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Tecnologias digitais da informacgao e
comunicacao e histdria da matematica: uma
abordagem por meio do Crivo de
Eratdstenes

RESUMO

Muitos docentes ndo se sentem seguros ou acreditam que ndo tém tempo o suficiente para
o desenvolvimento de atividades utilizando metodologias de ensino diferentes. Assim, é
necessario que ag¢des de formagdo sejam implementadas com o intuito de oferecer
oportunidades de vivenciar abordagens diferenciadas para o ensino. Essa pesquisa se insere
no ambito dessa questdo. Os autores desenvolveram um objeto de aprendizagem utilizando
a ferramenta histdrica conhecida como Crivo de Eratdstenes, visando também incluir a
histéria da matematica como metodologia de ensino. O objeto desenvolvido foi aplicado
com uma turma de alunos da licenciatura em matematica e professores da rede bdsica de
ensino do Estado do Parand durante a realizagdo de um curso de extensdo numa
universidade publica do norte do Parand. O curso tinha como objetivo tratar sobre o uso da
lousa digital interativa na educagdo bdsica. Os cursistas tiveram a oportunidade de criar seus
proprios objetos de aprendizagem para aplicagdo na lousa digital interativa e também
operaram o objeto que foi desenvolvido pelos autores para esta pesquisa. No final, os
cursistas responderam a um questionario e as suas respostas foram analisadas e discutidas.
Os autores concluiram que é importante para o professor a busca por atualizagdes por meio
de cursos de formagdo continuada e procurar suporte para o desenvolvimento de atividades
que utilizem essas novas tendéncias, que estdo presentes na sala de aula. Concluiram
também que o professor é capaz de desenvolver um objeto de aprendizagem possivel de
ser usado pedagogicamente em suas aulas.

PALAVRAS-CHAVE: Crivo de Eratdstenes. Histéria da Matematica. TDIC.
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INTRODUCAO

Os professores de matemdtica que atuam nas escolas brasileiras nos dias
atuais se deparam com o constante desafio que é atrair a atencdo dos alunos para
as suas aulas. O ensino de matematica no Brasil passa por mudancas desde o
movimento da Escola Nova, que chegou ao pais em 1882, com Rui Barbosa.

Atualmente sdo conhecidas diversas metodologias para ensinar Matematica,
umas mais exploradas pelos professores da Educacdo Basica e outras menos e,
além disso, a literatura disponivel sobre essas tematicas aumenta a cada ano.
Podem-se dar como exemplo a histdria da matemadtica, a resolucao de problemas,
a modelagem matemadtica e as tecnologias digitais da informacao e comunicacao
(TDIC). Nesse contexto, o presente artigo discute a possibilidade de articulagcdo
entre a histdria da matematica e as TDIC, por meio da elaboracdo de um objeto de
aprendizagem a respeito do Crivo de Eratdstenes. Salientamos que uma versao
preliminar desta pesquisa foi apresentada no XIV Encontro Paranaense de
Educacdo Matematica, realizado em 2017 e que apds alguns aprimoramentos
resultou nesta versdo expandida e atualizada.

A histéria da matematica aparece como metodologia de ensino no inicio do
século XVII, com a publicacdo do livro didatico Aristotelis loca Mathematica ex
Inuversis Colleta et Explicata, este que tinha um adendo nomeado Clarorum
Mathematicorum Chronologiai. A obra de Giuseppe Biancani foi identificada como
uma das pioneiras dentre as obras que traziam uma preocupacdo histérica
(GOMES, 2005).

Esta tendéncia, no entanto, demorou alguns anos até chegar no Brasil. E de
comum acordo entre os estudiosos da drea que a primeira obra com informagdes
histéricas que foi publicada no pais foi o livro didatico Mathematica de Cecil Thiré
e Mello e Souza, datada de 1931 (MIGUEL; MIORIM, 2011).

Os contextos histdricos de alguns conceitos matemadticos podem despertar a
atencdo e a curiosidade dos alunos, bem como aumentar o interesse e a
participacdo destes sujeitos nas aulas (GOMES, 2017). Além disso, o uso da historia
da matemdtica pode possibilitar o desenvolvimento do conhecimento
matemdtico, reforgar a capacidade de investigacdo e desenvolver habilidades e
estruturas mentais, dentre eles, os pensamentos légico e critico e o raciocinio
(MENDES; CHAQUIAM, 2016).

Segundo Miguel (1993, p. 76), a histéria da matematica, quando explorada de
forma adequada, pode levar aos educandos a compreender:

(1) Que a Matematica é uma construgdo humana; (2) As razdes pelas quais as
pessoas fazem Matematica; (3) As conexdes existentes entre Matematica e
filosofia, Matematica e religido, Matematica e o mundo fisico e Matematica
e Logica; (4) Que necessidades praticas, sociais, economicas e fisicas
frequentemente servem de estimulo ao desenvolvimento de ideias
matematicas; (5) Que a curiosidade estritamente intelectual, isto é, que
aquele tipo de conhecimento que se produz tendo como base a questdo “O
que aconteceria se...?”, pode levar a generalizagdo e extensdo de ideias e
teorias; (6) Que as percepgdes que os matemadticos tém do proprio objeto da
Matematica mudam e se desenvolvem ao longo do tempo; (7) A natureza e o
papel desempenhado pela abstragdo e generalizagdo da histéria do
pensamento matemadtico; (8) A natureza de uma estrutura, de uma
axiomatizagdo e de uma prova.
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Nessa perspectiva, escolhnemos a ferramenta histdrica intitulada Crivo de
Eratdéstenes. O Crivo de Eratdstenes é um algoritmo desenvolvido por Eratéstenes
que, de acordo com Boyer (1974), nasceu em Cirene, no século Ill a.C. e foi um
pensador influente da época. O Crivo consiste em

Com todos os numeros naturais dispostos em ordem, simplesmente sdo
cancelados os numeros de dois em dois seguindo o dois, de trés em trés (na
sequéncia de partida) seguindo o trés, de cinco em cinco seguindo o cinco, e
continua-se assim a cancelar cada n-ésimo nimero seguindo o nimero n. Os
numeros restantes, de dois em diante, serdo, é claro, primos (BOYER, 1974,
p. 117).

Em outras palavras, este algoritmo simplesmente exclui todos os nimeros
compostos e com isso podemos obter de forma rapida uma lista de ndumeros
primos.

Além disso, ele possibilita varios tipos de exploracdo em diversos niveis de
ensino, desde a obtengdo dos numeros primos no Ensino Fundamental, até o
Ensino Superior. Pode-se citar, por exemplo, que se um ndmero n nao é primo,
entdo ele tem pelo menos um fator primo menor ou igual a vn, como pode
verificar no Teorema 1 (NASCIMENTO, 2015).

Teorema 1: Sen > 1 ndo é um numero primo, entdo n possui necessariamente
um fator primo menor do que ou igual a Vn.
Demonstracao: Supondo que n é um numero composto positivo, existe ao
menos um par de inteiros n, e n, tais que n = nyn,. Sem perda de
generalidade suponha n; < n,. Claramente deve-se ter n; < +/n, pois caso
contrdrio ter-se-ia:

n=nn, =2nn; >Vnyn=n
0 que é um absurdo.
Usando o teorema fundamental da aritmética tem-se que n; é primo oun, é
produto de primos. Se n; é primo esta demonstrado. Por outro lado, n; = Ap,

ondepéprimoel <A1= %. Como max{A,p} < n; < +/nsegue quep < +/n.

O que esse teorema nos diz é que para sabermos os nimeros primos numa
sequéncia de n niumeros, basta excluir os multiplos de todos os numeros menores

ou iguais que Vn.

Outra tendéncia que ganha destaque nesta pesquisa sdo as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicagdo. As TDIC surgem com o avancgo tecnoldgico
natural na sociedade atual tal como com a facilidade de acesso as ferramentas
englobadas nessa categoria. Usar o computador para ensinar matematica é
discutido por pesquisadores da area e faz com que isso se torne uma grande
tendéncia metodoldgica (LANGNER, 2016).

Segundo Borba e Penteado (2012, p. 17), “o computador deve estar inserido
em atividades essenciais, tais como aprender a ler, escrever, compreender textos,
analisar graficos, contar, desenvolver nog¢des espaciais, etc”, o que deixa ainda
mais enfatizado que o professor deve buscar explorar essa tendéncia desde os
anos iniciais da formacgdo escolar.

Nota-se que atualmente o contato da crianga com o computador acontece
ainda mais cedo, o que favorece o uso dessas tecnologias logo nos anos iniciais do
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Ensino Fundamental e isso s6 melhora com avanco da vida escolar do aluno.
Contudo, os professores ja ndo tém essa mesma facilidade, uma vez que muitos
ndo tiveram contato com isso na sua formacdo inicial e tem pouco acesso na
formacdo continuada. Um dos pontos que motivaram os autores desta
investigacdo é justamente o de mostrar aos professores de Matemadtica que é
possivel que eles tenham acesso a essa tendéncia, por meio dos objetos de
aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem (OA) sdo ferramentas digitais, usadas geralmente
nos computadores, que permitem maior interatividade do aluno, que em geral o
opera sozinho, mas com a supervisao do professor. Os OA sao distribuidos em
repositérios e paginas pessoais e, na maior parte das vezes, sdo gratuitos e de
acesso livre.

Willey (2000) conceitua o objeto de aprendizagem como qualquer recurso
digital que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem, tais como, imagens
ou fotos digitais, feed de dados transmitidos ao vivo (cotacdes, acGes), videos,
trechos de audio, textos parciais, animacdes e aplicacdes web, paginas inteiras da
web que combinam textos, imagens e outras midias ou aplicativos.

Na perspectiva de Gallo e Pinto (2010, p. 4), os objetos de aprendizagem
podem ser compreendidos como:

[..] um recurso dindmico, em que o professor possa determinar, dentro de
uma mesma estrutura, novos contetdos e contextos de aprendizagem. Esse
tipo de Objeto pode possibilitar ao aluno testar diferentes caminhos,
acompanhar a evolugdo temporal das relagdes, verificar causa e efeito, criar
e comprovar hipdteses, relacionar conceitos, despertar a curiosidade e
resolver problemas, de forma atrativa e divertida, como uma brincadeira ou
jogo.

Embora ndo haja um consenso sobre uma definicdo de objetos de
aprendizagem, Willey (2000) destaca algumas caracteristicas que podem auxiliar
na compreensdo do que sdo os AO: (1) devem ser digitais, isto é, possam ser
acessados através do computador, preferencialmente pela Internet; (2) ser
pequenos, ou seja, possam ser aprendidos e utilizados no tempo de uma ou duas
aulas e (3) focalizar em um objetivo de aprendizagem Unico, isto é, cada objeto
deve ajudar os aprendizes a alcancar o objetivo especificado. Uma colecdo de
objetos pode ser reunida para representar um curso ou um corpo de
conhecimentos.

O desenvolvimento de objetos de aprendizagem pode parecer uma
dificuldade para o professor, principalmente para aquele que ndo teve nenhuma
forma de contato com esse tipo de ferramenta na sua formacao inicial. Eles podem
ser feitos com o uso de ferramentas mais simples, como os softwares de criacdo
de apresentacdes de slide até ferramentas mais robustas de programacao.

No caso do presente artigo, optou-se por recorrer ao Scratch para programar
o objeto de aprendizagem. O Scratch é uma plataforma de programacao,
desenvolvida pelo Massachussets Institute of Technology (MIT) para ensinar légica
de programacdo para criangas. A gramatica do Scratch consiste em blocos
coloridos e identificados, o que torna a experiéncia de programacdo na plataforma
muito confortavel. Por exemplo, é possivel fazer com que o seu personagem fale
uma frase qualquer simplesmente arrastando o bloco do comando falar para a
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area de programacao. Além disso, essa plataforma também conta com uma versao
online tornando possivel o acesso a ela de qualquer computador, desde que tenha
um navegador de internet com os plug-ins devidamente atualizados e assim os
professores teriam uma maior acessibilidade ao software.

No entendimento de Machado e Mendes (2013, p. 63), “a utilizacdo de
instrumentos tecnoldgicos como ferramentas de mediagdao dos conceitos
matematicos abordados através da Histéria da Matematica” podem ser usadas e
manipuladas tanto por professores como por alunos. Seguindo esta ideia, Cury e
Motta (2008, p. 93) entendem que:

Os elementos histdricos nela inseridos e o uso de recursos tecnoldgicos
podem ser combinados de variadas formas, que dependem, apenas, da
imaginagdo do professor. Assim, acreditamos que o apelo a fantasia, com
sélido embasamento histdrico, matematico e técnico, € uma das maneiras de
elaborar atividades para o trabalho com cursos de formagéao inicial ou
continuada de professores.

Recorrer as diversas metodologias para ensinar matematica é uma alternativa
interessante e, para esta pesquisa, os autores buscaram trabalhar as metodologias
de forma articulada e foi desenvolvido um objeto de aprendizagem que trouxesse
a histéria da matematica. Dessa forma, as TDIC e a histdria da matematica
puderam trabalhar juntas.

METODOS

O objeto de aprendizagem que foi citado na secdo anterior foi desenvolvido
por um dos autores deste artigo durante a execu¢ao de um projeto de extensao,
numa universidade publica do norte do Parand. Para isso, foi feito um estudo sobre
o Crivo de Eratdstenes, algoritmo que foi escolhido pelos autores para o
desenvolvimento do OA.

O curso de extensdo onde o objeto de aprendizagem desenvolvido foi aplicado
aconteceu em um Laboratério de Ensino de Matemadtica da respectiva
universidade, o qual é equipado com uma lousa digital interativa. Foi recebido no
curso alunos da licenciatura em matemdtica desta universidade e também
professores da rede publica de ensino do Estado do Parand, totalizando onze
cursistas. Essa proposta teve como objetivo colocar em pratica a agao colaborativa
entre os cursistas (professores e alunos) para que pudessem se ajudar no
desenvolvimento de atividades para a lousa digital interativa, incluindo os objetos
de aprendizagem, uma vez que os alunos da licenciatura ja tém uma maior
familiaridade com as TDIC e os professores tem o conhecimento de campo.

Os cursistas foram orientados a trabalhar com as ferramentas basicas da LDI,
assim como utilizd-las para desenvolver objetos de aprendizagem simples. O
tempo todo eles puderam explorar os recursos da lousa na pratica. Além disso, eles
tiveram um primeiro contato com a plataforma Scratch, os professores
apresentaram as nocoes iniciais da ferramenta e disponibilizaram links de acesso
a tutoriais e féruns de discussdo.

Durante o curso também foi solicitado que desenvolvessem um objeto de
aprendizagem e uma microaula utilizando esse objeto. Todos os cursistas
conseguiram desenvolver o objeto de aprendizagem e aplicd-lo na lousa digital
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interativa, com ferramentas diversas, evidenciando que s3o capazes de
desenvolver objetos de aprendizagem, além de tornd-los mais criticos ao
selecionar OA ja disponiveis em repositérios, etc.

A escolha do Crivo de Eratdstenes para este OA foi feita de forma que os
alunos que o operassem pudessem ter maior interatividade e também para que o
objeto ndo tivesse apenas os fatos histéricos usados como informacdo, mas sim
gue ele se tornasse a propria histéria da matematica envolvida.

Ao pensar na plataforma que seria utilizada para o desenvolvimento do OA,
0s autores se preocuparam com uma questdo anteriormente abordada e que foi
uma das motivagdes para o desenvolvimento desta investigacao: a facilidade da
operacdo para o professor. A melhor opcao, na visdo dos autores, foi a plataforma
Scratch.

Definida a plataforma de programacado, partimos para pensar nas primeiras
estruturas do objeto de aprendizagem. Com isso, foram feitos esbocos para decidir
a melhor maneira de dispor os nUmeros na tela e nesse momento surgiu mais uma
motivacdo para esta investigacdo que foi fazer com que o objeto desenvolvido
pudesse também ser utilizado na lousa digital interativa.

A lousa digital interativa é uma grande tela sensivel ao toque, com inimeras
ferramentas que garantem uma experiéncia de total interagdo com a pessoa que
a opera. Entdo, foi decidido que os numeros seriam dispostos em forma de tabela
e que teria uma sequéncia de um até quarenta, para facilitar o uso do objeto de
aprendizagem na lousa (ver Figura 1).

Figura 1: Tabela de numeros adaptada para o OA.

0102030405060708
0910111213141516
17181920 21222324
252627282930 3132

Fonte: autoria propria (2017).

O plano de fundo utilizado foi do préprio software e as imagens foram
desenvolvidas pelos autores. Depois de decidido o mecanismo principal do objeto
de aprendizagem, foi pensado em uma personagem para dirigir os alunos na
operacdo e assim surgiu Alfred, o esquilo. Nesse momento, faltariam apenas as
falas da personagem e entdo os autores puderam colocar informagdes histéricas
sobre Eratdstenes e sobre o seu Crivo, como pode ser visto na Figura 2.
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Figura 2: Alfred e didlogo.

Eratéstenes de
Cirene.

Fonte: autoria prépria (2017).

Além disso, Alfred também passa ao operador informacdes de como utilizar o
objeto de forma a torna-lo autoexplicativo. Na Figura 3, o leitor pode observar uma
das ultimas telas do objeto de aprendizagem, a qual aparece os nimeros primos
foram descobertos.

Figura 3: Tela com os numeros resultantes do processo.

Sdo eles: 02, 03,
05, 07, 11, 13, 17,
19, 23,29, 31e 37.

Fonte: autoria propria (2017).

Inicialmente, foi pensado para o OA trabalhar apenas com os nimeros primos,
contudo durante o desenvolvimento surgiram novas possibilidades como os
conceitos de multiplos e divisores, intimamente ligados aos numeros primos.
Também foram discutidas entre os autores possibilidades de intervencdo do
professor durante o manuseio do objeto pelos alunos. O professor pode, por
exemplo, propor discussdes sobre o porqué do objeto ndo pedir para excluir os
multiplos de seis. Matematicamente falando, os multiplos de seis sdo multiplos de
dois e de trés simultaneamente. Dessa forma abre-se o debate sobre multiplos
comuns. Esse tipo de discussdo se faz relevante uma vez que os Parametros
Curriculares Nacionais - Matematica - trazem como papel do professor “promover
o debate sobre resultados e métodos” (BRASIL, p. 31, 1997).

Além disso, podem-se fazer adaptacdes ao objeto de forma a deixa-lo mais
formal e trabalhar as ideias no ensino superior.

A fase final do desenvolvimento do objeto veio apds a aplicacdo dele durante
um curso de extensdo, que sera discutido na préxima secao.

Outra motivacdo para o desenvolvimento dessa investigacdao foi buscar
analisar o que os professores e alunos da licenciatura em Matemdtica entendem
por objetos de aprendizagem, histdria da matemadtica e sobre a importancia deles
no ensino de matematica. Para isso, foi desenvolvido um questionario em que os
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participantes do curso de extensdo colocariam a sua opinido e compartilhariam a
sua experiéncia para andlise dos autores. Para uma melhor compreensdo da
anadlise das respostas que sdo apresentadas na proxima secao, segue, no Quadro
1, as questBes que compuseram o questionario:

Quadro 1: Questiondrio para coleta de dados.

1 Vocé ja teve aula de matematica na qual a lousa digital interativa foi utilizada? Se
' sim, descreva como foi a aula.

5 Vocé ja teve aula de matematica na qual foi utilizado algum objeto de
' aprendizagem? Se sim, descreva como foi.

3 O que vocé achou do objeto de aprendizagem trabalhado hoje no curso? (Por
' favor, descreva tanto os aspectos positivos quanto os negativos).

4 Por meio desse objeto de aprendizagem, quais conteddos matematicos podem ser
’ abordados pelo professor em sala de aula?

5 Se vocé fosse docente de uma turma da educagdo basica, como utilizaria esse
' objeto de aprendizagem? (Descreva a aula que daria com o OA).

6 Vocé considera que o uso desse objeto de aprendizagem pode contribuir com a
' aprendizagem matematica? Em quais aspectos?

7 Vocé ja teve contato com a histéria da matematica? Descreva de que maneiras se
' deu este contato.

3 As informacGes histdricas presentes no objeto de aprendizagem contribuiram para
’ a compreensdo dos conceitos? Em que aspectos isso ocorreu?

Fonte: Rodrigues; Araman (2017).

Como citado anteriormente, este questiondrio foi entregue aos cursistas que
participaram de um curso de extensao, na respectiva instituicdo de ensino. Este
curso era sobre o uso da lousa digital na educacao basica e foi oferecido por dois
dos autores deste trabalho.

Os participantes do curso eram alunos da licenciatura em matematica da
UTFPR e também de professores da rede publica estadual de ensino do Parana do
nucleo de Cornélio Procépio. No ultimo dia, foi feita a aplicacdo do objeto de
aprendizagem a estes cursistas e, em seguida, eles responderam o questiondrio.
As respostas obtidas foram analisadas e estdo discutidas na préxima secao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir de questdes respondidas pelos cursistas no questiondrio que foi
aplicado no final do curso, foi feita uma andlise® das respostas obtidas. Antes de
apresentar as analises, ressalta-se que os cursistas estdo identificados por
numeros para que as suas identidades sejam preservadas.

As duas primeiras perguntas do questionario foram elaboradas para que os
autores conhecessem um pouco da experiéncia prévia dos cursistas em relacdo ao
uso de tecnologias digitais de informacdao e comunica¢do, nesse caso, em
especifico, a lousa digital e os objetos de aprendizagem. Essas perguntas sao
importantes para que se saiba quais cursistas que ja tiveram contato com esse tipo
de recurso e como se deu esse contato para efeitos de comparagdo com as
respostas que sdo relacionadas ao momento apds a aplicagdo do objeto de
aprendizagem que foi desenvolvido.
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Onze formuldrios tiveram essas questdes respondidas e apenas dois dos
cursistas responderam de forma afirmativa, ou seja, fica claro que poucos
professores se sentem a vontade para explorar essas tendéncias metodoldgicas,
talvez por ndo terem a oportunidade de utiliza-las durante a sua formacao inicial.

Cursista 4: Jd. O unico problema foi que as vezes o professor faz com que o foco
da aula seja a lousa, tornando assim um show pirotécnico.

Cursista 7: Sim, apenas na aula de tecnologia com a professora fulana.

Baseado nessas respostas que foram selecionadas, pode-se ver que o
despreparo do professor ao pensar uma aula utilizando um recurso diferente. O
OA pode fazer com que a sua aula mude de foco e o aluno passe a pensar somente
em vencer o desafio proposto pelo recurso e/ou utilizar as ferramentas da lousa
como uma forma de brincar e assim o objetivo que é a aprendizagem acaba
esquecido. A aula pode parecer ter sido um sucesso, contudo se o recurso ndo for
utilizado de forma correta o aluno ndo alcanca a aprendizagem esperada.

O foco da terceira pergunta do questiondrio era coletar informacdes sobre o
objeto que foi desenvolvido pelos autores a fim de aprimord-lo com as sugestdes
e criticas recebidas. Esse momento foi fundamental para uma analise aprofundada
de como o objeto interagiu com o operador, nesse caso licenciandos e professores,
para que o objeto pudesse ser aprimorado em todos os lugares que apresentou
alguma falha. O professor que futuramente desenvolverd um objeto de
aprendizagem pode fazer essas andlises durante a propria aplicacdo do objeto em
sala de aula ou em uma turma de contra turno, com menos alunos.

Cursista 1: Bom, o video é bem explicativo, pois ensina, de uma forma bem
dindmica, embora se um aluno ndo tem uma boa leitura acaba passando para
outra pdgina sem ele ter terminado de ler, mas se tiver uma animagdo junto com o
texto ficaria mais fdcil do aluno acompanhar a leitura.

Cursista 4: Ele é muito bom. Sério. Muito bom mesmo. S6 achei que as vezes
usa uma linguagem um pouco mais formal.

Cursista 5: [...] Acredito que o tempo que passa de uma fala a outra deveria
ser mais longo.

O objeto de aprendizagem do Crivo de Eratdstenes segue em constante
atualizagdo, as melhorias sdao implementadas no decorrer das versées. Questdes
como a da inclusdo sao relevantes, fato este que veio a ser pensado e discutido
pelos autores. Quando o professor da educacdo basica pensar em desenvolver um
objeto de aprendizagem, é fundamental que ele tenha em mente que o objeto que
ele desenvolve deve ser acessivel para todo o publico escolar, inclusive o publico
alvo da educacdo especial. As sugestdes que os autores podem deixar é que utilize
texto, dudio e video nas animacdes, letras grandes, textos curtos e objetivos, assim
todos os alunos poderdo usufruir deste recurso sem muitas dificuldades de
acessibilidade.

No caso de um objeto de aprendizagem para a lousa digital, é importante que
ele permita a interacdo com todo o publico que o assiste, mesmo que ele seja
operado por um ou dois alunos de cada vez. Com isso, os alunos que ficardo na
plateia antes de ir interagir com o objeto na lousa terdo sua atengdo dedicada ao
objeto.
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A quarta questdo do formuldrio foi dedicada para a descoberta de novos
conteldos matemadticos que pudessem ser trabalhados com esse objeto de
aprendizagem. A ideia inicial para o objeto, como ja foi citada, é trabalhar os
numeros primos, contudo os cursistas identificaram mais algumas opc¢des. Em
geral, as escolas possuem mais de um professor de matemadtica, entdo é
interessante que os professores conversem entre eles para que possam receber
visOes diferentes sobre o objeto que estdo desenvolvendo e assim tornd-lo mais
atrativo para outros professores de diversos niveis de ensino.

Como as respostas da quarta questdo foram curtas, somente citaremos alguns
dos conteldos sugeridos que seriam multiplos e divisores comuns, numeros
primos, contagem, nimeros pares e impares, entre outros.

Vale ressaltar que o objeto de aprendizagem é completamente adaptdvel e
deve receber essas mudancas sempre que o professor achar necessario.

A questdo cinco serviu para que os autores dessa pesquisa pudessem
identificar possiveis caminhos que o professor ou futuro professor pudesse tomar
diante da possibilidade de elaborar uma aula utilizando o objeto de aprendizagem,
assim possibilitando novas atualizacdes no objeto para dar suporte a esses tipos
de aula.

Cursista 5: Apresentaria o OA como um jogo onde iriam conhecer os numeros
primos, e uma forma prdtica para saber se o numero é ou ndo primo e que isso
poderia ser usado sempre, ou seja, ndo precisa decorar quais sGo os primos e sim
aprender como saber se o nimero é ou ndo é primo.

Cursista 6: Eu usaria este objeto de aprendizagem para auxiliar meus alunos a
entender de maneira simples e objetiva, dentro de um contexto que eles entendam
0s conceitos bdsicos de numeros primos, multiplos e divisores.

Cursista 10: Para o sistema de numeros primos apenas ensinaria os alunos a
acessarem e deixaria que se divertissem (jd que é autoexplicativo), se fosse algo
mais complexo lhes daria uma breve explicacGo (na lousa mesmo) antes que o
acessassem.

Utilizar um objeto de aprendizagem como um jogo é a forma mais comum de
utilizacdo desse tipo de midia. No entanto, o objeto de aprendizagem deve ser
capaz de ensinar o aluno de maneira independente as intervencdes do professor,
que tomara um papel de mediador durante a aplicacdo dessas atividades.
Atualmente, nos diversos repositérios de objetos de aprendizagem, encontram-se
jogos, videos, animagdes, simuladores e outros. Fica a cargo do professor escolher
o tipo mais adequado para a sua aula, e isso requer uma preparac¢do adequada do
professor para o uso dessas midias

Das onze respostas que foram obtidas nos questiondrios, apenas o Cursista 10
teve a ideia do objeto autoexplicativo, que é o objetivo desse tipo de recurso.

A sexta questdo retoma a discussdo em relagdo a aprendizagem matematica
do aluno mediante a aplicacdo de uma aula com objeto de aprendizagem
desenvolvido. Esse ponto é o mais importante quando se diz em desenvolvimento
de um objeto de aprendizagem, é o objetivo. Aqui o professor que estd
desenvolvendo um objeto de aprendizagem ira certificar-se de que o papel do seu
objeto foi cumprido como esperado.
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Cursista 4: Com certeza. Pode fazer com que a matemdtica seja algo agraddvel
para as criangas.

Cursista 5: Sim, pois o aluno estard aprendendo brincando, pois esse objeto de
aprendizagem serd considerado pelo aluno como um jogo, logo serd divertido e
diferente de uma aula comum de matemadtica.

Cursista 10: Sim, pois o contato do aluno com os numeros primos deixa de ser
decorativo e ele passa a entender o motivo dos numeros serem primos.

Pode-se observar nas respostas dos cursistas referentes a aprendizagem
matemadtica que é mais agradavel para o aluno uma aula diferente da tradicional e
com a utilizacdo do objeto de aprendizagem ele aprenderia se divertindo. Eles
ainda ressaltam que o objeto de aprendizagem é um jogo, contudo ndo é
necessario que seja e isso deve ficar claro para o professor que quer desenvolver
um objeto de aprendizagem. O objeto ndo deve ser obrigatoriamente divertido,
mas sim, interessante.

O Cursista 10 destaca ainda que o objeto pode fazer com que o aluno aprenda
de fato o motivo por tras dos numeros primos, mas vale dizer que o papel
elucidativo vem do uso do Crivo de Eratdstenes, uma ferramenta histérica, o que
mostra que o uso da histéria da matematica também pode trazer contribuicdes
para a aprendizagem.

Com relacdo a experiéncia dos cursistas com a histéria da matemadtica, a
pergunta numero sete do questiondrio traz um questionamento parecido com as
duas perguntas iniciais. As respostas afirmativas foram seis de onze.

Cursista 5: Sim, mas de forma breve e resumida. Professores jd descreveram
sobre alguns filésofos e matemdticos que deram inicio a raciocinios matemdticos,
mas nada além disso.

Cursista 6: Sim, meu maior contato foi através dos livros que descrevem a
importéncia da Histdria da Matemdtica e a relagéo entre os fatos histdricos e o uso
dela para melhorar tudo que conhecemos hoje.

Cursista 9: Sim, fora da escola o contato se deu por meio de materiais que
minha irmd utiliza nas aulas e na escola foi apenas na faculdade.

O que se pode perceber com essas respostas é que muitas vezes o contetdo
histdrico apresentado pelos professores € meramente informativo, de curiosidade
e ndao como uma metodologia de ensino igual a proposta de utilizar o Crivo de
Eratdstenes para ensinar o conceito de nimeros primos. Este ponto é importante
que fique claro para os professores que desejam explorar a histéria da matematica
como meio de ensinar matematica, pois simplesmente apresentar fatos histdricos
como curiosidade muitas vezes ndo é suficiente.

A ultima questdo proposta vem discutir se os fatos histéricos presentes no
objeto de aprendizagem puderam contribuir de fato para a compreensdo dos
conceitos matematicos trabalhados na aplicacao.

Cursista 5: Sim, pois tivemos a oportunidade de saber quem criou e
desenvolveu conceitos matemadticos, que muitas vezes ndo sabemos.

Cursista 6: Sim, pois conta parte importante da histdria, cita fatos, autores e
pensadores e usa o contexto para introduzir o assunto proposto.
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Cursista 2: Ndo. Foi s6 o comeg¢o da historia da matemdtica, ndo ajudou a
entender os conceitos.

Cursista 9: Ndo, pois os conceitos histdricos sGo sobre quem inventou o crivo e
ndo sobre o crivo, mas permitiu situar em que época ocorreu a invengdo do crivo.

Observa-se que faltou a percepgao por parte dos cursistas que o préprio Crivo
de Eratdstenes era elemento integrante da histéria e que as falas iniciais da
personagem serviam apenas para situar em qual periodo, qual localidade e quem
foram os responsdveis por ele. Esperavamos que os cursistas explicitassem, ao
responder o questionario, a relacdo entre a historia da matemadtica e o uso das
TDIC, como ja é destacado na literatura (MACHADO; MENDES, 2013).

CONSIDERAGOES FINAIS

Os alunos e professores que participaram do curso de extensdo no qual o
objeto de aprendizagem foi aplicado puderam ter uma experiéncia mais
aprofundada em relagdo aos objetos de aprendizagem, na maior parte das vezes
atuaram em trabalho conjunto. Cabe citar neste momento que é importante a
participacdo dos alunos da licenciatura dentro da sala de aula, por meio do estagio
supervisionado ou de programas institucionais para que eles possam apoiar o
professor nesse tipo de atividade, uma vez que poucos professores que ja atuam
na educacdo basica puderam ter contato com isso na sua formacdo inicial,
conforme foi possivel observar pelas respostas dadas pela maioria dos cursistas.

Os autores ressaltam também a importancia da formacdo continuada de
professores, essa que pode proporcionar momentos como nesse curso, de modo
que oferega oportunidade para os professores ampliarem seus conhecimentos,
discutirem novas perspectivas e refletirem sobre sua pratica.

O maior diferencial trazido pelo objeto de aprendizagem desenvolvido para
esta pesquisa foi transformar uma ferramenta histérica em uma atividade ludica,
que ficou situada em uma plataforma digital, unindo a histéria da matematica e as
tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo. Por meio dele, os cursistas
puderam ter uma ideia de como deve funcionar um objeto de aprendizagem e
como deve ser o papel do professor mediante a aplicacdo de uma atividade que o
envolva. Como relatado pelos cursistas nos questiondrios, o uso de objetos de
aprendizagem na educagdo bdsica é pouco comum e assim os autores esperam
que este objeto de aprendizagem possa incentiva-los a usar esse tipo de recurso
nas suas aulas.

Além disso, com a formagdo adequada e o apoio dos alunos que estdo em
formacao inicial na universidade, os professores sdao capazes de desenvolver o seu
proprio objeto de aprendizagem para assim tornarem suas aulas mais atrativas e
dinamicas.

Por fim, pode-se dizer que o objeto de aprendizagem desenvolvido para esta
pesquisa, mesmo que precise de algumas atualizagdes e melhorias, pdde atingir o
objetivo inicialmente definido.
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Digital technologies of information and
communication and history of mathematics:
an approach through the Sieve of
Eratosthenes

ABSTRACT

Several teachers do not feel comfortable or do not believe to have enough time to develop
alternative education methodologies. Thus, it is required implementing training actions
which aim to offer opportunities of dealing with unusual approaches for teaching. This
research is within the scope of this situation. Authors have developed a learning object
based on the historical tool known as Sieve of Eratosthenes. They also aimed to include the
History of Mathematics as a teaching methodology. Later, this learning object was applied
in a class of college students and teachers from the basic education in the State of Parana -
Brazil during an extension course in a public university in the north of the state. The main
objective was to analyze the usage of the digital interactive whiteboard in basic education.
The course students could create their own learning objects and apply them by using the
digital interactive whiteboard. Besides it, they dealt with the learning object which was
developed by the authors of this research. In the end, curse students answered a form and
their answers were analyzed and discussed. Authors concluded it is important that teachers
keep themselves updated by attending to continuing education courses. They must search
support for developing activities which use this new technologies. Authors also concluded
teachers are able to develop a learning object and introduce it to the class.

KEYWORDS: Sieve of Eratosthenes. History of Mathematics. Digital Technologies of
Information and Communication.
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NOTAS

TUma anélise mais aprofundada pode ser vista em RODRIGUES; ARAMAN (2017).
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