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RESUMO

Este artigo apresenta a utilizacdo do software Alice como ferramenta de apoio para o
ensino de matemética, propondo e desenvolvendo objetos de aprendizagem para esta area.
O software Alice foi inicialmente desenvolvido para ensinar programagédo aos alunos nas
escolas, mas com o tempo percebeu-se que é possivel utilizi-lo para o ensino de disciplinas
basicas do curriculo escolar como a matematica. E um software que roda em qualquer
computador e é possivel fazer o download gratuitamente, permitindo que os professores
possam fazer animagfes / jogos para fixar melhor os conteudos apresentados em aula e
motivar os alunos no aprendizado da disciplina. Para o professor o software se torna um
recurso pedagdgico para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem e para o aluno é mais
uma forma de aprender a disciplina aumentando a sua motivacao e entusiasmo e melhorando
a sua aprendizagem. Neste estudo foram desenvolvidas trés animagfes na area de
matematica utilizando o software Alice e apresentadas aos alunos do curso de Licenciatura
em Matematica de uma universidade no municipio de Sao Paulo. O objetivo era saber a
opinido deles sobre a possivel aplicacdo dessas animacdes aos estudantes do ensino
fundamental e médio. Como procedimento metodolégico de coleta de dados foi utilizado um
guestionario com perguntas fechadas e semiabertas. Para a maioria dos participantes da
pesquisa, as animagdes com software Alice séo Uteis e as recomendaria para uso em sala de

aula.
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ABSTRACT

This paper presents the use of Alice software as a support tool for teaching
mathematics, proposing and developing learning objects for this area. The Alice software was
initially developed to teach programming to students in schools, but in time it was realized that
it is possible to use it for teaching basic subjects of the school curriculum as mathematics. It is
software that runs on any computer and you can download it for free, allowing teachers to
make animations / games for better retain in memory the content presented in the classroom
and motivate students in learning the subject. For teachers the software becomes an

educational resource to assist in the teaching-learning process and for students is another way
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to learn subject by increasing their motivation and enthusiasm and improving their learning.
This study developed three animations in the field of mathematics using Alice software and
presented to Mathematics course students in a university in S&o Paulo. The objective was to
know their opinion on the potential application of these animations from elementary and
secondary education students. As a methodological procedure for data collection it was used
a questionnaire with closed and semi-open questions. For most participants, the animations

with Alice software are useful and they recommend it for use in the classroom.

Keywords: Alice Software; Education; Mathematics.
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INTRODUCAO

A matemdtica é tida como uma disciplina muito dificil, principalmente pelos alunos que
cursam o Ensino Fundamental Il (6° ano ao 9° ano) e Médio. Talvez pelo fato de lidar com
objetos e teorias abstratas, a matematica seja uma das disciplinas menos apreciada pelos
alunos, que alids, na sua maior parte, ndo tém ou nédo tiveram a possibilidade de conhecé-la
bem. Para alguns alunos a dificuldade com a disciplina se torna um trauma que € levado para

o futuro, deixando este fato influenciar na escolha do curso e da carreira que pretende seguir.
No entanto, segundo os Parametros Curriculares Nacionais,

[...] a Matematica é componente importante na construcéo da cidadania, na
medida em que a sociedade se utiliza, cada vez mais, de conhecimentos
cientificos e recursos tecnolégicos, dos quais os cidaddos devem se
apropriar. [...] A atividade mateméatica ndo é olhar para coisas prontas e
definitivas, mas a construcdo e a apropriacdo de um conhecimento pelo
aluno, que se servird dele para compreender e transformar sua realidade

(BRASIL, 1997, p. 19).

Assim, para o professor, ensinar matematica a seus alunos é uma forma de preparar
a nacgédo para o futuro. No entanto, nem sempre a matematica é apresentada aos alunos de
modo que eles realmente entendam. As vezes, o professor esta preocupado em passar todo
0 contelido proposto para o ano letivo em tempo e isso prejudica o nivel de percepc¢ao, pois
nem sempre o aluno esta de fato acompanhando e aprendendo o contetdo ensinado, como

diz Lorenzato:

As vezes, nos professores parecemos tao preocupados em ensinar que nio
temos paciéncia para esperar que os alunos aprendam e, assim, mostramos
0 nosso saber sem darmos atengcdo ao aprender dos alunos. Por que isso
acontece? A causa provavelmente estd relacionada com uma das mais
frequentes lamentagfes dos professores de matemética: a falta de tempo
para ensinar todo o programa (LORENZATO, 2008, p. 29).

Por outro lado, a matematica parece estar distante do cotidiano escolar. Precisamos
encontrar formas de sanar toda e qualquer deficiéncia dos alunos na aprendizagem da
matematica, explorando metodologias que priorizem o espirito critico, a argumentacdo, a
comprovacdo, e favorecam a criatividade, o trabalho coletivo, a concentracdo e o

desenvolvimento da autoconfianca. Segundo Tchemra e Almeida (2012),

[...] hd a necessidade de se buscar formas de capacitacdo dos docentes para
0 uso adequado e didatico para incorporar as Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo no processo de ensino e aprendizagem da construgdo do
conhecimento, assim como, das escolas oferecerem melhores condicdes e
infraestrutura para estimular tanto os alunos, como os professores e gestores
da area educacional.
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O aprendizado matemético deve ser um processo que orienta e valoriza a
interdisciplinaridade, a contextualizagdo, a relacdo efetiva entre teoria e pratica e,
principalmente, a formacdo de pessoas capazes de exercitar a cidadania.

Este artigo tem como objetivo apresentar a contribuicdo do software Alice para o
ensino da matemética. Especificamente, tem como objetivo propor e desenvolver objetos de
aprendizagem para a area de matemética utilizando o software. Através deste, havera
aplicacbes com animacdes que favorecam a construcdo de conceitos matematicos,

despertando assim, o interesse dos alunos pela matemaética.

Esta pesquisa foi desenvolvida em natureza exploratéria e carater qualitativo com
intuito de obter um conhecimento sobre o tema. Inicialmente foi realizado um levantamento
bibliografico em livros sobre possiveis conteddos que poderiam ser desenvolvidos nas
animacdes. Em seguida, foi realizada a familiarizagéo com o software Alice e, paralelamente,
a construcdo das animacgodes. Esta pesquisa também tem caréater quantitativo, pois foi aplicado
um questionario aos alunos de graduacdo em licenciatura em Matematica, para saber a

opinido dos “futuros” professores sobre utilizagdo de anima¢des no ensino de matemética.

REFERENCIAL TEORICO

Refletindo sobre a realidade atual do ensino no Brasil, e em especial o de matematica,
percebe-se que esta disciplina tem apresentado muitos obstaculos na aprendizagem dos
alunos. As dificuldades intrinsecas desta disciplina, somam-se muitas vezes os sentimentos
negativos perpetuados, desde os primeiros contatos, pela visao distorcida de que “Matematica

€ um bicho de sete cabecas, é dificil e abstrata”.

Nao se pode atribuir ao docente a responsabilidade de transformar as politicas
educacionais, mas sua competéncia tem peso grande quando se pensa na melhoria da
qualidade de ensino, pois o professor € quem tem contato direto com os alunos, e estes

representam a semente da futura sociedade.

Hoje a profissdo docente ndo deve restringir-se & mera transmisséo de conhecimentos.
De acordo com D’ Ambrosio (2010, p. 80), “o novo papel do professor sera o de gerenciar, de
facilitar o processo de aprendizagem e, naturalmente, de interagir com o aluno na producéo
critica de novos conhecimentos”. Desta forma, os alunos precisam ser incentivados a refletir,

participar e atribuir significado para cada novo conhecimento.

Atualmente existem varias op¢fes metodoldgicas para o ensino de matemética. Uma

delas é utilizar novas tecnologias em sala de aula, pois as crian¢as de hoje nascem, cada vez
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mais, em uma cultura informatizada e, esta € uma maneira de se aproximar dos alunos e

auxilid-los para uma aprendizagem significativa.

O software Alice, uma ferramenta que introduz o pensamento computacional e
conceitos de programacdo por meio da criacdo de animac¢fes 3D, pode ser utilizado como
apoio para o ensino de matemética, pois permite que o estudante visualize de forma concreta

0s conceitos matematicos de forma contextualizada, em animagdes.

1. OBJETOS DE APRENDIZAGEM
Objetos de Aprendizagem, de acordo com Audino e Nascimento (2010, p.141),

sdo recursos digitais dindmicos, interativos e reutilizaveis em diferentes
ambientes de aprendizagem elaborados a partir de uma base tecnoldgica.
Desenvolvidos com fins educacionais, eles cobrem diversas modalidades de
ensino: presencial, hibrida ou a distancia; diversos campos de atuacgéo:
educacdo formal, corporativa ou informal [...].

Para Santos e Bertoncello (2012), Objetos de Aprendizagem Virtuais

podem estar direcionados com simplicidade, para que seu manuseio possa
ser realizado com sucesso ao fim que se direciona. Considera-se materiais
virtuais interativos aqueles que possibilitam ao usuario interagir nas telas que
sdo mostradas, seja através da movimentacdo de pontos, figuras ou pela
introducé@o de dados e obtencdo de uma resposta ou feedback.

2. SOFTWARE ALICE

O software Alice foi desenvolvido por pesquisadores da Carnegie Mellon University
para tornar a programacédo mais facil de aprender, minimizando os problemas de linguagem
e de visualizac&o. E disponibilizado gratuitamente na internet e roda em vérias plataformas
de Hardware e de Sistema Operacional. Possui uma interface grafica que compde o ambiente
virtual tridimensional, na qual o usuario pode criar cenério, animagdes e jogos interativos. Com
Alice, pode-se construir mundos virtuais habitados por objetos do mundo real, como pessoas,
animais, carros, avides e outros. Os mundos virtuais criados e os objetos neles colocados

podem ser programados para executar acoes.

Segundo Pedrosa e Pamboukian (2010), o software Alice traz uma interface gréfica
simples e colorida, despertando a curiosidade, além de blocos prontos e objetos em 3D, que

podem ser usados ha programacao, tornando-a mais versatil, simples e interativa.

O software Alice pode ser usado como uma ferramenta didatica, de facil utilizacdo e
acesso, no processo de ensino e aprendizagem, ao promover um aprendizado para 0s

professores e para os alunos. Segundo Hoshino, Cheung, Fernandes e Matsubara (2010) foi
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realizado um trabalho pratico com uma animacdo do Alice, usando temas abordados por
professores nas suas respectivas escolas, cujos assuntos tratados geraram os softwares:
“Processo de Formacdo do Sal” e “Formacio da Molécula de Agua’, na area de Quimica,
“Multiplique”, “SUDOKU tradicional” e “Reldgio”, na area de Matemética, dentre outros
projetos.

Portanto, no que se refere ao ensino e aprendizagem de disciplinas do curriculo
escolar, € uma ferramenta de apoio que motiva os alunos a aprender de forma ludica e

agradavel os contetdos desenvolvidos.

3. VERSAO 2.0 vs 3.0
Atualmente existem duas versdes do software Alice: versdo 2.0 e versao 3.0.

A versdo 2.0, foi atualizada para as versbes 2.1 e 2.2, que sdo mais adequadas ao
ensino basico, nos conceitos ligados ao raciocinio l6gico e matematico, do que ensinar de fato

a programacao.

A versdo 3.0 é um ambiente construido para ensinar programacao e nela € possivel
iniciar o desenvolvimento de um projeto no préprio software, em seguida exportar o projeto

para um ambiente profissional de programagao JAVA.

Uma das principais diferengas entre as duas versdes do software Alice, é que a versdo
3.0 tem maior foco no conceito de orientacdo a objetos enquanto a verséo 2.0 se baseia em
objetos. Por essa razdo, muitos professores preferem usar a versdo 2.0 para ensinar diversas
disciplinas curriculares no colégio, pois neste momento, o intuito é introduzir os conceitos
béasicos de programacdo e ndo veem a necessidade de ensinar conceitos de orientacdo a

objetos.

As duas versdes do Alice sdo ferramentas diferentes, para diferentes publicos, como
definido por faixas etarias, niveis de escolaridade e resultados / metas do curso. Ainda assim,
a escolha de qual verséo sera utilizada para desenvolver, deve ser do usuério, mesmo que
a versao escolhida n&o seja tdo indicada em comparacédo a outra. Por essa razdo, a verséo
3.0 ndo é considerada uma versao substituta da versdo 2.0. Outra razdo, é que a interface

da verséo 3.0 € menos amigével comparada a verséo 2.0.

Na versao 2.0 ha varios livros textos ou materiais de apoio, diferente da versao 3.0

gue atualmente esta em “construgao”, de acordo com o site oficial do software Alice.
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METODO

Foram desenvolvidas nesta pesquisa trés aplicacdes, dentre elas duas animacgdes que
tratam da Teoria dos Conjuntos e outra sobre Simbolos Mateméticos na Forma
Computacional.

Para que seja possivel compreender o funcionamento da aplicagédo do software Alice,

faz-se necessério conhecer 0s conceitos matematicos envolvidos nas animagoes.

1. TEORIA DOS CONJUNTOS
1.1 Contexto Historico

Na época em que o paradoxo de Bertrand Russel foi formulado, a teoria dos conjuntos,
formalizada pelo matematico Gottlob Frege (1848 — 1925), apresentava-se como uma
importante ferramenta para a construgdo dos fundamentos da Matemética. Entretanto, o
projeto de obter dentro de um sistema axiomatico (sistemas compostos por definices e
axiomas) todos os teoremas sem a existéncia de contradigdes ou, em linguagem matemaética,
sem saber se os sistemas axiomaticos eram completos e decidiveis foi seriamente abalado
pela descoberta de Russel. Nos anos seguintes, o esfor¢o de superar tais problemas levou a

varias outras contribuicdes, entre elas a teoria dos tipos e os teoremas de Godel.

Apesar do choque causado pela descoberta de Russel, trabalhos posteriores levaram

a novos desenvolvimentos da logica e da teoria dos conjuntos.

Por outro lado, o matemético John Venn criou uma forma mais simples para ilustrar as
operacdes de conjuntos. Ele nasceu no dia 4 de agosto de 1834, na Inglaterra. Aos trés anos,
Venn ficou 6rfdo de mae. John Venn s6 foi para a escola aos 19 anos, quando ingressou na
Universidade de Cambridge. La se formou em matematica, porém decidiu seguir a vocacao

familiar e se tornou sacerdote anglicano no ano de 1859.

Em 1862, John Venn voltou para a Universidade de Cambridge como professor de

Ciéncia Moral, estudando e ensinando Légica e a Teoria da Probabilidade.

Devido a incompatibilidades filoséficas, em 1883 Venn se demitiu do clero. Neste
mesmo ano, 0 matematico foi eleito membro da Sociedade Real e premiado em Cambridge.
Aos 88 anos, em 4 de abril de 1923, o matemético faleceu. No campus, um dos vitrais foi feito

em homenagem a Venn, com diagramas de conjuntos.

O matematico John Venn desenvolveu os diagramas que levam o seu nome no século

XIX, ampliando o que j& havia sido desenvolvido por Leibniz e Euler. O diagrama de Venn foi
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publicado pela primeira vez na “Philosophical Magazine and Journal of Science”, no artigo “Da

representacdo mecanica e diagramética de proposi¢des e raciocinios”.

Desde a década de 1960, os diagramas de Venn foram introduzidos no ensino escolar
de matematica, na aprendizagem da teoria dos conjuntos e de fun¢Bes, como parte do

movimento da Matematica Moderna.

O diagrama de Venn facilita o raciocinio e ajuda a transportar o enunciado, um texto,
para a forma de uma equacao direta no papel, como visto nas animacd@es feitas no software

Alice, o diagrama também ¢é utilizado nos principios da analise combinatéria.

1.2 Conceitos sobre Conjuntos

De acordo com Santos, Gentil e Greco (2000, p. 20), “conjunto, elemento e relacdo de

pertinéncia sdo considerados conceitos primitivos, isto €, ndo aceitam definigao”.

Intuitivamente, sabe-se que conjunto é uma cole¢do qualquer de objetos, pessoas,

animais, nameros, etc.

e Conjunto vazio: aquele gque ndo possui elemento algum. O simbolo usual para o

conjunto vazio é @.

e Conjuntos iguais: dois conjuntos A e B sdo iguais quando todo elemento de A
pertence a B e, reciprocamente, todo elemento de B pertence a A. Em simbolos: A
= B.

¢ Unido de conjuntos: Dados dois conjuntos A e B, chama-se unido de conjuntos A e
B o conjunto formado pelos elementos que pertencem a A ou a B. Em simbolos: A

U B (lé-se “A unido B”).

¢ Interseccao de conjuntos: Dados dois conjuntos A e B, chama-se intersec¢éo de A
e B o conjunto formado pelos elementos que pertencem a A e a B simultaneamente.

Em simbolos: A n B (Ié-se “A intersecgéo B”).

o Diferenca de conjuntos: Dados dois conjuntos A e B, chama-se diferenga entre A e
B o conjunto formado pelos elementos de A que ndo pertencem a B. E importante
observar que os resultados de A - B e de B - A sdo diferentes, pois a propriedade

comutativa ndo € valida a ndo ser no caso em que os dois conjuntos sejam iguais.
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2. OPERACOES E SIMBOLOS MATEMATICOS NA FORMA COMPUTACIONAL

O Quadro 1 apresenta a correspondéncia entre as operagdes e simbolos usados na

matematica e na computagao:

Operagdes Matematica | Computacdo
Adicao + +
Subtracdo — —
Multiplicagao X ou. *
Divisdao +ou: /
Resto da divisao nao tem %
Poténcia Positiva x? x"a
Poténcia Negativa x ¢ x"(—a)
Menor que < <
Maior que > >
Menor ou Igual a < <
Maior ou lgual a > >=

Quadro 1 —Simbolos matematicos e computacionais
3. PROPOSTA DO PROJETO

A proposta do projeto é desenvolver trés animagdes na area da Matemética usando o software
Alice, dirigidas aos alunos do ensino fundamental Il e ensino médio, trabalhando com

conjuntos e simbolos computacionais.

Durante a criacdo das animag0fes foi realizada uma revisdo de conceitos sobre teoria dos
conjuntos e analise dos recursos do software Alice para decidir que contetdo poderia ser

transferivel a animag&o sem perder a qualidade do ensino.
3.1 Animacado 1 e Animagéo 2 — Teoria dos Conjuntos
Os principais objetivos desta animacéo séao:
e Reconhecer a ideia de conjunto;
e Descrever conjuntos por meio de diversas formas de representacao;

e Reconhecer e utilizar as operacdes entre conjuntos, como unido, interseccao e

diferenca;
e Efetuar operac6es entre conjuntos e associa-las a situacdes-problemas;

¢ Relacionar os conceitos aprendidos a outras areas da matematica, das ciéncias e

ao cotidiano.

A ideia e escolha do assunto de teoria dos conjuntos foi justamente pela facilidade de

colocar diversos objetos para despertar a atengéo dos alunos. Como a tela da animacao tem
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0 recurso de maximizar para ocupar a tela inteira, os conjuntos e os objetos ficam em um

tamanho ideal para o aluno conseguir visualizar.

Ola eu me chamo Toby.

Figura 1 — Apresentando Toby

A proposta inicial foi desenvolver um cenario composto por um ET como personagem
principal com o nome de “Toby” (Figura 1) e um conjunto com objetos formados por animais,
aplicando a fundamentacdo tedrica de conjuntos e outros conceitos. A seguir aparecem
diferentes conjuntos com animacdes explicando a ideia de conjuntos iguais e as operacdes
com conjuntos. Também foi decidido que deveria existir uma segunda parte sobre esta
animacgéo, com um contetdo pratico, dois exercicios sobre conjuntos e um exercicio sobre

conjuntos iguais, com o objetivo de reforcar a aprendizagem.
3.2 Animacéao 3 - Simbolos matematicos na forma computacional

Os principais objetivos desta animacéo sao:

Compreender as operacdes utilizadas e seu respectivo simbolo.

Reconhecer o simbolo matematico e entendé-lo em sua forma computacional.

Efetuar as operacdes apresentadas em sua forma computacional.

Relacionar os conceitos aprendidos a outras areas da matematica, das ciéncias e

ao cotidiano.

Para a animacgdo dos simbolos computacionais a ideia foi de rever alguns simbolos
matematicos importantes que sdo usados ao longo de toda a vida escolar e que sao
essenciais para progredir na disciplina e, também uma forma prética de ver se os alunos estédo
com dificuldades nos simbolos ao traduzi-los para a forma computacional. Assim o professor

consegue analisar quais sdo os simbolos que os alunos estdo com mais dificuldades para
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poder reforcar o contetdo e, também, verificar se os mesmos tém a capacidade de reconhecer

qual é o simbolo computacional utilizado.

A proposta inicial foi desenvolver um cenario composto por um gato como personagem
principal com o nome de “Bobby” e em sequéncia seriam apresentados aos alunos varios
simbolos mateméticos traduzidos para a forma computacional com exemplos e, em seguida,
exercicios. No final é apresentada aos alunos uma animag&o com os simbolos de maior, maior
ou igual, menor e menor ou igual e a diferenciac@o entre eles, finalizando com aplicaces
praticas.

4. A IMPLEMENTAGAO NO SOFTWARE ALICE

O software Alice permite a criacdo de um cenario composto por objetos disponiveis
em sua galeria de objetos.

4.1 Animacdo 1 e Animagéo 2

Figura 2 — Cena inicial da animacéo 1 e 2

Na cena inicial (Figura 2) da primeira e da segunda animagéo (Teoria dos Conjuntos
— Parte Tedrica e Pratica), o cenario escolhido foi Marte (Mars), em seguida aparece uma
nave espacial (da galeria Class Hierarchy, class Transport, class Aircraft) de onde
desembarca um E.T. (da galeria Class Hierarchy, class Biped). Ao longo da animacao vao

aparecendo novos objetos.
4.1.1. Descricdo da animacao 1

O objetivo da primeira animacédo € verificar se o aluno é capaz de entender os
conceitos de Teoria dos Conjuntos. Esses conceitos podem ou ndo ser abordados aos alunos

previamente pelos professores.
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Figura 3 — Apresentando o conceito de conjuntos

A primeira parte da animag¢ao mostrou um conjunto formado por animais, onde o Toby
elimina alguns objetos até ndo sobrar nenhum, mostrando que um conjunto pode ter varios,
poucos ou nenhum elemento (Figura 3). A partir disso chega-se ao conceito de conjunto. Para
verificar a compreensao dos conceitos nessa primeira parte, mostra-se ao aluno trés
conjuntos e uma pergunta. O aluno deverd digitar um dos trés nimeros correspondentes aos
trés conjuntos (Figura 4). O programa verifica se 0 nimero digitado é a resposta correta. Se
for a resposta correta, 0 “Toby” dara um pulo e dira “Vocé acertou”, se a resposta néo for
correta 0 “Toby” dira “Vocé errou” e o aluno podera tentar novamente. I1Sso se repete para
todos os exercicios desta animagdo. Os exercicios estdo subdivididos em conceitos de

conjuntos e conjuntos iguais, com dois e um exercicios respectivamente.

Figura 4 — Exercicio pratico

Ao longo da animacdo é apresentado ao aluno o conceito de conjuntos iguais
comparando dois conjuntos e opera¢cdes com conjuntos, onde sdo mostrados dois conjuntos
e um terceiro como o conjunto final que é construido durante a explicacdo do Toby. Depois
de mostrar todos 0s conceitos, Toby voltar para a sua nave espacial dizendo o porqué de sua

partida momentanea, mas justifica que ainda néo ira embora.

4.1.2. Descricdo da animacao 2
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O objetivo da segunda animacédo é verificar se o aluno entendeu os conceitos de

operac¢fes com conjuntos apresentados na primeira animacao.

Na primeira parte € mostrada uma lousa e nela tem-se um resumo dos conceitos de
operagBes com conjuntos. Em seguida iniciam-se o0s exercicios compostos por oito atividades
nas quais serdo apresentados dois conjuntos e serd perguntado qual é o conjunto
correspondente (Figura 5).

Qual é o conjunto interseccao desses dois conjuntos?

Figura 5 — Exercicio pratico da animacéo 2

O aluno tera 30 segundos para observar e a pagina sera atualizada com trés conjuntos,
onde o aluno devera digitar o nimero do conjunto correspondente a sua resposta de acordo
com a pergunta. Depois destes exercicios serdo apresentadas outras trés atividades, onde
aparecerao dois conjuntos e um aviso. O aluno devera prestar bastante atencao nesses
conjuntos. Depois de 45 segundos, a pagina sera atualizada com trés conjuntos com seu
namero correspondente e uma alternativa de operagcéo. Nesse caso o aluno devera lembrar
os dois conjuntos apresentados inicialmente e associar a qual conjunto esta representado a
propriedade correta. Ao final da animacéo o Toby se despede, entra em sua nave espacial e

vai embora.
4.2. Animacao 3

Na cena inicial (Figura 6) da terceira animagéo, o cenario escolhido foi um campo
(grass), onde aparece um gato (da galeria Class Hierarchy, class Biped) e um tapete voador
(da galeria Class Hierarchy, class Prop). Ao longo da animacdo irdo aparecendo novos

objetos.
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Figura 6 — Cena inicial da animag&o 3

O objetivo da animacao 3 é verificar se 0 aluno é capaz de entender as operacdes e
seus respectivos simbolos matematicos. Esse contetdo deve ser abordado previamente aos

alunos pelos professores.
4.2.1 Descricdo da animagéo 3

Ao longo da animacéo serdo apresentadas algumas operagfes matematicas, dentre
elas as operagbes bésicas (adicdo, subtracdo, multiplicagdo e divisdo) e outras mais
avancadas (resto de uma divisdo, poténcia positiva e negativa, maior, menor, maior ou igual,
menor ou igual), além de seus respectivos sinais computacionais. O Boby é quem guia a
animacgdo, mostrando exemplos com o simbolo matemético e outros exemplos com o0s

simbolos computacionais (Figura 7).

Figura 7 — Animacéo 3

Depois da apresentacdo de cada simbolo sdo propostas algumas atividades, é
apresentada uma conta e o aluno deve reconhecer os simbolos mostrados e resolvé-la. A
resposta deve ser digitada no quadro correspondente e o programa ira verificar se a resposta

esta correta, entdo o Boby ira fazer a mesma coisa que o Toby nas animacdes anteriores. A
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partir da operagdo com poténcias, o aluno ndo ird mais digitar o resultado e sim o numero da

alternativa que corresponde & resposta correta, como nas animagdes anteriores.
4.3 Implementag&o das animacoes

O software Alice versao 3.0 foi utilizado para o desenvolvimento das trés animagdes,
pois possui recursos de programacao, tais como a criacdo de funcdes e procedimentos.

4.3.1 Funcéo

As atividades desenvolvidas nas animac¢des sao construidas a partir de funcdes. Para

verificar se 0 aluno acertou a pergunta, um teste de condic¢éo é incluido no codigo (Figura 8).

declare { WhaleNumber ) function FUNC 1 |_Add Parameter... |
do in order
S WholeMumber = numDigitade <= =g ]

["numDigitadg| <=4 é getintegerFromUser nﬂtﬁﬂumDigitadcﬂ + ] ] ]
hile [: + =3 ] is true
- (fhis Toby setOpacity add detail ]

Cthis.Toby say Svocé erroultr]’ | duration add detail ]
setOpacity add detail ]
<= é getintegerFromUser j[%‘numDigitado‘ + ] ] ]

“numDigitado!

loop-
(this Toby = setOpacity add detail ]

Cthis Toby  say JTvocé acertoul!]  add detail ]

move [UP |, 50.25 , duration 50.5  add detail ]
move , E0.28] , duration 0.5/  add detail ]
setOpacity add detail ]

| rem ]

Figura 8 — Cadigo da fungéo
4.3.2 Procedimentos

Para facilitar a programacéo, foram criados varios procedimentos, cada um sobre um
assunto em relacdo a animacgéo (Figura 9). Com a criacdo dos procedimentos € mais facil
visualizar um erro facilitando a sua localizac¢éo, a animacao fica mais organizada e é possivel
desativar alguns procedimentos para evitar ter que assistir toda a animacao até chegar a parte

em que esta em desenvolvimento.
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declare procedure sceneActivated
doin order

= (dhig " Piloto

Introdugao

Interagéo

Interagao2

Conjuntoslguais ]

Interagaod

UnidoDeConjuntos ]

IntersecagaoConjuntos ]

DiferengaConjuntos ]

Figura 9 - Procedimentos

4.5 Observacdes em relacéo a verséo 3.0 do software Alice

Devido a versao 3.0 do software Alice ser muito recente, houveram diversas falhas ao
longo do desenvolvimento da animacg&o. Para uma pessoa que tem o primeiro contato com o
software, logo ao iniciar, recebe o aviso: salve 0 seu arquivo a cada 15 minutos ou podera

aparecer um aviso de erro.

Ao longo do desenvolvimento das animacdes houve diversas falhas como por
exemplo, o desaparecimento de objetos simultaneamente com a inser¢éo de outros, também
0 surgimento de um aviso quando a funcao estava sem retorno, além do travamento do
software Alice em alguns momentos. O maior desafio foi desenvolver as duas primeiras
animacdes, pois durante este periodo constatou-se que quanto mais objetos a animacgéo
tinha, mais lento o programa ficava, além de que em menos de 5 minutos de uso, aparecia
uma janela de erro. Isso afetou inclusive quando a animagédo era executada pela segunda vez
seguida, pois era perceptivel que os movimentos da animacgédo travavam. Por esta razao foi
descartada a ideia do uso de gravacdo de audio nos dialogos das animacgdes, pois iSSo

poderia prejudicar o desempenho da execucao.
5. APLICACAO DAS ANIMACOES

As animacdes foram aplicadas aos alunos do curso de Licenciatura em Matemética de
uma universidade particular do municipio de Sado Paulo, em um Workshop de Matematica
realizado em Campos do Jord&o nos dias 24 e 25 de outubro de 2015. Um total de 22 alunos
participaram da aplicacdo das animagbes. O objetivo era levantar a opinido de futuros
professores sobre a possivel aplicacdo das trés animacdes durante as aulas de matematica

em escolas do ensino fundamental Il e médio.
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Foram apresentadas as trés animacodes e, em seguida foi entregue a cada um 22 dos
participantes da pesquisa, um questionario contendo 14 perguntas (fechadas e semiabertas)
para saber suas opinides:

Questionario

1. Vocé ja atua como professor em escola?

(1Sim () Nao

2. Que tipo de escola vocé leciona?

() Pablica ( ) Particular { ) NGo dou aula

3. Ha o entendimento correto na animagio 1?7

() Sim { ) Mo, justifigue

4.0 que vocé achou da animag3o 17

() Muito bom () Bom () Regular { ) Ruim { ) Muito ruim

5. Para alunos do Fundamental Il efou Ensine Médio, vocé acha gue o nivel da animacio esta
adequado?

() Sim { ) Mo, justifigue

6. Qual nivel de dificuldade vocé achou da aplicacio das operagdes de conjuntos na animagio
27

() Facil { ) Medio () Dificil

7. Vocé acha que a aplicagio na animacgio 2 estava de acordo com a explicagio da animag3o
17

() Sim { ) Mao, Justifique

8. O que vocé achou da animacgdo 27

() Muito bom () Bom ( ) Regular { ) Ruim { ) Muito ruim

9. O conteddo da terceira animacio & adequado para uma avaliacio diagnastica?

()Sim () MNao

10. Vocé acha que a terceira animacio € boa para se aplicar em uma avaliacdo diagndstica?
()Sim () MNao

11. O gue vocé achou da animacaoc 37

() Muito bom () Bom ( ) Regular { ) Ruim { ) Muito ruim

12. O que vocé achou das 3 animacdes para a utilizagio em uma sala de aula?

()il e completo () Uil mas incompleto () Indiferente { ) Nao gostei

13. Qual ou quais animagdes vocé usaria como objeto de aprendizagem?

() Animagao 1 () animacio 2 { ) Amimacio 3 ( ) Nenhuma

14. Vocé recomendarna para algum professor o software Alice como um objeto de
aprendizagem para melhorar o ensino nas escolas?

()Sim () MNao

Resultados e Discussodes

Esta secdo apresenta os resultados e as discussdes sobre os testes realizados com 0s
alunos do curso de licenciatura em Matematica que participaram da oficina com o uso das

animacdes em uma sala de aula.

e 68% dos alunos ndo atuam como professores em uma escola, enquanto 32%

atuam.

e Dentre os que ja atuam como professores, 4,5% ministram em escola publica,

22,7% em escola particular e 4,5% em escolas publicas e particulares.

¢ 100% dos alunos acharam o entendimento da animacao 1 correta.
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e A respeito da animacgéo 1, 23% acharam “muito bom”, 59% acharam “bom”, 18%

acharam “regular’ e nenhum dos alunos acharam “ruim” ou “muito ruim”.

e 55% acharam que o nivel da animacdo estava adequado para o Ensino

Fundamental Il e/ou para o Ensino Médio e 45% né&o acharam adequado:

1. 50% acharam que o conteudo era infantil para ser aplicado aos alunos do

ensino Médio.

2. 10% acharam que faltou dinamismo na animacdo e acharam que a

guantidade de objetos deixou a animagéo poluida.

3. 10% acharam que a animagdo era lenta e pelo fato das letras serem

pequenas.
4. 10% acharam que 0s exercicios eram faceis demais.
5. 20% nao justificou.
e 64% acharam “faceis” os exercicios, 36% acharam meédio e ninguém achou dificil.

e 95% acharam que a aplicacdo da animacédo 2 estava de acordo com 0s conceitos
apresentados na animacgéao 1, s6 5% acharam que nao pois é possivel melhorar a

transi¢céo da abordagem.

e 31,8% acharam “muito bom” a animacao 2, 54,5% acharam “bom”, 13,6% acharam

“regular” e ninguém achou “ruim” ou “muito ruim”.

e 95% acharam que o conteddo da animacdo é adequado a uma avaliagdo

diagnéstica.

e 86% acharam que a terceira animacdo é boa para se aplicar em uma avaliacdo

diagnostica.

e 18% acharam a animacdo 3 “muito boa”, 68% acharam “bom”, 14% acharam

“regular” e ninguém achou “ruim” ou “muito ruim”.

e 63,6% acharam “Util e completa” a utilizacao das 3 animac6es em uma sala de aula,
31,8% acharam “util mas incompleto”, 4,5% “n&o gostaram da animagao” e ninguém

optou por “indiferente”.

e 13,6% sO usariam a animacgdo 1 como objeto de aprendizagem, 9,1% usariam a
animacao 2, 18,2% usariam a animagéao 3, 4,5% usariam a animacédo 1 e 3, 40,9%

usariam todas as animacdes e 13,6% nao usariam nenhuma.

e 82% recomendariam o software Alice para algum professor utilizar em escolas, mas

18% n&o recomendariam.
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Portanto, com relagdo a animacédo 1, aproximadamente metade dos participantes da

pesquisa achou que o contetido era um pouco infantil e os exercicios faceis.

Ja com relacdo as animacoes 2 e 3, a maioria dos participantes respondeu que o nivel
estava bom e adequado para os ensinos Fundamental Il e Médio.

Entretanto, no geral, os participantes gostaram das animacdes, acharam-nas uteis e
as recomendariam o software Alice para ser utilizado em sala de aula.

CONCLUSAO

Este artigo apresentou o desenvolvimento de animacdes, através do software Alice,
com a colaboracdo de professores na area de Computagdo e Mateméatica. O proposito da
animacao é desenvolver objetos de aprendizagem para a area de Matemética. I1sso favorece
a construgdo de conceitos matematicos, despertando o interesse dos alunos pela disciplina

de Matematica.

A aplicacdo das animacgfes aos alunos do curso de licenciatura em Matematica
mostrou que apesar de algumas falhas do software Alice, como o travamento do programa
devido a grande quantidade de objetos, muitos gostaram e recomendariam o software para

outros professores para ser utilizado nas escolas.

Através do software Alice é possivel criar animacdes / jogos em todas as disciplinas
da grade escolar. E preciso familiarizacéo com o software para saber quais s&o os contetidos

que precisardo de uma funcionalidade que o Alice possui para desenvolver a aplicacao.

Experiéncias com o uso de tecnologias digitais no ensino de mateméatica tém se
mostrado eficientes, assim como o software Alice com aplicagBes ludicas despertam o

interesse dos alunos pela matematica.

Entretanto, sabe-se que as aulas ndo podem depender apenas do software Alice, pois
trata-se de mais uma alternativa de apoio, apenas de uma metodologia diferente para ajudar
no ensino e aprendizagem dos conteddos matematicos, tanto para o professor quanto para

os alunos a entenderem a matematica.
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