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Resumo

A pesquisa utiliza recursos tecnolégicos e diddticos na construcdo de um Objeto de Aprendizagem para
o ensino da Algebra Vetorial. Com a utilizagio do software Autodesk Maya 3D e da linguagem de
programacdo C #, modela(remos) - em um ambiente tridimensional- experi€ncias, simulacGes,
animac0Oes, representagdes geométricas, etc. Fundamentado psicopedagogicamente na Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel, disponibiliza os contetidos - organizadores prévios,
subsuncores, etc. - de forma relacionada e hierarquicamente ordenada. Este Objeto permite(rd) a
facilitagdo do ensino, contribuindo para que ocorra uma aprendizagem significativa dos contetddos da
Algebra Vetorial de forma dindmica, moderna e motivante. Elaborado com tecnologia facilmente
utilizdvel, j4 que estd(rd) gravado em um CD e por ser auto-explicativo, pode ser empregado em aulas
e/ou pelo aprendiz sem a intermedia¢do do docente. Até este patamar da pesquisa, ndo conhecemos um
Objeto de Aprendizagem para o ensino da Algebra Vetorial com essas caracteristicas.
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Introducao

E comum os discentes sentirem dificuldades em compreender os conceitos matematicos, em
todos os niveis escolares. No que diz respeito a Matemdtica Superior, um dos conceitos
basilares, e sutis, € o de “vefor”. Este ente matematico mostrou ser uma ferramenta poderosa
e fundamental para o estudo de vdrios problemas da Matemadtica, essencialmente, mas
também de variados fendmenos da natureza, nos estudos da Fisica, das Engenharias e

diversas outras dreas do conhecimento que utilizam os resultados da Matematica.

O objetivo central da pesquisa é construir um Objeto de Aprendizagem para facilitar o
processo ensino-aprendizagem dos conceitos fundamentais da Algebra Vetorial. Para tal,
utilizamos alguns expedientes da Modelagem Computacional, tais como: um programa
computacional (Autodesk Maya 3D) e uma linguagem de programacdo (C #), que comportam

e realizam animacdes, simula¢des, interacdes (em 3D), videos, textos, hiper-textos, etc.

A partir da modelagem de um referencial tridimensional que permite interacdo,
movimentacdes (transformacdes) espaciais, visualizagdes geométricas de resultados de
operagdes algébricas entre vetores dos espacos bi e tridimensional, etc., construimos um
Objeto de Aprendizagem que abrange todo o contetido da Algebra Vetorial estudado nos

cursos de Geometria Analitica.

A estruturacdo do arcabougo do Objeto fundamenta-se, psicopedagogicamente, na Teoria da
Aprendizagem Significativa de David Ausubel. Por ser um Objeto potencialmente
significativo - suscitando relacdes, questionamentos, andlises, conclusdes, etc. - a exposi¢do
das ideias, conceitos, etc., veiculados por meio dos recursos da Informética, obedecem aos
pressupostos fundamentais da Aprendizagem Significativa: as informagdes mais amplas (os
« . (e oL . .
organizadores prévios”) sdo apresentadas inicialmente. Em seguida, os temas diretamente
ligados ao objetivo do estudo em foco (os subsuncores, ou “ancoras cognitivas”) sdo também

disponibilizados de forma hierarquicamente ordenada.

Podemos destacar trés objetivos especificos: 1) utilizar os recursos da Informadtica na prética
didatico-pedagdgica, tornando o processo ensino-aprendizagem mais dinamico, atual e lidico.
2) fornecer, de maneira potencialmente significativa, os conhecimentos necessdrios para a
aquisicio dos novos conceitos a serem estudados na Algebra Vetorial (organizadores prévios
e subsuncores); 3) disponibilizar o tempo em sala de aula para discussdes, reflexdes e
exercicios, j4 que o aprendiz pode fazer o estudo preliminar do conteido fora daquele

ambiente.



67

Metodologia

Inicialmente verificamos a pouca, ou nenhuma, utilizacdo dos recursos computacionais no
ensino da Matemadtica, principalmente no ensino superior. Mesmo com a pouca utilizacdo por
partes dos docentes da drea em suas priticas pedagdgicas, hd diversos Objetos de
Aprendizagem para o ensino de contetidos do ensino fundamental ( geometria, operagdes com
inteiros, com fragdes, equagdes, propor¢des, porcentagem, juros, etc.) e do ensino médio
(trigonometria, matrizes, logaritmos, fungGes, probabilidade, progressdes, etc.). Mas, em

relacdo aos conteudos da Matemadtica Superior, existe uma enorme caréncia.

Tomando como referéncia o modelo de desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem do
RIVED (Design instrucional, Design Pedagégico, Interacdo das Equipes, Roteiro do Objeto
de Aprendizagem, Produgdo do Objeto de Aprendizagem, Guia do Professor, Web), em

primeiro lugar construimos um Mapa Cognitivo com os conceitos da Algebra Vetorial.

Em seguida, escolhemos a fundamentacdo pedagdgica que norteard a construgdo do Objeto:
A Teoria da Aprendizagem Significativa de David Ausubel. Em didlogos com o orientador
dessa pesquisa, estamos estabelecendo os conteidos a serem abordados, as interagdes,
animacdes, videos, simulacdes, etc. ; determinamos que o programa a ser utilizado serd o

MAYA 3D e alinguagem de programagdo C #.

Planejamos um roteiro para a sequéncia da exposicdo dos conteidos, das animagdes,
simulagdes, experiéncias, etc. Por sua prépria natureza, esta sequéncia € suscetivel de

reajustes constantes durante o processo da constru¢do do Objeto.

A produgdo do Objeto (programacdo e implementagdo) serd realizada por um profissional a
ser contratado e com o nosso acompanhamento constante. Logo apds a construgdo efetiva do

Objeto, desenvolveremos um Guia para os usudrios: professores e alunos.

Finalmente, pretendemos disponibilizar o Objeto de Aprendizagem em um repositério on-

line.

Resultados e discussoes

Continuamos a realizar pesquisas, estudos, escolha de videos, de animagdes, de experi€ncias,
selecdo e construcdo dos textos, etc. que permitirdo a concretizacdo da constru¢do do Objeto:

“Um Objeto de Aprendizagem para o Ensino da Algebra Vetorial”.

No inicio pensamos em utilizar o programa Flash, por té-lo utilizado na pesquisa do mestrado

que foi a constru¢do de um Objeto de Aprendizagem para o ensino do conceito de Limite de
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uma Fung¢@o. Mas, devido as restricdes desse software, resolvemos encontrar um outro em
que pudéssemos trabalhar (fazer animacdes computadorizadas, simulacdes, representagdes

geométricas, etc. ) em trés dimensdes.

Pesquisando sobre o assunto, encontramos o software Autodesk Maya 3D. Ele possibilita
diversos recursos, tais como: modelagem, simulacdo, renderizagdo (“renderizar é o ato de

compilar e obter o produto final de um processo digital”’), animag@o, etc. em 3D.

O Objeto em construcdo possui um componente tedrico com conceitos, defini¢des,
propriedades, demonstracdes, exercicios resolvidos, etc. H4d também, um ambiente virtual
(uma representacdo cartesiana do espaco tridimensional) onde pode ser representado
geometricamente vetores, as operagdes entre eles, etc. no espacgo bi ou tridimensional. Nesse

ambiente vamos disponibilizar, também, interacdes, videos, etc.

Orientacdes quanto ao uso dos recursos do Objeto, serdo incluidas nas interfaces.

Conclusoes

E necessério o uso de tecnologias na prética pedagdgica, nio s6 no ensino da Matemaitica,
mas, em todos os niveis do ensino: bdsico, fundamental, médio e superior. Existem os
Repositorios de Objetos de Aprendizagem (ROA), nacionais e internacionais, onde sdo
disponibilizados Objetos em diversas dreas, para todos os estdgios escolares. Entre eles,
podemos citar: RIVED (Rede Interativa Virtual de Educagdo), do Governo Federal; LabVirt
(Laboratério Virtual), da USP; BIOE (Banco Internacional de Objetos Educacionais), do
Governo Federal; PROATIVA, da UFC.

Mesmo havendo uma “discrimina¢do” com relagdo ao uso desses expedientes tecnolégicos
como recursos diddticos, por parte de muitos docentes, observamos uma crescente utilizagéo
dos Objetos de Aprendizagem, ainda que timida, principalmente na educagdo bdsica e

fundamental.

Necessario se faz tornar nossas aulas mais motivante com o uso dos recursos que nos oferece
a tecnologia. Muitos professores, principalmente no ensino da matemadtica superior,
continuam utilizando apenas os recursos diddticos de antdo: “quadro-negro” e “giz”. A
metodologia, igualmente: escrever no quadro a Defini¢do do objeto de estudo, em seguida as

Propriedades e suas respectivas Demonstracdes, depois os exemplos e contra-exemplos, etc.

Diversos conteidos da Matemadtica ficam muito mais claros com a visualizacdo, com a
representacdo de alguns conceitos e seus resultados. Na Algebra vetorial, por exemplo,

podemos visualizar, com os recursos da tecnologia atual, a representacdo geométrica dos
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espacos bi e tridimensional, de um vetor, dos resultados das operacdes entre vetores, de base

vetorial, mudanca de base, etc.

Objetivando a facilitacio do aprendizado, e do ensino, dos conceitos da Algebra Vetorial,
estamos construindo um Objeto de Aprendizagem que comporta diversos elementos
interativos (animagdes, simulagdes, dudio, video, etc.), textos, hipertextos, etc. O Objeto serd
disponibilizado em um CD e, posteriormente, em um ROA. Assim, o aprendiz pode realizar

seus estudos em casa e de acordo com o seu ritmo de aprendizagem.

Embora algumas dificuldades, como a de achar um profissional que possa programar e
implementar o Objeto (o que trabalhou comigo na constru¢cdo do Objeto de Aprendizagem,
objeto da pesquisa do mestrado, nfo estd disponivel no momento) estamos escrevendo os
textos, analisando e selecionando videos, dudios, etc., concebendo animagdes, experiéncias

mentais, simulagdes, representagdes, etc.

O mapa conceitual elaborado com o conceito central de “vetor” norteia a forma hierarquizada
da apresentacdo dos conteidos, das animacdes, etc. e suas relacdes cognitivas, ticitas ou

explicitas, de acordo com a teoria ausubeliana.

Os Objetos de Aprendizagem podem conter recursos multiplos: todos aqueles que a

z

tecnologia atual nos proporciona. Por isso, ¢ um elemento muito rico e importante como

instrumento diddtico motivacional para o aprendizado.
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