| ldeias que
| fazem a
diferenca.

~N

| XXVII Saldao de Iniciacao
| Cientifica e Tecnoldgica

TECNOLOGIAS DIGITAIS COMO RECURSO
PARA A EDUCACAO MATEMATICA

Introducao

As tecnologias tém alterado o modo de interacao e de pensamento do
ser humano em relacao ao mundo que o rodeia e a Educacao
Matematica, também necessita adequar-se a essa realidade. O
problema que move as pesquisas ligadas as Tecnologias Digitais. Sendo
assim, justifica-se nesta pesquisa de Iniciacao Cientifica (IC), investigar
ferramentas que permitam o desenvolvimento de atividades ludicas e
gue possam ser integradas nas sequéncias didaticas informatizadas.

Objetivos

Investigar recursos digitais para a Educacao Matematica na Educacao
Basica e Ensino Superior. Obeservando o potencial pedagodgico das
Tecnologias Digitais (Computadores, Tablets, Smartphones,
Calculadoras) na Educacao Matematica, tanto na Educacao Basica
qguanto no Ensino Superior (Formacao de professores e cursos que
utilizam a Matematica como suporte na formacao profissional).

Metodologia

A metodologia utilizada durante a pesquisa foi do tipo exploratoria de
natureza analitico-descritiva. Apresentando o referencial tedrico dos
objetos de pesquisa.

Conclusao

Com base na pesquisa e estudos efetuados até o momento, percebe-se
gue a area da Educacao, especificamente Educacao Matematica, objeto
desta pesquisa, tem muito espaco para ser aprimorada, tanto na sua
metodologia quanto no oferecimento de ferramentas para melhorar o
ensino com o foco no estudo de softwares e ferramentas digitais que
permitam o desenvolvimento de atividades ludicas e que possam ser
integradas nas sequéncias didaticas para utilizacao dos professores
para aprimoramento de suas atividades de ensino.
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Resultados

Moodle: € um sistema de gerenciamento de aprendizagem online
gratuito que permite aos educadores criar seu proprio site privado,
repleto de cursos dinamicos que estendem o aprendizado, a qualquer
hora e em qualquer lugar.

SIENA: é uma ferramenta informatica que auxilia na autoaprendizagem
e autoavaliacdo, a partir dos conhecimentos prévios dos alunos. E um
sistema que possibilita ao professor um planejamento de ensino de
acordo com a realidade dos alunos, podendo proporcionar uma
aprendizagem significativa, através de uma analise do nivel de
conhecimento prévio de cada aluno.

Teste adaptativo: informatizado € um teste em que os itens sao
apresentados e respondidos com o uso de um computador. A ideia
subjacente a um teste adaptativo informatizado (TAl) é oferecer a cada
aluno um conjunto de questdes adequado ao seu nivel de habilidade.
Para este fim, as questdes sao dinamicamente selecionadas para cada
aluno, levando em conta o seu desempenho individual durante o teste.
Geralmente, o tem inicial € uma pergunta aleatoria de dificuldade
média. Se for respondida corretamente, a estimativa da capacidade do
aluno aumenta. Uma vez que a estimativa de habilidade aumentou,
presume-se que ele também sera capaz de responder a uma pergunta
mais dificil. Assim, segue-se uma questao mais desafiadora apropriada
para esta nova estimativa elevada. Por outro lado, se a resposta
fornecida estiver incorreta, a estimativa da sua capacidade é reduzida e
uma pergunta mais facil que € adequada para esta nova estimativa mais
baixa é apresentada em seguida. (Lilley et al; 2004).

Jclic: € um software de autoria, criado por Francesc Busquest em
espanhol e catalao, que pode ser usado nas diversas disciplinas do
curriculo escolar. Trata-se de uma ferramenta desenvolvida na
plataforma Java, para criacao, realizacao e avaliacao de atividades
educativas multimidia como quebra-cabecas, associacoes, enigmas,
estudo de texto, palavras cruzadas, entre outros. Essas atividades
geralmente nao estao sozinhas, sendo “empacotadas” em projetos
especificos para cada conjunto de atividades, com uma ou mais
sequéncias, que indicam a ordem em que serao apresentadas.

H5P: € uma estrutura (framework) de colaboracao de conteuddo gratuita
e de codigo aberto, baseada em JavaScript. A sigla H5P, abreviacao de
HTML5 Package, visa facilitar a criacao, compartilhamento e
reutilizacao de conteudo interativo em HTML5. Pode ser utilizado em
qgualquer dos CMS suportado ou diretamente do site do H5P.org para
fins experimentais. A criacao de conteudo para as plataformas requer
um plug-in gratuito, mas o uso do conteudo interativo nao exige que os
alunos tenham um plug-in, apenas um navegador da web.
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