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INTRODUCAO A ARQUITETURA - DA PRATICA PARA A TEORIA 1
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INTRODUCAO: Na perspectiva de construir material didatico virtual de acordo com os
padrdes da RIVED/Fébrica Virtual, apds conclusdo do curso on-line via e-proinfo; a equipe
desenvolveu o objeto de aprendizagem “Introducdo a Arquitetura”, objetivando o ensino de
geometria, bem como o desenvolvimento das capacidades de interpretagdo e elaboracdo de
estratégias; visto que a importancia de tal conhecimento e habilidades ¢ indispensavel no
dia-a-dia. Como a contextualizacdo ¢ uma forma de tornar um contetdo mais atraente,
espera-se que o tema “Arquitetura” desperte a curiosidade do educando, bem como a
informadtica torne o estudo prazeroso, uma vez que constitui uma metodologia que estimula o
raciocinio, levando o educando a estabelecer conexdes entre os conhecimentos prévios e
aqueles implicitos no OA, oportunizando o aprendizado autdnomo e significativo. No
desenvolvimento do objeto é demonstrado como a area de diferentes poligonos regulares pode
ser calculada através da decomposicdo deste em tridngulos: espera-se que o aluno construa os
métodos de calculo de area, construindo desta forma conceitos e procedimentos de forma que
o aprendizado matematico tenha sentido e significado, percebendo a aplicabilidade da
matematica no seu dia-a-dia. MATERIAL E METODOS: A equipe que produziu o objeto esta
constituida por um professor de Matematica-licenciatura; um professor de Informética; cinco
estudantes graduandos, sendo trés em cursos de Licenciatura na area escolhida para a
produgdo dos conteudos educacionais digitais e dois na area de Informatica. Este grupo
iniciou pela escolha do assunto a partir de um mapeamento de contetdos oferecidos pela
RIVED-Rede Interativa Virtual de Educagdo. A partir disto foi feito uma analise dos objetos
de aprendizagem existente na pagina do RIVED e outros materiais existentes na internet bem
como a leitura de textos sobre a padronizacdo que tiveram que ser seguidos. A partir destas
informagdes fez-se o design pedagogico e o roteiro. Este ultimo apresenta as telas e suas
funcionalidades. A partir do roteiro os professores e os alunos de informatica fizeram a
implementagdo do objeto com programa Flash. RESULTADOS: Foi produzido o objeto
Introdugdo a Arquitetura que ¢ um software educacional interpretado por um navegador de
internet € um plugin para Flash 8. O software se destina ao ensino do conteudo geometria
plana. DISCUSSAO/CONCLUSOES: O uso do OA “Introduciio a Arquitetura” deve permitir
que o aluno vivencie a construgdo e apropriagdo do conhecimento, & medida que o professor
atue como mediador, direcionando os alunos para aspectos relevantes do OA, para que o uso
deste objeto nao seja a simples manipulagdo de um jogo eletronico.
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