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Virtual library of digital educational resources and mathematics learning
difficulties: relationships and implications
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RESUMO

Esta pesquisa teve por objetivo desenvolver uma biblioteca virtual de recursos educacionais digitais que
promovesse maior facilidade no planejamento didatico-pedagdgico dos docentes, visando proporcionar
processos de ensino e aprendizagem mais inclusivos, especialmente para alunos com dificuldades de
aprendizagem na matematica. Nesse sentido, a referida biblioteca virtual pretendeu se ocupar de recursos
educacionais digitais, sejam eles objetos virtuais de aprendizagem, jogos digitais educativos ou simuladores
educacionais, especialmente voltados para contedos matematicos. Para tanto, desenvolveu uma pesquisa
exploratoria, de tipo aplicada, onde o processo unificado foi utilizado como base para desenvolvimento da
aplicacéo proposta. Como resultados, obteve-se o desenvolvimento de uma biblioteca virtual de recursos
educacionais digitais do Campus Tubardo do IFSC, que possibilita aos docentes um espaco de localizac¢do
de recursos inovadores e inclusivos & experiéncia de ensino e aprendizagem da matematica, com mais
facilidade e agilidade.

Palavras-chave: Biblioteca virtual; Recursos educacionais digitais; Cognicdo matematica; Inclusdo
escolar.

ABSTRACT

This research aimed to develop a virtual library of digital educational resources that would facilitate the
didactic-pedagogical planning of teachers, aiming to provide more inclusive teaching and learning
processes, especially for students with learning difficulties in mathematics. In this sense, the
aforementioned virtual library intended to deal with digital educational resources, whether they are virtual
learning objects, educational digital games or educational simulators, especially aimed at mathematical
content. Therefore, it developed exploratory research, of an applied type, where the unified process was
used as a basis for the development of the proposed application. As a result, the development of a virtual
library of digital educational resources of the Campus Tubardo of the IFSC was obtained, which provides
teachers with a space to locate innovative and inclusive resources for the teaching and learning experience
of mathematics, with more ease and agility.
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INTRODUCAO

Muito se discute atualmente acerca das dificuldades de aprendizagem. Tenta-se,
por meio de diferentes vertentes tedricas, chegar a um entendimento acerca dos conceitos
envolvidos nessa trama, suas principais caracteristicas e etiologias. No entanto, pouco se
discute sobre esse tema nas diversas realidades institucionais. Fato interessante, ja que
para as vertentes mais criticas de entendimento, parte dessa equacao perpassa as proprias

praticas pedagogicas, construidas nas instituicdes de ensino.

Concordamos com Moysés (2014), quando afirma que as dificuldades de
aprendizagem na escola foram transformadas em doenca, seja pelos interesses de
funcionamento da ciéncia, seja pela incompeténcia que temos em trabalhar com a
diferenca, nesse caso, com a diferenca no processo de aprendizagem. Muitas vezes, esses
sdo sujeitos marcados pela reprovacdo e pelo preconceito em circulacdo na sociedade e
na prépria escola. Como afirma a autora, esses sdo sujeitos que “conquistaram o direito
de entrar pelos portdes da escola, mas ainda ndo conseguiram, apesar de toda sua
resisténcia, de sua teimosia em querer aprender, derrotar o carater excludente da escola
brasileira” (MOYSES, 2014, p. 09).

Nesse sentido, parece haver uma invisibilidade desses alunos, que ndo séo
considerados nos planejamentos de ensino e avaliativos. Buscando trazer essa tematica
para 0 mundo visivel, esse projeto de pesquisa busca subsidiar o exercicio da docéncia
numa perspectiva inclusiva, objetivando desenvolver uma biblioteca virtual de recursos
educacionais digitais que contribua com o planejamento didatico-pedagdgico dos
docentes de matematica do Campus Tubardo do IFSC, em prol de processos de ensino e

aprendizagem mais inclusivos.

Nesse contexto, nosso problema de pesquisa remeteu-se ao seguinte
questionamento: Como desenvolver uma biblioteca virtual de recursos educacionais
digitais que contribua com o planejamento didatico-pedagogico dos docentes de
matematica do Campus Tubardo do IFSC, auxiliando em processos de ensino e

aprendizagem mais inclusivos?

Como objetivo geral, a pesquisa buscou desenvolver uma biblioteca virtual de

recursos educacionais digitais que contribua com o planejamento didatico-pedagdgico
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dos docentes de matematica do Campus Tubardo do IFSC, em prol de processos de ensino
e aprendizagem mais inclusivos, trazendo as dificuldades de aprendizagem da matemaética

a discussao e reflexdo.

No Campus Tubardo, tem-se mapeados doze alunos com algum tipo de necessidade
especifica de aprendizagem. No entanto, cabe destacar que ndo somente estes alunos sao
beneficiarios da biblioteca virtual e do uso didatico-pedagdgico que os docentes podem
fazer dela. Na verdade, todos os alunos possuem algum ganho para seus processos de
aprendizagem, na medida em que os docentes podem repensar suas praticas didaticas,
inovando em suas salas de aula, com recursos educacionais até entdo ndo utilizados, por

serem desconhecidos.

Isto porque, atualmente, ainda se constitui em um desafio localizar na web um
recurso educacional digital especifico para um conteddo, visto que as bases de dados séo
diversas e ndo estdo concentradas em um espaco centralizado. Assim, o tempo que o
docente precisa dispor nessa busca nem sempre € viadvel em seu espago de planejamento

didatico semanal.

Outro ponto que também deve ser considerado: mesmo quando um recurso
educacional digital é localizado, nem sempre ele € acessivel ou possui todas as
informacdes didaticas disponiveis prontamente, impossibilitando ao docente uma tomada

de decisdo rapida quanto a sua utilizacao.

Nesse sentido, consideramos o desenvolvimento da Biblioteca Virtual Mnemdsine
original e inovador, visto que se constitui em um espaco agil e rapido de localizacdo de
recursos educacionais digitais. Isso contribui para possibilitar processos de ensino e
aprendizagem mais inovadores e inclusivos junto ao Campus, auxiliando os docentes em
seus processos de planejamento didatico, facilitando a localizagdo de recursos
educacionais que poderdo dinamizar e enriquecer as aulas de matematica para todos 0s
estudantes e, em especial, para os alunos com dificuldades de aprendizagem.

Tendo como sustentagé@o as consideragdes anteriormente expostas, consideramos
o desenvolvimento da Biblioteca Virtual Mnemdsine original e atual, constituindo-se em

uma experiéncia pedagogica inovadora e inclusiva junto ao Campus Tubaréo do IFSC.
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REVISAO TEORICA

De acordo com Costa (2018), uma biblioteca virtual pode ser definida como
acervos online, onde podem ser localizados ndo apenas livros, mas também outros tipos
de midia, como videos e &udios. Assim, uma biblioteca virtual se diferencia das
bibliotecas tradicionais, justamente, pelo seu acervo virtual, que s6 existe no formato
digital, e que, portanto, pode ser armazenado em diferentes memorias eletronicas e
acessado a partir de qualquer dispositivo conectado a internet. E importante, ainda, frisar
que esse modelo de biblioteca possui contetdos confiaveis, ja que a maioria delas esta
vinculada as instituicdes de educacdo, as quais produzem e disponibilizam recursos

didaticos digitais inovadores.

O desenvolvimento da biblioteca virtual do Campus Tubardo, organizada,
inicialmente, para recursos da area da matematica, prioriza objetos de aprendizagem,
aplicativos e simuladores educacionais. Assim, constitui-se em um valioso recurso ao
planejamento didatico dos docentes do Campus, que podem, de maneira facilitada,
localizar e utilizar, tais recursos educacionais. Este espaco reduz o tempo de busca dos
docentes por um recurso didatico digital, que muitas vezes ndo € utilizado por nao ser

conhecido, ja que ndo é tarefa facil localiza-los.

Muitas bibliotecas virtuais ja foram organizadas no Brasil. No entanto, ndo em
namero suficiente e sem as especificidades suficientes para todos os publicos. A sua
maioria esta focada no ensino superior ou nos anos iniciais do ensino fundamental. Por
este motivo, a educacdo profissional e tecnologica esta praticamente desassistida nesse
sentido. Para este publico especifico, apenas uma biblioteca virtual foi localizada em

nossas buscas.

Outro ponto a se considerar € o fato de que as bibliotecas existentes ndo divulgam
de forma objetiva para os docentes informacdes didaticas importantes, tais como 0s
recursos de acessibilidade de cada recurso digital ou seus objetivos de ensino, por

exemplo, tornando a busca ainda mais complicada.

Por esse motivo, a biblioteca virtual carrega o nome ‘Mnemaosine’, o nome da deusa
grega da memoria. Embora pouco conhecida, essa deusa era considerada uma das deusas

mais poderosas de sua época, pois a memoria, para 0s gregos antigos, era um dom que
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nos diferenciava das demais criaturas, possibilitando-nos raciocinar, prever e antecipar
acoes e resultados (PORTAL DOS MITOS, 2020), objetivos que a biblioteca virtual
cumpre, diante de seu propdsito e desenvolvimento. Para tanto, a biblioteca virtual
possibilita a busca e divulgacdo de informacgdes importantes para cada um dos recursos
educacionais digitais publicados, tais como area do conhecimento, autoria, contetdos,
objetivos, elementos de acessibilidade, link de acesso, dentre outros, para cada recurso
educacional digital localizado, analisado e selecionado.

Essas bibliotecas "sem paredes”, como define Rosa e Silva (apud PORTILHO;
PINTO, 2012), séo um grande aliado para a educacéo e, principalmente, um importante
canal para que todos tenham o acesso ao conhecimento cientifico de maneira inovadora.
No entanto, de acordo com Portilho e Pinto (2012), os acervos virtuais que existem no
Brasil suprem, de forma ainda timida, a caréncia de bibliotecas na maioria dos municipios
e escolas brasileiras. E quando o objeto da biblioteca virtual deixa de ser e-books e livros
digitalizados e passa a se constituir em recursos educacionais digitais, 0s acervos sdo

ainda menores.

Recursos educacionais digitais podem ser compreendidos como arquivos ou midias
digitais que objetivam proporcionar aos professores e alunos uma experiéncia de
aprendizado e pesquisa mais enriquecedora. Os recursos educacionais digitais mais
facilmente encontrados sdo os objetos virtuais de aprendizagem, os jogos digitais
educativos e os simuladores educacionais (PORTILHO; PINTO, 2012).

De acordo com Carneiro e Silveira (2014), os objetos virtuais de aprendizagem
sdo materiais que podem apresentar formatos diversos, buscando estimular os alunos a
buscar novos conhecimentos e propiciar a aprendizagem de um determinado conteudo.

Nesta pesquisa, considera-se que:

[...] para além de um material digital (como uma apresentacéo de slides
ou um video), um objeto de aprendizagem precisa funcionar como um
elemento facilitador do processo de ensino e de aprendizado; para que
isso ocorra, ele deve explicitar seus objetivos pedagdgicos e ser
estruturado de tal forma que seja autocontido (no que se refere ao
contetldo abordado), permitindo ser reusado em outras atividades ou
cursos, para além daquela para o qual foi projetado (CARNEIRO;
SILVEIRA, 2014, p. 237).

Ja os jogos digitais educativos diferenciam-se dos objetos de aprendizagem por

apresentarem como principio e caracteristica principal o desenvolvimento da motivacao,
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proporcionando o desafio, a fantasia e a curiosidade. A aprendizagem de um conteddo
estd implicita no ato de jogar, mas ndo é seu objetivo primario; é sua consequéncia
(DECIAN, 2010).

Por fim, um simulador educacional “¢ projetado com referéncia a uma realidade
que este pretenda simular, com o objetivo de treinar, gerar aptiddes ao usuario, no qual o
conflito se estabelece, em geral, na superacdo de desafios propostos pelo sistema ao
usuério” (CALOMENO, 2017, p. 263).

A utilizacdo de recursos educacionais digitais pode auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem, conforme apontam varios estudos. As pesquisas comprovam que
a utilizacdo desses recursos pode aprimorar a pratica pedagdgica, além de dinamizar e
enriquecer a aula para todos os estudantes e, em especial, para os alunos com alguma
dificuldade de aprendizagem (CARNEIRO; SILVEIRA, 2014).

Por isso, consideramos que recursos didaticos dessa natureza sao extremamente
importantes, especialmente para alunos com dificuldades de aprendizagem, pois
possibilitam que tais estudantes consigam realizar movimentos cognitivos de

aprendizagem de outras formas, para além dos métodos tradicionais de ensino.

Buscando compreender melhor as dificuldades de aprendizagem, Rotta et al.
(2006, p. 117), afirmam que essas podem ser definidas como “um grupo heterogéneo de
problemas capazes de alterar as possibilidades de a crianga aprender”, sendo
independente da conjuntura neuroldgica. De acordo com o0s autores, a dificuldade pode
estar associada a outros quadros diagnosticaveis, como deficiéncia intelectual, doencas
cronicas, ansiedade matematica, dentre outros. Também Seabra et al. (2014) colocam que
as dificuldades de aprendizagem s&o a maior causa do baixo rendimento escolar, podendo
ter causas fisicas, como problemas de visao, psicologicas, como falta de interesse ou
déficit de atencdo, ou ambientais, como falhas na estratégia pedagdgica.

Tratando especificamente da questdo da aprendizagem da matematica, ja € senso
comum que boa parte dos alunos brasileiros tera alguma dificuldade em aprender algum
contelldo matematico. Santos (2017) afirma que as comunidades escolares, em geral, tém
insistido no entendimento de que aprender Matematica € mesmo dificil, banalizando a
questao.

No Brasil, 0 desempenho em Matematica € avaliado desde a decada de 1990, a

partir do Sistema de Avaliacdo de Educacgédo Basica (SAEB), coordenado pelo Instituto
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Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP/MEC). O SAEB
foi substituido, desde o ano de 2005, pela Prova Brasil, a qual busca monitorar a educagéao
a partir de uma amostra estudantil dos 5° e 9° anos do Ensino Fundamental e também do
3° ano do ensino médio.

Os dados levantados desse instrumento geram o IDEB ou Indice de
Desenvolvimento da Educacéo Bésica. O desempenho brasileiro em Matematica é baixo
e, de acordo com Aradjo (2005), esse baixo desempenho também aparece em avaliagcdes
internacionais, como, por exemplo, na prova do Programa Internacional de Avaliacao de
Alunos (PISA).

J& em relacdo a incidéncia das dificuldades especificas de aprendizagem,
Siqueira e Gurgel-Giannetti (2011) apontam que as Ultimas pesquisas epidemioldgicas
mostram que em uma classe de trinta alunos, existirdo geralmente trés sujeitos que
precisam de apoio profissional. Ou seja, em uma escola com trezentos alunos, entre
quinze e trinta alunos enfrentardo problemas para aprender.

A sua incidéncia, entdo, anda por volta de 15%, dados esses validos para a
realidade educacional brasileira. Ja a incidéncia dos transtornos especificos de
aprendizagem da Matematica encontra uma prevaléncia que varia de 3% a 6%, na maioria
dos estudos epidemioldgicos mundiais (DEVINE et al., 2013). J& Bastos et al. (2016),
investigando uma amostra de criangas brasileiras, encontraram prevaléncia de 7,8%.
Considerando tais indices, renovamos a afirmacéo da importancia da biblioteca virtual de
recursos educacionais, especialmente quando pensamos em alunos com dificuldades de

aprendizagem da matematica.

METODOLOGIA

Esta pesquisa remeteu-se a uma pesquisa de tipo exploratoria, onde, conforme
descrito por Gil (2019), busca explorar determinado fendmeno. Ela é aplicada de maneira
que o pesquisador tenha uma maior proximidade com o universo do objeto de estudo,
permitindo ao pesquisador escolher as técnicas mais adequadas e decidir sobre as
questdes que necessitam maior atencdo durante a investigacdo. Quanto a natureza da
pesquisa, esta foi aplicada, conforme descrito por Andrade (2017), sendo motivada por

razGes de ordem pratica, objetivando as aplicagdes praticas, com objetivo de atender as
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exigéncias da vida moderna. Nesse caso, sendo 0 objetivo contribuir para fins praticos,

pela busca de solugdes para problemas concretos.

O processo de desenvolvimento da aplicagdo foi baseado no processo unificado,
o qual propde um método iterativo e incremental, com suas iteragdes baseadas em casos
de uso, a fim de criar um lago entre ‘cliente’ e desenvolvimento. Assim, por meio destas
iteragdes uma arquitetura ¢ modelada conforme os aspectos dindmicos e estaticos do
produto, sendo definido pelos casos mais importantes. O processo unificado incluiu um
conjunto de atividades em seu processo de desenvolvimento (WAZLAWICK, 2015).

Wazlawick (2015, p.4) recomenda quatro atividades principais:

a) Concepcao: modelagem conceitual; determinagdo dos requisitos e fluxos de
processos da biblioteca virtual; criagdo de cronograma, que permitiu a viabilidade do
projeto.

b) Elaboragao: refinamento dos requisitos, desenvolvimento dos casos de uso,
minimizagdo de riscos, baseando-se nesta sequéncia de passos, busca-se criar a
arquitetura do projeto. Nesta etapa, a definigdo das tecnologias aplicadas ao desenvolvimento
do projeto foi definida, tendo como base a finalidade da proposta e a compatibilidade com o
produto final desejado.

c) Construgdo: codificagdo da aplicacdo e testes, baseada nos documentos
obtidos nas etapas anteriores. Nesta etapa, foram realizadas as buscas por recursos
educacionais digitais disponiveis, bem como a verificagdo quanto aos direitos autorais
desses e a possibilidade de divulgagdo e utilizagdo dos mesmos. Apds esta etapa, foi
selecionado um conjunto de Recursos Educacionais Digitais (REDs) para compor a BV,
coletando as informag¢des educacionais minimas de cada RED. Tais informagdes ficarao
a disposi¢do dos usudrios da BV, tais como: drea do conhecimento, conteudo trabalhado,
objetivos, elementos de acessibilidade, link de acesso, dentre outros.

d) Transicdo: realizacéo de testes de usabilidade, liberacéo e avaliagao do produto.
Nessa etapa, a biblioteca virtual foi validada/avaliada, antes de ser colocada em produgéo.

RESULTADOS

Os resultados alcangados relacionam-se ao levantamento de recursos

educacionais digitais e ao desenvolvimento tecnoldgico da biblioteca virtual.
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Em relacdo ao levantamento de recursos educacionais digitais, foram coletadas
cerca de 43 Recursos Educacionais Digitais (REDs), para servir de base para
levantamento de requisitos, protétipos rapidos e casos de uso. Esses REDs remetem-se a
objetos de aprendizagem, jogos pedagodgicos e simuladores educacionais da area de

matematica da educacdo basica.

Tais REDs da Matematica foram escolhidos considerando-se o notdrio
percentual significativo de estudantes que apresentam dificuldades de aprendizagem na

matematica. A Tabela 1 apresenta os principais REDs localizados.

Tabela 01 — Recursos Educacionais Digitais — Matematica.

REDS Quant.

Probabilidade e Ldgica 09
Geometria 05
Matrizes 04
Funcdes 03
Matematica financeira 02
Fracdes 02
Operacdes matematicas 02

Fonte: os autores (2022).

Ja em relacdo ao projeto e codificacdo da biblioteca virtual, com base nos REDs
encontrados, definiram-se as tecnologias aplicada, a aplicacdo foi desenvolvida
utilizando-se o framework Laravel (OTWELL, 2022), com banco de dados MySQL
(ORACLE, 2022); definiram-se os diagramas casos de uso; foram desenvolvidos
protétipos de tela; foi realizado o projeto do modelo de entidade e relacionamento e
criagdo do banco de dados.

A aplicacdo € composta por alguns modulos, os quais foram desenvolvidos para
dar suporte ao cadastro e compartilhamento dos REDs na BV. Dentre estes temos: o
modulo de cadastro, autenticacdo e sessdo dos usuérios (Figuras 1 e 2); o mddulo de
REDs, composto pela view de cadastro (Figura 3) e listagem dos recursos (Figura 4);
também foi desenvolvida uma view com os dados do referido projeto, apresentando 0s

componentes do mesmo, objetivos e a instituicdo financiadora (Figura 5).
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Considerando o fluxo de utilizacdo da aplicacdo, inicialmente, disponibilizar a
funcionalidade de cadastro dos REDs, se faz necessario que o usuario realize um cadastro

no sistema (Figura 1). Esse é composto com base em seu nome, e-mail e senha de acesso.

A partir do cadastro, o usuario pode ter acesso ao cadastro de novos REDs, bem
como verificar os que 0 mesmo ja efetuou cadastro. Para tanto, se faz necessario a
realizacdo de login no sistema (Figura 2). Cabe ressaltar que para consulta dos REDs,
bem como acesso ao seu contetido, ndo ha necessidade de login no sistema, este so se faz

necessario para cadastro e edi¢do das informagdes.

Figura 1: Cadastro de usurario.

Name

Email

Confirm Password

12 registrada? REGISTRE-SE

Fonte: os autores (2022).

Figura 2: Autenticag&o no sistema.

®
[ | |
oEE
[ ]
Email
Password
Ler !
Esquecen sua senha?

Fonte: os autores (2022).
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A partir da autenticacdo no sistema, o usuario pode cadastrar um novo RED
(Figura 3). Para tanto, este deve informar o titulo do mesmo, seu autor, o enderego onde

este se encontra, a sua tematica, uma descri¢do e imagem do mesmo.

Figura 3: Cadastro de REDs.

Recurse Educacional Digital - Cadastro

Fonte: os autores (2022).

Ao acessar a BV, o usuario € inicialmente apresentado a view de consulta destes,
onde pode ter acesso a todos os REDs ja cadastrados (Figura 4). Caso seja de interesse do

usuario, este pode realizar busca na plataforma por algum termo ou contetudo desejado.

Figura 4: View contendo listagem de REDs.

opcSo de selecio

es - Musica Quas. Grafos - Se Eu Fosse Vo. Pi - Série De Fibonacci

¥

Fonte: os autores (2022).
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Por fim, conforme descrito, foi elaborado uma view com detalhes referentes ao
projeto desenvolvido (Figura 5). Nesta, podem ser visualizados, a instituicdo
financiadora, o edital no qual o projeto foi contemplado, os objetivos do projeto e os

pesquisadores que fazem parte da equipe de desenvolvimento do mesmo.

Figura 5: View de informacdes sobre a BV.

Biblioteca Virtual de Recursos Educacionais Digitais do Campus Tubargo/IFSC

Projeto contemplado pelo Edital 23/2020 PROPPIDAE - Programa de Apoio ao Desenvolvimento de Projetos que Contempla a "Pesquisa Como Principio
Educativo’
Este projeto teve por objetivo desenvolver uma biblioteca virtual de recursos digitais, em prol de processos de ensina e aprendizagem mais inclusivos.
Professeres Orientadores
+ Cliudia Terra do Nascimento Paz
+ Fermando Silvano Gongalves
Alunos Bolsistas
+ Marcio Tasca Junior

« Karine Ferreira da Silva

INSTITUTO
FEDERAL

Santa Catarina

Fonte: os autores (2022).

A biblioteca virtual encontra-se disponivel no seguinte endereco eletrdnico:
<https://mnemosine.tubarao.ifsc.edu.br/> e constitui-se em um espago aberto para
visitacdo e colaboracdo. Desta forma, seus usuarios, apds o cadastro no sistema podem
colaborar com a mesma, inclusive cadastrando novos recursos educacionais digitais que
considerarem interessantes. Acredita-se que assim se possa promover a colaboragéo e

interacdo, visto que essa tera grande utilidade aos professores da area.

CONCLUSOES

A partir dos resultados ja obtidos, como também dos esperados, consideramos
que a biblioteca virtual ja pode ser utilizada enquanto um espaco agil e rapido de
localizagéo de REDs, possibilitando processos de ensino e aprendizagem mais inovadores

e inclusivos.
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Consideramos, também, que a BV possibilita auxilio didatico-pedagdgico aos
docentes de matematica em seus processos de planejamento didatico, facilitando a
localizagdo de recursos que poderdo dinamizar e enriquecer as aulas para todos 0s
estudantes e, em especial, para os alunos que estdo com dificuldades de aprendizagem da
matematica. Nesse sentido, se busca cumprir com o proposito inicial de auxiliar e
colaborar com aulas mais dindmicas e ativas em relacdo ao processo de ensino-
aprendizagem da matematica de todos os niveis de ensino, mas especialmente para a

educacdo profissional e tecnoldgica.

Com isto, esperamos poder contribuir para a aprendizagem de muitos alunos que
estdo enfrentando, neste momento, dificuldades para aprender matematica e, assim,
fazermos cumprir o objetivo inicial de nossa proposta: a criacdo de um espaco que
pudesse concentrar recursos educacionais digitais para 0 processo de ensino-
aprendizagem da matematica, auxiliando tanto alunos com dificuldades de aprendizagem
da matematica, como também seus professores, através da localizacdo de recursos

inovadores de forma &gil, prética e segura.

Por fim, cabe salientar que a BV também servird como importante recurso didatico
para os estudantes do Curso de Licenciatura de Matemética do Campus Tubardo, os quais,
através de novos projetos, poderdo ndao somente utilizar os REDs, como colaborar para
manter atualizada a BV. E, como sugestdo de continuidade do presente trabalho podemos
sugerir a possibilidade de construir mapas de estudo, baseados nos REDs disponiveis,
assim como aprimorar o aspecto visual da plataforma, tornando o seu layout um pouco

mais intuitivo.
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