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Resumo: Este relato de experiéncia apresenta a atividade “Minha casa, minha rua”,
desenvolvida com 37 estudantes do 5° ano em um espaco maker da Rede Municipal de
Curitiba. Utilizando Google Earth, Street View e Google Maps, a proposta integrou
Matematica, Geografia e Histdria para explorar localizacdo, distancia e medidas.
Fundamentada no Desenho Universal para Aprendizagem e na Aprendizagem Criativa,

favoreceu a participagdo, a contextualizacdo e o reconhecimento do territério vivido.
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INTRODUCAO

As tecnologias digitais ttm ampliado as possibilidades
de construcéo do conhecimento nos diferentes niveis
de ensino, favorecendo praticas pedagogicas mais
interativas, contextualizadas e inclusivas. No ensino
de Matematica, o uso de recursos tecnol6gicos
possibilita a aproximacdo entre o0s conteldos
curriculares e as experiéncias cotidianas dos
estudantes, promovendo  aprendizagens  mais
significativas e conectadas a realidade social.

]

De acordo com Oliveira et al. (2020), “A Matematica
esta presente também no dia a dia das criancas, desde
cedo, seja em forma de brincadeiras, jogos, musicas,
estimulos visuais, como desenhos animados, livros,
gibis ou nas mais variadas formas de interacéao social,
seja com adultos, seja com outras criangas. Por
imitacdo e/ou repeti¢do, o contato com a Matematica
existe, ainda que de forma incipiente, antes mesmo de
a crianga ingressar na escola”.

Nesse contexto, as geotecnologias, como Google
Earth, Street View e Google Maps, destacam-se por
possibilitarem a exploracdo de informac@es espaciais,
a visualizacdo de diferentes territérios e a
compreensdo de conceitos relacionados a localizagao,
distancia, escala e orientacdo. Essas ferramentas
favorecem o0 desenvolvimento de habilidades
matematicas relacionadas as grandezas e medidas,
além de promoverem a integracdo entre diferentes
componentes curriculares, como Geografia e Histéria.

A utilizacdo de tecnologias digitais em ambientes
educacionais demanda abordagens pedagdgicas que
considerem a diversidade dos estudantes e reduzam
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barreiras a aprendizagem. Segundo Rose; Meyer;
Gordon (2014), “a medida que as novas tecnologias
prometiam ser poderosos agentes de mudanca e a
sociedade se tornava mais aberta a diversidade,
comegou a parecer possivel transformar em realidade
a aspiracdo de uma educacdo gratuita e adequada para
todos”.

O Desenho Universal para Aprendizagem (DUA)
propbe a oferta de maltiplos meios de engajamento,
representacdo e acdo e expressdo, buscando garantir
oportunidades equitativas de participacdo e
aprendizagem para todos os estudantes (Meyer; Rose;
Gordon, 2014).

De forma complementar, a Aprendizagem Criativa
(AC), inspirada no construcionismo de Seymour
Papert, valoriza a constru¢do do conhecimento por
meio da experimentacdo, da imaginagdo, da criagdo,
do compartilhamento e da reflexdo. Segundo Papert
(1980), a aprendizagem torna-se mais significativa
quando os estudantes estdo envolvidos na construgao
de algo que tenha sentido para eles, especialmente em
contextos que favorecam a exploracéo e a resolugéo
de problemas.

Ao discutir o potencial das tecnologias digitais para a
educacao, Papert (1980) destaca que os computadores
podem atuar como ferramentas de expressdao e
construgdo do conhecimento, possibilitando que os
estudantes desenvolvam a criatividade e estabelecam
conexfes entre conceitos abstratos e situacdes

concretas. Segundo Massa (2022), “pioneiro na area
de inteligéncia artificial e no desenvolvimento de
tecnologias educacionais, Papert pode ser considerado
um educador visionario, uma vez que, mesmo antes de
existirem e se popularizarem os computadores
pessoais, 0 autor ja vislumbrava a ideia do uso desses
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equipamentos pelos estudantes em sala de aula. Para
Papert, o0s computadores seriam importantes
ferramentas que auxiliariam no processo de ensino e
aprendizagem, sendo um instrumento facilitador do
aprender, e capaz de contribuir para 0o aumento da
criatividade das criancas."”

Nesse sentido, o0s chamados "micromundos"
constituem ambientes que permitem explorar ideias
matematicas e cientificas de forma significativa e
contextualizada (Papert, 1980).

Inspirada nesses principios, a AC propde experiéncias
de aprendizagem fundamentadas nos quatro pilares —
projetos, pares, paixdo e pensar brincando —,
promovendo a participacao ativa e o protagonismo dos
estudantes (Resnick, 2020). Além disso, a abordagem
valoriza a criacdo de ambientes de aprendizagem
fundamentados nas dimensdes dos "pisos baixos" e
"tetos altos", proposta por Papert (1980), que visam
garantir oportunidades de acesso e aprofundamento
progressivo do conhecimento. Resnick (2020) amplia
essa perspectiva ao acrescentar a dimensdo das
"paredes amplas”, destacando a importancia de
oferecer multiplos caminhos para que os estudantes
explorem seus interesses, expressem suas ideias e
construam diferentes trajetorias de aprendizagem.

Os espacos makers configuram-se como ambientes
propicios para a integracdo entre tecnologias digitais
(Figura 1), DUA e AC, pois favorecem a
experimentacdo, a resolucdo de problemas e a
construgdo colaborativa do conhecimento. Conforme
destacam Endlich e Sa (2024), a Aprendizagem
Criativa, fundamentada no construcionismo, estimula
a autonomia, a criatividade e o engajamento dos
estudantes em projetos significativos.

Figura 1. Estudantes no Espaco Make
#ParaTodosVerem: Fotografia colorida de um
espaco maker com varios estudantes utilizando
computadores e notebooks. O ambiente possui amplas
janelas com esquadrias vermelhas, cortinas brancas e
teto de madeira. Em primeiro plano, hd uma mesa
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redonda com notebooks, onde dois estudantes utilizam
0s equipamentos. Ao fundo, outros estudantes estdo
sentados ou em pé diante de computadores de mesa,
explorando plataformas digitais de mapas e imagens
urbanas. Alguns usam uniformes azuis da rede
municipal. A direita, é possivel observar uma estrutura
decorativa de madeira com pequenos personagens. O
espaco é amplo, iluminado e organizado para
atividades colaborativas mediadas por tecnologias
digitais.

A articulagdio entre DUA e AC amplia as
possibilidades de inclusdo ao oferecer diferentes
formas de acesso aos contelidos, expressdo das
aprendizagens e engajamento nas atividades,
contribuindo para a construcdo de ambientes
educacionais flexiveis e acessiveis a todos o0s
estudantes (Raffaelli, 2025).

Conforme discutido por Raffaelli e Goées (2025)
integracdo dessas abordagens potencializa praticas
pedagdgicas inclusivas ao respeitar a diversidade e
valorizar diferentes formas de aprender.

Este trabalho foi desenvolvido em uma escola da Rede
Municipal de Curitiba, com 37 estudantes do 5° ano do
Ensino Fundamental — Anos Iniciais, em um espago
maker. A atividade intitulada Minha casa, minha rua
teve como foco o reconhecimento do territorio vivido,
articulando conceitos matematicos relacionados as
grandezas e medidas com a exploragdo geografica
mediada por tecnologias digitais.

Diante desse contexto, o objetivo deste trabalho é
apresentar e analisar uma atividade interdisciplinar
fundamentada nos principios do DUA e da AC, que
utilizou geotecnologias para promover a compreensao
de conceitos matematicos relacionados a localizagdo,
distancia, estimativa e conversdo de medidas, a partir
das vivéncias dos estudantes.

MATERIAL E METODOS

Este trabalho caracteriza-se como um relato de
experiéncia de abordagem qualitativa, desenvolvido
em um espaco maker de uma escola da Rede
Municipal de Curitiba.

A atividade, intitulada Minha casa, minha rua, foi
realizada com 37 estudantes do 5° ano do Ensino
Fundamental — Anos Iniciais. A escolha da instituicdo
ocorreu em razdo da atuagdo continua da professora
pesquisadora  nesse  contexto  desde 2018,
possibilitando o acompanhamento das praticas
pedagégicas e das caracteristicas da comunidade
escolar.

Com duracdo de duas horas-aula, a proposta teve
como objetivo promover o reconhecimento do
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territério  vivido pelos estudantes, articulando
contelidos de Matematica, Geografia e Histéria por
meio da utilizacdo de tecnologias digitais.

Foram utilizados computadores de mesa e notebooks
equipados com recursos de acessibilidade, como
leitores de tela, ampliadores de fonte e indicadores
visuais do mouse, além das plataformas Google Earth,
Street View e Google Maps.

A atividade foi organizada em trés momentos.
Inicialmente, realizou-se uma roda de conversa para
identificar os conhecimentos prévios dos estudantes
sobre a cidade de Curitiba e o bairro onde residem
(Figura 2).
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Figura 2. Estudante no Street View

#ParaTodosVerem: Fotografia colorida de um espago
maker. Em primeiro plano, uma estudante aparece
sentada de costas diante de um computador de mesa,
utilizando teclado e mouse. Na tela, esta aberta uma
plataforma de visualizacdo de mapas e imagens
urbanas, exibindo a fotografia de uma rua com um
farol. Ao lado esquerdo do monitor, hd uma estrutura
decorativa de madeira em formato geométrico com
pequenos personagens. Ao fundo, janelas amplas com
esquadrias vermelhas e cortinas brancas iluminam o
ambiente. A estudante veste um casaco azul-claro e
esta concentrada na atividade.
Em  seguida, o0s participantes  acessaram
individualmente o Google Earth para localizar a escola
e explorar seu entorno utilizando o recurso Street
View. Posteriormente, pesquisaram o endereco de
suas residéncias, visualizando imagens das casas e
compartilhando informagdes sobre o territério com o0s
colegas.

No terceiro momento, os estudantes utilizaram o
Google Maps para medir a distancia entre a escola e
suas residéncias, realizando comparagoes, estimativas
e conversfes entre metros e quilémetros.

A proposta foi fundamentada nos principios do
Desenho Universal para Aprendizagem,
especialmente na oferta de mdltiplos meios de
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representacdo, e na Aprendizagem Criativa, ao
incentivar a imaginacdo, o compartilhamento de
experiéncias e a construcdo colaborativa do
conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A atividade Minha casa, minha rua possibilitou a
articulacdo entre Matematica, Geografia e Historia,
promovendo o reconhecimento do territorio vivido
pelos estudantes por meio da utilizacdo de
geotecnologias.

Durante a roda de conversa inicial, observou-se que 0s
estudantes possuiam conhecimentos prévios sobre a
cidade de Curitiba, citando pontos turisticos como o
Jardim Boténico, o Parque Tangud, o Teatro Guaira, 0
Museu Oscar Niemeyer e a Opera de Arame (Figura
3). Também foram mencionados espagos proximos a
realidade dos participantes, como o Parque das Aguas,
localizado no municipio de Pinhais, evidenciando a
relacdo entre o conhecimento geografico e as
experiéncias cotidianas.

Figura 1.Explorando o Google Earth

#ParaTodosVerem: A imagem mostra uma estudante
de costas, sentada em frente a um computador. Na tela,
é possivel ver a imagem aérea em 3D de uma cidade,
provavelmente parte de um software de mapeamento.
Ela esta usando uma blusa azul clara e tem os cabelos
presos em um rabo de cavalo. Ao lado do computador,
sobre a mesa, hd um mapa com a inscricdo “Jardim
Boténico”. [Fim da descri¢do]

Ao serem questionados sobre os locais preferidos no
bairro onde residem, os estudantes destacaram a
igreja, o campo de futebol ao lado da escola e
estabelecimentos frequentados com a familia,
demonstrando vinculos afetivos com o territério.

A exploracdo do Google Earth e do recurso Street
View favoreceu o engajamento e a interacdo entre o0s
participantes (figura 4).
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As  atividades  desenvolvidas  contemplaram
habilidades previstas na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), especialmente as relacionadas as
unidades tematicas Nimeros, Grandezas e Medidas e
Geometria, como a leitura e interpretacdo de
informagdes em mapas, a estimativa e comparacédo de

Figura 4. Google Earth — bairro da escola
#ParaTodosVerem: A imagem mostra uma captura de
tela do Google Earth, com vista aérea de uma area

comprimentos e a
contextualizados (Tabela 1).

resolucdo de

problemas

Tabela 1. Contelidos matematicos da BNCC aplicados

urbana. Ha ruas pavimentadas com casas organizadas Unidade | Codigo Descricaoda | Aplicagdo na
teirbes retangulares. Na parte central, esti LalL habilidade atividade
em quar _g e p v NUmerose | EFO4AMAOQ3 | Ler, escrever e | Identificagdo
marcada a localizagdo de “Escola Ensino Operacdes ordenar e leitura de
Fundamental”, proxima a um campo aberto. Um ndmeros enderegos e
caminho em amarelo com pontos marcados indica 2?;‘;:‘5 até dg :‘;;”C‘ig‘r’]z dos
uma rota no mapa, des_telcando uma distancia de 1.262 dezenas de | as distancias
metros. [Fim da descrigéo] milhar. (em metros e
quildémetros).
A visualizacdo das residéncias possibilitou o EF04MA06 Ef;é’l'g’rigs 46 gﬂg‘;ga de
comp_artilhamento de _e>_<periéncias e memorias adicio e | entre
relacionadas ao espaco vivido. Comentarios como "A subtragdo com | distancias,
minha casa fica nesse terreno aqui" e "A minha casa é nutme{OS ; gomparacao
H FRT S - P naturais usanao € quem mora
essa do ]a,ci(_) da pizzaria ewdgnuaram a apropriagéo estratégias mais longe ou
do terr[torlo e a con_struggo de re_lac_;oes eptre diversas. mais perto.
referéncias espaciais e vivéncias pessoais. Essa visao EFO5MAO04 | Resolver Converséo e
dialoga com a etnomatematica de D’ Ambrosio (2001), problemas com gomgéragaq
ao considerar que o0 conhecimento matemético esta etais | e (;;;anc'a:
presente nas prét!cas_cul_tl_Jrai§ e sociais e dc_ave ser utilizando | interpretacio
acessado de maneira significativa e contextualizada. estratégias dos
variadas. resultados.
A interacdo intensificou-se quando os estudantes Smgfé:: EF04MA20 Estlmagémrgzg;: m:tgur:;;gs de
passaram a explorar imagens detalhadas das ruas e das comprimentos | entre casa e
residéncias. Uma estudante identificou sua avo em usando escola, com
frente a casa, enquanto outros participantes unidades estimativa em
reconheceram elementos do cotidiano, como animais EEOSNIATT Ei?{;g'f:‘:ﬁ;ir r,\*/‘laez?aa -
de estimagdo, veiculos e pontos de referéncia do comprimentose | andlise  da
bairro. Esses momentos reforcam o potencial das perimetros distancia em
tecnologias digitais para aproximar os conteudos utilizando mapas
escolares das  experiéncias dos  estudantes, instrumentos e | digitais,
X AP unidades aplicando
favorecendo aprendizagens significativas. USUas. escalas
simples.
Na etapa de medic8o das distancias entre a escola e as Espagoe | EFO4MAIL8 | Utilizar mapas | Toda a
residéncias, observou-se o desenvolvimento de Forma € outras | atividade
T - N . Za: representa@oes utilizou esta
habilidades relacionadas a unidade tematica gréficas com | unidade
Grandezas e Medidas. As distancias identificadas noces de
variaram entre 280 metros e 1,7 quilometro, escala e
promovendo discussdes sobre estimativa, comparacdo localizagdo.

e conversado entre unidades de medida.

Questionamentos como "Professora, se estd marcando
1,7 km, quanto é em metros?" evidenciaram a
mobilizacdo de  conhecimentos  matematicos

relacionados a conversdo de unidades. A discussdo

Sob a perspectiva do Desenho Universal

para

Aprendizagem, a proposta favoreceu multiplos meios
de representacdo ao utilizar recursos visuais, mapas
interativos e tecnologias assistivas, alinhando-se a

também se ampliou para a relacdo entre distancia e diretriz de oferecer opcdes para a compreenséo e a
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recomendacédo de proporcionar formas de visualizacao
e manipulacdo das informacBes (Meyer; Rose;
Gordon, 2014).

Em relacdo a Aprendizagem Criativa, a atividade
mobilizou os principios dos projetos, pares e paixdo
(Resnick, 2020), uma vez que o0s estudantes
exploraram um tema conectado as suas vivéncias,
compartilharam descobertas com o0s colegas e
construiram conhecimentos de forma colaborativa.
Além disso, o carater ludico da exploracdo digital
favoreceu 0 "pensar brincando”, ampliando o
engajamento e o protagonismo dos participantes.

A necessidade de substituir o Google Earth pelo
Google Maps para a medicdo das distancias
evidenciou a importancia da flexibilidade pedag6gica
diante das demandas emergentes da préatica educativa.
Essa adaptagdo permitiu a continuidade da atividade e
reforcou a relevancia do planejamento flexivel em
contextos de ensino mediados por tecnologias.

Os resultados indicam que a integracdo entre
geotecnologias e as metodologias pedagogicas
apresentadas, contribui para a construgdo de préticas
pedagdgicas inclusivas, interdisciplinares e
contextualizadas, favorecendo a compreensdo de
conceitos matematicos a partir das experiéncias dos
estudantes.

CONCLUSAO

A atividade demonstrou o potencial das
geotecnologias para promover aprendizagens
significativas e contextualizadas nos anos iniciais do
Ensino Fundamental. A utilizacdo do Google Earth,
Street View e Google Maps possibilitou a articulacdo
entre Matematica, Geografia e Histéria, favorecendo
o reconhecimento do territdrio vivido pelos estudantes
e a compreensdo de conceitos relacionados a
localizacdo, distancia, estimativa e converséo de
medidas.

Os resultados evidenciaram que a integragdo entre
tecnologias  digitais, Desenho Universal para
Aprendizagem e Aprendizagem Criativa contribuiu
para a construcdo de praticas pedagdgicas inclusivas,
ao oferecer mdaltiplas formas de representacdo,
interacdo e participacao.

Além de favorecer o desenvolvimento de habilidades
previstas na Base Nacional Comum Curricular, a
proposta estimulou o protagonismo estudantil, o
compartilhamento de experiéncias e a valorizacdo das
vivéncias dos estudantes, fortalecendo os vinculos
entre a aprendizagem escolar e o cotidiano.
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Conclui-se que a utilizacdo de geotecnologias em
espacos makers amplia as possibilidades de ensino
interdisciplinar e favorece a construcdo de ambientes
de aprendizagem mais acessiveis e criativos.
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