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Diante  dos  dados  divulgados  nos  últimos  anos  pelo  Inep  com  relação  aos  baixos  níveis  de
aprendizado adequado em matemática no Brasil e, em consoante, a análise do PISA 2015 e das
dificuldades de metodologia no ensino desta matéria, este projeto visa uma alternativa para auxiliar
o ensino-aprendizagem de conteúdos matemáticos. Sendo sua ideia principal a construção de um
software educacional, que utiliza realidade aumentada para contribuir com o ensino de assuntos
relacionados com as figuras geométricas, para que assim possa auxiliar o ensino-aprendizagem
desses conteúdos tanto no final do ensino fundamental como também no ensino médio de acordo
com  seus  respectivos  níveis,  pois  novas  formas  de  metodologia  de  ensino  utilizando  novas
tecnologias podem ser necessárias a fim do melhoramento do ensino atual.
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Qualificação do problema a ser abordado

De acordo com o sétimo relatório De Olho nas Metas do movimento Todos Pela Educação (2017)
somente 18,2% dos alunos do 9º ano, do ensino fundamental no Brasil, aprendem o que é esperado
em matemática neste nível, já na 3ª série do ensino médio este índice cai para apenas 7,3%. Esses
dados foram analisados de acordo com as metas do Todos Pela Educação em comparação com os
resultados do SAEB de 2015 (Sistema de Avaliação da Educação Básica) apresentado pelo Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anísio Teixeira, Inep (BRASIL, 2016).
Segundo o INEP (BRASIL, 2016), o Índice de Desenvolvimento da Educação Básica (IDEB), que é
um indicador da qualidade da educação no Brasil, tanto os anos finais do ensino fundamental como
o ensino médio não conseguiram atingir a meta estabelecida nos últimos anos avaliados, 2013 e
2015.
Já conforme a análise do PISA (Programa Internacional de Avaliação de Estudantes) em 2015,
divulgada pelo INEP (BRASIL, 2016), revelou que dentre 4 categorias de matemática, os alunos de
15 anos do Brasil têm mais dificuldade na categoria de “espaço e forma”, onde pode-se trabalhar
com propriedades de figuras geométricas, ou características de figuras espaciais, entre outros.
Para Sánchez (2004), as  dificuldades no ensino em matemática podem ser resultadas por vários
motivos, dentre eles, o ensino inadequado ou insuficiente, seja porque à organização do ensino não
esteja bem sequenciado, seja pela metodologia ser pouco motivadora ou pouco eficaz.
Justificativa

Dado que as tecnologias, como a realidade aumentada (RA), vêm ganhando mais espaços e seus
usos para fins educacionais estão em expansão (OYELUDE, 2017), este projeto tem como princípio
utilizar a Realidade Aumentada para melhorar técnicas de ensino diante do problema proposto.
Sendo que na RA há uma relação entre objetos físicos e virtuais, onde os primeiros podem ser
enriquecidos  com  informações  adicionais,  tornando-se  então  esta  situação  um  complemento
aliciante e útil para educação, sendo também que a interação com objetos tridimensionais permite
aos alunos uma melhor compreensão da realidade. A utilização de RA pode ser encarada em jogos
pedagógicos, com objetivo de estimular seus utilizadores para maior capacidade de percepção e de
raciocínio  abstrato e espacial. (CADAVIECO, GOULAO e TAMARGO, 2010)
Diante do contexto educacional deste milênio, com a democratização do ensino e as tecnologias de
informação e de comunicação que invadem o espaço escolar, as modalidade de ensino e a formação
de professores precisam adequar-se a esta nova realidade (CURI, 2005). Por isso novos softwares
como ferramentas de auxílios educacionais podem ter importante papel para contribuir na área
educacional.
Objetivo a ser alcançado

Objetivo Geral
Desenvolver e validar a eficácia de um software educacional utilizando realidade aumentada para
auxiliar no ensino-aprendizagem de matemática.
 
Objetivos específicos:
 - Elaborar o software;
 - Identificar os benefícios do software criado;
 - Analisar a eficácia do software;
 - Auxiliar o ensino de matemática nas escolas.
Metodologia a ser empregada

-Levantamento bibliográfico utilizando livro e bases de dados de bibliotecas virtuais, como google
acadêmico e scopus, sobre realidade virtual, software educacionais e ensino de matemática no
Brasil.
 
Tipo pesquisa:
Este estudo é classificado com a finalidade aplicada, de natureza experimental, com abordagem
 quantitativa analitica, objetivos explicavos, utilizando o procedimento técnico de uma pesquisa de
campo, desenvolvido no tempo de forma  transversal prospectivo.
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Atividade
Mês/Ano
06/18 07/18 08/18 09/18

Revisão bibliográfica X X X  
Definição da banca examinadora   X  
Redação do TCC I X X X X
Defesa do TCC I    X

Necessidades e disponibilidade de recursos e infraestrutura para o desenvolvimento deste projeto

Acesso aos laboratórios de computação, como o laboratório de pesquisa e o de engenharia de
software.
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