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RESUMO: Este artigo apresenta uma nova perspectiva no ensino de matematica para alunos que cursam o Ensino
Meédio Integrado do Instituto Federal de Sao Paulo, Campus Araraquara. A fim de apoiar o aprendizado de contetidos
formais de maneira lGdica e facilitar seu entendimento, estdo sendo desenvolvidos Recursos Educacionais Abertos
(REA), em formato de animacdo, com o objetivo de facilitar o aprendizado na disciplina de matemaética. Este projeto
divide-se em cinco etapas, consistindo da identificacdo de contetidos considerados dificeis no ensino da matematica;
identificacdo e estudo de tecnologias para producdo de animagdes; produgdo dos REA,; avaliacdo dos REA; e
licenciamento dos REA. Esta pesquisa encontra-se em fase de producdo dos REA utilizando o padrdo de metadados
Dublin Core, que garantird sua interoperabilidade com repositérios e sistemas, possibilitando ainda seu reuso. Os
recursos didaticos desenvolvidos serdo catalogados e disponibilizados sob licenga Creative Commons, podendo,
portanto, ser reutilizados por qualquer pessoa interessada.
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INTRODUCAO

Conforme Valente (1999, p.1) “informética na educagdo” consiste na “... Inser¢do do computador no
processo de ensino-aprendizagem de contetidos curriculares de todos os niveis e modalidades de educago”.
A importéncia disso esta atrelada a um investimento na busca de que o aluno consiga adquirir melhor
aproveitamento do contetdo, possibilitando novas oportunidades de construcdo de conhecimento. Dessa
forma, a ferramenta computacional pode enriquecer a aprendizagem.

De acodo com Mayer e Moreno (2002), o uso de animagdes no processo de ensino-aprendizagem de
alunos do ensino médio pode auxilid-los a aprender de maneira descomplicada, uma vez que o0s conteldos
podem ser tratados de forma ludica permitindo-lhes melhorar sua capacidade de fazer conexdes mentais e
aumentar seu desempenho na resolucdo de problema. No mesmo estudo, os autores apontam que alunos
assimilam conteudos mais profundamente quando animacdo e narragdo sdo combinadas e fundamentam,
teoricamente, que isso se deve ao fato de que os alunos sdo mais capazes de construir conexdes mentais entre
palavras e imagens correspondentes quando ambos os formatos sdo apresentados (isto €, animacdo e
narragdo) do que quando apenas um é apresentado (ou seja, a narragdo). No estudo, os autores apresentam
que em cada uma de quatro experiéncias realizadas, a adicdo de uma explicacdo pictoral (isto €, animacao)
para uma verbal (isto €, narrativa) resultou numa melhoria substancial no desempenho da transferéncia de
resolucéo de problemas dos alunos.

Um estudo realizado por Berney e Bétrancourt (2016), mostra que animacfes tém potencial de
facilitar a aprendizagem ao ser comparada com graficos estaticos. O estudo realizado pelos autores consistiu
de uma andlise investigativa em 50 artigos selecionados e 61 estudos primarios tendo um total de 7036
participantes da pesquisa.

Koning, Tabbers, Rikers e Paas (2009) apontam que a construcdo adequada e rica de esquemas
(integracdo de informacGes) pode ser de dificil formulacdo, pois deve ser pensada na quantidade e
complexidade de contetidos relevantes que serdo apresentados e a forma de organizar o texto e a animagéo
para impor uma alta carga cognitiva ao aluno. Ao concentrar a atencdo desse, carga irrelevante é evitada, sua
busca visual é reduzida e menos recursos visioespacial serdo usados para execu¢do de movimentos oculares,
possibilitando liberar recursos mentais.

A motivacdo para o desenvolvimento deste trabalho nasceu do desejo de proporcionar aos alunos
uma forma diferenciada de aprender matematica por meio de animacOes. Destarte, foi realizada uma
entrevista com um professor experiente que ministra a disciplina de matematica para alunos do ensino do



IFSP-Campus Araraquara. A partir das principais dificuldades apontadas, foram selecionados dois assuntos
tema das animacdes: logaritmo e func¢des exponenciais.Desta forma, o projeto propde a producdo de duas
animagdes, uma para cada contetdo selecionado. O estado atual do projeto concentra-se na producdo das
animagoes.

Os materiais desenvolvidos no escopo deste projeto sdo de livre acesso e reuso, sendo catalogados e
disponibilizados sob licenca Creative Commons, podendo, portanto, ser reutilizados por qualquer pessoa
interessada, incluindo a comunidade académica do IFSP. Assim, tais materiais podem ser classificados como
materiais educacionais abertos seguindo uma proposta mais democrética e sustentavel de desenvolvimento e
acesso aos contetidos educacionais. Para tanto, todo recurso produzido no ambito deste projeto seguird
padrdo de Dublin Core! metadados que garantird sua interoperabilidade com outros repositérios e sistemas,
possibilitando ainda seu reuso.

METODOLOGIA

Este trabalho divide-se em cinco etapas principais, sendo elas: (1) a identificacdo de contetidos
didaticos de matematica considerados de dificil aprendizado; (2) a identificacdo e estudo de tecnologias para
producdo de animacdes; (3) a producdo dos REA; (4) a avaliagdo dos REA,; e (5) o licenciamento dos REA.

A primeira etapa, identificacdo de conteudos dificeis para o aprendizado de matematica, foi realizada a
partir de entrevista, guiada por um questionario ndo—estruturado, com um professor especialista responsavel
pela disciplina de matematica para alunos do ensino médio do IFSP-Campus Araraquara. Esta etapa facilitou
a selecdo de quais contetdos seriam abordados nas animagoes.

A segunda etapa do projeto, consistiu no estudo de tecnologias disponiveis gratuitamente no mercado
para a producéo de animagcéo. Entre as ferramentas estudadas estdo: Muan?, Pencil®, KDEnLive* , Blender® e
OpeenToonz®, sendo esta Gltima escolhida para o desenvolvimento deste trabalho por possibilitar a juncéo de
imagens, textos e cenarios em um mesmo ambiente e pela facilidade de aprendizado da ferramenta.

Este trabalho encontra-se na fase de planejamento (por meio de Storyboard) e producdo dos REA.
Durante esta etapa, estdo programadas reunifes com o professor especialista a fim de levantar requisitos e
identificar necessidades sobre como os REA deverdo abordar os contetdos didaticos e quais competéncias
deverdo ser desenvolvidas nos alunos que utilizardo os recursos.

A etapa seguinte a produgdo dos REA consiste na sua disponibilizagdo e avaliacdo. Para tanto, prevé-
se duas avaliagOes: a primeira, realizada pelo professor especialista na area; e, a segunda, realizada pelos
estudantes que fardo uso dos recursos construidos. Antes da finalizacdo de cada REA, o professor
especialista avaliard o artefato construido e apontard necessidades de melhorias. Apos finalizagdo, os
recursos deverdo ser disponibilizados aos estudantes. Ap6s o uso de cada REA, os alunos da disciplina
preencherdo um questionario semiestruturado, com poucos campos, em que deverdo indicar sua satisfacdo
com o recurso e o nivel de contribuicdo que ele ofereceu.

A quinta, e ultima, etapa do projeto consiste no licenciamento dos REA construidos e disponibilizacéo
para reuso. Nesta fase, 0s recursos construidos serdo registrados sob licenca Creative Commons e sera
realizada uma investigacdo sobre as possibilidades para a disponibilizacdo dos REA construidos.

RESULTADOS E DISCUSSOES

O planejamento de uma animacao por meio de Storyboard (Figura 1) foi finalizado. A animacéo, que
esta em fase de producdo digital, inicia-se com um bau que iré se abrir e dentro desse surgem varios nimeros
e simbolos matematicos. Em seguida, uma combinacdo de imagens, texturas e audio, apresenta o tema da
animacao que é sobre logaritmos, o0 seu contexto histérico, seguindo com problemas reais da época em que 0
conceito de logaritmos foi concebido (século XVII).

Na sequéncia, algumas aplicag¢bes de logaritmos contemporaneas sdo apresentadas com a finalidade
de ajudar o aluno a identificar sua utilidade préatica. Por fim, para demonstrar a real importancia da aplicacdo

! dublincore.org/ (Dublin Core, 2011)
2 www.muan.org.br/
3 www.pencil2d.org/
4 https://kdenlive.org/
5 https://www.blender.org/
® https://opentoonz.github.io/e/



dos logaritmos, foi explicada uma situacéo problema. Ao final desta, espera-se ter em torno de 1200 quadros
totais gue comporéo a animagao.
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FIGURA 1. Parte da storyboard.
Fonte: SABINO, 2016

CONCLUSOES

Atualmente o trabalho tem toda a parte base de trabalhos relacionados, a anélise de ferramentas, a
identificagdo das principais dificuldades na aprendizagem de conceitos de matematica dos estudantes do
ensino médio no IFSP-Campus Araraquara, o0 planejamento completo de animagdo sobre o conceito de
logaritmos e a animagdo produzida digitalmente. A projecdo para a proxima fase do projeto consiste na
finalizagdo da animacg&o sobre logaritmos, sua disponibilizago para uso e avaliag&o.

Espera-se que 0s recursos educacionais produzidos neste trabalho possam contribuir para 0 melhor
entendimento sobre 0s conceitos selecionados, contribuindo para a educagdo mais democréatica de qualidade,
sustentavel e aberta.
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