REVISTA,
PROFISSAO Programa de Pés-graduacdo - UNIUBE

DOCENTE DOI: http://dx.doi.org/10.31496/rpd.v20i44.1332

®
A importéncia de projetos governamentais na formacéo inicial
docente: um estudo de caso

Vanessa de Paula Cintra
Universidade Federal do Tridngulo Mineiro — UFTM, Brasil

Miriam Godoy Penteado
Universidade Estadual Paulista — UNESP - IGCE, Rio Claro, Brasil

Apoio e financiamento: UFU; FAPESP; UNESP

RESUMO

Neste texto apresentamos os resultados de uma investigacdo realizada por meio de uma
pesquisa qualitativa do tipo estudo de caso, cujo objetivo foi analisar a constitui¢ao do trabalho
da equipe de Matematica da Universidade Federal de Uberlandia, participante do Projeto Rede
Interativa Virtual de Educacgéo, que foi um projeto governamental que visava promover e
incentivar o uso da informatica na educacgéo, por meio da producdo de médulos educacionais
na forma de Objetos de Aprendizagem. O foco da pesquisa foi a configuragéo da equipe, sua
producdo, as dificuldades para se atingir as metas propostas pelo Projeto RIVED e as
influéncias na formacdo inicial dos alunos bolsistas ao participarem do projeto. A discusséo é
feita a partir da perspectiva tedrica da producdo de softwares educacionais, da producdo de
design, da aprendizagem dos participantes apoiada no construcionismo, do trabalho coletivo e
da disseminacéo dos objetos.

PALAVRAS-CHAVE: Educa¢cdo Matematica. Tecnologias da Informacdo e Comunicacéo.
Politicas Publicas. Formacéo de professores.

THE IMPORTANCE OF GOVERNMENT PROJECTS IN TEACHING INITIAL
TRAINING: A CASE STUDY

ABSTRACT

In this text, we presented the results of a research based on a qualitative research case study
type, which aim was to analyze the constitution of work of Mathematics team at Universidade
Federal de Uberlandia, participant of Education Virtual Interactive Web Project, which was a
government project that aimed to promote and encourage the use of information technology in
education through the production of educational modules as Learning Objects. The research
focused on team setup, its production, the difficulties to achieve the goals proposed by the
Projeto RIVED and the influences on the initial training of scholarship students that take part
in the Project. The discussion will be focused on the theoretical perspective of the production
of educational softwares, design production, participants learning based on constructionism,
teamwork and the dissemination of objects.
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LA IMPORTANCIA DE LOS PROYECTOS DEL GOBIERNO EN LA ENSENANZA
DE LA FORMACION INICIAL: UN ESTUDIO DE CASO

RESUMEN

En este texto presentamos los resultados de una investigacion realizada a traves de un estudio
de caso cualitativo, cuyo objetivo era analizar la constitucion del trabajo del equipo de
Matematicas de la Universidad Federal de Uberlandia, participante del Proyecto Rede Interativa
Virtual de Educacidn, que fue Un proyecto gubernamental que tenia como objetivo promover
y fomentar el uso de la tecnologia de la informacion en la educacion, a través de la produccion
de modulos educativos en forma de objetos de aprendizaje. El foco de la investigacién fue la
configuracién del equipo, su produccién, las dificultades para alcanzar los objetivos propuestos
por el Proyecto RIVED Yy las influencias en la formacion inicial de los estudiantes becados al
participar en el Proyecto. La discusion se realiza desde la perspectiva tedrica de la produccién
de software educativo, la produccion de disefio, el aprendizaje participativo apoyado por el
construccionismo, el trabajo colectivo y la difusion de objetos.

PALABRAS CLAVE: Educacién matematica. Tecnologias de la informacion y la
comunicacion. Politicas publicas. Formacion de professores

1 INTRODUCAO

Sabemos que existem varias acGes governamentais para impulsionar a implementacéao
do uso de Tecnologia de Informacdo e Comunicacdo (TIC) nas escolas publicas brasileiras,
entre elas podemos destacar o Programa Nacional de Informética na Educacdo (PROINFO)
criado em abril de 1997, por iniciativa do Ministério da Educacdo (MEC), por meio da
Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED). Esse projeto visa a introduzir a TIC na Rede
Publica como ferramenta nos processos de ensino e aprendizagem e suas diretrizes foram
elaboradas pelo MEC e pelo Conselho Nacional de Secretarios Estaduais de Educacao
(CONSED). Consideramos que o PROINFO representa um marco da iniciativa governamental
em efetivar a inclusdo do computador no cotidiano das escolas publicas.

Em 2004, como ag&o do governo brasileiro em dire¢éo ao incentivo do uso da Informética
na Educacdo, o MEC e a SEED lancaram o edital “PROJETO RIVED/FABRICA VIRTUAL:
SELECAO PUBLICA DE EQUIPES DE PRODUCAO DE MODULOS EDUCACIONAIS
DIGITAIS”, buscando selecionar, em Instituicbes Publicas Brasileiras de Ensino Superior
(IPES), equipes técnico-pedagogicas para participar do Projeto Rede Internacional Virtual de

Educacgéo (RIVED). Houve uma pré-selecdo entre as equipes que Se inscreveram para 0 curso
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de formacdo sobre “Como fazer Objetos de Aprendizagem”, desenvolvido pela equipe do
RIVED (MEC/SEED). Foram 16 equipes® de produgdo que participaram do curso de
capacitacdo, entre elas estava a equipe de Matematica da Universidade Federal de Uberlandia
(MATEMATICA/RIVED/UFU).

No presente texto, apresentamos um breve resgate histérico da informatica educativa no
Brasil, percorrendo as primeiras ag0es do Governo Federal Brasileiro em dire¢do ao uso de
tecnologias, como aporte no processo de ensino e aprendizagem, até o projeto RIVED. Em
seguida, discorremos acerca de pesquisas que envolvem o Projeto RIVED e os Objetos de
Aprendizagem e apresentamos como se constituiu 0 trabalho da equipe MATEMATICA/
RIVED/UFU? em busca de atingir os objetivos do RIVED e as contribuicdes que esse projeto
trouxe para a formacao dos que nele participaram.

2 A INFORMATICA EDUCATIVA NO BRASIL

O ano de 1980 é considerado como aquele em que ocorreu o nascimento oficial da
informatica na educacdo no Brasil, a qual teve inicio com a criacdo da Secretaria Especial de
Informatica (SEI), motivada pelo interesse de educadores de algumas universidades brasileiras
sob a influéncia de paises como Franca e Estados Unidos. Nos anos seguintes ocorreram 0s
primeiros Seminarios Nacionais de Informéatica na Educacédo, por exemplo, na Universidade
Federal de Brasilia (UnB) em 1981 e na Universidade Federal da Bahia (UFBA) em 1982.

Em julho de 1983 foi criado pelo MEC o Projeto Brasileiro de Informatica na Educacéo
- EDUCOM (COMputadores na EDUcacd0) — em 5 universidades® publicas brasileiras, com o
objetivo de desenvolver pesquisas sobre as diversas aplicacdes do computador na educacao
(BORBA; PENTEADO, 2001).

No &mbito do EDUCOM, em 1987 e 1988 foram realizados os Projetos de Formacgao de
Recursos Humanos em Informatica na Educacdo (FORMAR 1 e 2), operacionalizados por meio
de 2 cursos de especializacdo em informatica na educacao, realizados na UNICAMP, voltados
para o preparo de professores multiplicadores de diversas secretarias estaduais de educagéo e
das escolas técnicas (MORAES, 1997; ALMEIDA, 2008). No mesmo periodo foram criados 0s
Centros de Informatica Educativa (CIEd) em 17 estados do Brasil. Constituiram-se em centros

1 Equipes de Matematica, Fisica, Quimica e Biologia

2 Para a realizagéo da investigacdo, foi preenchido o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido e optamos por
manter os nomes dos participantes em sigilo, preservando a identidade.

3 Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), Universidade Federal do Pernambuco (UFPE), Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG), Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS).
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irradiadores e multiplicadores da tecnologia informatica para as escolas publicas brasileiras.
(MORAES, 1997).

A partir de todas as iniciativas citadas, foi criada uma base sélida para dar continuidade
as iniciativas anteriores e em 1989 foi langado pelo MEC o Programa Nacional de Informatica
na Educagdo (PRONINFE), “contribuindo especialmente para a criacdo de laboratérios e
centros para a capacitacao de professores” (BORBA; PENTEADO, 2001. p. 20).

Em 1996 foi criada a Secretaria de Educacdo a Distancia (SEED) pelo MEC, com o foco
na introducdo de tecnologias na escola e na formagdo de professores a distancia, visando a
democratizagdo e a melhoria de qualidade na educagdo (ALMEIDA, 2008; BARRETO, 2002).

Segundo Borba e Penteado (2001), as experiéncias acumuladas com estes projetos
serviram de base para o atual programa do governo federal, 0 PROINFO — Programa Nacional
de Informética na Educacdo, criado em 1997 pela SEED/MEC. Esse programa visa a
implementar o uso de TIC na rede publica de educacdo como ferramenta de apoio ao processo
de ensino e aprendizagem, possuindo como eixo central a introducdo do computador no seio da
escola.

Os objetivos do PROINFO s&o: melhorar a qualidade do processo de ensino e
aprendizagem, possibilitar a criagdo de uma nova ecologia cognitiva nos ambientes escolares
mediante a incorporacdo adequada das novas tecnologias de informacéo pelas escolas, propiciar
uma educacdo voltada para o desenvolvimento cientifico e tecnolégico e educar para a
cidadania global numa sociedade tecnologicamente desenvolvida (PROINFO/ SEED/MEC,
1997). Em uma analise geral do PROINFO, Cysneiros (2001, p. 142) ressalta que “é um avango
consideravel e representa um divisor de dguas em relacdo a politicas passadas. Pela primeira
vez - antes de mandar artefatos para as escolas - o Estado alocou somas consideraveis para a
formacéo de recursos humanos”.

Em 1997, o MEC criou 0 Programa TV Escola e outros programas foram surgindo
direcionados a incorporacao de determinada tecnologia e a preparacdo dos educadores para a
utilizacdo de TIC na escola. Alguns destes programas sao: Radio Escola, DVD Escola, RIVED,

entre outros.

2.1 Sobre o RIVED

O Projeto Rede Internacional Virtual de Educacdo (RIVED), planejado em 1999, foi
uma acdo colaborativa entre paises da Ameérica Latina e Caribe para a melhoria do processo de

ensino e aprendizagem. Inicialmente foi assistido com recursos do Banco Internacional de
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Desenvolvimento (BID) e pela UNESCO. Contudo, nos anos seguintes, foi patrocinado por
recursos dos paises participantes.

O Projeto RIVED foi lancado pelo Governo Federal Brasileiro, por meio do MEC, em
parceria com 0s paises da America Latina, com o propdsito de desenvolver mddulos
educacionais digitais, compostos por documentacgdo técnico-pedagogica e atividades na forma
de Objetos de Aprendizagem a serem desenvolvidas por alunos em ambiente informatizado
mediado por professor nas areas de Biologia, Fisica, Quimica e Matemaética do Ensino Médio.
Foi uma iniciativa pioneira que utilizava a tecnologia do computador, por meio da criacao de
material didatico na forma de Objeto de Aprendizagem (OA)*, para auxiliar o ensino e a
aprendizagem nas &reas de Ciéncias e Matematica.

De acordo com as especificacoes, o Projeto RIVED envolvia a elaboragédo de estratégias
de ensino e aprendizagem, a producdo dos Objetos de Aprendizagem que compdem as
atividades dos médulos educacionais digitais, a capacitacdo de pessoal e o desenvolvimento de
uma rede de distribuicdo dos referidos objetos. A Figura 1 esclarece os propdsitos do Projeto
RIVED/Fébrica Virtual.

Elaboracéo de
estratégias de ensino e
aprendizagem

L
—

Capacitacdo Rede de distribuicéo

Producéo dos Objetos
de Aprendizagem

Figura 1 — Propositos do RIVED

Os OAs foram disponibilizados no repositorio do projeto na internet, a Fabrica Virtual,
para que os usuarios possam fazer download. Este sistema de distribuicdo permite que
diferentes sujeitos registrem suas avaliagdes sobre os materiais oferecidos. 1sso demonstra a
flexibilidade que se deseja obter na efetiva utilizacdo dos objetos.

Em 2004 iniciou-se o processo de transferéncia de produgéo de atividades educacionais
digitais e interativas em forma de OA, da equipe do MEC responsavel pelo RIVED, para as
Instituicdes Publicas Brasileiras de Ensino Superior, por meio do edital “PROJETO

RIVED/FABRICA VIRTUAL: SELECAO PUBLICA DE EQUIPES DE PRODUCAO DE

4 No decorrer do texto elucidamos o que é um Objeto de Aprendizagem, bem como suas caracteristicas e as fases
para sua produc&o.
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MODULOS EDUCACIONAIS DIGITAIS”. Do total de 33 equipes de universidades pablicas
inscritas das areas de Quimica, Fisica, Biologia e Matematica, 16 equipes de producgdo foram
pré-qualificadas, sendo no minimo trés de cada area do projeto.

Estas equipes participaram do curso de capacitacdo a distancia intitulado “Como fazer
objetos de aprendizagem”, oferecido pela equipe RIVED/SEED. O intuito desse curso foi
selecionar 12 equipes de producgdo para continuar no projeto, sendo trés em cada &rea de atuagéo
do RIVED. No entanto, foi publicada no site do MEC, ap0s a anélise da participacdo de todas
as equipes, a deciséo de trabalhar com as 16 universidades. Assim, ap0s o curso de capacitagéo,
as equipes da area de Matematica formadas pelas quatro universidades® federais e estaduais que
foram pré-qualificadas foram selecionadas para continuar no projeto.

Nos anos seguintes, outras equipes de diversas universidades foram cadastradas no
projeto. As equipes sdo multidisciplinares, sendo constituidas por professores-orientadores
(pedagogico e tecnoldgico), estudantes graduandos em uma das licenciaturas atendidas pelo
RIVED e bacharelandos em Ciéncias da Computacéo.

O RIVED possuia como objetivo intensificar e transferir o processo de pesquisa e
desenvolvimento de producdo de recursos educacionais digitais da SEED para as Instituicdes
de Ensino Superior, em busca de intensificar a producdo de OA e promover a insercao dessa
nova ferramenta pedagdgica nas licenciaturas das universidades, promovendo o trabalho
colaborativo e interdisciplinar dentro da academia.

Em 2006 iniciou-se a producdo de mddulos educacionais de contelidos nas outras areas
de conhecimento para o Ensino Fundamental, profissionalizante e atendimento as necessidades
especiais. Com esta nova politica, 0 RIVED — Rede Internacional Virtual de Educacéo — passou
a se chamar RIVED — Rede Interativa Virtual de Educacdo, deixando de ser uma parceria com
paises da América Latina e passando a ser unicamente brasileiro.

Para tanto, de acordo com o edital, o Projeto RIVED propunha o desenvolvimento de
maodulos educacionais, com o intuito de ajudar o professor a transformar as salas de aula em
ambientes de aprendizagem visando: estimular o raciocinio e 0 pensamento criticos(minds-
on),oferecer uma educacdo contextualizada (reality-on) e proporcionar a experimentagéo/
exploracdo dos fenémenos (hands-on).

Com essas caracteristicas, espera-se uma nova postura do professor em sala de aula,
assumindo o papel de facilitador e lider do processo de ensino e aprendizagem, propiciando aos

alunos a constituicdo de um perfil investigativo, tendo em vista a resolucdo de problemas.

S Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), Universidade Federal de Uberlandia (UFU), Universidade
Federal do Cearad (UFC) e Universidade Estadual Paulista (UNESP), campus de Presidente Prudente.
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2.2 Sobre Objeto de Aprendizagem (OA)

O conceito de Objeto de Aprendizagem recebe diversas denominacges, tais como:
learning object, knowledge object, educational object, instructional object, data object e
intelligent object (GIBBONS; JON; RICHARDS, 2000). Seja qual for a denominacdo, o objetivo
geral € 0 mesmo, ou seja, facilitar a decomposicdo de sistemas educacionais em modulos
relativamente pequenos e potencialmente reutilizaveis.

A definicdo de Objeto de Aprendizagem (OA) utilizada pelo projeto RIVED ¢ a
proposta por Wiley (2000): “Qualquer recurso digital que possa ser reutilizado e ajude na
aprendizagem”. Wiley argumenta que os OAs s3o componentes ou unidades instrucionais,
reutilizaveis, ou seja, capazes de ser readaptados para diferentes tipos de usuarios,
exclusivamente digitais, alinhados aos objetivos educacionais propostos intencionalmente, com
0 intuito de estimular e apoiar o processo de ensino e aprendizagem.

Os OAs para 0 RIVED podem ser uma unica atividade ou podem ser um modulo
educacional completo. Os modulos educacionais sdo constituidos por um conjunto de
atividades e estratégias, para aplicacdo em sala de aula, mediadas pelo computador. O médulo
traz variados formatos de apresentacdo dos conteudos (animacdes, simulagdes, textos e
imagens), que visam a facilitar a compreensdo e a exploragdo dos conceitos. Cada mddulo
apresenta uma estrutura de organizacado das atividades e um guia para o professor, que descreve
passo a passo os trabalhos a serem desenvolvidos.

Para Prata, Nascimento e Pietrocola (2007), os OAs sdo capazes de estimular novas
habilidades, a criatividade, o pensamento reflexivo, a autonomia e a autoria. Para isso,
argumentam “[...] que as atividades devem conceber estratégias metodologicas que facilitem a
compreensdo e interpretacdo de conceitos e que desafiem os estudantes a solucionar problemas
complexos e que possam ser usados, reutilizados e combinados com outros objetos” (p. 107).
Nesse sentido, entendemos que 0s Objetos de Aprendizagem apresentam possibilidades de

desenvolvimento de processos coletivos e interativos de ensino e aprendizagem.
3 SOBRE OS DADOS DA PESQUISA

Como suporte na constituicdo e analise dos dados, utilizamos a abordagem
metodoldgica de Pesquisa Qualitativa, tendo como caracteristicas basicas “o ambiente natural
como sua fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento” (LUDKE;

ANDRE, 1986). Pautando-se nessa abordagem de pesquisa, lancamos méao do estudo de caso,
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que segundo Goldenberg (1999, p. 33) “ndo ¢ uma técnica especifica, mas uma analise holistica,
a mais completa possivel, que considera a unidade social estudada como um todo”.

Goldenberg indica que o estudo de caso reune o maior nimero de informagdes
detalhadas, com o objetivo de apreender a totalidade de uma situacdo e descrever a
complexidade de um caso concreto. Sendo assim, a ferramenta para a coleta dos dados foi
entrevista do tipo semiestruturada, com os alunos da graduacédo que participaram do RIVED e
com professores de Matematica da escola basica que atuaram como colaboradores no projeto.

Foram realizadas 18 entrevistas em ambientes fechados e com pouca movimentacao.
Ressaltamos que elas constituem os dados principais da pesquisa, os documentos e 0s OAS
produzidos pela equipe sdo dados complementares.

3.1 Sobre a equipe MATEMATICA/RIVED/UFU e a sua producéo de OA

Durante o periodo de cinco anos, a equipe MATEMATICA/RIVED/UFU teve trés
configuracBes em termos de participantes e para diferenciar as denominaremos de equipe 1,
equipe 2 e equipe 3. Cada equipe formada durante este periodo foi constituida pelo professor
orientador pedagogico da area de matemética, professor orientador técnico da area de
informatica, alunos bolsistas do curso de Licenciatura em Matemaética, alunos bolsistas do curso
de Ciéncias da computacdo, além de colaboradores membros do Nucleo de Pesquisa em Midias
na Educacdo (NUPEME), composto por pesquisadores das Faculdades de Computacao,
Matematica e Quimica, professores do ensino basico da rede publica e privada de Matematica
e Quimica e alunos do curso de licenciatura da UFU. E importante ressaltar que, dentro da
equipe de matematica, existia uma subdivisdo, formando a equipe técnica aqueles ligados a area
de informatica e a equipe pedagdgica os ligados a area da matematica.

A equipe 1 de MATEMATICA/RIVED/UFU teve seu inicio em 2004, quando foi pré-
selecionada a participar do curso de capacitagdo sobre “Como fazer Objetos de Aprendizagem”,
desenvolvido pela equipe responsavel no MEC pela Rede Internacional Virtual de Educacao —
RIVED (MEC/SEED). Durante este curso, a equipe MATEMATICA/RIVED/UFU
desenvolveu o moddulo educacional intitulado “Transbordando Conhecimento™, constituido
pelo OA, pelo design e pelo guia do professor do referido objeto. Este modulo foi bem avaliado
pela equipe do MEC, resultando assim na continuidade da equipe no Projeto RIVED, recebendo
auxilio financeiro para novas producdes de OA e um prémio de trés computadores para auxiliar

no processo de producdo dos OAs.
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No OA “Transbordando Conhecimento” foram desenvolvidas sete atividades com o
objetivo de desenvolver habilidades e competéncias para identificar e solucionar problemas do
cotidiano a partir do conceito de Func¢des e suas grandezas. llustramos uma dessas atividades

na Figura 2 a sequir:

e e i

voLTar TEORA  qumsoEs  wsTRuors

Figura 2 - 2* atividade do “Transbordando Conhecimento”

Para dar continuidade ao projeto e recrutar novos bolsistas, a equipe 1 ofereceu um curso
sobre como fazer OA. Apos ele, foi possivel uma renovacdo da equipe 1, constituindo assim a
equipe 2. Esta tinha reunides quinzenais, momento em que os bolsistas da equipe pedagdgica
indicavam suas ideias, suas dividas, a producao e 0s avangos que ocorriam durante a elaboracdo
de cada etapa da construcdo dos OAs. Nesses momentos havia também a interacdo entre a
equipe técnica e a pedagodgica, em que era esclarecido o grau de dificuldade em implementar
situacBes diversas indicadas pela equipe pedagogica. Além da presenca dos bolsistas e
coordenadores, as reunides contavam com a presenca dos colaboradores, que auxiliavam nas
trocas de ideias, experiéncias. A equipe 2 produziu cinco OAs no periodo de aproximadamente
18 meses. No que segue, apresentamos as ideias que abarcam cada objeto.

O Objeto de Aprendizagem intitulado “Trigonometria na ponte” possui trés atividades
com o objetivo principal de trabalhar a Lei dos senos por meio de simulagGes em que o aluno
deve calcular a distancia de um lado ao outro de uma lagoa para construir uma ponte. llustramos

uma das atividades na Figura 3 a seqguir:

ATIVIDADE 3

MENU OPCOES TEORIA QUESTOES

Figura 3- 32 atividade do OA ““Trigonometria na ponte”
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Além do objeto supracitado, a equipe 2 produziu outros quatro objetos, sendo eles: OA
“Diversao com trigonometria”, em que foi reproduzido um ambiente de aprendizagem no
parque de diversdo, esse objeto possui cinco atividades que simulam o movimento de uma roda
gigante com o objetivo de trabalhar as fungdes trigonométricas; OA “Trigonometria com
molas”, o qual traz duas atividades que simulam o movimento massa-mola com o objetivo de
aprofundar os conceitos de fungdes trigonométricas referentes a fungcdo seno e cosseno; OA
“Ampliando as nogdes de angulos — MOTOR?”, que traz trés atividades que auxiliam na
compreensdo dos conceitos de trigonometria no triangulo retangulo, razdes trigonomeétricas e
nogOes de angulos maiores que 360 graus e negativos, ¢ 0 OA “Futebol no pais da Matematica”,
0 qual possui trés atividades com o fim de trabalhar a relacdo entre as medidas de angulos
centrais e arcos de circunferéncia por meio de uma simulacdo, na qual o aluno deve calcular o
angulo a ser chutado um pénalti para que seja efetuado o gol.

Para formar a equipe 3, o processo de selecdo de novos bolsistas foi baseado em ja estar
envolvido com alguma atividade com o coordenador técnico ou pedagdgico, ou seja, ser
membro do NUPEME, ter cursado disciplina com um dos coordenadores, ser dedicado, ter
disponibilidade e no caso da equipe técnica também era necessario ter conhecimento da
linguagem orientada a objeto e action script 3.0. No momento das entrevistas, esta equipe
estava finalizando a producdo de outros OAs. A seguir, apresentamos 0s objetos produzidos.

O Objeto de Aprendizagem “Aprendendo Matematica com cores” € uma continuacao
do objeto produzido pela equipe 1 intitulado “Transbordando conhecimento”. O objeto traz trés
atividades no ambiente de uma fabrica de tintas, abordando o tema das relacGes entre grandezas
em dois momentos: o primeiro, mais “intuitivo”, relacionado ao conceito de fun¢ao, ja no
segundo momento foi dado um tratamento mais formal a este contetdo. Ilustramos a tela de

apresentacdo do OA na Figura 4:

Figura 4 - Tela de apresentagéo do objeto “Aprendendo Matematica com cores”

O OA “A Matematica no Fim do Ttnel — As aventuras de Douglinha”, em um ambiente
de desenho, tera como personagem principal o aluno Douglinha, o ninja do cerrado — pensado
e desenhado na forma de animacéo —, que chega a Aldeia do Conhecimento — cenario em que
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0 protagonista cumprird missées — como um forasteiro que ira contribuir para a construcao de
um tanel ligando a “Vila Velha” a “Vila Nova”, uma obra primorosa que o prefeito tem se
empenhado em concretizar. E o OA “Pescando Conhecimento” proporciona ao aluno, por meio
de duas atividades, uma forma de compreender o crescimento de um cardume de peixes a partir
do conceito de Progressdo Geomeétrica.

Os OAs elaborados pela equipe MATEMATICA/RIVED/UFU sofreram validag@es
reais® em diversos momentos por meio da utilizagio deles com alunos do Ensino Médio e
Fundamental. Resultados obtidos durante esses momentos podem ser encontrados em anais de
congressos, capitulo de livro e dissertagdes de mestrado.

Ao lancarmos um olhar para a producdo da equipe MATEMATICA/RIVED/UFU,
percebemos que, com o passar do tempo, 0os OAs foram se aperfeicoando. Por exemplo, uma
analise dos objetos “Transbordando Conhecimento” e “Aprendendo Matematica com cores”,
produzidos respectivamente pelas equipes 1 e 3, revela que mesmo utilizando as mesmas ideias
centrais, ou seja, o conceito de Fungdes e uma fabrica de tintas, o0 OA produzido por Gltimo é
uma versdo computacionalmente aperfeicoada e mais bem contextualizada. Percebemos que ao
longo das producdes houve uma grande evolucgédo da informética no que tange a implementacéo
dos OAs. O aprimoramento do software Flash colaborou para isso, possibilitando que
animacoes/simulagdes mais sofisticadas pudessem ser feitas.

Uma caracteristica dos OAs produzidos pela equipe MATEMATICA/ RIVED/UFU é
gue em todas as atividades elaboradas em cada OA ha disponivel para consulta uma teoria sobre
0 tema abordado, instrucdes de uso da tela e questdes para serem respondidas a partir de reflex&o
e andlise das atividades.

3.2 Sobre o processo de elaboracéo e implementacao coletiva de OA

O processo de elaboracdo e implementacdo dos objetos ocorreu por meio do trabalho
coletivo, que segundo Sousa Jr. (2000) é um espaco privilegiado para o processo de reflexdo
dos professores em que o didlogo é fundamental para a producdo e socializacdo dos saberes
profissionais.

Os participantes do projeto RIVED da Universidade Federal de Uberlandia fazem parte

do NUPEME. Nesse grupo, sdo desenvolvidas pesquisas sobre a utilizagdo de TIC no cotidiano

® Termo utilizado em ciéncias da computacdo quando um sistema/objeto desenvolvido pode ser validado pelo
usuario/aluno.
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escolar, entre elas os OAs, que foram desenvolvidos pela MATEMATICA/RIVED/UFU, para
0 repositorio Fabrica Virtual do RIVED.

O desenvolvimento de um OA é dividido em duas fases. A primeira refere-se a ideia
inicial, ao planejamento do que sera construido. Nesse momento é elaborado o design e, em
seguida, o roteiro do OA. A segunda fase refere-se & implementacéo do objeto e a criagdo do
guia do professor.

Sobre a fase inicial, os participantes da pesquisa relatam a dificuldade do momento de
decisdo da escolha do tema, o qual pode sofrer diversas mudancas no decorrer de todo o
processo de elaboracdo do objeto, conforme pode ser identificado na seguinte fala “/.../
demorei muito tempo, quanto mais vocé mexe, mais continua mexendo [...] (0 objeto) mudou
de tema varias vezes” (Marcela). Esta dificuldade também ¢ ressaltada por outro participante
quando comenta que “/o] mais dificil de fazer um objeto é ter a ideia, pegdvamos ideias de
exercicios, livros” (Edvaldo).

Sobre o desafio de inventar usos criativos da tecnologia educacional, corroboramos
Kenski (2007) ao dizer que “o desafio ¢ o de inventar e descobrir usos criativos da tecnologia
educacional que inspirem professores e alunos a gostar de aprender, para sempre” (p. 67).

Além da escolha do tema, outra dificuldade encontrada pelos participantes foi a
elaboracdo de atividades sobre o0 assunto a ser abordado no objeto, conforme indicamos na fala:
“[...] minha maior dificuldade foi criar a atividade que chamasse a atengao dos alunos e (que)
enquadrasse no tema” (Virginia).

Apds a escolha do tema, € elaborado o design pedagdgico, também chamado de General
Design (GD). A palavra design ndo tem traducdo para o portugués e é utilizada aqui de acordo
com Papanek (1985, apud MALTEMPI, 2000), que a considera como o planejamento e a
padronizacdo de qualquer acdo em direcdo a uma meta. E é neste momento da elaboragéo do
OA que a criatividade é fundamental. Nesse contexto, entendemos a criatividade como ela
usualmente € encontrada na literatura “[...] o poder e a habilidade em criar coisas [...]”. Prata,
Nascimento e Pietrocola (2007) comentam que a criatividade é uma caracteristica importante
no desenvolvimento de objetos de aprendizagem (p. 110).

No design pedagdgico é identificada a estrutura do objeto a ser produzido. Uma das
entrevistadas ressalta que “/...J no design colocamos a ideia inicial, como fazer, propor um
recurso digital de forma interativa” (Marilia). Maltempi (2000) argumenta que a atividade de
design envolve a construcdo de artefatos ou objetos, que podem ser concretos ou abstratos.

Em seguida, é elaborado o roteiro, considerado como um instrumento essencial no

planejamento de qualquer producdo. Nesse momento sdo identificados todos os elementos que
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serdo incluidos no OA e é por meio deste roteiro que as ideias da equipe pedagdgica sdo
repassadas a equipe técnica. Oliveira, Costa e Moreira (2001) consideram que o layout de cada
tela deve levar em conta a linguagem dos textos, cores, imagens, efeitos sonoros e visuais que
permitam a interacdo do usuario.

A segunda fase é a implementacdo do Objeto de Aprendizagem em uma linguagem de
programacdo, por meio de um contato constante com a equipe pedagogica. Oliveira, Costa e
Moreira (2001) consideram que a implementacdo das telas se refere a transformacdo do
planejamento de cada uma delas contendo todas as fungdes previstas.

Enguanto o objeto € produzido pela equipe técnica, a equipe pedagdgica elabora o guia
do professor. Nas falas seguintes, percebemos que esse processo foi dificil para aqueles que ndo
possuem prética docente. “/...] no guia ndo foi facil porque eu ndo sou professor ainda, tive
que imaginar situacdes” (Diego) ¢ “[...] enquanto a gente é aluno, a gente pensa qual deve ser
a dificuldade. O professor ja sabe qual é a dificuldade” (Larissa).

Percebemos que a producdo de OA é um processo em forma de espiral. Segundo
Rodrigues (2006), as fases de desenvolvimento se entrecruzam e se retroalimentam. Esses
aspectos podem ser encontrados na fala de um dos entrevistados quando argumenta que “/...J
até mesmo quando entrega o roteiro para a equipe técnica fazer o objeto, a gente acaba ainda
tendo algumas alterac6es no roteiro, ele estd sendo sempre modificado [...] existe um processo
que vai sendo desenvolvido a medida que o objeto vai sendo construido” (Edvaldo).

A discussdo acima indica que as etapas para a producdo do OA requerem competéncias
especificas como: entender como se faz e o que é um Objeto de Aprendizagem, ter criatividade,
aprofundamento no conhecimento didatico e no conhecimento matematico, saber programar
em Flash, ter habilidade para o trabalho coletivo, entre outros. Além disso, faz-se necessaria a
perseveranca, pois nem sempre quando se tem uma boa ideia sobre o tema a ser estudado no
objeto consegue-se fazer o modelo matematico que o representa, ou até mesmo nem é possivel

a implementacdo por parte da equipe técnica.

3.3 Sobre a aprendizagem

Percebemos que a fase de elaboracdo e implementacdo de OA satisfaz um ciclo de
descri¢do-execucao-reflexdo-depuracdo. Segundo Maltempi (2004), o usuario faz uma
sequéncia de comandos da linguagem de programacdo (descrigdo) a ser executada pelo

computador (execucdo). O usuario compara o resultado com o que havia planejado (reflexao).
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E nesse caso, se for necessario, ou seja, se o resultado néo for o esperado, é feita uma depuracao,
momento em que se busca uma nova estratégia para alcancar o resultado esperado.

Relacionando isso com a elaboracdo de OA, entendemos o roteiro como a fase de
descricdo, o qual traz todas as especificacdes do Objeto de Aprendizagem para que a equipe
técnica o implemente. A execucgdo é entendida como a implementacdo do OA e a reflexdo,
como 0 momento em que a equipe técnica, juntamente com a pedagdgica, avalia as dificuldades
e as alteracOes nesta fase. Caso seja necessario, fazem a depuracao, ou seja, modificam o roteiro
do OA e novamente retomam o ciclo.

A relagdo entre desenvolvimento de projetos e aprendizagem, segundo Maltempi
(2000), remete as ideias construcionistas, que segundo Papert (1994) envolve uma
aprendizagem por descoberta, compartilha a ideia construtivista de que o desenvolvimento
cognitivo € um processo ativo de construcdo e reconstrucdo das estruturas mentais. O
construcionismo é tanto uma teoria de aprendizado quanto uma estratégia para a educacdo e é
construido sobre a suposi¢ao de que os alunos fardo melhor descobrindo (“pescando’) por si
mesmos o conhecimento especifico de que precisam, e instruir a programar o computador e a
pensar sobre como desenvolver um projeto complexo é como ensinar a pescar.

Para Gouvea (2006), o construcionismo propde que os alunos, sejam eles
universitarios ou ndo, construam algo de seu interesse e que percebam a importancia do que
estdo construindo para que possa ser discutido com outras pessoas. Nesse sentido, Silva,
Fernandes e Souza Jr. (2008) afirmam que “todo o processo de producdo e desenvolvimento de
materiais reflete de forma positiva na formagao dos formadores e licenciandos” (p. 71). Assim,

trazemos trechos de alguns entrevistados:

Antes de eu entrar no RIVED eu nao conhecia muito de educagdo matematica.
Para desenvolver um objeto vocé aprende muito com isso, vocé tem que saber
sobre o contelido, tem que saber a parte matematica, a educagdo matematica
de como trabalhar aquilo, como utilizar coisas do dia a dia. (Marcela).

Tive um crescimento profissional muito grande, eu ndo conhecia nada sobre
0 RIVED, tinha conhecimento de informética, mas eu ndo conseguia ligar
muito o conhecimento de informéatica com o conhecimento de matematica, a
partir do RIVED eu fui comegando a pensar mais na utilizagdo da informética
na educacdo, como fazer essa ligacéo. Foi a partir do RIVED que esse meu
conhecimento foi sendo melhorado. Isso me ajudou a elaborar um projeto de
mestrado, a ingressar no mestrado e essa foi uma experiéncia bem rica.
(Erika).

Prata, Nascimento e Pietrocola (2007) comentam sobre a experiéncia agregada aos

licenciandos e bacharéis ao participarem do projeto RIVED. Segundo esses autores, 0S
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participantes passam a ter “[...] condi¢des de planejar e utilizar objetos de aprendizagem como
recurso para enriquecimento das praticas pedagogicas e ajuda-los a refletir sobre a importancia
da aplicagdo de novas estratégias didaticas em sua qualifica¢do profissional” (idem, p. 108).
Essa experiéncia de aprendizagem certamente trouxe reflexos na formacdo dos
participantes do projeto. No caso dos professores e dos futuros dando base para que utilizem
recursos tecnoldgicos quando forem ministrar aulas. Isso se aproxima da ideia de trabalho com
projetos. Souza Jr. (2000) destaca a importancia do desenvolvimento de atividades que
envolvam a utilizacdo da informatica no desenvolvimento de projetos que possibilitam a pratica

pedagdgica.

3.4 Sobre a disseminacao dos Objetos de Aprendizagem

A disseminacdo dos Objetos de Aprendizagem de matematica nas escolas de Uberlandia
iniciou-se a partir da pesquisa de mestrado de Rodrigues (2006), que possuia como um dos seus
objetivos analisar a utilizacdo de um OA no cotidiano das aulas de matematica no Ensino
Médio. Para isso, foi investigado como os saberes produzidos no cotidiano da escola podem
contribuir para a melhoria e eficacia do didlogo entre a equipe organizadora dos Objetos de
Aprendizagem e os professores.

Outro movimento na disseminacdo dos OAs na cidade de Uberlandia foi a pesquisa de
Fonseca (2009), que teve como objetivo trabalhar com saberes coletivos na escola publica
estadual o contetido de trigonometria por meio da utilizagdo dos Objetos de Aprendizagens
produzidos pelo RIVED. Para a realizacao dela, o pesquisador contou com o apoio de membros
do NUPEME.

Contudo, a disseminacdo dos objetos em Uberlandia é extremamente discreta, conforme
comentam os entrevistados: “[...] sS40 experiéncias quase que individuais, ndo ha uma
divulgacdo mais ampla como na prefeitura e ou escolas do estado tudo mais, ndao existe um
trabalho via instituicdo, secretaria municipal e estadual.” (Alessandro).

Nas entrevistas ha relatos de que os professores consideram o sistema operacional Linux
um fator que dificulta a disseminacdo e a viabilidade da utilizacdo dos objetos nas escolas
publicas de Uberlandia, pois € necessario baixar plugins, um programa instalado no navegador
que permite a utilizag&o de recursos ndo presentes na linguagem HTML.

Os entrevistados, quando questionados sobre qual era a participagdo deles na
disseminacéo dos Objetos de Aprendizagem, deram respostas positivas. Aqueles que ja eram

professores afirmaram divulgar nas escolas onde ministram aulas. Alguns participantes
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afirmaram ainda que na condic&o de alunos do curso de Licenciatura em Matematica fizeram o
uso dos OAs nas disciplinas de estagios supervisionados.

Diante do exposto acima, percebemos que ha o interesse por parte dos participantes na
constante divulgacdo dos Objetos de Aprendizagem produzidos pelo Projeto RIVED. Apesar
disso se dar de forma discreta, a0 menos, a partir do trabalho dos membros do NUPEME, a
utilizacdo de OA foi oportunizada aos alunos

Entendemos que estes momentos de aplicagdo dos Objetos de Aprendizagem nas
escolas, por meio da intermediacdo dos participantes do projeto, trazem a eles um retorno do
trabalho que foi desenvolvido e uma visdo diferente quando se consideram aspectos como
producio e aplicagdo dos objetos. “E legal produzir o objeto e a [ver] reacdo dos alunos
enquanto [os] utilizam. Sempre que tenho oportunidade utilizo. No estagio supervisionado eu
trabalhei com objetos também” (Marcela).

Sabemos que apenas a disponibilizacdo de materiais digitais para a utilizacdo em sala
de aula ndo garante a utilizacdo deles na escola, porque isso envolve varios aspectos, conforme
Penteado (2004, p. 284) “o uso de TIC exige movimento constante, por parte do professor, para
areas desconhecidas. E preciso atuar numa zona de risco onde a perda do controle é algo que
ocorre constantemente. Além dos problemas técnicos que frequentemente perturbam”.

Sobre a disseminacdo dos OAs na cidade de Uberlandia, percebemos que estes
momentos ocorrem a partir de parcerias entre membros do NUPEME, em busca de promover
0 uso daqueles objetos nas escolas. Nesse sentido corroboramos Penteado (2004, p. 286) ao
comentar que “a qualidade da acdo docente depende da capacidade do professor interagir com
os colegas e outros profissionais”. Percebemos que parcerias entre professores pesquisadores e

alunos na sua formacéo inicial motivam e encorajam a utilizacdo de TIC em suas aulas.

4 CONSIDERACOES FINAIS

De forma geral, este texto permite que se tenha uma ideia dos caminhos trilhados por
uma equipe fundamentada no trabalho coletivo, em busca de atingir objetivos especificos, 0s
quais sdo a producdo de Objetos de Aprendizagem para o RIVED/Fabrica Virtual e a
disseminacéo deles.

Ao procurarmos compreender a trajetéria da equipe RIVED/MATEMATICA/UFU,
verificamos que os participantes passaram por um processo de amadurecimento no decorrer dos
anos em que estiveram vinculados ao Projeto RIVED. Apoiados no trabalho coletivo, todo o

processo de producdo dos objetos ocorreu por meio de negociagdes coletivas, e entendemos que
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esses momentos garantiram a continuidade do trabalho em grupo, o que influenciou a producéo
final de cada objeto produzido pelo grupo.

O fato de o RIVED envolver alunos nos primeiros semestres de sua formacao inicial
acarretou dificuldades para a elaboracdo dos OAs, pois eles ndo possuiam experiéncia
pedagogica como docentes. Contudo, a partir da participagdo em projetos e grupos de estudos,
estes alunos passaram a ter contato com questdes educacionais e a refletir sobre elas.

A aprendizagem proporcionada pelo enfrentamento de desafios para elaborar e
implementar os OAs contribuiu para a formacéo profissional e pessoal dos participantes do
RIVED. Isso influenciou a postura de professor de Matematica e o uso de TIC; a reflexdo sobre
pratica pedagdgica; a autonomia sobre seus argumentos; a criatividade de como aplicar
determinado contetdo de Matematica e de como utiliza-la nas coisas do dia a dia; a utilizacdo
da Modelagem, entre outros.

Ressaltamos a importancia de trabalhos coletivos no ambiente da universidade. Souza
Jr. (2000, p. 297) comenta que o trabalho coletivo, além de possibilitar a produgédo de saberes
necessarios para o desenvolvimento do ensino com pesquisa, possibilita também a criacdo de
uma “cultura favoravel” no interior da universidade. Nesse sentido e diante da estrutura e da
dindmica do RIVED de financiar e envolver alunos de licenciatura na produgdo de material
digital, criou-se uma cultura de producdo e uso de materiais digitais na universidade,
envolvendo os licenciandos.

O Projeto RIVED deixou de existir no ambito do MEC no ano de 2009 e as equipes ja
ndo existem nas universidades. A Fabrica Virtual ainda pode ser acessada na internet, porém
com uma quantidade reduzida de OA. Até onde conseguimos levantar, ndo se tem noticia da
continuidade das ac¢des iniciadas no ambito do RIVED.

Ressaltamos a importancia de projetos dessa natureza, pois, além da producdo de
materiais pedagdgicos, incentivam o conhecimento do conteldo especifico, o trabalho
colaborativo, a pesquisa e a extensdo. Envolvem futuros professores em sua formacéo inicial
com questdes educacionais, metodoldgicas e tecnoldgicas e a expectativa é de que isso reflita
positivamente na sala de aula das escolas.

A nossa expectativa é de que os 6rgdos governamentais oferecam subsidios para que
outros projetos desta natureza possam partir da experiéncia adquirida no RIVED e fomentar

novas equipes de pesquisa e producdo na area de tecnologia digital para o uso nas escolas.

RPD, Uberaba-MG, v.20, n.44, p.01-20, mai/ago. 2020, ISSN 1519-0919 17



CINTRA, V. P..; PENTEADO, M. G.

REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria Elizabeth Bianoncini de. Tecnologias na Educacéo: dos caminhos
trilhados aos atuais desafios. n.29, p. 99 -129. BOLEMA, 2008.

BARRETO, Raquel Goulart. Formacé&o de professores, tecnologias e linguagens. Sdo Paulo:
Ed. Loyola, 2002 (Colegdo Tendéncias).

BORBA, Marcelo Carvalho; PENTEADO, Miriam Gogoy. Informatica e Educagao
Matematica, 2. ed., Belo Horizonte: Auténtica, 2001.

CYSNEIRQOS, Paulo Gileno. Programa Nacional de informética na Educacdo: novas
tecnologias, velhas estruturas. In: BARRETO, Raquel Goulart (Org). Tecnologias
educacionais e educacdo a distancia: avaliando politicas e préaticas. Rio de Janeiro: Quartet,
2001.

FONSECA, Douglas Silva. Ambiente de aprendizagem na escola noturna: ensinando e
aprendendo matematica com tecnologias da informacdo e comunicacao. 123 fls. Dissertacao
(Mestrado em Educacéo) - Universidade Federal de Uberlandia - UFU, Uberlandia, 2009.

GIBBONS, Andrew S.; JON, Nelson; RICHARDS, Robert. The Nature and Origin of
Instructional Objects, 2000. Disponivel em:
http://www.reusability.org/read/chapters/gibbons.doc. Acesso em 10 nov. 2019.

GOLDENBERG, Miriam. A arte de pesquisar: como fazer pesquisa qualitativa em Ciéncias
Sociais. 7 ed., Rio de Janeiro: Record, 1999.

GOUVEA, Simone Aparecida Silva. Novos caminhos para o ensino e aprendizagem da
matematica financeira: construcao e aplicacdo de webquest. 167 fls. Dissertacdo (Mestrado
em Educacdo Matematica) — Instituto de Geociéncias e Ciéncias Exatas, Universidade
Estadual Paulista, Rio Claro, 2006.

KENSKI, Vani Moreira. Educacéo e tecnologias, o novo ritmo da informacao. Campinas:
Papirus, 2007.

LUDKE, Menga, ANDRE, Marli Eliza Dalmazo Afonso de. Pesquisa em Educac&o:
abordagens qualitativas. Sdo Paulo: E.P.U., 1986.

MALTEMPI, Marcus Vinicius. Construcionismo: pano de fundo para pesquisas em
informatica aplicada a Educacdo Matematica. In: BICUDO, Maria Aparecida V.; BORBA,
Marcelo Carvalho (Orgs.) Educagdo Matematica: pesquisa em movimento. S&o Paulo:
Cortez, 2004.

MALTEMPI, Marcus Vinicius. Construcédo de paginas Web: depuracéo e especificacdo de
um ambiente de aprendizagem. 197 fls. Tese (Doutorado em Informatica na Educacao) —
Faculdade de Engenharia Elétrica e de Computacdo, Unicamp. Campinas, 2000.

MORAES, Maria Candida. Informatica Educativa no Brasil: uma histéria vivida, algumas
licdes aprendidas. Revista Brasileira de Informatica na Educagéo, v. 1, n. 1, p. 19-44, 1997.
Disponivel em: https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/2320/2082. Acesso em:
10 nov. 2019.

18 RPD, Uberaba-MG, v.20, n.44, p.01-20, mai/ago. 2020, ISSN 1519-0919


http://www.reusability.org/read/chapters/gibbons.doc
https://www.br-ie.org/pub/index.php/rbie/article/view/2320/2082

A importancia de projetos governamentais na formag&o inicial docente: um estudo de caso

OLIVEIRA, Célia Couto; COSTA, José Wilson; MOREIRA, Marcia. Ambientes
Informatizados de Aprendizagem - Producéo e avaliacéo de software educativo. Campinas:
Papirus, 2001.

PAPERT, Seymour. A maquina das crian¢as repensando a escola na era da informatica.
Porto Alegre: Artes Médicas, 1994.

PENTEADO, Miriam Godoy. Redes de trabalho: expansdo das possibilidades da informatica
na educacao matematica da escola béasica. In: BICUDO, Maria Aparecida Viggiani; BORBA,
Marcelo Carvalho (Orgs.). Educacdo Matematica: pesquisa em movimento. Sdo Paulo:
Cortez, 2004.

PRATA, Carmem. Lucia; NASCIMENTO, Anna Christina Aun de Azevedo; PIETROCOLA
Mauricio. Politicas para fomento de producdo e uso de objetos de aprendizagem. In: PRATA,
Carmem. Lucia; NASCIMENTO, Anna Christina Aun de Azevedo (Orgs). Objetos de
aprendizagem: uma proposta de recurso pedagogico. Brasilia: MEC, SEED, 2007.

PROINFO. Programa Nacional de Informatica na Educacgdo: Diretrizes. Brasilia, julho 1997.

RIVED - Rede Interativa Virtual de Educacéo. [On Line]. Disponivel em:
http://rived.mec.gov.br/. Acesso em: 10 nov. 2019.

RODRIGUES, Adriana. Producéo coletiva de objetos de aprendizagem: o didlogo na
universidade e na escola. 119 fls. Dissertacdo (Mestrado em Educacéo) — Universidade
Federal de Uberlandia — UFU, 2006.

SOUZA JUNIOR, Arlindo José¢, FERNANDES, Marcia Aparecida; LOPES, Carlos
Rodrigues; SILVA, Rejane Maria Ghisolfi. Informatica na Educacao: elaboracéo de objetos
de aprendizagem. Uberlandia, MG: EdUFU, 2008.

SOUZA JUNIOR, Arlindo José. Trabalho coletivo na Universidade: trajetoria de um grupo
no processo de ensinar e aprender Célculo Diferencial e Integral. Tese (Doutorado em
Educacdo) — Universidade Estadual de Campinas — UNICAMP, 2000.

WILEY, David. Connecting learning objects to instructional design theory: a definition, a
metaphor, and a taxonomy. In: WILEY, David (Ed.). The instructional use of learning
objects. 2000. Disponivel em: http://www.reusability.org/read/chapters/wiley.doc. Acesso em:
10 nov. 2019.

SOBRE OS AUTORES

Vanessa de Paula Cintra possui graduacdo em Licenciatura em Matematica pela Universidade Federal
de Uberlandia (2007), mestrado em Educacdo Matematica pela Universidade Estadual Paulista Julio de
Mesquita Filho (2010) e doutorado em Educacdo Matematica pela Universidade Estadual Paulista Julio
de Mesquita Filho (2014). E pesquisadora do GEPEMI — Grupo de Estudo e Pesquisa em Educacio
Matematica Inclusiva (UFTM) e membro do grupo de pesquisa Epura (Unesp). Desenvolve pesquisas
sobre 0 uso de tecnologia da informacdo no ensino e aprendizagem da matematica, formacdo de
professores e educagdo matematica para estudantes com necessidades especiais. Atualmente é docente
da Universidade Federal do Tridngulo Mineiro - UFTM e trabalha no departamento de Matematica.
E-mail: vanessa.cintra@uftm.edu.br

ORCID: http://orcid.org/0000-0001-6464-4882

RPD, Uberaba-MG, v.20, n.44, p.01-20, mai/ago. 2020, ISSN 1519-0919 19


http://rived.mec.gov.br/
http://www.reusability.org/read/chapters/wiley.doc
mailto:vanessa.cintra@uftm.edu.br
http://orcid.org/0000-0001-6464-4882

CINTRA, V. P..; PENTEADO, M. G.

Miriam Godoy Penteado é livre docente em Educagdo Matematica, pela Universidade Estadual Paulista
(Unesp), IGCE - Campus de Rio Claro. Tem po6s-doutorado pela Universidade de Bristol, Inglaterra;
doutorado em educacdo pela Universidade Estadual de Campinas (Unicamp); mestrado em Educacao
Matematica pela Unesp, graduacdo em matematica pela Unesp. E professora voluntaria no
Departamento de Educacéo Matematica da Unesp de Rio Claro, onde atua como professora e orientadora
no Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo Matematica, e em atividades de extensdo. Desenvolve
pesquisas na area de inclusdo, na perspectiva da educacdo matematica critica, tendo como foco o ensino
e a aprendizagem de matematica na escola e a formacao de professores.

E-mail: mirgps@agmail.com
ORCID:_https://orcid.org/0000-0003-0458-275X

Recebido em 06 de dezembro de 2019.
Aprovado em 20 de abril de 2020.
Publicado em 04 de setembro de 2020.

20 RPD, Uberaba-MG, v.20, n.44, p.01-20, mai/ago. 2020, ISSN 1519-0919


mailto:mirgps@gmail.com
https://orcid.org/0000-0003-0458-275X

