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Abstract. This article deals about the work developed at the Virtual 
Interaction Assessory of Colégio de Aplicação da UFRGS with consists in 
mathematical teaching with software and other medias utilization. During the 
activities we use Cabri Geomètre and MS Paint to deal with geometrical 
transformations in the plane, SuperLogo for fractions, Home Design 3D to 
area, perimeter, spacial visualization and representation concepts. The work 
also involved learning objects creation to help the students to construct 
concepts and activities that contribute to students and future teachers digital 
inclusion. 

Resumo. Este artigo trata do trabalho desenvolvido na Assessoria de 
Interação Virtual do Colégio de Aplicação da UFRGS que consiste em 
ensinar matemática com a utilização de sotfwares e outras mídias. Durante as 
atividades usamos o Cabri Geomètre e MS Paint para trabalhar 
transformações geométricas no plano, SuperLogo para as frações, Home 
Design 3D para conceitos de área, perímetro, visualização e representação 
espacial. O trabalho também envolveu a criação de objetos de aprendizagem 
para auxiliar os alunos a construírem conceitos e atividades que contribuíram 
para a inclusão digital dos estudantes e futuros professores. 

1. Introdução 
Nesse artigo descrevemos o trabalho desenvolvido por estudantes do curso de 
Licenciatura em Matemática da UFRGS durante o ano de 2008 com alunos de 5ª e 6ª 
séries do ensino fundamental do Colégio de Aplicação da UFRGS (CAp). Essas 
atividades foram realizadas durante as disciplinas de Laboratório de Prática de Ensino-
Aprendizagem de Matemática I e II, presentes no currículo do curso. Optamos por 
trabalhar na assessoria de Interação Virtual do Projeto Amora do CAp. O Projeto 
Amora objetiva a reestruturação curricular caracterizada pelos novos papéis do 
professor e do aluno demandados pela construção compartilhada de conhecimentos a 
partir de projetos de aprendizagem e integração das tecnologias de informação e 
comunicação ao currículo escolar. [Colégio de Aplicação-UFRGS, 2008].  

 A Interação Virtual consiste em uma prática de ensino-aprendizagem de 
matemática utilizando para isso, recursos computacionais. As atividades feitas pelos 
licenciandos são publicadas num site, denominado Assessoria de Interação Virtual 
[Costa e outros, 2008]. Dessa forma os alunos têm acesso às atividades feitas em aula 
não somente na escola, mas também em qualquer outro lugar onde possuem acesso à 
internet. No nosso planejamento priorizamos que os estudantes procurem e construam 
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informações que levem às soluções e aos conceitos matemáticos de forma cooperativa. 
[Piaget, 1996]. Com o decorrer das atividades, os alunos têm total liberdade para expor 
as suas dúvidas. Nosso método de intervenção didática para auxiliá-los na resolução 
dessas dúvidas não se dá fornecendo diretamente as respostas. Tomamos os 
questionamentos dos alunos, problematizamos esses mesmos questionamentos e 
retornamos para os alunos outras perguntas com o objetivo de fazer com que eles 
construam o conhecimento a partir de conceitos que eles já têm. 

 Na Interação Virtual utilizamos diversos softwares tais como SuperLogo, Cabri-
Geometré, Home Design 3d, MS Paint, dentre outros. O uso desses softwares nos 
possibilitam desenvolver diversos conteúdos relacionados com aritmética, como por 
exemplo, as operações no conjunto dos números naturais, inteiros e racionais, também 
permite o trabalho com geometria, seja na aprendizagem das propriedades dos objetos 
geométricos, o uso de conceitos como área, perímetro e volume, chegando até em 
questões relacionadas com a visualização espacial bi e tridimensional. Além do trabalho 
com os conteúdos matemáticos, o livre acesso à internet permitiu-nos o uso de outras 
atividades como envio/recebimento de e-mails, pesquisas na internet, envio de arquivos. 
Essas atividades abriram novas possibilidades para explorarmos outros conceitos como 
o uso de operadores lógicos, via pesquisas utilizando sites de busca e leitura e 
interpretação de textos e problemas, propiciando, dessa forma a inclusão digital para 
esses estudantes. 

 Na segunda seção descreveremos 3 de um total de 30 atividades realizadas 
durante essa assessoria e na terceira seção apresentaremos nossas considerações finais.  

2. Atividades 
No planejamento inicial das atividades, nosso objetivo era fazer com que os alunos, a 
partir de uma atividade dada pelos professores, buscassem as informações e as 
possibilidades para a sua resolução. [Fagundes, 1999]. Escolhemos temas desde 
assuntos do cotidiano, como pesos e calorias, até uma matemática mais formal como, 
transformações geométricas e cálculo de frações. 

2.1. Transformações Geométricas 
Este trabalho consistia em, a partir de uma dada figura e um eixo, efetuar as 
transformações geométricas translação, rotação e reflexão. Para isso, os alunos 
deveriam copiar as imagens do site, construir as transformações no aplicativo MS Paint 
e enviá-las aos professores via sistema de upload existente no site. Os alunos 
demonstraram grande interesse ao utilizar essa ferramenta na solução da atividade. 

 Para que os alunos se apropriassem do conceito de reflexão, utilizamos espelhos. 
A partir do momento que os alunos demonstraram ter compreendido, definimos o 
espelho como sendo o eixo de reflexão. E para o caso da rotação e translação, 
utilizamos como analogia os movimentos geográficos da terra.  

2.2. “Decifrando” Tabelas 
Com o intuito de fazer com que os alunos entendessem e interpretassem o conteúdo de 
tabelas de dupla entrada e também para uma futura introdução do conceito de plano 
cartesiano, desenvolvemos uma atividade que consistia em, a partir de um par ordenado 
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que poderia significar linha-coluna ou coluna-linha (os alunos que deveriam descobrir a 
ordem), identificar a letra correspondente a esse par na tabela e decifrar as palavras 
(Figura 1). Também foi solicitada a operação inversa, ou seja, a partir da palavra, 
determinar os pares correspondentes. 

 O site possui um formulário que permite o envio de respostas dos alunos. Essas 
respostas têm como destino um endereço de e-mail ao qual todos os professores da 
Interação Virtual têm acesso. O que, por sua vez, permite que as respostas sejam 
corrigidas e retornadas para aos alunos. 

 
Figura 1. Decifrando as palavras a partir de uma tabela 

2.3. Calculando Perímetros 
Para trabalhar com o conceito de polígonos e seu respectivo perímetro, foi desenvolvido 
pelo grupo um objeto digital de aprendizagem com o aplicativo Adobe Flash. Esse 
objeto permitia a identificação e o cálculo do perímetro de cada um dos polígonos. O 
objeto possuía dois níveis: no primeiro, era disponibilizado para a medida do lado do 
polígono, uma unidade de medida pré-determinada e manipulável virtualmente (Figura 
2). 

 
Figura 2. Calculando o perímetro e nomeando polígonos 
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No segundo nível eram apresentados polígonos não-regulares, com lados de medidas 
representadas por números decimais, onde os alunos deveriam responder o valor do 
perímetro. 

Uma característica dessa atividade é que o aluno somente poderia passar para o próximo 
polígono após responder corretamente a questão. Também era sugerido aos alunos, caso 
não soubessem nomear o polígono, pesquisar na internet o seu nome ou conceito. 

3. Considerações finais 
Superando nossas expectativas, o uso da informática suportado pela proposta didática 
planejada, contribuiu e enriqueceu o trabalho realizado na Interação Virtual. Os 
conceitos matemáticos trabalhados foram incorporados de forma natural no ambiente de 
sala de aula sem que os alunos precisassem decorar os conteúdos, mas sim entendê-los. 
Essa forma de interação com os alunos também fez com que eles se interessassem pelos 
tópicos abordados em aula. 

 A realização desse trabalho teve uma forte implicação no processo de formação 
do grupo de licenciandos em Matemática. Isso se deu na medida em que o grupo teve 
que apropriar-se de algumas das possibilidades oferecidas pelas Tecnologias da 
Informação e Comunicação na aprendizagem e ensino de Matemática. 

 Reconhecemos que ainda há muito o que explorar, em termos das possibilidades 
de uso dos recursos tecnológicos nos processos envolvendo aprendizagem de 
matemática. Tal reconhecimento, por sua vez, estabelece novos objetivos para os 
membros do grupo que pretendem prosseguir estudos e pesquisas na área de Informática 
na Educação, sobretudo aqueles voltados para aplicação no ensino básico. 
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