado ao Projeto “Geometrando”, o trabalho foi desenvolvido a
partir da interacdo entre os pesquisadores envolvidos. Desta forma, constatou-se a importancia
da constituicdo de equipes inter e multidisciplinares durante o processo de concepgéo,
desenvolvimento e implementacdo de interface para ambientes interativos informatizados.

Na fase inicial, tomou-se conhecimento do projeto “Geometrando” e, ao realizar a
revisdo de literatura, constatou-se que 0s principios da Ergonomia de Interface e do Design

Gréfico, tém em comum, o usuario como seu principal foco. Portanto, priorizou-se o publico
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alvo (usuério/aprendiz) do produto educacional informatizado em questdo em todas as fases
deste estudo: andlise das telas implementadas; desenvolvimento de elementos graficos para o
protoétipo 2; sugestbes para o prototipo 3; e avaliagdo dos icones (significado das fungdes dos
botdes de comando).

Conforme BATISTA (2003, p. 128) explica sobre o trabalho:

Ao analisar as telas implementadas detectou-se alguns problemas de usabilidade,
legibilidade, erros de implementacdo, entre outros. Assim, foi necessario propor
alteracbes que visavam otimizar a apresentacdo das informacdes. Esta fase foi
complexa devido as restrigdes a mudancas no projeto. Entretanto, as alteragdes
realizadas contribuiram para melhorar a legibilidade e a qualidade visual grafica
das telas implementadas. Na fase de desenvolvimento dos icones que comunicam as
fungdes dos botbes de comando, foram geradas diversas alternativas com o intuito
de obter signos facilmente identificaveis.

Apos definir o tipo de codificacdo, realizou-se um longo e continuo processo de
simplificagdo, visando extrair a sintese da informagdo contida em cada imagem. OpiniGes e
julgamentos da equipe de desenvolvimento do “Geometrando”, contribuiram para obtencéao
dos icones apresentados neste estudo. Entretanto, somente a opinido dos projetistas ndo €
suficiente, é imprescindivel verificar o parecer daquele que ira utilizar o produto, afinal todo
projeto é centrado no usuario.

Para avaliar os icones, desenvolveu-se uma metodologia para “Avaliacdo da
Compreensibilidade de Icones”. Aplicou-se o Instrumento de Avaliagdo a uma amostra
composta por 20 participantes com perfil similar ao publico alvo do “Geometrando”.

Os resultados obtidos foram satisfatorios do ponto de vista da autora deste estudo
e da equipe de desenvolvimento do ambiente hipermidia.

Batista (2003, p. 129) afirma que sua formacdo em Design Grafico contribuiu na
fase do cruzamento das informagdes:

O fato propiciou uma andlise indutiva dos resultados obtidos durante as simulagdes
de interacdo através da interface do “Geometrando” (pesquisa qualitativa). Com
base nos dados levantados, julgou-se prudente apresentar sugestfes para o Prot6tipo
3, pois somente deve-se propor recomendacdes apds obter resultados de avaliagdes
e/ou testes de usabilidade, os quais ndo puderam ser realizados em virtude de
haverem muitas telas a serem implementadas.

Por fim, visualiza-se que ao fundamentar, na Ergonomia e no Design Gréfico, todas
as etapas deste estudo, propiciou-se uma melhoria na interface do “Geometrando”.
Portanto, conclui-se 0s conhecimentos no ambito da Ergonomia e do Design

Gréfico, associados, possibilitam melhores resultados ao serem aplicados no
desenvolvimento de interfaces graficas para sistemas informatizados.”
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Recomendac0es para futuras pesquisas

BATISTA (2003, p. 130) comenta, como recomendagdes para trabalhos futuros:

[...] Num primeiro momento, sugere-se a continuidade da construcéo do Prot6tipo 2
e 3 do “Geometrando”. Apoés a finalizacdo da etapa de implementagdo, deve-se
realizar a avaliacdo da interface do Protétipo 2 do “Geometrando”, pois com 0s
resultados obtidos serd possivel aprimorar o novo Prot6tipo, ja previsto pela equipe
de desenvolvimento.

Durante a avaliacdo, deve-se monitorar a simulacdo do usudrio interagindo com o
ambiente hipermidia, a fim de verificar e registrar:

- a facilidade ou a dificuldade apresentada pelo usuario ao: o aprender a navegar
pelo ambiente hipermidia; o modificar acdes ja realizadas; o retornar a um estagio
determinado;

- 0 tempo de adaptacéo do usuério as novas tarefas;

- as reacOes frente aos estimulos apresentados na tela;

- as tomadas de deciséo efetuadas;

- 0s tipos, as quantidades e a gravidade dos erros cometidos pelo usuario;

- mudangas no comportamento do usuario durante a interacdo (demonstragdes
espontaneas de satisfacdo, irritabilidade, frustracdo, entre outras).

BATISTA (2003, p. 130) recomenda ainda a aplicacdo de Check-list para
Interfaces Ergondmicas, para identificar ndo s6 0s pontos negativos e positivos, bem como
verificar se todos os requisitos de projeto da interface foram atingidos satisfatoriamente e
apontar indices de satisfagdo em escala de valores qualitativos.

Ha possibilidade da interface evoluir a medida que as tecnologias de
implementagdo e o ambiente hipermidia evoluem. Verifica-se a necessidade da continuidade do
desenvolvimento da interface para o “Geometrando”, portanto ha campo para novas pesquisas

serem realizadas.”

Anélise da Dissertacéo

“DESENVOLVIMENTO DE INTERFACE PARA AMBIENTE HIPERMIDIA
VOLTADO AO ENSINO DE GEOMETRIA SOB A OTICA DA ERGONOMIA E DO
DESIGN GRAFICO”, de Claudia Regina BATISTA, dissertacio de mestrado em Engenharia

de Producéo defendida na UFSC em 2003, teve como orientadora a Professora Doutora Vania
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Ribas ULBRICHT, ainda membro da banca, assim como os Professores Doutores Neri dos
Santos e Eugenio A. Diaz Merino.

Conforme BATISTA (2003, p. 1), “o avango da tecnologia e da informética vem
transformando a sociedade e produzindo impactos sobre diversos setores da atividade humana.
As tarefas mecanizadas deram lugar a automacao na inddstria e agricultura; o setor de servigos
tornou-se informatizado”.

Desta forma BATISTA (2003, p. 8) inicia seu trabalhno mostrando as primeiras
preocupacdes com aspectos fisicos e biomecénicos na Interagdo Humano-Maquina, 0S
primeiros trabalhos que constituiriam o que seria chamado de Ergonomia, “que se restringiram
a industria e ao setor militar e espacial. Posteriormente, expandiram-se para a agricultura e
mineracgdo, ao setor de servicos e a vida diaria do cidaddo comum.”

Com a evolugdo da sociedade, evolui igualmente a automacdo e mudancas no
trabalho. O que se Vvé entdo “é a segunda geracdo da ergonomia, onde se concentram esforcos
para adaptar ferramentas (sistemas computacionais) as caracteristicas cognitivas do operador
humano” (HENDRINCK, 1986 apud BATISTA, 2003, p. 8).

Para a autora, atualmente, vive-se numa sociedade “em que prevalecem a
informacdo, a velocidade, o0 movimento, a imagem, 0 tempo e 0 espago com uma nova
conceituacdo” (PENTEADO apud BICUDO, 1999, p. 297). E a época em que se procura
compreender as habilidades dos seres humanos, os usuarios dos sistemas computacionais, um
aspecto da Ergonomia Cognitiva (BATISTA, 2003, p. 9)

Como BATISTA (2003, p.1) comenta em sua apresentacdo do trabalho, “os
computadores (desktop) tornaram-se acessiveis a populacéo, logo sua utilizacdo passou a ser
“uma pratica comum ao alcance de todos, com finalidades diversas estabelecidas em funcéo
das necessidades de cada individuo, grupo social ou instituicdo” (YOUSSEF apud
FERNANDES, 1985, p. 28).

Com o surgimento e o sucesso da internet, de sistemas multimidia e hipermidia, o
computador tornou-se uma ferramenta essencial para realizacdo de atividades profissionais,
lazer e, também, esté inserido no &mbito educacional.

O setor educacional vem, cada vez mais, desenvolvendo novos paradigmas onde
sdo adotados produtos pedagdgicos informatizados como tecnologia para educagdo presencial
e a distdncia (SILVA, 1998). Um destes aspectos é o desenvolvimento de softwares

educacionais como o Geometrando, e a procura da facilitagdo para os usuarios aprenderem sua
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potencialidade, e voltarem a aprender Geometria, e como conhecimento do que € interface e
como se comporta o cérebro humano.(BATISTA, 2003, p. 10/11)

Este foco de interesse, com respeito ao desenvolvimento de interfaces para os
ambientes hipermidia € que definem a primeira atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Para desenvolver seu trabalho, BATISTA (2003) estuda os limites da percepgéo
visual do homem, os niveis de atengdo, ja que para os computadores, este é elemento
transcendental.

BUTZ (1976, p. 13) apud BATISTA (2003, p. 19) lembra: “A atencdo humana é
a faculdade mais importante no mecanismo da mente, porque serve de base a todos 0s
fendmenos psicolégicos.”

Esta atencdo deve ser estimulada, para que se processe a memdria, descrita pela
autora como o armazenamento de informacdes, 0 que a torna o aspecto basico da “unido do
computador com o ser humano, onde se estabelece sua comunica¢do, e que se chama de
interface” (BATISTA, 2003, p. 22)

BATISTA (2003, p. 24) procura analisar todos os parametros ligados ao aspecto
“interface”, suas primeiras situacdes, como se fundamenta na informatica, na unido Humano-
Computador, nos aspectos graficos e de manipulacdo e formula questionamentos e variaveis
para o trabalho. Constr6i assim a segunda atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Quando BATISTA (2003, p. 27) procura entender os aspectos oferecidos pela
Ergonomia para o usuério, principalmente quanto a sua variedade de estilos, ap6s comentar
outros pesquisadores e realizar a terceira atividade de pesquisa, para encontrar uma relacéo a
Interface mais apropriada, encontra a sua conjectura mais aprofundada, est4 adentrando a
quarta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG
apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

RIEL (1994, p. 460) apud BATISTA (2003, p.1) quando examina as maneiras
como as novas tecnologias tém servido de suporte para mudancas educacionais, afirma que
“[...] o aumento do poder e da comunicacdo das ferramentas atuais traz mais recursos sociais e
intelectuais para dentro da sala de aula”.

Isto porque, conforme BATISTA (2003, p. 29/30):

Num ambiente hipermidia de aprendizagem, a interface deve ser facilmente
compreendida pelo usuério. Esta facilidade durante a utilizagdo pode ser expressa
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em um Unico termo: “usabilidade”. SHACKEL define a usabilidade como a
capacidade, em termos funcionais humanos, de um sistema ser usado facilmente e
com eficiéncia pelo usuario (1993).

Na sua pesquisa, BATISTA (2003, p. 31/38) inicia uma série de estudos sobre
Projetos de Interfaces, modelos, recomendagdes ergondmicas, técnicas de avaliacdo de
usabilidade, para a realizacdo do mesmo, notadamente através de Bastien & Scapin, Mandel e
Schneiderman (apud BATISTA, 2003).

Constroi assim a quinta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada
das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Para BATISTA (2003, p. 37), esta busca de idéias pretende “ter uma visao global
das fases que o projetista de interface necessita percorrer em busca da usabilidade e,
consequentemente, obter a satisfacdo do usuario”.

Assim seu estudo procura realmente contribuir no desenvolvimento da interface
para ambiente hipermidia voltado & aprendizagem da Geometria, e através do Geometrando,
que explica no Capitulo 3, e que € o objetivo principal do trabalho de BATISTA (2003, p. 3).

Na construgdo do capitulo 3, BATISTA (2003) adentra aos principios da
comunicacdo, e & unido das idéias referentes & Ergonomia e ao Design, que inclusive alicercam
a construgdo de um novo termo, “ergodesign”. A autora procura mostrar que o design gréfico
procura atrair o ser humano através da comunicacdo visual, e que unida a capacitacdo
ergondmica que a interface proporciona para entendimento das mensagens, a hipermidia torna-
se ferramenta poderosa de conhecimento.

BATISTA (2003, p. 42/43) assim explica 0 momento em que a estética direciona o
interesse humano perante o computador e suas mensagens, a partir dos aspectos anteriormente
citados, e que € preciso desenvolver interfaces especializadas, conforme a sensacdo em
questao:

Ao visualizar telas produzidas para sistemas informatizados, o usuario forma sua
opinido; ele pode achar excelente; desinteressante; bonita; de mau gosto; vazia;
com informacgdo em excesso; gostar das cores ou ndo, entre outras opinides. Sob
esta perspectiva, verifica-se que é impossivel agradar 100% dos usuarios. Assim,
torna-se bastante complexa a tarefa dos projetistas em desenvolver interfaces
graficas. Enfatiza igualmente a importancia da estética em interfaces para
ambientes hipermidia e péaginas para web. Além da aten¢do voltada a solugdo de

problemas na comunicagdo, contribuem para o desenvolvimento de interfaces
funcionais e agradaveis esteticamente.
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Em MULLET & SANO (1995), principais especialistas na area, entre 0s Varios
que estuda, BATISTA (2003, p. 40/62) encontra principalmente as mais bem ordenadas idéias
para a ideal qualidade visual grafica de uma interface, que é um estimulo, portanto, atrai a
atencdo do usuério. Através deles, entende os principios da composicdo, da unidade, da
harmonia, da proporcdo, do equilibrio, do movimento, do ritmo, da cor, da legibilidade, que
deve possuir uma interface

E uma selecdo de procedimentos para ser implementado o seu conhecimento do
assunto que BATISTA (2003) estd empreendendo, conforme a sexta atividade de pesquisa,
conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-
29).

Entender e difundir os principios da Semidtica, dos icones, dos signos, que “assim
como em outras midias, sdo amplamente utilizados nas paginas Web e interfaces de softwares,
multimidia e ambientes hipermidia, sdo entdo formalizados por BATISTA (2003, p. 63).

Com sua capacitacdo tedrica, BATISTA (2003, p.68) parte para a concretizagdo
de seu propdsito, que € desenvolver no trabalho a interface para o ambiente hipermidia
“Geometrando”. Assim concluiu a sétima atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29),

Para BATISTA (2003, p. 70), para que os esforcos de toda uma equipe ndo sejam

em vao, torna-se necessario algumas medidas, como:

[...] disponibilizar as informacdes a respeito de forma clara, de facil compreensao,

com intuito de minimizar a ocorréncia de falhas na comunicacdo entre emissor e
receptor das mensagens. Isto porque, no que se refere a conhecimentos em
informatica, o maior percentual dos usuarios/aprendizes sdo considerados novatos,
“pois utilizam o computador hd menos de dois anos, conhecem poucos programas,
geralmente editor de textos e permanecem curtos periodos executando tarefas ou
navegando na internet. A pesquisa geral de BATISTA (2003), com sua estratégia
de selecdo de dados a respeito do tema, obedece as inquiri¢des sobre como podem
os conhecimentos no ambito da ergonomia e do design gréfico, associados,
proporcionar uma melhoria no desenvolvimento da interface para o ambiente
hipermidia “Geometrando”, e “visando motivar o usudrio, apresentam-se elementos
geométricos associados, por analogia, a elementos da Hist6ria da Arte (arquitetura,
escultura, pintura, entre outros).

Para a autora, uma informacdo preciosa é que esta na proposta do projeto
“Geometrando” dedicar parte da pesquisa ao desenvolvimento da Interface, pois é através
desta, que ocorrerd a comunicagdo entre o usuério/aprendiz e 0 ambiente hipermidia. Tudo o
que se aprender sobre esta formalizacdo do Projeto é importante para a disseminacdo do que é
na esséncia o Projeto e sua potencialidade na &rea de educac&o.

NIELSEN (2000); CYBIS (2002) apud BATISTA (2003, p. 3), lembra:

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

110

Uma interface mal projetada pode comprometer a qualidade de um produto
informatizado. Deste modo, verifica-se a grande importancia em disponibilizar uma
interface bem planejada, visando eficiéncia na transmissdo dos contetdos e
satisfacdo de o usuario/aprendiz ao interagir com o sistema informatizado.

Esta é a meta de BATISTA (2003, p. 4), com seu trabalho, e na descri¢cdo do
“Geometrando” e sua importancia para a disseminacdo de uma nova potencialidade no ensino
de Geometria para 0s usuarios/interessados. Desta forma se entroniza no estudo a sua
peculiaridade como pesquisa, que é a de provocar discussdo a partir da utilizacdo do Projeto
Geometrando, para que um publico-alvo enorme de usuarios mostre possiveis falhas, colabore
em seu aperfeicoamento, e configura-se um esforgo exemplar para otimizar a educacao.

Esta é a décima atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), quando se evidencia na pesquisa de
BATISTA (2003) uma acgdo diferenciada para sua condicdo de pesquisa valida em seus
objetivos, a da contribuicdo no desenvolvimento da interface para o ambiente multimidia
voltado & aprendizagem da Geometria, no caso o “Geometrando”, a partir das solugdes
propostas pelos seus idealizadores, para o ensino se efetivar-se em relacdo a aquisicdo de
conhecimentos por parte de todo um publico, seja professor ou alunos ou demais interessados
na evolugéo das ciéncias.

3.2.10 “FRAMEWORK PARA GERENCIAR DADOS DE INTERAQAO DO
USUARIO EM AMBIENTES HIPERMIDIA DE APRENDIZAGEM”

Fichamento da Dissertagdo

Autor: Claudio Luiz FERREIRA
Ano de defesa: 2003
Numero de paginas: 97

Orientador: Prof. Dra. Vania Ribas ULBRICHT

Resumo

FERREIRA (2003, p. 13), em seu trabalho, tem o seguinte propdsito:
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disponibilizar um framework, ou seja, uma infraestrutura reutilizavel de software
para gerenciar dados de interacdo de usuarios em ambientes hipermidia de
aprendizagem. Apresenta-se uma arquitetura de trés camadas para ©
monitoramento das interacdes do usudrio bem como seu armazenamento €
recuperacdo em banco de dados relacional. Os resultados desse trabalho servem de
base para a realizacdo de diferentes pesquisas visando o aprimoramento dos
ambientes de EIAC (Ensino Inteligente Auxiliado por Computador),
especificamente as hipermidias pedagdgicas.

Como objetivo principal do trabalho, o autor concebe um framework para

armazenagem e recuperagdo de varidveis de interacdo do usuério em ambientes hipermidia.

Os objetivos especificos sdo 0s seguintes:

Efetuar uma revisdo bibliografica sobre bancos de dados, tecnologias de rede e
arquitetura de sistemas computacionais; conceber a arquitetura e implementar o
framework para armazenamento e recuperacdo das variaveis de interacdo do
usuario com ambientes hipermidia de ensino-aprendizagem para rede; modelar e
implementar o banco de dados para armazenamento e recuperagao das varidveis de
usuario; garantir a persisténcia das variaveis do usuario com o ambiente de ensino-
aprendizagem, e sugerir pesquisas que podem ser realizadas utilizando este
framework como base (FERREIRA, 2003, p.4).

Fundamentacao Tedrica

Nos capitulos 2, 3, 4 e 5, 0 autor descreve tecnologias de rede e arquiteturas de

sistemas computacionais, além de evidenciar a importancia do framework para ambientes

multimidia.

Apresenta, nas conjecturas de conclusdo, a importancia do tema do trabalho para o

ensino-aprendizagem, pela novidade e perspectivas infinitas em sua utilizagédo.(FERREIRA,

2003, p. 90)
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Framework, hipermidia, banco de dados.

Conclusao

Conforme FERREIRA (2003, p. 90) expressa em sua concluséo:

“a concepcdo e implementacdo do framework apresentado nesse trabalho teve como
sua maior contribuicdo a formacdo de uma infraestrutura de software para
viabilizar o armazenamento e recuperacdo de variaveis de interacdo do usuério em
ambientes hipermidia de aprendizagem”.

“Inicialmente apresentou-se uma revisdo bibliografica sobre bancos de dados,
tecnologias de rede e arquitetura de sistemas computacionais. Os estudos realizados
pelo autor sobre esses temas formam o tripé de sustentacdo desse trabalho”.

“A apresentacdo do framework propriamente dito inicia com a enumeracdo das
varidveis de interacdo do usuério, que sdo as informacdes de interesse para este
trabalho de pesquisa.”

Para FERREIRA (2003, p. 91) merecem destaque ainda “os elementos da

arquitetura de trés camadas utilizada no framework:

cddigo no front-end para monitoramento das variaveis;

utilizagdo de middleware para as comunicagdes intercamadas;

processamento de requisi¢coes e documentos XML no servidor de

aplicacao;

armazenamento e recuperacao de dados no servidor de banco de dados.”

Na continuidade do que expressa em sua conclusdo, FEEREIRA (2003, p. 91)

afirma:
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A implementacgdo atual do framework privilegia a execucéo de tarefas no lado do
cliente com uma baixa carga no servidor de aplicacdo. As comunicagdes entre
cliente/servidor também sdo minimizadas — ocorrem somente na entrada e saida do
usuario — para otimizar a utilizacdo de recursos da rede. O desenvolvimento de
algumas aplicacdes pode exigir uma configuracdo diferente da arquitetura atual do
framework. As possibilidades de refinamentos técnicos sdo aprofundadas no item
5.2.2.

Por final, apresentou-se o banco de dados relacional utilizado para armazenas 0s
dados de interacdo dos usuarios. A descricdo detalhada das entidades é feita no
dicionario de dados e utilizou-se a notagao crow’s foot para a representacdo grafica
do modelo entidade-relacionamento do banco de dados.

http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

113

Para FERREIRA (2003, p. 91), um resultado direto desse trabalho é que através

da aplicacdo do framework em um ambiente hipermidia de aprendizagem pode-se “garantir a

persisténcia das variaveis de interagdo do usuério. Logo, independentemente do local e

quantidade de vezes que um usuario acessar 0 ambiente, um estado consistente de suas

interacdes prévias e atuais sera mantido”.

A validagdo do framework nédo foi realizada formalmente pois deverd ocorrer
quando o Geometrando for aplicado para seus usuarios finais. No entanto, foi
efetuada uma série de testes praticos com os diferentes médulos implementados,
que sugerem nado haver problemas quanto a perda de dados ou inconsisténcia.”
“Uma possibilidade interessante para validar o framework é utilizar uma técnica
semelhante a de avaliacédo de interfaces por testagem, como a explicagdo seguinte:
A avaliagdo por testagem € uma ferramenta de pesquisa com raizes na metodologia
experimental classica. Alguns usuérios sdo escolhidos para participar de tarefas,
interagindo com a interface enquanto sdo observados por avaliadores em um
laboratorio de usabilidade. Idealmente, um laboratério desta categoria deve ser
equipado com cameras de video, visando capturar as acfes e reacfes dos usuarios
no processo de interacdo com o sistema, assim como os diferentes estados da
interface. Espelhos falsos também sdo usados para se garantir a observagdo dos
usuarios de forma a minimizar a presenga intrusiva dos avaliadores.
(RODRIGUES, 2002, apud FERREIRA, 2003, p. 91)

De forma semelhante, pode-se empregar esta técnica para aferir a robustez e a

confiabilidade do framework efetuando uma aplicagdo com diferentes usuarios.

“Uma alternativa para esse método € a utilizagdo de um software para captura de
tela tal como o Techsmith Camtasia. Esta ferramenta grava em formato de video
digital otimizado todas as interaces de tela incluindo a movimentacéo e os cliques
do mouse efetuados pelo usudrio. Através desse video digital também pode ser
realizada uma comparacdo entre os valores armazenados no banco de dados e a
informacao capturada no video” (FERREIRA, 2003, p. 92).

Sugestdes para trabalhos futuros

FERREIRA (2003, p. 93) sugere:
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“a utilizacdo do método como coadjuvante num processo formal de validacao,
levando em consideracdo diversos aspectos relevantes ao framework. Em ambas as
alternativas devem ser levadas em consideracdo questfes relativas ao direito de
imagem dos usuarios que participam do teste. Outra questdo relevante diz respeito
ao rastreamento de interagdes do usudrio com um ambiente de ensino-
aprendizagem realizadas através desse framework. E imprescindivel que o usuario
tenha consciéncia de que suas acgles estdo sendo gravadas. Sugere-se que essa
informacdo seja passada no momento da criacdo da conta pessoal de acesso ao
sistema.”
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Uma alternativa ainda é que a conta sO seja criada mediante a concordancia com
um termo de utilizagdo que esclareca as a¢des realizadas pelo sistema que ndo séo visiveis ao
usuario final. E importante ressaltar que os resultados desse trabalho servem de base para a
realizacdo de diferentes pesquisas visando o aprimoramento dos ambientes de EIAC,
especificamente as hipermidias pedagogicas.

Para FERREIRA (2003, p. 93), outro fator relevante é o seguinte:

“Apesar de ter sido concebido para o0s sistemas desenvolvidos no
HIPERLAB/EGR/UFSC, particularmente o Geometrando, os resultados deste
trabalho podem ser aplicados em outros ambientes de ensino-aprendizagem
voltados para a web, e desenvolvimentos na area de ensino a distancia. A meta em
longo prazo é definir um modelo para hipermidias de aprendizagem, que leve em
conta as caracteristicas individuais do aprendiz. Pretende-se dotar o sistema de um

comportamento pro-ativo (tomando decises por conta prdpria) para aprimorar o
processo de ensino-aprendizagem auxiliado por computador.”

Anélise da Dissertacéo

“FRAMEWORK PARA GERENCIAR DADOS DE INTERACAO DO
USUARIO EM AMBIENTES HIPERMIDIA DE APRENDIZAGEM” é o tema defendido
por Claudio Luiz FERREIRA, como tese de mestrado na UFSC, em 2003, tendo como
Orientador do trabalho a Professora Doutora Vania Ribas ULBRICHT, tendo como banca os
professores Doutores Luiz Fernando Gongalves de Figueiredo e Jodo Bosco da Motta Alves.

Para FERREIRA (2003, p. 3), na efetivagdo da primeira atividade de pesquisa,
conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-
29), que ¢ identificar um fenbmeno de interesse, a motivacao inicial para este trabalho foi o
desenvolvimento da infraestrutura de software para o ambiente hipermidia de aprendizagem

Geometrando:

“Geometrando — Caminhando no Tempo com a Geometria é o titulo de um software
educacional em desenvolvimento na UFSC - Universidade Federal de Santa
Catarina, com a participagdo da UDESC - Universidade do Estado de Santa
Catarina, fruto de um projeto de pesquisa em informatica na Educacdo, amparado
pelo programa CNP g/PROTEM.” (ULBRICHT et al., 2001, p. 19)

Em seu histdrico, o financiamento desse projeto pelo CNPq através do programa
PROTEM permitiu a criagdo de um nucleo de pesquisas, com uma boa quantidade de

colaboradores de graduacdo e pos-graduacdo. Tal se constitui na segunda atividade de
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pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29).

FERREIRA (2003, p. 4) enfatiza que “a participacdo do autor neste projeto foi a
implementacdo da parte do software responsivel pelo monitoramento das variaveis de
interacdo do usuario com o ambiente, bem como seu armazenamento em banco de dados
relacional, viabilizando a recuperacéo dessas informacdes para diversos fins”. Esta é a terceira
atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud
PERREIRA (2003, p. 27-29).

FERREIRA (2003, p. 4) explica:

“a disponibilizacdo dessa infraestrutura de software serve como base para a
realizacdo de diferentes pesquisas com o0 objetivo de sofisticar os ambientes de
EIAC, particularmente as hipermidias pedagogicas. Em longo prazo, tais pesquisas
deverdo culminar com a criagdo de um modelo de desenvolvimento de hipermidias

de aprendizagem que levam em consideracdo aspectos individuais do aprendiz e
facilitam a construcdo do conhecimento”.

Conforme a quarta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), o autor argumenta sobre suas idéias.
Assim se oportunizam os rudimentos preconizados nas atividades quinta e sexta.

Para FERREIRA (2003, p. 1), “na atualidade as instituicdes académicas estdo em
transicdo. A maior parte das mudancas se deve a pressdes econdmicas geradas pelos custos
ascendentes e a demanda do mundo comercial por pessoas capazes de se comportarem
adequadamente na “sociedade do conhecimento” (Palof & Pratt, 1999).

Assim, descreve o autor o significado do termo ‘nova economia’, que se refere a
um conjunto de mudangas qualitativas e quantitativas, que nos ultimos 15 anos tém
transformado a estrutura, o modo de funcionamento e as regras do mundo.

Para FERREIRA (2003, p. 1), no lugar dos recursos materiais, as idéias e o
conhecimento passaram a reger a nova economia, conforme HODGINS (2000):

[...] “A nova economia, associada as vertiginosas evolugbes tecnoldgicas dos
altimos anos, gera um quadro de profundas transformacdes sociais que alteram o
papel dos aprendizes e profissionais das mais diversas &areas. Nesta nova

conjuntura, o “aprendizado torna-se parte do trabalho e o trabalho torna-se parte do
aprendizado”. [...]
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Esta é a pesquisa de nimero sete, como atividade de pesquisa, conforme Tabela (p.
28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), quando o autor
faz coleta de informacdes a respeito do tema.

FERREIRA (2003, p. 1) destaca:

“Com este contexto, o cenario de mudancas provocado gera uma demanda por
conhecimento e para 0 momento especial que Valente (1993) definiu como “educar
para a informética” e “educar pela informética”. Ja Ulbricht (1997) afirma que o
uso de computadores na educacdo representa uma transformacdo no modo de
pensar e educar e implica na reducdo dos custos da educagdo, viabilizando sua
democratizagéo.”

No sentido de democratizar o conhecimento, 0 autor acentua que merecem

destaque as aplicagOes educacionais em redes de computadores.
FERREIRA (2003, p. 1) destaca Biuk-Aghai (1998, p. 78) quando afirma:

“Nos ultimos anos a utilizagdo cada vez mais freqiiente da Internet como uma rede
financeiramente acessivel levou ao desenvolvimento de varios sistemas
educacionais a distancia para a rede. Em particular, a WWW tem sido a escolha
favorita para funcionar como base para o desenvolvimento de sistemas
educacionais. No entanto, a maioria das aplicagcdes de aprendizagem para WWW
ndo passa de uma rede de paginas estaticas de hipertexto.”

FERREIRA (2003, p. 2) explica: “o desafio é o desenvolvimento de aplicacbes

educacionais avangadas, com um bom grau de interatividade e adaptabilidade (Brusilovsky,

1998). Essas aplicagcbes educacionais avancadas sdo chamadas de sistemas de Ensino

Inteligente Assistido por Computador (EIAC).”
Segundo ULBRICHT (1997, p. 36) referencia:

[...] “os EIAC’s possibilitam melhorias na capacidade do aluno para a solucéo de
problemas; na otimizacdo do seu processo de aprendizagem; na democratizagdo do
ensino; na motivacdo do estudante; na reducdo de custos e barreiras geogréaficas
quando conectados a uma rede de comunicac@es; na supressdo da hora e lugar de
estudo; na reducdo do tempo de estudo e na qualidade do material instrucional a ser
apresentado” (FERREIRA, 2003, p. 3).

Assim FERREIRA descreve a interpretacdo das informag6es que adquiriu sobre o

tema, que é a oitava atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de
ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

.Conforme o autor explica, o seu trabalho teve origem nos resultados apontados na

tese de titulo “Modelagem de um Ambiente Hipermidia de Construcdo do Conhecimento em

Geometria Descritiva”, que € a tese de doutorado da Professora Dra. Vania Ribas Ulbricht, sua
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orientadora, e igualmente mentora dos trabalhos realizados no GEOMETRANDO e em muitas
das teses que tém sido elaboradas nos ultimos quatro anos.

O autor destaca a opinido de ULBRICHT (1997), que afirma que um ambiente
hipermidia para a constru¢do do conhecimento deve manter registro das variaveis de interacdo
do usuario com o ambiente hipermidia de aprendizagem, com o objetivo de tratar as diferengas
individuais dos aprendizes atraves de uma analise detalhada dessas variaveis.

Partindo dessa premissa, passam a ser necessarios a modelagem e o
desenvolvimento de uma infraestrutura de software, capaz de armazenar e recuperar essas
variaveis de interagcdo do usuario em ambientes hipermidia de aprendizagem.

Esta é a décima atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), pois, para FERREIRA, projetar e
implementar essa infraestrutura foi a intengdo maior e o objetivo principal do seu trabalho, que
evidencia a importéncia de projetos como o GEOMETRANDO.

Toda a arquitetura do trabalho apresentado por FERREIRA (2001, p. 88) “serve
de base para o desenvolvimento e aplicacbes hipermidia de ensino-aprendizagem que precisam

manter dados a respeito das interaces do usuério como ambiente”.

3.2.11 “ANALISE LINGUISTICA DO “SOFTWARE” GEOMETRANDO”

Fichamento da Dissertagdo

Autora: Susana Duarte OLIVEIRA
Ano da defesa: 2003
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NUmero de péginas: 115

Orientador: Prof. Dra. Vania Ribas ULBRICHT

Resumo

Conforme OLIVEIRA (2003, p.6), “neste trabalho procurou-se observar o uso dos

canais de comunicagcdo em um ambiente hipermidia, denominado Projeto Geometrando”.

Objetivo

Efetuou-se um estudo morfoldgico, sintatico e semantico das diferentes telas que
compdem o Projeto.

Essas telas sdo repletas de figuras, textos e animacdo, o que permitiu verificar a
importancia dos canais auditivo, visual e sinestésico para a compreensdo desse
software educativo.

Durante as andlises constatou-se a predominancia do canal visual, contudo,
percebeu-se a necessidade dos canais auditivo e sinestésico para dominio do usuario
sobre 0 aplicativo, visto que esses mediam a aprendizagem do usuario e a
informacéo sistematizada do software.

Observou-se também que a presenca de mais de um canal de comunicacéo em cada
tela propicia maior acesso a informac&o por parte do usuario.

Como OLIVEIRA (2003, p. 9) explica, “o objetivo deste trabalho é analisar os

canais de comunicagéo do aplicativo GEOMETRANDO, observando as telas e a relagdo feita

entre a imagem e a escrita, por meio da andlise linglistica do texto”. Além deste, destacam-se,

ainda, as seguintes buscas:

Verificar os textos das telas do GEOMETRANDO, a fim de identificar os canais de
comunicacdo que predominam em cada uma delas; Qualificar os canais: auditivo,
sinestésico e visual, fazendo um levantamento do material lingiistico encontrado
em cada tela; tracar o perfil linglistico das midias do software; efetuar a andlise
semantica e morfoldgica dos textos; Sugerir possiveis alteracfes para que 0 USUArio
do aplicativo, seja ele auditivo, visual ou sinestésico, consiga navegar obtendo uma
compreensdo ideal entre as imagens e o texto; e qualificar, assim, a relacdo entre as
midias e o processo ensino/aprendizagem”.

Fundamentacao teorica
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Nos capitulos 2, 3 e 4, a autora escreve sobre “Hipertexto, hipermidia e

informéatica na Educacdo”, “Descricdo linglistica do texto” e “Andlise linglistica do

Geometrando”, e sua importancia para o desenvolvimento do aprendizado de Geometria.

Palavras-chave

Canais de comunicacéo, aprendizagem, hipermidia.

Conclusao

As conclusdes apresentam-se nas paginas 104-105, correspondente ao capitulo V

do trabalho.

OLIVEIRA(2003, p. 104) explica que, levando-se em conta que 0s canais de

comunicagdo sdo individuais e que a comunicagdo humana procura modificar as imagens

baseada em sua crenca e paradigmas, a pesquisa levou em consideragdo o fato de que os

homens pensam, sentem e se expressam de formas diferentes:

“Por isso, por meio de um processo interativo, optou-se por definir a significacdo
como um processo final da percepcdo em que as informagdes devem adequar-se aos
padrbes cognitivos individuais, mantendo-se constantes os fatores estruturais e
funcionais determinantes do sistema sensorial, uma vez que a mensagem € variavel
e entendida de forma distinta, dependendo fundamentalmente dos tipos de efeitos
que esta causa em cada individuo. Dessa forma, a interacdo entre texto e imagem,
envolvendo os canais de comunicagdo, € fator relevante nesta pesquisa. Logo, a
analise linguistica do aplicativo foi necesséaria para verificar se a relagdo entre
escrita e figura foi feita de forma coerente, abrangendo as diferentes formas de
percepcdo que cada usudrio apresenta individualmente. Verificou-se entdo que,
devido a coeréncia e coesdo dos enunciados, essa relagdo permite que o aprendizado
se dé com a maior eficiéncia.”

OLIVEIRA (2003, p. 104-5) evoca suas conclusBes sobre a analise dos textos e

imagens das telas:
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“Nelas o canal visual é predominante, pois nas telas a observacdo da imagem é
necessaria para a compreensao do texto, evocando os canais auditivos e sinestésicos
de forma significativa. Para que essa presenca fosse constatada, um estudo
morfoldgico, sintatico e semantico foi realizado, sendo que se percebeu que as
estruturas morfossintaticas presentes nas telas sdo compostas de constituintes
semelhantes, quando nédo iguais, 0 que refor¢a a idéia dos mesmos canais de
comunicacdo serem utilizados repetidamente, colaborando com o entendimento do
que se deseja transmitir. (OLIVEIRA, 2003, p. 104-5)

“Com isso, foi possivel perceber que, em algumas telas, houve necessidade de
alteracles no texto para que a imagem fosse entendida e a semantica nao ficasse
distorcida ao usuério, ja que todo canal visual é também linglistico. Através das
analises e verificagbes realizadas, pode-se afirmar que, para que acontega
aprendizagem em um ambiente hipermidia, no desenvolvimento do software, deve
haver a preocupagdo com as diferentes maneiras de interpretar e perceber o0 mundo
dos usuérios.”

“Neste aplicativo, apesar de serem predominantes os canais visual e sinestésico,
também o canal auditivo € utilizado. Dessa forma, os canais de comunicacao
auxiliam o usuério a perceber 0 que o texto esta transmitindo, permitindo que o
computador seja uma ferramenta importante no auxilio da aprendizagem.”

Para OLIVEIRA (2003, p. 105):

“A andlise linglistica do Geometrando mostrou que a Lingua Portuguesa é um
instrumento importante no processo de interdisciplinaridade na aprendizagem da
geometria, devendo ser suficientemente precisa, para que dela possa se deduzir
elementos possiveis de serem diretamente confrontados com os dados lingiisticos
mais diversificados, ndo permitindo apenas descreve-los, e sim explicar de que
forma a percepcdo humana chega as causas essenciais que levam 0 usuario a
aprendizagem significativa.”

Sugestdes para futuras pesquisas

OLIVEIRA (2003, p. 106) sugere:

- Analisar a ocorréncia dos canais de comunicacdo em diferentes softwares
educativos, pois a linguagem é fator fundamental em todo e qualquer processo
educativo;

- Desenvolver novos softwares educativos aproximando diversas &reas de
conhecimento para agilizar o processo ensino-aprendizagem de forma
interdisciplinar.

Anélise da Dissertacéo

“ANALISE LINGUISTICA DO SOFTWARE GEOMETRANDO?”, de autoria de

Susana Duarte OLIVEIRA, foi defendida em 2003. Participaram de sua banca a orientadora
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Professora Doutora Vania Ribas Ulbricht, e os Professores Doutores Milton Luiz Horn Vieira
e Gilson Braviano, todos da UFSC.

OLIVEIRA (2003, p. 14) indicou, no Capitulo 11, seu fenémeno de interesse, ao
discorrer sobre a contribuicdo do computador para o ensino, com os instrumentos diversos dai
decorrentes, como o Projeto GEOMETRANDO, um software educacional sofisticado e de
alcance rapido.

Para OLIVEIRA (2003, p. 10), “para que acontega aprendizagem significativa na
utilizacdo do aplicativo GEOMETRANDO, a linguagem deve estar adequada aos trés canais
de comunicacgdo, sendo que os mesmos devem estar relacionados ao sentido do texto e da
imagem.” Assim enfatiza a primeira atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada
das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Para OLIVEIRA (2003, p. 8), “a experiéncia vivida como professora de Lingua
Portuguesa despertou o problema social que é a dificuldade apresentada pelos alunos na
decodificagdo dos vocébulos de qualquer questdo, seja de matematica, fisica, portugués etc.”

Por isso OLIVEIRA (2003, p. 8-9) entende a importancia do Projeto:

“Nos dias de hoje, as tecnologias de comunica¢do e informagdo no processo
ensino/aprendizagem possibilitam o que vem sendo abordado na educagdo, como
interdisciplinaridade, na qual profissionais de diversas areas do conhecimento
constréem uma proposta com multiplos aspectos envolvidos, reunindo abordagens
diversificadas. Portanto, pretende-se fazer uma analise da linguagem verbal através
dos vocdbulos e sentencas, tendo como ponto de partida 0s seguintes
questionamentos: O texto é claro? No vocabulo empregado se levam em conta se 0s
termos utilizados s@o auto-explicativos? E se ndo o sdo, foram previamente
explicados? No texto existe coeréncia, isto é, o redator ndo foge do assunto ou faz

associacgdes indevidas? O texto é coerente, ou seja, todas as referéncias as quais o
mesmo faz mencdo podem ser recuperadas sem impedimentos?”

OLIVEIRA (2003, p. 9) ainda explica que “para isso é de fundamental importancia
fazer uma andlise semantica do Iéxico para ver a questdo da compreensibilidade do todo e uma
andlise sintatica para verificar se existe uma complexidade maior ou menor no texto, ja que se
busca a interdisciplinaridade para uma aprendizagem significativa”.

Conforme OLIVEIRA (2003, p. 9), “neste processo ressalta-se a importancia da
Lingua Portuguesa como disciplina fundamental para a compreenséo e interpretacdo dos canais
de comunicacdo (visual, auditivo e sinestesico), a fim de contribuir no desempenho da
recepgdo veiculada, com vistas a equalizar a linguagem utilizada de manter os diversos tipos de

aprendizagem”.
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Com estas conjecturas, OLIVEIRA (2003) edifica a terceira atividade de pesquisa,
que é “relacionar o fenémeno e o modelo a idéias de outros pesquisadores”, conforme Tabela
(p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Para consolidar a quarta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada
das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27/29), selecionando uma estratégia de
pesquisa geral para a coleta de dados, a autora acentua, na proposi¢do do trabalho, que neste
milénio vérias transformagdes vém ocorrendo no cendrio mundial, alterando o dia-a-dia.
Tratam-se de transformagdes fortemente inter-relacionadas que afetam as varias atividades
humanas, em especial 0os aspectos produtivos da sociedade. A ciéncia e a tecnologia tém
possibilitado um desenvolvimento acelerado de solucBes e evolugbes na historia da
humanidade.

OLIVEIRA (2003, p. 1) destaca varios estudiosos que tém se preocupado em

entender e descrever este ambiente altamente dialético:

“Importantes colabora¢@es tém surgido de GATES (1996) e CASTELLS (2000),
por exemplo, entre outros, que em suas idéias procuram sintetizar como estas
mudancas vém ocorrendo, bem como suas implicages em alguns setores-chave da
organizagdo socio-econémica vigente. O desenvolvimento recente da informatica,
das telecomunicagdes e dos materiais envolvidos nestes processos, compreendidos
no bindmio hardware/software, vem multiplicando o conhecimento disponivel
numa velocidade até recentemente inimaginavel, a ponto de o novo ambiente dai
resultante ser referido, amitde, como a Era do Conhecimento. Como ndo poderia
deixar de ser, longe de serem consensuais, tais fendbmenos e suas conseqiiéncias sao
permeados de conflitos, numa evolu¢do que ndo é, de forma alguma, pré-
determinada e refrataria a questionamentos de todo tipo.”

Para a autora, é importante escutar XAVIER (2001, p. 19) apud OLIVEIRA
(2003, p. 2):

“O volume de conhecimentos e afirmagdes tem-se duplicado cada vez mais em
menos tempo. As novas tecnologias de ensino (multimidia, internet e outras)
exigem e transformam as habilidades a serem desenvolvidas, tanto para educandos
como para educadores. Tal letramento digital coloca-se, cada vez mais, como um
imperativo da vida contemporanea, sob pena de marginalizacdo, que agora se
instaura com todo o seu impeto de modernidade. Para isso, deve-se conhecé-la
melhor, a fim de ndo se tornar sujeitos tdo assujeitados aos processos sOcio-
historico-ideolégicos”.

Conforme OLIVEIRA (2003, p. 21) elucida:

“neste contexto que avultam ainda mais os desafios inerentes a construcdo e
implementacdo de politicas educacionais, em face das mudangas radicais
verificadas no novo milénio. A globalizacdo econdmica e informacional, com a
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conseqiente incorporacdo das novas tecnologias dai advindas, bem como as
mudancas que também atingem as diferentes areas especializadas de conhecimento
cientifico (teorias e conceitos), induzem a uma reformulagdo permanente da préatica
pedagogica”.

Para OLIVEIRA (2003, p. 21), “a utilizagédo das tecnologias digitais, desde que
devidamente pautadas, podem vir a representar uma grande alavanca no processo educativo,
estimulando e ampliando os horizontes da geracdo do conhecimento no aluno”.

Desta forma, a motivagdo consciente € muito mais educativa e produtiva do que
qualquer outro procedimento. A imposicdo de tarefas e obrigacbes a serem cumpridas
cegamente, sem o entendimento de suas razdes, além de deseducar, estimula a resisténcia e a
revolta.

Assim coloca as formas com que o interacionismo pode contribuir, quando o
Projeto GEOMETRANDO estiver a disposicdo do usuério, e possa contribuir sobejamente
para 0 ensino da Geometria, por parte de criativos professores que tornem o computador
cumplice e companheiro de jornadas, a partir de revisdo bibliografica criteriosa, colocando as
contribui¢Oes que podem advir do Projeto GEOMETRANDO (fls. 67-80).

Esta tornou-se a quarta atividade de pesquisa, que é “fazer questdes especificas ou
fazer uma conjectura argumentada”, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de
ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Para OLIVEIRA (2003, p. 5), “a discussdo existente sobre as contribuigdes que
podem surgir do Projeto GEOMETRANDO e todos os estudos, sempre no intuito do
aperfeicoamento, do progresso acentuado no hipermidia nestes tempos atuais, é exatamente o
que caracteriza o ser humano, o ser pensante e social, e, como tal, deve ser promovida e
mesmo estimulada pelo pesquisadores, a fim de que, com a disponibilizacdo do material, os
usuarios sejam estimulados a manifestar seus pontos-de-vista e a participar na tomada de
decisOes”.

H&, neste &mbito, procedimentos especificos e coleta de informacbes para a
pesquisa, reunindo os subsidios descritos por ROMBERG (1992) quanto a sexta e sétima
atividades, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29).

Com estas informacdes, pode-se configurar, em conclusdes sobre o potencial da
dissertacdo, o que pode significar o Projeto GEOMETRANDO em termos de conhecimento

oferecido aos usuarios, e isto de quaisquer idades. Esta é a oitava atividade de pesquisa,
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conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-

29).

Conclusivas ponderagfes sobre a importéancia destes Projetos como o
Geometrando, OLIVEIRA (2003, p. 3-4) vale-se de Van Dijk e Kitsch (1989):

“A coeréncia dessas informacOes depende de estratégias estruturais, semanticas,
epistémicas (conhecimentos de base) e pragmaticas (conhecimentos intuitivos e
crencgas sobre a situacdo comunicativa e seu contexto sécio-cultural). Aplicando
esta visao a andlise do “GEOMETRANDQ”, propde-se que 0 usuario, no momento
da leitura e interpretacdo do texto, mobilize informag6es do conhecimento sobre o
contexto apresentado na tela, conhecimento sobre 0s textos e imagens prévias mais
gerais, ou seja, conhecimento episddico do mundo. Assim, no caso concreto das
telas do “"GEOMETRANDO?”, a microestrutura seria representada pela coeréncia da
imagem com o texto, envolvendo, além de evidéncias gramaticais e semanticas,
conhecimentos cognitivos.”

OLIVEIRA (2003, p. 5) destaca, em suas conclus6es, que esta se lancando, desta

maneira, 0 seguinte:

“as bases de um modelo educacional segundo o qual o ser humano n&o situa sua
atuacdo no ambiente que o0 cerca, ja que este se encontra “diluido” nas formas
simbdlicas que manipula para a representacéo desta realidade palpavel. Assim, nao
¢ o mundo que impulsiona as a¢des humanas, mas sim a representagdo que cada um
constréi para si deste mundo, através dos dados que recebe por meio dos sentidos”.

Para OLIVEIRA (2003, p. 6), o projeto traz beneficios para o

ensino/aprendizagem do educando, como também pode proporcionar beneficio para a pratica

pedagogica docente e, sobretudo, para capacidade de interagdo num ambiente de

desenvolvimento de aplicativo educacional, que possibilitara a construcdo futura de outros

produtos de informatica com finalidade educacionais.

Esta contribuicdo de OLIVEIRA (2003) pode ser considerada como a décima

atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud
PERREIRA (2003, p. 27-29).
OLIVEIRA (2003, p. 101-102) enfatiza o valor do trabalho ao esclarecer:
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“O processo de ensino-aprendizagem so funciona, através de um software, quando
ele estd inserido num contexto de atividades que desafiem o usuario em seu
crescimento. Dessa forma, espera-se que 0 usuario construa o conhecimento na
relacdo consigo proprio, com educador, que neste caso € o computador, € com 0
software. A constru¢do do conhecimento se consolida pela percepcdo, ou seja, 0
usuario relacionard as sensacoes, principais visuais, auditivas, tateis e sisnestésicas,
ao seu perfil perceptivo de forma que o aprendizado ocorra com maior Sucesso,
visto que a mensagem € emitida ao receptor por um dos canais de comunicacao,
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numa verbalizacdo compreensivel dos sistemas de significados partilhados entre

texto e usuario”.

Desta forma, tem-se o valor que o Projeto “Geometrando” e similares podem

acarretar ao ensino-aprendizagem.

3.2.12 AMBIENTE HIPERMIDIA PARA O ENSINO DA GEOMETRIA : MODULO
CURVAS GEOMETRICAS PLANAS

Fichamento da Dissertagdo

Autora: Claudia Mara Scudelari de MACEDO
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Numero de Paginas: 140

Orientador: Prof. Dra. Vania Ribas ULBRICHT

Resumo

Conforme MACEDO (2004, p.12) assinala:

“[...] Esta pesquisa pretende mostrar que o ensino de geometria nos Gltimos anos
tem se tornado uma tarefa cada vez mais dificil, tanto para os alunos como para 0s
professores. Dentre os fatores que colaboraram para esta situacdo, destaca-se o
despreparo dos professores neste contetido nos seus cursos de formacgdo. Da mesma
forma, as dificuldades encontradas pelos alunos no entendimento de temas mais
avangados como o proprio calculo ou a geometria analitica é agravada pela falta de
visdo geométrica, de percepcdo formal da geometria como conjunto de elementos
geométricos em movimento. Esta visao que poderia ser facilitada se fosse estudada
em conjunto com o desenho geométrico. Com o surgimento das novas tecnologias
educacionais aliadas ao desenvolvimento da informética, surgiram os softwares
interativos de geometria dindmica que facilitam a visualizagdo dos conceitos
geométricos e a generalizagdo de teoremas e defini¢les, tornando o aprendizado
deste tema mais atrativo. Com os recursos da hipermidia ja se pode estabelecer
conexdes similares aos esquemas mentais, propiciando a cognicdo. Este trabalho
apresenta o desenvolvimento de um ambiente hipermidia destinado a facilitar o
ensino de geometria, privilegiando o entendimento de conceitos geométricos
apresentados nas suas varias formas de estudo, no que se refere ao estudo das
curvas geométricas planas do terceiro grau.”

Ainda conforme MACEDO (2004, p. 12), o ambiente descrito, utilizando uma

metodologia construtivista, “permite ao aluno obter o conhecimento sobre estas curvas em

diversos grau de aprofundamento, incentivado pela utilizacdo destas curvas em obras de arte,

de uma forma totalmente interativa.”

Objetivo
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MACEDO (2004, p. 17) tem como objetivo principal do trabalho “desenvolver um
ambiente hipermidia para o ensino de geometria, especificamente a respeito das curvas
geométricas planas, considerando como abordagem pedagdgica principal, o construtivismo”.

Além deste, pretende-se :

“discutir formas de possibilitar ao aluno construir o seu conhecimento geométrico
incentivando e facilitando a exploragdo do conteido em ambiente informatizado;
permitir ao aluno visualizar a possibilidade da aplicagdo de conceitos geométricos
nas obras de arte ou outras areas de conhecimento; enfatizar a formagdo de
conceitos essenciais para a percepcao da geometrizagdo das curvas bidimensionais,
e sua obtencdo a partir de elementos tridimensionais e permitir a visualizacdo da

generalizacdo dos conceitos, de forma dinamica e interativa com utilizacdo de
software especifico”.

Dentre 0s objetivos propostos destacam-se ainda:

“incentivar a pesquisa da exploracdao natural das curvas geomeétricas, interligadas,
de forma légica e simplificada e incentivar o estudante as descobertas das
diferencas e semelhancas fundamentais, existentes nos conjuntos de curvas
geométricas planas, geradas pelo movimento de conjuntos de elementos
geomeétricos, além de despertar neste aluno o pensamento geométrico capacitando-o
a identificar formas curvas ao seu redor, reconhecendo suas caracteristicas
geométricas”.(MACEDO, 2004, p. 17)

Fundamentacao teorica

MACEDO (2004, p. 21/47) apresenta seu trabalho, em seus principais momentos,
a partir do capitulo 2, quando apresenta um levantamento historico desde o surgimento da
geometria na pré-historia, sua evolucdo através das varias escolas da Antiguidade, até o0s
problemas principais que alavancaram as novas descobertas.

No capitulo 3, MACEDO (2004, p. 49/64) focaliza as teorias educacionais e suas
caracteristicas, relacionando-as com as novas tecnologias aplicaveis ao ensino, como a
utilizacdo das diversas midias e aplicacdo de cada uma destas teorias através de recursos
multimidia.

No capitulo 4, de paginas 66 a 102, sintetiza o funcionamento dos sistemas
hipermidia; desde a sua criacdo, e conceitos, até a eficiéncia de sua aplicagdo nos meios

educacionais atuais.
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No capitulo 5, de péginas 104 a 116, faz uma apresentacdo do ambiente hipermidia

desenvolvido, voltado para o ensino das curvas geométricas, apoiado na metafora das artes.

Palavras-chave

Hipermidia, Geometria, curvas planas.

Conclusao

As conclusdes do trabalho de MACEDO (2004, p.134/135) mostram que o intuito

maior foi “discutir sobre um ambiente hipermidia para o ensino de geometria, especificamente

a respeito das curvas geométricas planas, considerando como abordagem pedagdgica principal,

0 construtivismo.”

“Sabe-se que nas Ultimas décadas o ensino de Geometria nas escolas do segundo e
terceiro graus se tornou progressivamente ineficiente. Os alunos, por esta causa,
hoje apresentam fragilidade no conhecimento das considerag¢des fundamentais para
a aquisicdo de novos conceitos geométricos, e sao conseqlientemente prejudicados
no seu desenvolvimento do raciocinio logico-dedutivo.”

“A formacdo dos professores desta area esteve durante este tempo, baseada nas
metodologias de ensino tradicionais, como o comportamentalismo, e cognitivismo,
dando pouca énfase ao desenvolvimento do raciocinio do aluno.” (MACEDO, 2004,
p. 134)

Neste contexto, foi evidenciada a apresentacdo de contetdo pelo professor, a

memorizacdo do aluno e tentativas de aplicabilidade dos conceitos apresentados para sua

fixacdo, em atividades de reforgco ou feedback.
Em sua conclusdo, MACEDO (2004, p. 134) considera que:
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“As teorias construtivistas, em que o conhecimento € construido a partir de uma
interpretacdo individual, fortalecem o aprendizado seguindo a premissa de que
aprender é uma continua e gradativa transformacdo do modo de pensar, num
processo dindmico e ordenado. Neste processo, 0s conceitos assimilados pela
mediacdo de imagens mentais, memdria e estruturas preexistentes, passam pela
acomodacdo provocando as alterages no pensamento do sujeito até ocorrer a
organizac&o da estrutura de conhecimento.”
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“A utilizacdo ndo puramente de uma teoria construtivista, mas a profunda anélise
da teoria mais adequada a cada situagdo de ensino, proporciona um ambiente
favoravel ao desenvolvimento do aprendizado de geometria, mais ainda quando é
facilitado pela utilizacdo das ferramentas computacionais hoje disponiveis. Assim
se consegue que o aluno construa 0 seu conhecimento geométrico incentivando e
facilite a exploracdo do contetddo em ambiente informatizado.”

“Os ambientes computacionais aliados as teorias educacionais adequadas,
possibilitam aos estudantes a exploragio de um contetdo de forma mais
estimulante, em diferentes niveis de aprendizado.”

A construcdo do conhecimento de temas relacionados a geometria, num ambiente

hipermidia utilizando varios recursos comunicacionais a0 mesmo tempo, explora mais

profundamente a capacidade cognitiva do individuo conduzindo-o a um aprendizado mais

consistente.

Ainda conforme MACEDO (2004, p. 135):

“As ferramentas computacionais, a disponibilidade de softwares especificos de
geometria dinamica, aplicados aos ambientes interativos, permitem hoje um
incentivo muito maior ao estudante a analise das curvas geométricas, que sdo
geradas pelo movimento de elementos de conjuntos geométricos, através da
manipulagdo destes elementos facilitando a percepcdo das relacdes existentes entre
as figuras curvas.

Além disso, estas ferramentas permitem a execugdo de apresentacfes que facilitam
a visualizacdo da generalizagdo de conceitos geométricos, através de animagdes
autométicas.”

“Nos ambientes hipermidia, a utilizagdo de metaforas, tornam o tema de estudo
mais real e auxiliam na memorizagdo; estimulam a imaginacéo das possibilidades
de aplicacéo real do objeto estudado.

No que se refere ao estudo de geometria, as obras de arte, apresentam um extenso
campo de exploragdo geométrica, permitindo analogias de todas as curvas planas,
com curvas apresentadas nestes objetos.”

MACEDO (2004, p. 135) acrescenta e finaliza assim suas conclusoes:
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“No estudo das curvas, é mister a formacdo dos conceitos para a percepcao da
geometrizacdo das curvas bidimensionais e sua obtencdo a partir de elementos
tridimensionais. O estudante é motivado a criar estes conceitos, fazendo analogias e
abstracBes com curvas que ele mesmo deverd descobrir a existéncia em obras de
arte, visualizando sua obtencdo geométrica. A exploracdo natural do aluno no
estudo das curvas geométricas, € facilitada no ambiente hipermidia, que permite as
ligaces entre os varios grupos de curvas, de forma l6gica e simplificada.”

“O ambiente hipermidia desenvolvido, além de auxiliar o aluno na obtencéo de
conhecimentos geométricos no que se refere as figuras curvas, permite-lhe observar
objetos reais do mundo fisico como as obras de arte, e outros objetos ao seu redor,
reconhecendo as formas geométricas inseridas na sua criacdo e representar estas
formas a partir de conceitos geométricos”.
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Sugestdes para novas pesquisas

MACEDO (2004, p. 136) sugere como desenvolvimento de trabalhos futuros, as
seguintes idéias:

“a implementacdo do modulo desenvolvido em webside, para disponibilizacdo aos
professores e alunos; a ampliacdo do mddulo curvas geométricas planas inserindo o
estudo das curvas conicas e quadricas; e a complementagdo do mddulo curvas
planas com aprofundamento do estudo das curvas geométricas planas geradas por
projecdo conica ou ortogonal de curvas espaciais. lgualmente pode-se trabalhar
sobre a avaliagdo sistémica da usabilidade do ambiente hipermidia desenvolvido,
em salas de aula dos cursos superiores e cursos de formacdo de professores de
matematica, assim como a revisdo e projeto de ergonomia de interface, adequando
este mddulo a um conjunto padronizado para o sistema Geometrando, e a
observacdo e andlise das formas de tratamento de erro do aluno ao interagir com o
sistema no modulo curvas geométricas planas”.

Andlise da Dissertacéo

“AMBIENTE HIPERMIDIA PARA O ENSINO DA GEOMETRIA: MODULO
CURVAS GEOMETRICAS PLANAS”, é o tema defendido por Claudia Mara Scudelari de
MACEDO, como tese de mestrado na UFSC, em 2004, tendo como Orientador do trabalho a
Professora Doutora Vania Ribas ULBRICHT e os membros da banca professores Doutores
Fernando Alvaro Gauthier e Méricles Tadeu Moretti e o doutorando Tarcisio Vanzin.

Para MACEDO (2004, p. 16), sua experiéncia didatica no ensino de geometria,
nos cursos de desenho industrial, arquitetura e engenharia, levou ao reconhecimento de que
sua tarefa como educadora muitas vezes representa resultados pouco satisfatorios.

Para MACEDO (2004), a massificacdo do ensino, a perda de objetividade sobre o
estudo da geometria, a ndo obrigatoriedade deste tema no 1°. e 2°. Graus, foram agravados
pela auséncia do conhecimento desta ciéncia nos curriculos de formacdo de professores do
ensino fundamental.

MACEDO (2004) lembra as origens da geometria, com 0s primeiros visionarios e
sébios gregos, que com suas idéias movimentam até o presente praticamente o que se deduz na

area geométrica.
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Este é o0 seu tema, que mostra as dificuldades do ensino de geometria, e se traduz

na primeira atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de
ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29)

Assim a autora (2004, p. 25/26) rememora:

“as conquistas pelo conhecimento de Pitdgoras, que elevou a geometria como
ciéncia, dando-lhe o carater rigoroso de deducdo, procurando resolver 0s
problemas abstratamente e pela inteligéncia pura. Conceituou geometricamente o
espaco, como ente continuo e ilimitado, e estudou a construgdo dos poliedros
regulares e dos poligonos”.

MACEDO (2004, p. 26) em seu estudo, sustenta:

“o0s sabios, pelo estudo das propriedades das figuras, através de relagBes entre
nameros, e das propriedades dos nimeros em relagdo com a geometria, chegaram a
nocgdo de ndmeros irracionais e grandezas incomensuraveis. Outros viriam com o
desenvolvimento intelectual notdvel de Atenas durante o século V a.C., com
homens como Anaxagoras de Clazomene (428 a.C.) membro da “escola Jbnica”, e
Hipocrates de Chios (430 a.C.). Surge em Tarento a “Escola de Arquitas” (c. 400
a.C.), e Platdo (427 a.C.- 347 a.C.), depois de estudar com Socrates e Teodoro de
Cirene, tornou-se amigo de Arquitas e fundou em Atenas sua “Academia” que se
tornou o elo de ligacdo entre os pitagoricos e a “Escola de Alexandria” (Boyer,
1995).

MACEDO (2004, p. 38) explica: “sdo figuras como estas que tornaram a

Geometria base de conhecimentos que sdo sustentaculo de acdes na engenharia, na arquitetura,

no ensino, na medicina, na pesquisa como um todo.”

Ao sintetizar os conhecimentos destas pessoas, destes sabios, a autora constroi um

modelo da evolucdo do que seriam as curvas geométricas planas e como seriam ensinadas em

aulas de geometria, construindo a segunda atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28),
adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Para a autora, desde esta época e passando por Bacon, Descartes, por Kepler, o

estudo geométrico avanca.

EVES(1995, p. 360) apud MACEDO (2004, p. 39) explica:
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(Eves, 1995). Desargues (1639) em seu livro sobre secgdes conicas deu grande
contribuicdo a geometria projetiva sintética, apresentando teoremas fundamentais
sobre involugdo, conjuntos harmonicos, homologia, polos e polares e perspectivas”.

Depois deles, ja no inicio do século XIX, viriam Gergonne, Poncelet, Brianchon,
Dupin, Chasles e Steiner, que desenvolveram o assunto pelo seu encanto intrinseco, enquanto
que Desargues teria sido motivado pela necessidade de uma teoria da perspectiva para
arquitetos e desenhistas (EVES, 1995, apud MACEDO, 2004, p. 40).

BOYER (1996) apud MACEDO (2004, p. 46), destaca Jacques Bernoulli, “que
era fascinado por curvas e pelo célculo, e uma curva tem seu nome ‘Lemniscata de Bernoulli

e a que mais lhe prendeu a atencéo foi a “espiral logaritimica”.

Sdo estas conjecturas de MACEDO (2004) em torno do processo de
conhecimento sobre as curvas geométricas que assumem o enfoque da quarta atividade de
pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29), no estudo de figuras como Gaspar Monge e a Geometria ndo-euclidiana.
Surge Cantor (1845-1918), que desenvolveu a teoria dos conjuntos que penetrou quase todos
0s ramos da matematica (EVES, 1995).

No século XX, a pesquisa na &rea continua e no ensino nas escolas a Geometria

adquire respeitabilidade, pelo grau de conhecimentos que facultava.

O grande problema é que em paises como o Brasil, com mudancas significativas na
forma de ensinar, sempre se ajustando a fatores politicos, a forma de ensinar Geometria
definhou, diminuindo sua importancia em muitas escolas, e em muitas desaparecendo como

disciplina que permite conhecimentos, a ndo ser no curriculo das faculdades.

O ensino torna-se basicamente um mecanismo onde o professor disponibiliza aos
alunos sua versdo dos conhecimentos, sem questionamentos. Algo precisava ser realizado, ou

surgiria para a mudanca deste quadro.

MACEDO (2004, p. 49) constata entdo que, “nos ultimos anos, o surgimento de
novas tecnologias informacionais e midias interativas provocaram uma grande mudanca no
carater das comunicagdes; ocorreu a transicdo da forma de comunicacdo passiva, atraves dos
meios de massa como radio, televisdo e imprensa; para a modalidade interativa, através do

computador; influenciando cada vez mais o sistema educacional.”
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Para NIELSEN (1995) apud MACEDO, 2004, p. 49),

“no desenvolvimento da humanidade, observou-se o surgimento e desenvolvimento
de diversas tecnologias informacionais ndo em sequiéncia linear; com o abandono
progressivo das tecnologias anteriores, mas sobrepondo-se, convivendo no tempo e
influenciando-se mutuamente.”

Segundo LEVY (1996) apud MACEDO (2004, p. 49) explica:

“A primeira fase do desenvolvimento destas tecnologias informacionais é
considerada a da oralidade priméria, que remete ao papel da palavra, antes que uma
sociedade tenha adotado a escrita. Numa sociedade oral primaria, quase toda a
cultura esta fundada sobre as lembrangas, muitas vezes identificadas com a
memoria, sobretudo, a auditiva.”

Conforme SILVA (2001) apud MACEDO (2004, p. 50) destaca:

“Ocorreu uma grande transformagdo na tecnologia informacional, da escrita
tradicional, para a escrita dindmica a base de icones, esquemas de redes semanticas,
e bancos de dados que interagem através de computadores interconectados,
formando redes de interfaces abertas a novas conexdes. Com a digitalizacdo da
imagem, do som e das formas de divulgacdo das mensagens ocorre uma
metamorfose entre dados qualitativamente diferentes.”

MACEDO (2004) entéo investiga estas novas tecnologias dentro do ensino e sua

importancia para o desenvolvimento do conhecimento, exercitando a quinta atividade de

pesquisa, que é “selecionar uma estratégia de pesquisa para a coleta de dados”, conforme
Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Na visdo de SILVA (2001) apud MACEDO (2004, p. 50), a juventude em

particular vem passando por uma mutacdo perceptiva:

“A juventude vem passando por uma mutacdo perceptiva, da percepcdo estatica
linear, a percepcdo baseada na colagem de fragmentos. Passaram a conviver com a
maxima concentragdo de informacdo num minimo espaco de tempo. A
comunicacdo interativa € um desafio para a educacdo antes centrada no paradigma
da transmisséo de informaces.”

Para MACEDO (2004), os professores hoje sdo obrigados a repensar a préatica

pedagdgica questionando o problema da transmissdo de conhecimentos, identificado como

pratica de ensino menos habilitado a ensinar.
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Segundo LEVY (1993) apud MACEDO (2004, p. 50) “a escola é uma instituicio

gue a cinco mil anos se baseia no falar/ditar do mestre”.

MACEDO (2004) entdo procura em diversos autores a explicacdo para 0 novo
momento de um professor consciente de que deve prestar a oportunizagdo democrética do

conhecimento aos alunos.

Esta a sexta atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de
ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29).

Assim, entende-se a contribui¢do de SILVA (2001) apud MACEDO (2004, p. 51),
para o debate:
“..Sugere o rompimento com a tradicdo através de uma nova modalidade
educacional, onde o professor constréi um conjunto de territdrios a serem
explorados e os disponibiliza em co-autoria e multiplas conexdes, transportando os
alunos, da passividade de receptores, para autores do prdprio conhecimento. O
aluno passa a receber informacdes ndo de uma fonte emissora, mas
disponibilizadora e além de receber a informacdo pode adentra-las. Esse tipo de

aprendizagem € interativo porque ocorre mediante participacao, bidirecionalidade e
multiplicidade de conexdes, ou seja, experimentacdo.”

MACEDO (2004) entende que o termo disponibilizar ndo se coloca entdo no
sentido reduzido de permitir, mas de oferecer maltiplas informac@es, utilizando as tecnologias
de modo interativo, oferecendo varios recursos de conexdo e expressao, além de estimular a

contribui¢do do aluno com novas informagdes, tornando-se co-autores.

A coleta de informagdes por MACEDO (2004, p. 53) se traduz na discussao das
idéias de Lévy (1993) e outros mestres:
Deve-se somar 0 ensino as técnicas novas, as novas formas de tornar a educacao
agil em seus propdsitos e novamente interessante para aqueles que desejam
aprender. S8o novos conceitos de comunicacdo, de colocar a midia, os softawares

educacionais a servi¢o do ensino e da aprendizagem, ou seja, uma nova dimens&o
no campo da comunicacdo, a comunicagdo interativa, tendo o hipertexto como

fundamento deste novo ambiente.

Para MACEDO (2004), este novo conceito de comunicagédo cria novos desafios ao
professor, ndo no sentido de perder a autoria, mas potencializar sua acdo pedagogica através

dele.
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LEVY (1993) apud MACEDO (2004, p. 51) enfatiza que devemos “aprender com
0 movimento contemporaneo das técnicas”, chamando a atengdo para 0 novo comportamento

de aprendizagem decorrente dos novos estimulos perceptivos criados.

Neste conjunto de idéias, MACEDO (2004) explica que centenas de estudos foram
efetuados para provar que ha grande contribuicdo da hipermidia, do trabalho com os

computadores, dentro da educagéo.

MACEDO (2004) interpreta que ndo ha realmente uma profunda supremacia do
uso dos computadores sobre os métodos tradicionais de ensino. Existe, sim, a contribui¢do

para 0 complemento da acdo pedagogica.

Na opinido de ALESSI (2001) apud MACEDO (2004, p. 52), “cada midia tem
suas vantagens, existem situacdes em que a utilizacdo dos livros ainda é mais eficiente e outras

em que € mais recomendada a apresentacdo de um video ou 0 uso do computador”.

Entende-se entdo que o importante é que se pretenda ensinar, e ai avalizar e
disponibilizar os métodos mais abrangentes e plausiveis de acordo com a situagdo presente, em

um planejamento consciente.

Desta forma, em sua conjecturas sobre as informagbes obtidas dos diversos
autores, MACEDO (2004) esta “interpretando estas informacdes” e construindo a oitava
atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud
PERREIRA (2003, p. 27-29).

MACEDO (2004, p.53) enfatiza que “muitas vezes o objetivo educacional ndo é

atingido devido as falhas no processo de comunicacao ou escolha da midia adequada”.

A interpretacdo dos professores sobre o papel da midia e tecnologia na sala de
aula, segundo HEINICH (1999), “depende do seu conhecimento sobre 0s processos de
aprendizagem baseados nas teorias educacionais, e especificamente na decisdo do uso de

qualquer midia ou tecnologia”.

FONSECA (1998) apud MACEDO (2004, p. 56) afirma o seguinte:

“A sociedade do futuro, cada vez mais voltada para a aprendizagem, para as
tecnologias de informacdo e para a acelerada divulgacdo de conhecimentos
cientificos, ndo pode limitar-se a uma escola baseada na transmissdo direta de
conteudos e de solucdes especificas, mas devera orientar-se para o desenvolvimento
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do individuo em todas as suas manifestacdes, para o acesso a cultura geral e para o
desenvolvimento das aptidGes para o trabalho. Neste sentido, a educabilidade
cognitiva € uma abordagem que atinge estes objetivos de forma integrada,
fornecendo pré-requisitos, ferramentas, e competéncias cognitivas fundamentais de
processamento de informacdo e de interpretacdo da realidade, necessarias para
aprendizagens posteriores.”

Segundo MACEDO (2004), nesta estrutura nova de ensino, existem homens que
se destacaram em conscientizar o0 mundo do poder das criangas, das pessoas para 0
conhecimento, disponibilizando o cotidiano e todas as situa¢Ges para a Educacdo. Um destes

homens era VVygotsky. O outro era Piaget.

MACEDO (2004, p. 58) explica que Piaget catalogava o processo de captacdo do
conhecimento como ordenado e progressivo, e envolvendo a presenca dos invariantes
funcionais em todo o ser vivo. Todo o construtivismo, mesmo nas versdes sdcio-interacionista
e sdcio-histérica, com Vygotsky, se sustenta nos processos de assimilacdo, acomodacdo e

organizagao.

Piaget os chama de invariantes funcionais, porque sdo funcionamentos do
organismo que ndo se alteram com a idade, como ocorre com 0s esquemas, estruturas mentais

e estados de equilibrio, que mudam através do tempo (SEMINERIO, 1996).

MACEDO (2004, p. 59) explica que “em uma visdo construtivista de aprendizado,
os alunos constréem ativamente o conhecimento, a medida que entendem suas experiéncias.

Portanto, é uma aprendizagem ativa, centrada no aluno e tende a ser orientada por projeto”.

Desta forma, as teorias atuais colocam a tecnologia nas mdos dos alunos para
ajudar no desenvolvimento de suas habilidades cognitivas de ordem superior e falam do poder
da tecnologia para acessar, armazenar, manipular e analisar informacdes, permitindo, assim,

que os aprendizes gastem mais tempo refletindo e compreendendo.

Para MACEDO (2004), a educagdo desta forma se beneficia de todas as
possibilidades colocadas a sua disposi¢do. Assim, um projeto multimidia educacional é baseado
no conhecimento e aplicagdo das teorias educacionais anteriormente apresentadas, embora

sejam bastante divergentes as opinifes dos pesquisadores nesta area.

Cada teoria educacional tem uma abordagem particular e suas filosofias sdo téo

discutidas, quanto o uso dos computadores, multimidia, e internet na educacéo atual.
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ALESSI (2001) apud MACEDO (2004, p. 62) explica assim esta perspectiva:

“....um professor ou um designer de material educacional precisa se adaptar as
diferencas, dos alunos, das areas de trabalho e das situagdes. Para isto é necessario,
evitar padrdes objetivistas ou construtivistas, e usar uma combinacéo das diferentes
metodologias: algumas metodologias s&do objetivistas por natureza, como tutoriais e
testes, algumas sdo construtivistas por natureza como ferramentas, hipermidia e
ambientes colaborativos de aprendizagem, e outras como jogos, simulacg@es e web,
combinam as duas filosofias.  Os softwares educacionais podem integrar vérias
técnicas permitindo incorporar tutoriais, exercicios, internet, hyperlinks e
simulagdes dependendo do objetivo, do contetido, dos alunos dos recursos e tempos
disponiveis. Algumas interagdes sdo simplesmente expositoras ou dirigidas e
algumas sdo completamente construtivistas. O fato de as pessoas aprenderem
construtivamente, ndo significa que ndo se possa facilitar o aprendizado por outros
métodos.”

Ao pretender novamente um excelente ensino de Geometria, estas novas formas de
ensinar podem dimensionar da melhor forma a educagdo que se pretende e que MACEDO

(2004) investiga como oportuna e satisfatoria.

Assim, a autora considera que no ensino baseado no computador, e com
multimidia interativa, as estratégias de apresentacdo refletem teorias cognitivas de atencéo e

percepcdo, incorporando principios de motivacao.

As multimidia modernas contém uma mistura maior de controle pelo usuéario e pelo
programa, levando em conta as diferencas individuais. As interagcbes sdo projetadas para

aprimorar a compreensao e metacognicao.

Apesar do principio de aprendizado ativo, ser compativel com os principios
comportamentais, a posi¢cdo cognitiva tem sido enfatizada no ensino e nas atividades dos

alunos, sendo projetadas para aumentar a transferéncia de conhecimento.

Para MACEDO (2004, p. 65), como complemento do que pretendeu objetivar no
trabalho, “os sistemas hipermidia sdo a tecnologia computacional disponivel que melhor
suporta o enfoque de Piaget que a aprendizagem € a assimilacdo do novo conhecimento e a

reorganizagéo das estruturas existentes”.

MACEDO (2004, p. 69) coloca estas idéias a disposicdo dos leitores e

interessados. Para a autora,

a hipermidia é baseada na teoria cognitiva, de como o ser humano estrutura o
pensamento e como aprende. Permite uma analogia com a representacdo das
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estruturas do conhecimento, onde a informacéo é fragmentada e unida por meio de
ligacOes entre idéias, que podem ser associadas em diferentes caminhos, de acordo
com a competéncia do usuério; além de possibilitar a construgdo de uma estrutura
mental particular.

Desta forma, além da realizacdo de textos, simulagdes e filmes, através de
computador, este é usado como meio de comunicagdo entre 0s estudantes através de e-mails,

internet, video-conferéncia.

A instrucdo € vista mais como uma conversagdo que como uma instrugdo e a
comunicagdo é muito mais ativa. E uma forma de antecipar outros trabalhos, buscando
subsidios na Geometria de sempre e mostrando caminhos em formas de ensino atuais para

ministra-la ou populariza-la para os mestres e alunos.

Esta é a décima atividade de pesquisa, conforme Tabela (p. 28), adaptada das
idéias de ROMBERG apud PERREIRA (2003, p. 27-29), plenamente satisfazendo aos que ora
a analisam. E uma forma de ensino voltada para o futuro, a partir de idéias novas sobre a

Geometria de sempre, com o computador sendo parceiro e ndo problema.

3.3 CONCLUSAO DAS OBRAS ANALISADAS

Sabe-se que a informética aplicada & educacdo surge como uma alternativa para
facilitar que o professor se torne um mediador na transmissdo do conhecimento no processo
ensino-aprendizagem.

A utilizacdo de recursos computacionais devem usufruir de um espago nas escolas,
para que procurem levar o educando a construgédo de seu conhecimento.

Através de ambientes hipermidia como o descrito e incensado nos trabalhos
comentados, 0 GEOMETRANDO, pode despertar o interesse pelo estudo da Geometria,

assim como de outras disciplinas afins.
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Nesse aspecto, tais projetos tornam-se indispensaveis e de grande contribuicéo
para essa aquisicdo de conhecimentos. Nesse intuito, 0 objetivo desse trabalho foi elaborar um
panorama das dissertacbes defendidas nos anos de 2000 a 2004 no Programa de POs
Graduacdo de Engenharia de Producdo da UFSC-SC, relacionados ao Projeto “Geometrando”.

Afinal, como diz LEDER (1998, p. 131), ao tratar de um “estado da arte” sobre
pesquisas em Matematica, constatou-se uma explosdo na producdo de pesquisa na area de
educacgdo, que poderia ser intensificada quando da utilizacdo de softwares educacionais e sua
idealizagéo.

Logo se facultaria formular questdes como: “Sera possivel perceber ou mesmo
esperar objetivos comuns num nivel mais amplo? O que € pesquisa educacional, e quais sdo 0s
seus objetivos? O que existe de similaridade das idéias a apoio aos seus desdobramentos?”

As andlises apresentadas no capitulo anterior de cada uma das doze dissertaces
possibilitaram a caracterizacdo e categorizacdo desse conjunto de obras, para entender a
necessidade de se professar a GEOMETRIA, nas formas mais diversas e sob os mais diversos
ambitos de entendimento, e a qual apresenta-se a seguir, como conclusdo desta pesquisa.

O principal assunto considerado para tal caracterizagdo foi o que engloba o
objetivo, constituinte das quatro primeiras atividades de pesquisa, que séo identificar um
fenbmeno de interesse”, “construir um modelo provisério”, “relacionar o fendbmeno e o modelo
a idéias de outros pesquisadores” e “fazer questdes especificas ou fazer uma conjectura
argumentada”, conforme Tabela (p. 28), adaptada das idéias de ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27-29).

As outras atividades sofrerdo também uma analise comparativa, que podera sugerir
outros tipos de categorizacdo, por meio do relevamento dos pontos privilegiados no total das
obras.

Apresentam-se as analises precedidas por quadros, que resumem o0s dados
obtidos para cada uma das atividades de pesquisa, definidas por ROMBERG apud PERREIRA
(2003, p. 27/29), para facilitar o acompanhamento dos interessados.

A primeira atividade de pesquisa, que é “identificar um fenémeno de interesse”,

originou o seguinte quadro:

Fendmeno de interesse — Atividade 1
Autor Formacéo de | Formacéo | Apreciacéo de
professor de aluno UsSuarios
DECON (2000) X X X
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MOTTA (2000)
PEREIRA (2001)
RAMOS (2001)
VANZIN (2001)
CECATTO (2002)
MARTINS (2002)
SOUZA (2002)
BATISTA (2003)
FERREIRA (2003)
OLIVEIRA (2003)
MACEDO (2004)
Quadro 1 — Destinado ao Fenémeno de interesse

X|X| X

XXX XXX XXX | XX

XXX XXX XXX | XX

A primeira observacdo a ser feita € a de que todos os trabalhos analisados
evidenciaram interesse por fendmenos ligados a nogdes geométricas desenvolvidas e com sua
tendéncia a producdo de softwares educativos para a popularizacdo dos conhecimentos que
levem a popularizagdo da Geometria.

As obras de modo geral mostram preocupacdo com a Geometria, ou formas
propicias de desenvolvé-la, fazendo com que o conhecimento na area seja disponibilizado aos
professores que podem tornar-se porta-vozes destes trabalhos, chegando por fim, com seus
mecanismos em atividade, aos alunos e usuarios em geral.

Os autores comentam, em seu texto, como foco inspirador, a Geometria trabalhada
com o software “Geometrando” como campo de interesse, preocupando-se com 0 Seu
entendimento, a partir de softwares especificos.

E importante observar que um foco tematico como “o professor”, nesse trabalho,
estd sendo considerado para pesquisas que trabalharam com o professor graduado ou ndo em
matematica.

A concentracdo dos trabalhos nestes focos tematicos coincidem também com as
tendéncias descritas por ROMBERG (apud PERREIRA, 2003, p. 31/32):

“Tendéncia 1: Crescimento da Pesquisa

A pesquisa abrange todas as opcOes de entendimento do processo de o
ensino/aprendizagem no ambiente escolar. Se se oportunizar o professor e favorecer
sua evolugdo, a pesquisa se faz Gtil. Essa tendéncia tem sido tdo Obvia por toda
ciéncia social que ela dificilmente necessita ser mencionada.

Tendéncia 3: Uma mudanca na Epistemologia

Tem havido um crescente interesse sobre a percepcdo do professor sobre o que é
fazer Matematica.

Algumas questdes tém sido feitas pelos académicos: Pode-se criar uma nova
pedagogia que prepare o professor para uma instrucdo auténtica? O argumento é de
que a Matematica € um conjunto esparso de sinais e simbolos que podem ser usados
para modelar uma ampla variedade de situacdes (...)..
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Os professores devem estar profundamente conscientes disso para poder apresentar
a matematica adequadamente a seus estudantes.”

A segunda atividade de pesquisa, a que evidencia a constru¢do de um modelo
provisorio, foi detectada nas dissertacfes analisadas no conjunto das idéias e das pesquisas
encetadas.

O que se apreende é que varios autores sdo citados de forma comum nos varios
trabalhos, o que evidencia um elo condutor, que é o Projeto Geometrando, com 0S Seus
idealizadores sendo fartamente consultados com suas contribuicdes.

Alguns autores sdo mais enfaticamente citados, como o elo especial do trabalho,
mas o interessante é ver 0s mesmos autores sendo pesquisados, com enfoques bem realizados,
sem a evidéncia de similaridade em tudo, o que seria até interessante de diagnosticar. Ao inves,

cada autor realmente manteve sua diretriz, sem as idéias se repetirem ad infinitum.
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Autor

Decom (2000)
Motta (2000)
Pereira (2001)
Ramos (2001)
Vanzin (2001)
Cecatto (2002)
Martins (2002)
Souza (2002)
Batista (2003)
Oliveira (2003)

Alessi

X! Ferreira (2003)
X! Macedo (2004)

Almeida

X
X

x| X
X
X
X
X

Boyer X

X | X
X
X
X

Cybis

Demo X X

Dede X

Dubois X

Eves X X X X X X X

Elizandro X

lezzi X X X

Korth e Silberschatiz X

Lima X

X X X
Levy X X X X
Martin X X X X

Matui X

Oliveira X X X

Orfali et al X

Piaget e/ ou Inhelder X X

X
Sancho X X
Souza X

X
Santos X X X X X
Silva X X

Tajra X

Teorey

Tittel et al

XXX

Ulbricht e/ ou Bugay X X X X X X X X X

Vygotsky X X |x |x |x |x |x X

Quadro 2 — A terceira atividade — os autores pesquisados

A relacdo com ideias sobre o tema, assunto de terceira atividade de pesquisa, que é
“relacionar o fenémeno e o modelo a idéias de outros pesquisadores”, deu origem ao quadro
acima: o que se apreende instantaneamente é a realidade de pesquisa empreendida pelos
mestrandos com profusdo de idéias de diversos autores, e havendo a influéncia marcante de
alguns autores sobre os trabalhos dos pesquisados, ja que sdo citados por muitos deles de
forma comum, mormente o foco de atencdo dos mestrandos.

Em relacdo a quarta atividade de pesquisa, que € “fazer questdes especificas ou

fazer uma conjectura argumentada”, o quadro resumido desse assunto retratou o seguinte:
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Autor Quarta atividade

DECON O objetivo é apresentar a concepcdo de ambiente hipermidia para

(2000) aprendizagem da Geometria Analitica, despertando o fascinio nas pessoas.
Pelas descobertas geométricas no campo estrutural e dimensional.

MOTTA O objetivo é desenvolver como parte integrante do Geometrando trés tdpicos

(2000) da Geometria Espacial referentes a sdlidos de revolugdo: cilindro, cone e
esfera. Utiliza para isso a Histéria da Arte.

PEREIRA O objetivo é desenvolver um ambiente hipermidia para um ensino de

(2001) Geometria Plana — Médulo Poligono, utilizando a Historia da Arte.

RAMOS O objetivo é desenvolver, como parte integrante do Geometrando trés tdpicos

(2001) de Geometria Espacial: piramide, tronco de piramide e prisma.

VANZIN Desenvolver um ambiente hipermidia que facilite a aprendizagem e a
(2001) construcdo dos conhecimento referente ao tema Geragdo de Superficies
Geométricas. Integrar a pesquisa ao Projeto Geometrando.

CECATTO Oferecer subsidios para desenvolver um ambiente hipermidia para o ensino

(2002) dos poliedros de Platdo. Regulares e convexos, utilizando a Histdria da Arte.

MARTINS O objetivo é desenvolver o médulo Geometria e Historia da Arte do software

((2002) Geometrando, contextualizando histérica e geograficamente os gebmetras de
acordo com suas descobertas.

SOUZA Awvaliar a implementacéo de diferentes agentes pedagdgicos para um ambiente

(2002) hipermidia.

BATISTA Contribuir no desenvolvimento da interface para ambiente hipermidia, voltado

(2003) a aprendizagem da Geometria.

FERREIRA Conceber e incrementar um framework para armazenagem e recuperacdo de

(2003) varidveis de interacdo do usuario em ambientes hipérmidia de aprendizagem.

OLIVEIRA O objetivo é analisar os canais de comunicacdo do Geometrando observando

(2003) as telas e a relacdo feita entre a imagem e a escrita. Levantar o material
lingliistico em cada tela.

MACEDO Desenvolver um ambiente hipermidia para o ensino de Geometria,

(2004) especificamente a respeito das curvas geométricas planas, considerando como
abordagem pedagdgica o construtivismo.

QUADRO 3 - Os mestrandos e os objetivos de suas pesquisas
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Como visto anteriormente, os autores das dissertagdes se mostraram interessados
em desenvolver pesquisas relativas a contetdos relacionados a Geometria e ao Projeto
Geometrando.

Desta forma, as dissertacfes pretenderam criar situagdes propiciadoras do
desenvolvimento de significado das idéias colocadas a servi¢o do aprendizado da Geometria, e
com as noc¢des escolhidas.

Pelas razdes levantadas acima, situam-se estas pesquisas como pertencentes ao
foco temético “estudos sobre a producdo de significados em atividades matematicas”, em
destaque nas dissertaces a Geometria, conforme denominacdo utilizada por FIORENTINI
(2002, p. 71).
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Quanto a metodologia, procedimentos metodoldgicos e coleta de dados,
respectivamente quinta, sexta e sétima atividades de pesquisa, 0 entendimento dos trabalhos

pode assim ser definido:

“A maioria dos trabalhos apresenta revisdo bibliografica com vistas a sedimentacao
de nocdes a respeito de Geometria e Historia da Arte, ao buscar a aplicagdo do
Projeto GEOMETRANDO em suas varias opgdes e diferenciacdes, e aos diversos
tipos de usuario que pode ter acesso a este conhecimento.”

A maioria dos trabalhos dos mestrandos ora pesquisados ainda buscou alternativas
para difundir os conhecimentos adquiridos com a pesquisa, mas sem desvios acentuados do
foco de atengdo principal, que é a popularizagdo dos conhecimentos sobre superficies
geométricas.

E de se notar a preponderancia na construcdo de seqiiéncias didaticas (ou
sequiéncias de atividades), que facilitem o entendimento dos textos, e as obras realizaram
seqliéncias didaticas, com nocdes plenas de linguagem e profundidade dos conhecimentos sem
serem enfadonhos e demasiado técnicos.

O intuito foi realmente a busca de situagdes que fagam com que a Geometria volte
a ser um conhecimento ao alcance de todos, de uma forma ou outra nesta procura de difuséo
de conhecimento.

Os procedimentos metodoldgicos dos pesquisadores favoreceram a investigacdo
da concepcéo requerida.

Se uma conjectura envolve predizer, prever o que ira acontecer sob condi¢Bes que

ainda nao existem — isto é, se envolve coleta de dados sobre os efeitos de um produto ou

programa novo e diferente — a pessoa usa uma abordagem experimental. (ROMBERG, apud
PERREIRA, 2003, p. 57).

A parte ora grifada corresponde a esta busca didatica para explicitacdo do trabalho

(ou uma sequéncia de atividade) que foi realizada pelos autores envolvendo coleta de dados
sobre efeito de um “programa diferente” por eles elaborado, para o desenvolvimento de
producdo de conhecimento sobre um contedo de popularizagdo da GEOMETRIA.

Em relagdo a oitava atividade de pesquisa, a das conclusdes, depreende-se das
dissertagcbes analisadas que estas apresentaram interpretacdo dos dados obtidos, 0s quais

permitiram evidenciar a consecuc¢do do objetivo visado.
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Para colocar que os pesquisadores foram felizes em seu empreendimento, é

pertinente observar que:
“E importante compreender que em toda investigagdo coleta-se um ndmero maior
de informac6es do que podem ser usadas para responder as questdes.. Selecionar a

informacdo importante dentre todas as disponiveis é uma arte na qual algumas
pessoas séo melhores do que outras.” (ROMBERG, apud PERREIRA, 2003, p. 53).

Importante ainda é frisar que as dissertacdes apresentaram sugestdes para futuras
pesquisas no assunto. Tal caracteristica permite opinar que os autores, ao compreender melhor
o assunto focado, foram levantando novas questdes residuais e pertinentes ao tema, atitude
prépria de pesquisadores.

Assim, voltando ao objetivo de pesquisa, qual seja, levantamento dos pontos
comuns dos objetivos das dissertacOes analisadas, conclui-se que o foco principal das obras
analisadas foi a preferéncia por conteudos passiveis de conhecimento amplo, conforme as
formas de popularizacdo dos contetdos de Geometria, com o0s softwares disponiveis em
termos educacionais e com a potencialidade do computador para este incremento intelectual
em favor das superficies geométricas.

E uma constatacio que pode tornar o conjunto destas obras em referéncia para a

divulgacdo do Projeto Geometrando em todas as suas potencialidades.
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4 CONCLUSOES E SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

4.1 CONCLUSOES

Com respeito a analise realizada nos 12 trabalhos, em que a ponderacdo mais ativa
é aquela que determina como fio condutor de todas o Projeto “Geometrando” e o interesse
despertado por sua potencialidade pelos autores.

O Projeto é mencionado em todos os trabalhos, que véem na sua criagdo um fator
que influenciara o ambiente hipermidia no setor de ensino, além de dotar usuarios de quaisquer
atividades de capacitacdo para entender Geometria a partir de seus pressupostos,
considerando-se a Histdria da Arte como atrativo para o desenvolvimento de suas pretensées.

Para 0s autores, sem exce¢do, em seus comentarios, dos mais simples aos mais
diretamente envolvidos com os aspectos do Projeto, o Geometrando é uma ferramenta
educacional que visa contribuir para o ensino da geometria. Trata-se de um ambiente
hipermidia em que o usuério podera navegar atraves do tempo construindo os conceitos de
geometria, tendo como metafora a Histdria da Arte.

Alguns dos mddulos descritos e que enfatizam figuras geométricas como piramide,
tronco de pirdmide, prisma, cilindro, estdo integrados ao software “Geometrando -
Caminhando no Tempo com a Geometria”, procurando abordar as diversas Geometrias, seja
Euclidiana (plana e espacial), Analitica, Descritiva e outras, de forma integrada, além de
resgatar a visdo do todo, em algumas das facetas empreendidas pelos autores, na escolha de
seus temas proprios.

Para os autores, até como sugestdo de trabalhos futuros, o Projeto Geometrando
contribui para 0 avanco intelectual, ao fazer uso das diversas midias presentes no ambiente,
permitindo ao aprendiz visualizar animacGes, realizar planificagbes, comparagdes com outros
solidos e rever, através dos varios links, conteldos e conceitos esquecidos ou ainda nao-
assimilados.

Assim, a partir de seus temas caracteristicas e especiais dentro do que pretende o

Geometrando, os autores apresentaram planos para o resgate do ensino da geometria, de uma
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forma diferenciada dos livros didaticos, pois tornou-se, como foi estudada pelos autores,
enriquecida com dados histdricos e com o uso das novas tecnologias.
Apesar de ser um trabalho de grupo, a individualidade foi preservada, assim como

0 crescimento pessoal de cada mestrando.

4.2 SUGESTOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Como sugestdo para trabalhos futuros, seria frutifero, certamente, pesquisar a
aplicacdo do Projeto Geometrando em situacdo de aprendizagem, no primeiro momento com
os professores e pesquisadores do ensino fundamental e médio.

Isto porque o ambiente hipermidia desenvolvido, além de auxiliar o aluno, o
professor e todo usuério interessado na obtencdo de conhecimentos geométricos, permite-lhe
ainda observar objetos reais do mundo fisico como as obras de arte, as nogdes mais simples de
astronomia, com suas utilizagdes diversas.

Outra implementagcdo seria a avaliacdo sistémica da usabilidade do ambiente
hipermidia desenvolvido em salas de aulas de cursos superiores e cursos de formacdo de

professores de matematica.
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FICHAMENTO - MODELO 1

12 pagina

Nome do que sera feito: Fichamento de capitulo de livro

Fichamento de livro

Fichamento de artigo de revista especializada

Identificacdo do texto 12 e 28 paginas, e possivelmente mais uma 32):

1) Autor

2) Titulo do texto (se for capitulo de livro expor organizador ou editor do livro e o titulo do
livro)

3) Numero de paginas (se for capitulo do livro expor o nimero de paginas do livro)

4) Ano da publicacéo.

5) Resumo (descrever com suas palavras)

6) Palavras-chave (se ndo aparecer no texto colocar sua indicagéo)

2% pagina, 3% ou seguintes:

7) Qual a questdo de pesquisa

8) Qual o objetivo da pesquisa.

9) Qual o método da pesquisa (se ndo aparecer no texto colocar sua indicagéo)

10) Qual o referencial tedrico da pesquisa.

11) Quais as conclusdes da pesquisa. (descrever com suas palavras)

12) Indicar outro ou outros escritos do mesmo autor do texto, situar o texto em relacéo a
outro texto do mesmo autor.

13) Indicar um ou mais autores de textos semelhantes, situar o texto em relacéo a esse (s)

outro (s) texto (s).
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FICHAMENTO - MODELO 11

1 - FICHAMENTO DA DISSERTACAO (ldentificar o titulo da dissertago)

2- AUTOR

3 - ANO DE DEFESA

4 - NUMERO DE PAGINAS

5- ORIENTADOR (A)

6 - RESUMO (Escrito pelo autor da dissertacéo)

7 - OBJETIVO ( Escrever e localizar de acordo com a dissertacao)

8 - METODOLOGIA (Escrever e localizar de acordo com a dissertagéo)

9 - FUNDAMENTACAO TEORICA (Escrever e localizar de acordo com a dissertac&o)
10 - PALAVRAS - CHAVE (Escrever quando aparecer na dissertacéo)

11 — CONCLUSOES ( Escrita pelo autor da dissertacéo)

12 - SUGESTOES PARA NOVAS PESQUISAS (Escrever quando aparece na dissertaco)

13 - REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS (Indicar aquelas que se referem ao autor citado no
fichamento)
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FICHAMENTO - MODELO - 11l

[
1

FICHAMENTO DA DISSERTACAO ( Identificar o titulo da dissertac&o)

1 - AUTOR

2 - ANO DE DEFESA

3 - NUMERO DE PAGINAS

4 - ORIENTADOR (A)

5 - RESUMO ( Escrito pelo autor da dissertagéo)

6 - OBJETIVO ( Escrever e localizar de acordo com a dissertacéo)

7 - FUNDAMENTACAO TEORICA ( Escrever e localizar de acordo com a dissertacio)
8 - PALAVRAS - CHAVE ( Escrever quando aparecer na dissertagéo)

9 - CONCLUSOES ( Escrita pelo autor da dissertacio)

11 - SUGESTOES PARA NOVAS PESQUISAS (Escrever quando aparece na dissertacio)
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