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Resumo

Este trabalho buscou pesquisas na literatura sobre os primeiros registros histéricos de projetos que
posteriormente viabilizaram inovacGes, como no caso das calculadoras e posteriormente, 0s
computadores e os dispositivos moveis. A partir do desenvolvimento das tecnologias digitais (TD) até
0 advento da Internet, computadores, dispositivos e outros recursos tém sido utilizados como
mediadores nos processos de ensino e de aprendizagem. O objetivo é compreender como as TD podem
ser utilizadas em busca da potencializacdo da aprendizagem em ambientes colaborativos e de
interacdo, resultando em percepcBes de Inteligéncia Coletiva. Avaliamos o cenario da Educacdo a
Distancia (EAD) e suas ferramentas, por meio de publicagdes na literatura atual. Também efetuamos
uma abordagem exploratoria sobre a integracdo dos AVA com Repositérios de Objetos de
Aprendizagem (ROA), cujo modelo de aprendizagem promovido por atividades propostas mediadas
por objetos de aprendizagem (OA), apresenta agdes colaborativas e favorece a aprendizagem por meio
da investigacdo. Como resultado, a literatura atual tem apresentado um crescimento significativo de
investigacOes que incentivam novas pesquisas relacionadas as TD.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais. Educacéo a Distancia. Objetos de Aprendizagem.
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Introducao

Atualmente temos tido a possibilidade de vivenciar uma nova era de transformacéo
nas relagdes de comunicagdo, dentro das mais variadas esferas da nossa sociedade
contemporanea, pela integracdo das tecnologias digitais, gerando assim, novas formas de
contato entre as pessoas, empresas ou instituicbes governamentais e que facilitaram
significativamente processos simples de comunicacdo ou mesmo negociacbes mais
complexas, diminuindo distancias e ultrapassando virtualmente fronteiras de paises dos mais
diversos continentes. As Tecnologias Digitais (TD) por meio da internet, possibilitam essa
flexibilizacdo de espaco e tempo, dentro de variados recursos digitais disponiveis.
Smartphones, tablets, lousas digitais, computadores pessoais, novas linguagens de
programacao, softwares e aplicativos disponiveis voltados ao entretenimento, a educacao,
procedimentos de compras e vendas, e dicas de salde, apenas para citarmos alguns,
agilizaram procedimentos, por vezes mais praticos e dindmicos nessas areas, por exemplo.

Na educacdo, especificamente na Educacdo Matematica, novas perspectivas de
pesquisa nessa area tém surgido, visando agregar novas possibilidades de ensino para 0s
professores, e de aprendizagem para os alunos. Autores como Kenski (2003), consideram que
propostas educacionais inovadoras, abrem um precedente para que as TD possam ser
incluidas em processos de mediacdo pedagdgica, e esta inclusdo ndo pode mais ser ignorada,
tendo em vista que o ser-humano desde os tempos mais remotos, sempre foi motivado pela
curiosidade e novas descobertas. Essa aptiddo em desenvolver tecnologias, buscou a
facilitacdo de tarefas usuais, como a resolucdo de célculos, desde a invencdo do abaco ha

milhares de anos.

O édbaco é um objeto de madeira retangular com bastBes na posicéo
horizontal, eles representam as posicfes das casas decimais (unidade,
dezena, centena, milhar, unidades de milhar, dezenas de milhar, centenas de
milhar, unidades de milhdo), cada bastdo ¢ composto por dez “bolinhas”. As
operagOes sdo efetuadas de acordo com o sistema posicional, o dbaco ndo
resolve os calculos, ele simplesmente contribui na memorizagdo das casas
posicionais enquanto os calculos sdo feitos mentalmente (SILVA, 2012, p.
1).

No decorrer da historia, véarios cientistas, diversos deles matematicos, idealizaram a
construgdo de equipamentos, que mais tarde, evoluiriam para o desenvolvimento do
computador. Charles Babbage (1791-1871), por exemplo, teve ambicdo ao propor a

construcdo de um computador digital, que ndo resultou em éxito. Porém o artefato construido
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por ele, aos moldes de uma calculadora complexa para os padr@es utilizados na época, traria
um conceito inovador com relacdo a resolucao de célculos aritméticos e de retencdo de dados.
Este artefato construido era movimentado por alavancas e rodas (BOYER, 1974, p. 456).

Babbage, deu continuidade a pesquisas, anteriormente conduzidas por seus
antecessores, dentre os quais, John Napier (1550-1617), matematico escocés, com suas
“barras de Napier”; William Oughtred (1574-1660), matematico e tedlogo inglés com seus
“circulos de propor¢do”; Wilhelm Shickard (1592-1635), com seu reldgio calculador; Blaise
Pascal (1623-1662), matematico francés, com as chamadas “Pascalinas”, cujas pesquisas
apontam para a primeira calculadora da historia e Gottfried Von Leibniz (1646-1726),
considerado o Ultimo sabio com conhecimento universal, cuja formacao abrange as areas de
teologia, direito, filosofia e matematica (KALINKE; MOCROSKY; ESTEPHAN, 2013, p.
363-365).

Ja a contribuicdo de Ada Lovelace (1815-1852), se consolida por um fator que esta
além, simplesmente por ter atuado ao lado de Charles Babbage, qual seja, suas atribuicdes
geraram um reconhecimento como a primeira mulher programadora do mundo, além da
utilizagdo do sistema binario, como base para as técnicas de programacéo.

Essa aptiddo em desenvolver tecnologias, buscou a facilitacdo de tarefas usuais, como

a resolucdo de calculos, desde a invencdo do abaco ha milhares de anos.
Metodologia de Pesquisa

Esta pesquisa apresenta um recorte de pesquisa na literatura, de género qualitativo,
apresentando investigacbes de autores que defendem a utilizacdo das TD, como recursos
mediadores nas praticas pedagdgicas vinculadas a Educacdo Matematica.

Esta revisdo traz como base, uma fundamentacdo tedrica amparada por autores como
Boyer (1974), no qual apresenta elementos histéricos sobre o advento das calculadoras;
Kalinke; Mocrosky & Estephan (2013), cujas informacgdes sobre a histdria dos computadores
e da Internet se entrelacam no decorrer das décadas; Lévy (1999; 2010; 2015), sobre
cibercultura, reorganizagdo das atividades e inteligéncia coletiva; Kenski (2003), sobre a
aprendizagem mediada pelas tecnologias digitais, alem da contribuicdo de outros autores
como Motta (2017), sobre as expectativas na utilizacdo das TD na Educacdo Matematica,
Wiley (2000); Tarouco et al (2014), sobre conceito de OA.
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Calculadoras e Computadores

As contribuicGes historicas descritas até o século XIX e que estdo relacionadas a estes
pesquisadores, incidiram diretamente nos resultados obtidos a partir do século XX, quando
houve a real possibilidade de construir a calculadora sonhada por Charles Babbage. Segundo
Boyer (1975), a partir de 1925, por meio do Massachusetts Institute of Technology (MIT),
Vannevar Bush e seus associados, construiram um calculador grande, com motores elétricos,
e funcionamento mecanico.

Vannevar Bush (1890-1974), foi um matematico e fisico renomado, cujas
significativas contribui¢des cientificas estd o Memex, “um dispositivo cuja ideia priorizava
mecanizar a classificacdo e selecdo de dados, de modo hierarquico, por meio de classes e
subclasses, e que deu origem aos conceitos de indexagdo classica e de hipertexto” (LEVY,
2010, p. 28), e que se tornou base para o advento da world wide web! mais tarde. Bush
também conceituou o0 que viriamos a conhecer como hipertexto, em seu artigo As We May
Think (1945).

Hipertexto é um texto em formato digital, reconfiguravel e fluido. Ele é
composto por blocos elementares ligados por links que podem ser
explorados em tempo real na tela. A no¢do de hiperdocumento generaliza,
para todas as categorias de signos (imagens, animacfes, sons etc.), o
principio da mensagem em rede movel que caracteriza o hipertexto (LEVY,
1999, p. 27).

“A web iniciou a partir do texto com hiperligacdes, a que posteriormente ocorreram
outras associagdes, por meio de imagens, sons ¢ mais tarde, videos” (CARVALHO, 2008, p.
7).

Inovagdes no campo da eletromecénica permitiram, a partir de 1930, o surgimento de
uma calculadora totalmente automatica, denominada MARK 1, que atendia as especificacdes
idealizadas por Charles Babbage, e construida pela International Business Machines
Corporation. Por conseguinte, em 1944 viria a tornar-se obsoleta, com o surgimento do
primeiro calculador eletrénico, cuja funcionalidade se baseava no fluxo de elétrons por meio

de tubos de vacuo, denominado ENIAC (Eletronic Numerical Integrator and Calculator).

1 Rede de Alcance Mundial. Trata-se de um sistema de informacdes interligadas por meio de documentos com
caracteristicas hipertextuais.
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Neste projeto, com fins militares, surgia o nome de John von Neumann (1903-1957),
professor hungaro e cujas atribuicdes como consultor deste projeto, foram fundamentais para
a continuidade das pesquisas e 0s avancos seguintes, até o surgimento em 1949 do UNIVAC

I, considerado o primeiro computador com programa em reserva (BOYER, 1974, p. 456).

Foi von Neumann quem propbs um modelo de equipamentos que permitisse
seu funcionamento sem a necessidade de mudancas de cabos. A “Arquitetura
de von Neumann” como ficou conhecida, baseava-se em principios entre os
quais o de que as instrucbes fossem armazenadas na memoria do
computador. Até entdo elas eram lidas de cartbes perfurados e executadas,
uma a uma. Armazena-las na memoria, para entdo executa-las, tornaria o
computador mais rapido, ja que, no momento da execucdo, as instrucoes
seriam obtidas com rapidez eletrénica. O computador poderia, entdo,
executar novas tarefas a partir de instru¢cGes armazenadas na memoria e ndo
mais na alteracdo fisica de cabos (KALINKE; MOCROSKY; ESTEPHAN,
2013, p. 368).

Por intermédio das contribuicBes de John von Neumann, temos a nossa disposicdo 0s
modelos de computadores digitais como os conhecemos atualmente. A partir disso, outros
pesquisadores também vieram a contribuir consideravelmente com o desenvolvimento dessas
maquinas, dentre os quais Alan Turing (1912-1954), matematico e cientista da computacdo
britanico, o qual propbs automatizar a realizacao de calculos por meio de algoritmos, e Claude
Shannon (1916-2001), matemético e engenheiro elétrico estadunidense, além de mestre e
doutor pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT).

A proposta de Shannon, basicamente era projetar modelos de computadores por meio
de calculos que fossem baseados na logica algébrica de George Boole (I6gica booleana), na
qual abrange apenas dois valores para sistemas de calculos légicos: 0 e 1, que mais tarde, para
cada um destes elementos, teriamos a denominacéo de bit.

Somente a partir da década de 60, diante de um desenvolvimento significativo da
informatica, contemplada com mais investimentos, e da profusdo de méo-de-obra nesta area,
por meio de fisicos, matematicos e engenheiros, cujas experiéncias foram adquiridas em
importantes instituicdes de ensino, houve uma consolidacdo importante que seria fundamental
para inovagles que viriam a surgir nas proximas décadas. E a década seguinte comprova esse

fato.
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Na metade da década de setenta, uma pitoresca comunidade de jovens
californianos a margem do sistema inventou o computador pessoal. Os
membros mais ativos deste grupo tinham o projeto mais ou menos definido
de instituir novas bases para a informética e, a0 mesmo tempo, revolucionar
a sociedade. De uma certa forma, este objetivo foi atingido. (LEVY, 2010, p.
43).

Segundo o proprio Lévy (2010, p. 43), o cenario californiano do Vale do Silicio
naquela época, trazia uma abundancia de novas propostas, propiciadas pelo contraste de
movimentos e de ideias, muitas vezes de contestacdo, provenientes de uma geracdo hippie
vivendo seu auge. Paralelamente a isso, era possivel perceber a variedade de componentes
eletronicos disponiveis, da mesma maneira que surgiam exércitos de engenheiros e estudantes
interessados em tecnologia eletrénica. Nessa regido, mais precisamente nas redondezas da
Universidade de Stanford, empresas como a Hewlett-Packard, Atari, Intel e Nasa, estavam ali
instaladas. Nesse contexto em ebuligdo, surgiram dois jovens, com a ideia inicial de uma
méaquina chamada Blue Box, cuja funcionalidade estava fundamentada em utilizar o telefone
sem custos, em um modo transgressor de pirataria. Seus nomes: Steve Jobs e Steve Wozniak.

A curiosidade dos dois, assim como de todos 0s outros jovens em situacdo similar,
sobre a necessidade de aplicarem seus esforcos em novas descobertas, convivendo com o
manuseio de transistores e circuitos, possibilitou situacdes que foram além do
desenvolvimento de aparelnos de rédio e da descoberta de novos recursos de
telecomunicacao.

A diversdo e aprendizado na montagem desses equipamentos da area de
telecomunicacdes também viabilizou o surgimento de computadores construidos com pecas
de segunda linha, porém sem nenhum tipo de funcionalidade. Em outras palavras: néo
serviam para nada. Hoje é possivel sabermos que a principal intencdo na construcdo desses
equipamentos era a simples e pura diversdo, jad que estes equipamentos careciam dos
chamados dispositivos periféricos de entrada e saida, como teclados e mouses como
conhecemos hoje, além da auséncia de uma linguagem de programacao, que sé veio a surgir
com o Basic, em 1975, cuja autoria foi proposta por dois adolescentes, cujos nomes eram Paul
Allen e Bill Gates.

Enquanto Wozniak e Jobs buscavam novas propostas e ideias, ja com uma sociedade
formada, antes do inicio da comercializagio do computador pessoal, em 1975, a
microinformatica comecava a se consolidar no mercado estadunidense. Nesta época, 0 maior

sucesso de vendas era um computador chamado Altair, que de acordo com Lévy (2010, p. 45),
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era vendido em pecas separadas, e cuja primeira versao vinha sem monitor nem teclado.

Afinal, quem iria comprar um computador todo montado?
Internet e a Inteligéncia Coletiva

A década de 1980 marca uma etapa significativa no desenvolvimento das tecnologias
digitais, particularmente na producao crescente de componentes eletrénicos especificos para a
montagem de computadores pessoais, na comercializagdo, lancamento de novos produtos e

aceitacdo por parte dos consumidores, e no surgimento da Internet.

No final dos anos 80, os computadores pessoais tornavam-se mais potentes e
faceis de utilizar, seu uso diversificava-se e difundia-se cada vez mais.
Assistiu-se entdo a um processo sem paralelo de interconexdo das redes, que
haviam de inicio crescido isoladamente, e de crescimento exponencial dos
usuérios de comunicacio informatizada (LEVY, 2015, p. 12).

A Internet em seu estagio embrionario ja buscava consolidar-se por meio de uma
comunicacdo veloz, quase em tempo real, asseguradas por trocas de mensagens e
compartilhamento de arquivos. Abriam-se novas possibilidades intermediadas por essa
interconexdo, porem sua utilizacdo ficou reservada inicialmente para fins militares, com a
chegada da ARPAnet?. Apesar da utilizacdo estritamente militar, resguardada pelo governo
estadunidense em plena época da guerra fria, posteriormente a comunidade cientifica foi
contemplada por uma versdo académica deste conceito de rede, denominada NSFNET
(National Science Foundation NETwork), cuja proposta estava em interligar grandes
universidades dos Estados Unidos, buscando uma colaboragdo interacadémica.

Para Kalinke, Mocrosky & Estephan (2013), em consonancia com a conversdo de
computadores para equipamentos domésticos acessiveis, comecava-se a delinear um novo
conceito de rede integrada conjunta, em prol do desenvolvimento cientifico compartilhado
pelas pesquisas nestas instituicoes.

Desde entdo o desenvolvimento deste novo conceito de rede, aprovado pelos usuarios
académicos, se tornou valorizada a ponto de ser expandida comercialmente, intermediada pela
criacdo da World Wide Web. A partir desse momento, novos perfis de usuarios de areas
diversificadas, além de militares e académicos que até entdo se utilizavam exclusivamente da

rede, puderam conhecer este NOvVo universo. universo.

2 Advanced Research Projects Agency.
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Com o aparecimento da World Wide Web alterou-se a forma como se acede a
informacdo e como se passou a pesquisar, preparar aulas, planejar uma
viagem ou a se comunicar com 0s outros [...] A ideia de partilha e de facil
acesso esteve subjacente & sua criacdo e contribuiu para o seu sucesso, tendo
0 seu crescimento superado qualquer expectativa. Todos os que a utilizam e
que para ela contribuem reconhecem a sua riqueza, podendo contribuir para
o desenvolvimento da inteligéncia coletiva, como refere Lévy (1997; 2000)
(CARVALHO, 2008, p.7).

Para Lévy (2015), surgia a Rede das redes, baseando-se na cooperagdo “anarquista” de
milhares de centros informatizados no mundo, a Internet tornou-se hoje o simbolo do grande
meio heterogéneo e transfronteirico que aqui designamos como ciberespaco. O autor delineia
o0 conceito de inteligéncia coletiva, por meio de elementos que contribuem para a construcao
dessa ideia, dentre os quais a Internet esta inserida neste contexto. Como parte desse universo,
as possibilidades de comunicacédo sdo amplas.

Lévy (1999), define que o desenvolvimento da inteligéncia coletiva ndo esta
diretamente vinculado com a expansdo da cibercultura, ou seja, ndo depende deste fator de
crescimento. No entanto, este modelo de inteligéncia prolifera neste ambiente, pois assim €é

permitido.

TD na Educacdo Matematica

As inovagdes recentes das TD, trouxeram uma variedade de equipamentos digitais
como smartphones, tablets, versdes modernas de computadores pessoais, televisdes com
recursos interativos, notebooks e lousas digitais, além de uma diversidade de softwares,
aplicativos, jogos, plataformas digitais voltadas para diversos interesses e possibilidades
funcionais. Além disso, com o crescimento do nimero de usuarios da Internet a nivel global,
possibilitou uma transformacdo significativa nos processos de informacdo e comunicacao.

Kenski (2003), considera essa tendéncia transformadora,
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Toda aprendizagem, em todos os tempos é mediada pelas tecnologias
disponiveis. Assim, nés tivemos tecnologias que identificaram o modo de ser
e de agir diferenciado nas sociedades predominantemente cagadoras e
coletoras, ou nas comunidades agricolas e que sdo bem distintos dos
comportamentos predominantes nas sociedades urbanas industriais
(KENSKI, 2003, p. 49).

A Educacdo Matematica possui uma relagcdo proxima com as inovagdes tecnologicas,
em fatos que vdo desde a construcdo de calculadoras que posteriormente viabilizaram o
advento do computador, ou mesmo pelo desenvolvimento de algoritmos que possibilitaram as
linguagens de programagéo, como conhecemos hoje.

Desde a disponibilizagédo da linguagem de programacdo denominada LOGO, na
década de 1960, desenvolvida no Massachusetts Institute of Technology (MIT), por Seymour
Papert e Wallace Feurzeig, a proposta desde o inicio, foi possibilitar a construcdo da
aprendizagem por meio da utilizacdo do computador. A utilizagdo do LOGO, posteriormente
deu origem a Teoria do Construcionismo na década de 1980. Por meio das pesquisas sobre 0
construcionismo, surgem novas investigacdes relacionadas a colaboragdo das TD na
construcao do conhecimento.

Dentro do contexto educacional, o papel do professor é fundamental, quando se trata
da escolha dos recursos digitais complementares que serdo aplicados na sua pratica
pedagogica, visando contribuir na melhoria do processo cognitivo dos seus alunos. Para
Santos e Vasconcelos (2016), temos uma maneira apropriada para compreendermos essa

afirmacéo, quando se trata da Educacdo Matematica.

Ser professor diante desse contexto é algo complexo onde se faz uma
reflexdo acerca da sua préatica pedagdgica numa utilizacdo das TIC® no
ensino de matematica, vislumbrando uma nova forma de fazer pensar e que
essa mediacdo se torna perceptivel quando compreendemos a educagdo
como apropriacdo da condi¢cdo humana. Ou seja, rever o papel do professor
na contemporaneidade frente as novas formas de ensinar e aprender a pensar
com o uso das TIC, é necessario no processo ensino aprendizagem da
matematica (SANTOS & VASCONCELOS, 2016, p. 241).

Motta (2017), considera que 0s processos de ensino e de aprendizagem em
Matematica, mediados pelas tecnologias, convergem para uma situacdo enriquecedora,

quando estimulam os alunos a desenvolverem acgdes inerentes ao fazer matematico, pelos

3 Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo. Nesta pesquisa, optamos em utilizar o termo Tecnologias Digitais
(TD) cujo conceito é similar.
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métodos da experimentacdo, interpretacdo, visualizacdo, inducédo, elaboracdo de conjecturas,

abstracdo, generalizagdo, demonstragédo, dentre outras possibilidades.
Possibilidades na EAD

A educacdo a distancia (EAD), surgiu como uma possibilidade viavel de transmissdo
de conhecimentos em larga escala, em decorréncia das recentes inovacgdes tecnologicas das
décadas recentes. Por conta das suas caracteristicas de interacdo e de interatividade,
possibilitada pelos recursos de transmissédo e de disseminacdo do conhecimento através da
internet, esta modalidade torna-se uma importante aliada na expansdo de conceitos
matematicos.

Aléem disso, dentro desse universo da EAD, temos os ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA), que promovem uma integracdo de ferramentas que enriquecem o
ambiente de colaboragdo. Chats e féruns favorecem a troca de conhecimentos, entre
professores, tutores e alunos, além das rotas de aprendizagem que disponibilizam materiais
educativos de natureza hipertextuais, como videos, arquivos de texto, animacdes e objetos de
aprendizagem (OA).

Como os AVA, possibilitam a integracdo com ferramentas hipertextuais, nesse
contexto surgem outras possibilidades, que fomentam novas investiga¢fes, como no caso da
integracdo dos objetos de aprendizagem (OA) nessa plataforma. Para Sosteric & Hesemeier
(2002), nem sempre um arquivo digital podera ser considerado um OA. Devera existir uma
intencdo pedagdgica e um contexto instrucional para que isso ocorra. Wiley (2000) contrapde-

se e argumenta sobre a abrangéncia de recursos que podem ser classificados como OA.

Os objetos de aprendizagem sdo definidos aqui como qualquer entidade,
digital ou ndo digital, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante
0 aprendizado apoiado pela tecnologia. Exemplos de aprendizado apoiado
pela tecnologia incluem sistemas de treinamento baseados em computador,
ambientes de aprendizado interativo, sistemas de instrucdo assistida por
computador, sistemas de ensino a distincia e ambientes de aprendizado
colaborativo. (WILEY, 2000, p. 03).

Os estudos de Tarouco et al (2014), demonstram uma estruturacdo definida, que

permitem delinear as caracteristicas de um OA:
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e Reusabilidade: quando um OA ndo devera conter um limite de utilizacdo e possuir
flexibilidade para ser utilizado em outras propostas pedagdgicas;

e Adaptabilidade: quando um OA poderd ser utilizado em qualquer contexto
pedagdgico;

e Granularidade: quando séo definidas as dimensdes de um objeto;

e Acessibilidade: quando a Internet se torna pré-requisito essencial para a utilizacdo em
ambientes diversificados;

e Durabilidade: quando a utilizagdo de um OA, independe das transformacoes
tecnoldgicas;

e Interoperabilidade: quando a operagdo destes recursos podera ser efetuada por meio de
intercambios digitais, se utilizando de softwares, hardwares, browsers e sistemas
operacionais distintos;

e Metadados: quando e permitida a classificacdo de um objeto, seja por titulo, assunto,
data etc, facilitando sua busca em mecanismos de navegacdo pela internet ou mesmo
em repositorios disponiveis.

Como forma de organizagdo e gerenciamento, surgem os Repositdrios de Objetos de
Aprendizagem (ROA). Sua proposta vai além da administracdo, do simples gerenciamento
destes recursos digitais, possibilitando o compartilhamento de informagGes e conhecimento, e
convergindo para o conceito de Inteligéncia Coletiva proposto por Lévy (2015). Em outras

palavras,

Nos repositorios, 0s objetos podem ser disponibilizados para os estudantes
de forma individual, agrupados em modulos mais extensos, ou mesmo em
cursos completos, previamente planejados pelos educadores ou organizados
para alunos ou grupos de alunos a partir de algum diagnéstico de suas
necessidades (AUDINO & NASCIMENTO, 2010, p. 138).

Porém, esta possibilidade de integracdo de um ROA com o AVA, depende de uma
ampla discusséo e do interesse dos docentes por esta pratica, considerada inovadora, tendo em
vista que alguns modelos de AVA ja oferecem seus proprios OAs, que podem ser acessados

em suas proprias bibliotecas.
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Considerac0es Finais

Este recorte de pesquisa cientifica, apresentou elementos que pudessem contribuir com
pesquisadores interessados na tematica acerca das TD, mais especificamente sobre a
utilizacdo de OA em ambientes virtuais na EAD, com o objetivo de possibilitar formas
diferentes de aprendizagem da educacdo matematica.

Inicialmente apresentamos fatos histéricos que levaram ao surgimento dos
computadores, sua consequente popularizagcdo, 0 surgimento da internet, o conceito de
hipertexto e a integracdo de dispositivos digitais como ferramentas complementares no
contexto educacional, cujas investigacbes de autores como Kenski (2003), apresentam
resultados positivos e animadores.

Nesse cenario do ciberespaco, surgem os OA, com caracteristicas hipertextuais, que
despertam a curiosidade de docentes, como uma alternativa didatica, principalmente se
tratando na aplicacdo de conceitos matematicos. Os OA, por apresentarem caracteristicas de
interacdo (entre professores, estudantes e tutores) e de interatividade (mediados pelos
computadores), surgem como uma proposta distinta de ensino, nem melhor, muito menos
pior, em consonancia aos métodos pedagogicos atuais conhecidos.

Seguindo essa premissa, a EAD, favorece este modelo, potencializando o surgimento
de uma inteligéncia coletiva, conforme preconizado por Lévy (2015), atraves de uma troca de
experiéncias possibilitada por ferramentas virtuais do AVA, que possibilita a construcdo do

conhecimento, gerada de maneira coletiva e colaborativa.
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