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RESUMO

Através do estudo de praticas pedagogicas abordamos a utilizacdo das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs), os fundamentos teoricos e
alguns Objetos Digitais de Aprendizagem, ligados ao processo de ensino-
aprendizagem na area de matematica do ensino fundamental.

Com base no posicionamento de autores como Valente (1999),
Moran(2000), D’Ambrosio(2003) e outros, partimos para a realizacdo de
analises com critérios de objetivar o0 que um bom Objeto de Aprendizagem
(OA) de matematica do ensino fundamental deve conter no contexto atual de
ensino e aprendizagem.

Critérios como a visualizacdo da construcdo matematica, a
contextualizacdo, possibilidades de verificagdo da aprendizagem,
interdisciplinaridade, autoria e instrugcbes claras de manuseio foram
identificados como necessarios a um bom objeto de aprendizagem. Assim,
foram selecionados quatro OAs para serem utilizados com alunos de 6° a 9°
ano do ensino fundamental de escolas publicas ou particulares.

Dessa forma, este estudo visa proporcionar aos professores um material que
lhe permita acesso a uma analise prévia sobre alguns dos objetos de
aprendizagem, auxiliando-os nas escolhas dos objetos a serem utilizados em
suas praticas pedagogicas no dia-a-dia.

Palavras-chave: Educacdo matematica, objetos educacionais,

Tecnologias da informag¢ao e Comunicagao.



ABSTRACT

Through the study of teaching practices address the use of Information
and Communication Technologies (ICTs), the theoretical foundations and some
digital learning objects linked to the teaching and learning in the area of
mathematics in the elementary school.

Based on the position of authors such as Valente(1999), Moran(2000),
D'Ambrosio(2003) and others, we did the analysis with criteria that aim at a
good Learning Object (LO) of elementary school mathematics must include in
the current context of education and learning.

The use of criteria such as: construction math, context, authorship,
verification of learning,and interdisciplinary are necessary for a good learning
object containing for learning to occur. Thus, we selected four OA, with
students from 6 to 9 years of elementary education at public school .

This study aims to provide teachers with a material that allows access
to a preliminary analysis of some of the learning objects, helping them in their
choices of objects to be used in their teaching practices in day-to-day.

Key Words: Mathematics Education, learning objects, Information
Technology e Communication.
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1 INTRODUCAO

Nesta nova era da educagdo, o computador surge para inovar o
ambiente escolar. Porém, embora ele se apresente como uma ferramenta
conhecida e dominada pelos alunos, ainda mostra-se como uma incégnita para

muitos professores.

Toda mudanca gera medos e expectativas. Na educacdo matematica
ndo € excecdo. As inovacdes tecnoldgicas trazem formas diferentes para
pensar, habitos e costumes que reformulam os rituais do sistema tradicional de
educacdo. Mudar de rotina e experimentar novas praticas docentes interfere na

forma e no sistema educacional ja existente.

Portanto, as tecnologias digitais vém sendo vistas na educag¢ao, como
meios e nao fins. Isso € positivo, pois elas estdo se popularizando, atraindo e
transformando novas formas de aprender matematica, de maneira prazerosa e

motivadora quando bem utilizadas.

Para proporcionar verdadeiras situacdes de aprendizagem, o professor
deve procurar alternativas atraentes aos alunos, podendo assim se valer das
tecnologias, na forma de construir o conhecimento com o auxilio de

ferramentas, que os alunos ja estdo familiarizados.

Na escolha de objetos de aprendizagem, o professor também deve ser
criterioso, buscando identificar quais objetos adequam-se melhor as suas
praticas e de que forma os mesmos podem contribuir para um trabalho

diferenciado.

Buscando oferecer subsidios para os professores da matematica do
ensino fundamental, no que se refere a escolha de objetos de aprendizagem,
elencamos para analise quatro objetos oferecidos na Rede Interativa Virtual de
Educacdo (RIVED) e que atualmente constam no Banco Internacional de
Objetos de Aprendizagem.

Tais analises, com base no referencial tedrico aqui adotado, buscam
indicar elementos que devem conter um bom objeto de aprendizagem voltado

para a matematica do ensino fundamental. Para a realizacdo das analises,
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tomamos por base um estudo de caso sobre softwares para letramento,

realizado por Avila (2009).
Dessa forma, esta monografia ficou dividida da seguinte forma:

No capitulo seguinte sera abordada a mudanca das praticas
pedagogicas no ensino da matematica, partindo de uma visdo tradicional,
focada no ensino, para uma visao “inovadora”, transformando o aluno em um

sujeito ativo de seu processo de aprendizagem.

O capitulo 3 traz o conceito de Objetos de Aprendizagem,

contextualizando o seu uso.

No capitulo 4 fala-se sobre a presenca das Tecnologias da Informacéo
e Comunicagédo (TICs) no ambiente escolar e discutimos seu uso pedagdgico.

Logo, no capitulo 5, descreve-se a metodologia realizada na presente

pesquisa e trazemos o capitulo 6 com as devidas analises realizadas.

Por fim, as considera¢fes finais sintetizam as andlises e trazem

ponderacgdes sobre algumas implicagdes pedagdgicas do presente estudo.

1.1 Problema

Que elementos podem contribuir para que um Objeto de Aprendizagem
focado no ensino da matematica apresente-se como uma ferramenta onde

aluno seja um co-autor do seu conhecimento?

1.2 Objetivo

Elencar aspectos pedagdgicos positivos e negativos presentes em um
grupo de quatro objetos educacionais voltados para a matematica do ensino
fundamental, buscando assim elementos importantes nessas ferramentas para
uma aprendizagem ativa, onde o aluno seja autor em seu processo de

aprendizagem.
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1.3 Justificativa

O desenvolvimento e o aumento do uso de tecnologias como
ferramentas no processo de ensino-aprendizagem vém aumentando nos
altimos anos porque as midias estdo cada vez mais inseridas em nosso
cotidiano. A partir deste contexto, surge a necessidade de se apropriar das

ferramentas que os alunos utilizam e apresentam motivacao para o Seu uso.

Em torno desta questdo, o ensino de matematica sofre uma profunda
crise, a qual faz o professor mudar de praticas tradicionais e se valer de novas
estratégias, adotando novas ferramentas no ensino da disciplina. Dai, 0 uso

das midias tem se tornado um meio para o enfrentamento das dificuldades.

Neste contexto, os objetos educacionais de aprendizagem podem ser
ferramentas eficazes quando aliados a boas estratégias pedagodgicas. Com
isso, essas ferramentas devem ser avaliadas, de modo a que se busque
conhecer seus potenciais para explora-los de forma mais favoravel em meio as

estratégias de ensino.

Assim vemos a importdncia de se identificar nos objetos de
aprendizagem elementos que condizem com as novas praticas de ensino, as
quais tém a autoria, a interdisciplinaridade, visualizagao sobre a constru¢ao dos
conceitos matematicos e contextualizagdo do conhecimento como foco

principal no processo de ensino-aprendizagem.



2 AS PRATICAS TRADICIONAIS DE ENSINO DA MATEMATICA
E UMA MUDANCA DE PARADIGMA

A educacédo, como forma de pensar e do fazer, se constitui em parte da
cultura. A escola, desta maneira, € um simbolo cultural, pois pratica o ritual da
aprendizagem entre alunos e professores. (NITZKE, 2004). Portanto, o
professor tem a autoridade que deve ser acatada pelos alunos. Qualquer
alteracdo nos moldes pode ser considerada uma afronta a cultura educacional,

pois altera os papeéis, causa incertezas e medos.

Para a grande maioria dos educadores tradicionais, existe a visao de
uma matematica com conceitos prontos e acabados, ndo dando a oportunidade
da construcdo do conhecimento pelo educando, e este € um dos maiores
problemas da educacdo. Pois ndo oportunizando, ndo dando meios e formas
do aluno construir e elaborar os seus conhecimentos, O educador esta

limitando e estreitando sua forma de aprender.

De acordo com Thompson (apud D’AMBROSIO,1993), a grande parte
das pessoas vé a educacado matematica, como uma disciplina com respostas
exatas e processos sem erros, como nas operagdes aritméticas, formulas e
teoremas ja fixos e de forma rigida, sem abertura para o aluno ser criativo e
contextualizar o aprender da escola. Na forma tradicional, 0 ensino da
matematica se da por meio de transmissdo de conhecimento, através de aulas
expositivas e de realizacdo de listas de exercicios individuais e/ou em grupos,
as quais sao solicitadas em provas como forma de avaliacdo. A matematica é
uma disciplina que se apresenta de maneira negativa, nao atrai o interesse do
aluno, € uma disciplina que apresenta altos indices de reprovagdo, sendo

responsavel muitas vezes pela evasao escolar.

O baixo rendimento dos alunos em matematica é uma realidade em
muitos paises. Ndo s6 no Brasil a ma fama da disciplina segue segundo a
especialista argentina Sadovsky (2007) que acusa a forma de abordagem
realizada pela escola de superficial e mecanica. A pesquisadora diz que 0s

docentes precisam de mais tempo e espaco para refletir sobre sua pratica e o
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raciocinio dos alunos. Ela defende a necessidade de aumentar a participacao
dos alunos na produgéo do conhecimento, pois eles nao querem mais regras e

técnicas que nao fazem sentido.

Isso difere dos principais objetivos da educacdo matematica, que sao
desenvolver o raciocinio légico, estimular a criatividade, a independéncia e a
capacidade de resolver problemas. Todos esses temas sao componentes
fundamentais na formagéo de um individuo pleno e feliz na sua construgéo do

conhecimento.

E ao perceber a aprendizagem como um processo de construcdo do
conhecimento, as relacbes entre o aprender e o ato de pesquisar s&o
significativos para o educando. O educador tem que conhecer o ciclo da
realidade — individuo — acdo — realidade, proposto por D’Ambrosio (2003),
como um modelo do comportamento humano que pode ser utilizado para
explicar tanto a aprendizagem quanto a pesquisa. Esse ciclo permanente que
permite a todo ser humano interagir com seu meio ambiente, com a realidade
considerada na sua totalidade como um complexo de fatos naturais e artificiais,
e, através da comunicacdo, com outros. E essa acdo se da mediante o
processo de informacéo captada da realidade por um processador que constitui
um complexo, por exemplo: memoria, reflexos, emocdes, fantasias, intuicdo e
outros elementos. O essencial é a forma como a informacédo € recebida e
processada pelo individuo. (D'AMBROZIO, 2003)

Nos casos citados, aquele que aprende e pesquisa devem refletir sobre
a realidade, problematizando-a, e planejando-a para por em pratica uma agao e
refletindo sobre as consequéncias de suas acdes sobre a realidade sendo esta
uma forma de aquisicdo de competéncias e habilidades fundamentais para o

aluno.

Borasi (apud D’AMBROSIO, 1993), por exemplo, discute a
arbitrariedade das definicbes matematicas e demonstra como levar os alunos a
compreender o processo social de tomada de decisbes da comunidade
matematica sobre o conhecimento a ser institucionalizado. O confronto do

processo de transmitir o conhecimento utilizado nas experiéncias matematicas
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da maioria dos nossos alunos ndo permite que o educando analise a

matematica como uma area de pesquisa e investigacao.

Portanto, no processo de constru¢cdo da matematica como disciplina, o
fundamental € a pesquisa, e na apresentacado do objeto de conhecimento para
o aluno, deve ser a pesquisa também. O contrario € o que percebemos
acontecer em nossas salas de aula, pois o professor traz questbes ja prontas,
com problemas estabelecidos com antecedéncia. Assim o ato de pensar
matematicamente é camuflado para o aluno e o Unico a conhecer a construcao
matematica continua sendo o professor, ficando este com a guarda das
emocOes, das descobertas, das solugcbes, do processo produtivo, e das
frustracdes que fazem parte da construgéo do conhecimento.

Atualmente o ensino de matematica ainda se apresenta
descontextualizado, inflexivel e imutavel, sendo produto de mentes
privilegiadas. O aluno é muitas vezes um mero expectador e ndo um sujeito

participe, sendo a maior preocupacao dos professores cumprirem o programa.

Segundo, Gravina e Santarosa (1998), a aprendizagem da matematica
depende de acdes que caracterizem o “fazer matematica” experimentar,
interpretar, visualizar, induzir, conjecturar, abstrair, generalizar e enfim
demonstrar. Quando o educando é o sujeito ativo, investigativo, o professor
passa a ser um mediador, assim devera trabalhar entre as diferencas do como

vai transmitir a informacao, até permitir ao aluno descobrir a informacéo.

Para Valente (1999), o principal objetivo da escola compativel com a
sociedade do conhecimento € criar ambientes de aprendizagem que propiciem
a experiéncia do “empowerment”, (oportunidade dada as pessoas para
compreenderem o que fazem e perceberem que sdo capazes de produzir algo
gue era considerado impossivel), pois as experiéncias comprovam que em um
ambiente rico, desafiador e estimulador, qualquer individuo serd capaz de

aprender algo sobre alguma coisa.

Tendo este ambiente estimulador, a autoria € uma proposta de

aprendizagem para que o aluno faca o uso da construgdo do seu
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conhecimento, na experiéncia, na simulacdo, na criatividade, nas alteracoes e

contextualiza¢des do conhecimento.

E assim ha uma mudanca de paradigmas para a educacdo
matematica, pois fica clara a necessidade de formarmos individuos mais
criticos, neste contexto de acbes. E o educando deixando do seu papel
passivo, para participar da construcdo do seu conhecimento, ficard mais
motivado e integrado ao saber matematico. A necessidade de mudanca na
escola, adequando-se as exigéncias da sociedade do conhecimento, constitui

hoje um dos maiores desafios educacionais.

Segundo Fazenda (1994), entre os desafios educacionais estdo os
projetos interdisciplinares, que fazem necessario um professor/pesquisador,
para cultivar a renovacdo de velhos e arcaicos conceitos da escola e de
colegas para quebrar preconceitos, barreiras e velhas manias. Por este motivo
a interdisciplinaridade ndo € um modelo, mas uma possibilidade de um
aprender por meio da pesquisa entre diferentes areas do conhecimento. Neste
aspecto a argumentacdo a explicitacdo e a transparéncia na forma de
questionar levam a pesquisa, analise e a um olhar mais cientifico para projetos

educacionais.

Assim, partimos para um olhar especifico da disciplina de matematica,

fazendo uma abordagem cultural da mesma.

2.1 Uma abordagem cultural

Nestas Ultimas décadas, sucederam-se muitas criticas quanto a forma
como a escola vem trabalhando os seus conteudos, e a mateméatica nédo é
diferente, parece ser onde melhor se observa o fenébmeno do “encasulamento”
ou “encapsulamento” da escola ( RESNICK, 1987). Fala-se do isolamento que
cresce nas escolas em relacdo ao mundo e seu dia a dia, de forma que o
processo de escolaridade s6 é valido se aprender diferentes regras simbdélicas

nao havendo muita continuidade entre o que se aprende na escola e o
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conhecimento que existe fora dela, sendo uma afirmativa de que o que se
aprende na escola nao contribui muito para fazé-lo fora dela, tornando dificil
atrelar relagbes escola e a vida. “O saber da escola anda na contramao do
saber da vida”. (MOYSES e AQUINO, 1987)

Seria significativo que a aprendizagem dos conceitos passasse pelas
praticas sociais, tendo inserido nelas os conceitos mateméaticos, sendo
desenvolvidas as competéncias e habilidades necessérias a educacgéo, e que
haja a contextualizacdo do ensino realizado nas salas de aula. (VYGOTSKY, et
al.1991b,).

Percebe-se hoje que a etnomatematica vem tornando-se uma
tendéncia do novo paradigma da educacdo matematica, a qual D’Ambrosio
(1990, p.7), define sendo um: “Programa que visa explicar os processos de
geracdo, organizacdo e transmissao de conhecimento em diversos sistemas
culturais e as forgas interativas que agem nos e entre 0S trés processos”.
Seguindo o pensamento de D’Ambrosio (1990) ha uma preocupacdo em
pensar uma nova forma de fazer matematica, pois sofrera profundas mudancas
no curriculo e por consequéncia, o papel do professor/pesquisador sera uma

nova estrutura que assumird frente a seus alunos.

Para a educacdo matemética sair da inércia faz-se necessario um
recomecar sobre a figura da matematica na vida dos individuos. E a partir
desta concepcao a matematica deve vir a fazer seu papel de formar individuos
plenos e cidaddos que possuam em sua esséncia do aprender a leitura,
interpretacdo e a visdo critica que visualiza e explica seu mundo. E assim
pensando na matematica criticamente, € importante buscar dados historicos
sobre sua producéo dentro do conhecimento humano, notar os motivos que
levam a construcéo, resgatar o valor social desse conhecimento e procurar 0s
caminhos possiveis de solucdo, revendo meios favoraveis de aprendizagem de

forma significativa para o aluno.

O professor Ubiratan D’Ambraosio (2003), diz que a matematica € usada
como filtro social que define quem tem condi¢cbes de tomar decisbes. Por isso,
o professor é o principal idealizador e defensor da ethomatematica, que leva
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em consideracdo os fatos e conhecimentos que fazem parte do ambiente
cultural no qual o sujeito vive. “Quando o aluno chega a escola ele traz
experiéncias de casa, traz o conhecimento de jogos, de brincadeiras, pois ja
viveram sete anos produtivos e criativos”. (D’AMBROZIO, 2003,artigo diario na
escola Santo André). Aprendeu a falar, andar, brincar. Isso ndo é aproveitado
pelo sistema escolar. E como se o docente em sala de aula pedisse ao aluno:
“esqueca tudo que vocé fez e aprenda numeros e coisas mais

intelectualizadas”.

Para tanto, temos que agir diferente, valorizar menos o pensamento
formal, deixar o aluno agir, flur sem medo de errar ou experimentar 0 novo,
pois a matematica é um raciocinio, afirma D’Ambrosio (2003) o qual diz
também que ser racional € encontrar caminhos para uma situacdo nova. Um
sujeito muito bom em matematica muitas vezes pode encontrar situacdes
dificeis na vida e ndo tomar a decisdo certa, l6gica, apesar de todo o
conhecimento matematico que tem. Portanto, ser racional ndo significa ir bem

em matematica.

D’Ambrosio (2003), acrescenta que a sociedade repleta de tecnologia
exige o ensino de uma matematica que permita a crianca lidar com o mundo a
sua volta, mas h& outras prioridades, devemos dar uma matematica adequada,
que permita acesso a toda tecnologia, sem deixar de valorizar sua bagagem
cultural, sua criatividade e de ter condi¢cdes de tomar decisbes certas para

diferentes situacoes.

Todas estas argumentac6es de D’Ambrosio nos levam ao proposito de
que as TICs possuem ferramentas que encaminham o aluno a construcdo do
conhecimento, com objetivo de mudancas de paradigmas na educacéo

matematica.



3 AS TICs NUM CONTEXTO PEDAGOGICO

O uso de tecnologias nas praticas pedagogicas vem trazendo
relevantes contribuicbes para a educacdo. Entretanto, ndo podemos ser
ingénuos, temos que perceber e conhecer as novas formas de aprender e de
ensinar, e assim buscar novas estratégias de se trabalhar o conhecimento com

0 educando.

Segundo Valente (2002), o dominio das técnicas acontece por
necessidade e exigéncias do pedagdgico e as novas possibilidades técnicas
criam novas aberturas, constituindo uma verdadeira espiral de aprendizagem.
Partindo desse pressuposto de que as midias estdo cada vez mais inseridas no
cotidiano do educando, vemos que a aprendizagem matematica tem que se
inserir no contexto cultural do aluno. Temos a necessidade de explorar as
midias como ferramentas em novas praticas pedagogicas que envolvam esta

area do conhecimento.

Neste aspecto Machado e S& Filho (2003, p.1) dizem que:

Uma ferramenta € um objeto criado pelo homem para intermediar ou
ampliar uma acdo humana. O que torna a ferramenta apenas uma
parte dos recursos a serem empregados ao se pretender atingir um
objetivo. [...] Nenhuma maquina pode colocar conhecimento em uma
pessoa. Ela pode ser usada, para ampliar as condicBes de aprendiz
de descobrir e desenvolver suas préprias potencialidades.

Assim, o uso das midias como ferramentas pedagogicas quando bem
articuladas pelo professor, possibilitardo a construcdo e producdo do
conhecimento, contextualizando o processo de ensino e aprendizagem como

um suporte facilitador e motivador para a aprendizagem.

Nesta linha, Moran (2000) refor¢ca que nao sao as tecnologias que iréo
resolver todos os problemas da educacao, na verdade, servirdo de meios para
renovar o processo de ensinar e aprender, com proposito em um modelo de

gestdo que da importancia a constru¢do do conhecimento.
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Perrenoud (2000) afirma que uma cultura tecnolégica de base também
€ necessdria para repensar as formas entre a evolugcdo da informatica, as
competéncias do conhecimento e a ligagdo com o saber que a escola tem
intencao de criar. Analisando sob este angulo, as ferramentas tecnolégicas néo
podem estar distantes do educador por trazerem alteracdes no viver, no

informar, no trabalhar, no pensar e criar.

N&o ha formulas para se fazer uso das midias na educacao, ha sim a
necessidade de construir novas praticas pedagogicas que conduzam o
professor e seus alunos a alteracbes de postura no ato de aprender e de

ensinar.

Assim, Moran (2000), menciona as dificuldades de desenvolver a
aplicacado educacional de novos métodos, por exemplo: a aprendizagem por
meio de pesquisa ndo esta operacionalizada, o uso do computador nédo serve
mais para ensinar habilidades tradicionais de forma mais rapida, e sim fazer
mudancas de métodos e processos do ensino aprendizagem que direcionem a

objetivos mais importantes para a vida do educando.

O conteudo ndo pode estar descontextualizado da realidade, porque o
aluno deve assumir uma postura critica, se envolver e colaborar nas atividades,
assumir responsabilidades, desenvolver habilidades para ser um sujeito ativo e
nao passivo no processo educacional. O aluno tem que construir seu
conhecimento de forma a interagir no meio, tendo a compreensao de situacoes,
sabendo tomar decisdes. E esta educacao, que leva o aluno a compreender o
que faz, exigira alteracdes nas funcdes e acdes que se fazem na escola de

hoje.

Cabe ao professor ser um desafiador, mantendo vivo o interesse do
aluno em buscar novas estratégias, sendo um incentivador para o aprender
tanto individual ou em grupo para que seja valoroso, servindo de exemplo
para o educando, tendo conhecimentos e ferramentas (midias), que possam

favorecer o processo de aprendizagem.

Para D’Ambrosio (1995), educacao é acdo. Um principio bésico é que
toda acao inteligente se realiza mediante estratégias que séo definidas a partir
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de informacbes da realidade. Por isso, a acdo educacional, também estara
apoiada em estratégias que permitam atingir os objetivos da educacédo. E as
ferramentas sdo as estratégias de que o professor faz uso, para alcancar o
sucesso da aprendizagem. Dai as tecnologias, auxiliam, informam, enriquecem
o ambiente de aprendizagem. E assim o aluno, sendo um construtor da sua
forma de aprender, participe do conhecimento, fica claro que o conhecimento

nao é passado, mas um presente para o educando.

Na opinido de Moran (2000), uma mudanca qualitativa no processo de
ensino/aprendizagem acontece quando conseguimos integrar dentro de uma
visdo inovadora todas as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, as

textuais, as orais, musicais, lidicas e corporais.

A mudanca pedagogica que todos desejam €& a passagem de um
ensino baseado na transmissao e instrugdo com um aluno passivo, para um
ensino em que o aluno torna-se ativo na realizacdo de atividades e na
construgdo do seu conhecimento. Essas mudancas afetardo todos os
envolvidos no meio educacional e os papéis de cada serdo modificados. Por
isso, a escola terd de sofrer ajustes para acompanhar a evolucdo da
sociedade, (VALENTE, 1999).

Para isso acontecer, o professor devera conhecer os seus alunos
incentivando-os a serem criticos e reflexivos sobre os seus problemas de
aprendizagem, tentando encontrar suas proprias solucdes, tera de desafiar os
alunos mantendo-os acesos ao interesse e incentivando-os as relagbes

interpessoais, aprendendo a trabalhar em grupos, Valente (1999, p.36).

E preciso que o professor esteja disposto a fazer mudancas na sua
pratica, por isso (VALENTE, 1999, p.67) diz que “... muito mais envolvimento e
formacdo séo necessarios para que possa avaliar e usar em sua sala de aula

as novas aplicagdes computacionais.”

Para isso temos que ter uma escola real para um mundo virtual, que
assuma funcbes diferentes, reformuladas, abertas que permitam

desenvolvimento de alunos criativos e investigativos.
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Nesta escola devera ter ferramentas que garantam e favorecam a
construgcdo do conhecimento. O contato com o mundo das TICs pode estar
caracterizando uma nova cultura, agora digital, uma vez que estamos numa
sociedade voltada para as novas tecnologias e midias. Estamos frente a uma
realidade em que o aluno se insere de forma a agir frente as suas diferencas e

dificuldades, ndo esperando mais passivo pelas mudancas.

Sonia Allegretti, (2010, on line) reafirma:

O que se propde € incluir uma escola no mundo real, com propésitos
reformulados, menos burocraticos livres para permitir o pleno
desenvolvimento do aluno com a permissao de ser critico, criativo e
contextualizado seu meio.

Nesta nova escola proposta, serd garantida a construgdo do
conhecimento e reconstrucdo do conhecimento ja adquirido, além das
diferentes ferramentas e teorias que convergem para os diferentes saberes e

confronto de ideias.

Com o propdsito, verificamos meios de ligar a educagdo matematica as
midias, com objetivo de tornar a educacdo mais atraente e com éxito na

aprendizagem, de forma a integrar o educando a nova era da educacao.

E preciso repensar o ensino e a aprendizagem, tendo uma postura de
professor inovador, criando situacdes significativas e diferenciadas, propiciando
situacdes problema ao aluno. O educando precisa ser estimulado a envolver-se
no processo, elaborando o seu conhecimento a partir de varias intervencdes do

professor.

D’Ambrésio (2003), acrescenta que a sociedade repleta de tecnologia
exige o0 ensino de uma matematica que permita a crianca interpretar e a lidar
com seu mundo, mas ha outras prioridades, temos que dar matematica
adequada que permita acesso a toda tecnologia. D’Ambrésio (2003),
acrescenta que a sociedade repleta de tecnologia exige o ensino de uma

matematica que permita a crianca interpretar e a lidar com seu mundo, mas ha
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outras prioridades, temos que dar matematica adequada que permita acesso a

toda tecnologia.

Papert (2001, apud D’Ambrosio, 2003): O que se pretende € uma
mudanca profunda sobre educacgdo. Assim, tecnologia ndo € a solucao, €
somente uma ferramenta. Mas embora tecnologia ndo faca automaticamente
uma boa educagéo, a falta de tecnologia leva automaticamente a exclusédo da
educagcdo. Para termos uma melhoria na educacdo matematica, almejamos
salas de aulas informatizadas, melhorando a qualidade da educacdo, com
programas especificos, objetos de aprendizagem, alternativas de jogos e
videos educacionais com aulas bem orientadas e com objetivos claros, focando
no incentivo ao desenvolvimento do raciocinio matematico a partir de
ferramentas que oferecem mais possibilidades pedagogicas e que estdo

totalmente imbuidas no contexto do aluno atual.

Ainda conforme Perrenoud (2000): Uma cultura tecnoldgica de base
também ¢é necessaria para pensar as relagbes entre a evolucdo dos
instrumentos (informatica e hipermidia), as competéncias intelectuais e a
relacdo com o saber que a escola pretende formar. Pelo menos sob esse
angulo, as tecnologias ndo poderiam ser indiferentes a nenhum professor, por

modificarem as maneiras de viver, de se informar, de trabalhar e de pensar.

N&do temos formulas para o uso das tecnologias na educacéo
matematica, mas sentimos a necessidade da reformulacdo de conceitos ja
existentes, inclinando-nos a mudancas de praticas pedagogicas que
encaminhem o aluno e o professor a alterar sua postura no ato de ensinar e

aprender.

Tendo em vista uma significativa aprendizagem, podem ser criadas
atividades digitais para o desenvolvimento do raciocinio matematico, que
possibilite a constru¢do do conhecimento e ndo mais a memorizagdo. As
técnicas para estimular e desenvolver ideias, as quais propiciam a agilidade do
calculo mental e do raciocinio abstrato, levam a reaprender a observar, bem
como a melhorar as percepcoes, assim facilitando a capacidade de associa-las
ao cotidiano.
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(MORAN, 2007, p.164), argumenta:

As tecnologias sdo pontes que abrem a sala de aula para o mundo,
gue representam, medeiam o nosso conhecimento do mundo. S&o
diferentes formas de representacdo da realidade, de forma mais
abstrata ou concreta, mais estatica ou dinamica, mais linear ou
paralela, mas todas elas, combinadas, integradas, possibilitam uma
melhor apreensdo da realidade e o desenvolvimento de todas as
potencialidades do educando, dos diferentes tipos de inteligéncia,
habilidades e atitudes. [...].

O uso de midias tecnologicas existentes, enquanto midias educativas
tornam o ato de estudar mais agradavel e interessante, pois estes recursos

podem levar ao aluno a ampliar condi¢cdes de analise sobre questionamentos.

(MORAN, 2007, p.165) relata:

A relacdo com a midia eletrbnica é prazerosa — ninguém obriga — é
feita através da seducdo, da emocao, da exploracdo sensorial, da
narrativa — aprendemos vendo as estoérias dos outros e as estérias
gue os outros nos contam.

Sendo a educagdo um processo de construgcdo da consciéncia critica,
muitos educadores utilizam os meios midiaticos, para estimular a curiosidade e
o desempenho dos alunos, pois atraidos pelas imagens, sons e movimentos
que atingem diretamente as emocdes, torna-se uma forma de resgate dos

valores da escola na sua fungao primeira, de educar o sujeito para a vida.

E necessario soltar as armaduras que nos atrela a antiga forma de
lecionar. Segundo Sampaio e Leite (1999, p.41), “As inovacdes tecnologicas
tém produzido transformacées na organizacdo social, no trabalho, no

cotidiano”.

Assim, utilizando-se dos recursos disponiveis na atualidade, através da
integracdo de velhas e novas tecnologias, pode-se construir metodologias
inovadoras, que unem o técnico e o pedagdgico. Sao estas ferramentas que
nos desafiam profissionalmente na educagdo, para que realmente seja

desempenhada a funcao da escola enquanto instituicdo de ensino.



4 OBJETOS DE APRENDIZAGEM

Existem diferentes conceitos sobre Objetos de Aprendizagem (OAs),
comecamos por Wiley (apud PRATA, 2007, p.20) que os define como “[...]
qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para assistir a aprendizagem e
que € distribuido pela rede”. Ingressando em questdes referentes as
caracteristicas dos Objetos de Aprendizagem, o autor ainda salienta que os
objetos devem ser auto-explicativos, modulados, agregaveis, digitaveis,

interoperaveis e reutilizaveis.

Os OAs podem ser criados em qualquer midia ou formato. Podem ser
como animacgdes, mas o0 importante € que devem conter um propodsito
educacional definido, algo que estimule a reflexdo e amplie o conhecimento.
(BETTIO e MARTINS, 2001)

Sendo assim, séo recursos digitais que podem ser reutilizados para dar
suporte ao aluno, auxiliando tanto na modalidade a distancia como na
presencial. E uma das principais caracteristicas de um objeto de aprendizagem
€ sua reusabilidade, a qual se utiliza de repositério, que armazena 0s objetos
permitindo serem localizados a partir de busca por temas, niveis de

dificuldades, pelos autores ou por relacao de objetos.

IEEE (2000) reafirma a ideia de que um objeto de aprendizagem é
definido como uma ferramenta que pode ser utilizada, reutilizada ou
referenciada durante a aprendizagem apoiada por computador, sendo um

simples texto, video, hipertexto ou animacdes.

Assim, os OAs constituem-se em midias com diferentes formatos e
linguagens e sao utilizados como ferramentas mediadoras nos processos de
aprendizagem. (ALVES, 2007)

Ainda na discussdao sobre a conceituacdo de Objetos de
Aprendizagem, Nascimento (2007), argumenta que nao existe consenso entre
autores sobre uma definicdo para os OAs, mas salienta que estes devem
conter algumas caracteristicas: atuarem como recursos educativos e digitais,

ter flexibilidade no uso, serem de diferentes tamanhos e formatos de midia.
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No portal do professor, dispomos de uma secdo chamada “Sala da
aula”, onde muitos professores do ensino basico publicam ideias, sugestées de
aulas, as quais utilizam os OAs, e esta € uma ponte para varios professores

conhecerem e utilizarem estas ferramentas com seus alunos.

A utilizacdo dos OAs no trabalho do professor dependera da intencao e
da selecdo do objeto de aprendizagem feita pelo educador de forma a
selecionar com video ou jogos, sendo um facilitador para aprendizagem,
tornando-se mais interessante, diversificada e adaptada as necessidades

especificas do alunado.

Quando Tavares (2005) fala de Reutilizavel cita a capacidade de
causar interesse para ser usado por varias vezes e ocasioes diferentes pelo

aluno.

Seguindo o0 pensamento de Tavares (2005), os Objetos de
Aprendizagem que usam 0 conceitual, a animacédo, a interatividade, séo
conceituados ferramentas cognitivas inclusivas, pois os alunos conseguem
melhorar seu desempenho na escola e isto significa uma melhor compreenséao
em questbes qualitativas na aprendizagem. Possibilidades estas que o
professor tem de estimular e aproximar o aluno ao conhecimento. Acredita-se
que os OA estao sendo vistos com olhares mais pedagodgicos e preocupados
com a contextualizacdo que o aluno possa vir a fazer. Dessa forma, torna-se
interessante ao professor conhecer a estrutura do objeto de aprendizagem,

para melhor aplica-lo.

Bettio e Martins (2001) refere-se que um objeto de aprendizagem para

ser bem estruturado é dividido em trés partes:

a) Objetivos: a intencdo do que sera aprendido, além de ter um pré-

requisito para um bom aproveitamento do conteudo;

b) Conteudo instrucional: contém o material didatico que possa ao

término concluir os objetivos propostos;

c) Prética e feedback: é importante, na mudanca de paradigma, que

ao término das atividades, os objetos de aprendizagem apresentem
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ao aluno o resultado do seu desempenho, para verificar se foi

atingido o seu objetivo na aprendizagem.

Sendo assim, o contelddo e os objetivos dos OAs nao diferenciam de
outras praticas tecnologicas educacionais, mas sim as simulacbes que

caracterizam um diferencial para os objetos de aprendizagem.

Para informacdo e utilizacdo, encontra-se no Brasil — O Banco
Internacional de Objetos Educacionais, o qual é um repositério que foi criado
em 2008 com um acervo para consulta no endereco eletronico: (http://objetos
educacionais2.mec.gov.br), criado pelo MEC, em parceria com 0 Ministério
ciéencias e Tecnologia, Rede Latino-americana de Portais Educacionais —
RELPE, Organizagédo dos Estados Ibero-americano — OEl. Com 3968 objetos
de aprendizagem de matematica no ensino fundamental, sendo subdivididos

em séries finais com 2871 e séries iniciais com 1097.

Esse Banco Internacional tem a intencdo de compartilhar formas
educacionais digitais com livre acesso, mais elaborados ou menos, e em
diferentes categorias e formatos, usando o &udio, video, animacgoes,
simulacdes, software educacional, aléem de imagens, mapas, hipertextos,

sempre respeitando diferentes culturas, linguas e regides.

Esta ferramenta esta disponivel para professores de qualquer parte do
mundo, podendo ser acessado em sua lingua materna, traduzir os que estdo
em outra nacionalidade, como publicar suas producfes de forma colaborativa.
Este repositério integra-se ao portal do professor, do MEC, sendo uma opcao

aos educadores de diferentes regides do nosso Brasil.

Neste formato o Banco Internacional de Objetos Educacionais, abre
uma grande porta para a utilizagdo das TICs nas escolas publicas. Sendo
ferramentas que motivam, simulam, atraem, e diversificam o formato do ensinar

e do aprender matematica.

Por meio da interagdo, da contextualizagéo, da interdisciplinaridade, e
da construcdo do conhecimento, novas habilidades seréo criadas para que
outras competéncias adquiridas e assim incorporadas a contextualizacdo do

novo saber.
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Ao acessar alguns links de sites que disponibilizam objetos de
aprendizagem verificamos os mais conhecidos pelos educadores, que sé&o o
portal do professor com atividades, sugestdes, biblioteca, pesquisas e uma
infinidade de ferramentas que o educador pode fazer uso. Nos mesmos moldes
estdo o Futuratec, o educacdo publica, o dominio publico e também o

laboratério didatico virtual da USP.

Os repositorios com objetos de aprendizagem na area de matematica
mais utilizados pelos educadores e de facil acesso sdo o0s projetos de
universidades publicas como, UNIJUI, o qual apresenta atividades muito
semelhante ao RIVED, e na mesma linha estd matematica SEED, regida pelo
MEC que diversifica os objetos mas os fins sGo 0s mesmos, encontramos
também o Somatematica que contém diversos objetos de aprendizagem.

Partiremos agora para uma breve apresentacao sobre o projeto RIVED.

4.1 Conhecendo o RIVED

Assim, partimos para um programa gratuito, chamado RIVED (Rede
Interativa Virtual de Educacéo), que € um projeto do MEC em parceria com a
SEED (Secretaria de Educacdo a Distancia), que tem como objetivo produzir
conteudo pedagdgico digital para serem utilizados pelos professores em sala

de aula, principalmente em escolas publicas.

O projeto RIVED é de cooperacéo internacional entre alguns paises da
América Latina. No Brasil ele € desenvolvido pela SEED para a producéo de
contetdos educacionais digitais, com a funcdo e objetivo de proporcionar o
ensino de ciéncias da natureza e da matematica, citando conteudo do curriculo
dessas areas em todos os niveis, pois desta forma estimula o uso das TICs no

processo de aprendizagem.

A partir de dados de Mercado (2008), o conteudo no RIVED fica
armazenado e tem um guia do professor com sugestdes de uso. O professor

tem a liberdade de usar os contetidos de forma flexivel, sendo uma ferramenta
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para o0 ensino que pode ser: reutilizado, que tem portabilidade, acessibilidade,

modularidade, interoperabilidade, producéo colaborativa e interacao.

Para entendermos o que faz cada um temos que acessar 0 projeto
RIVED, sendo argumentacdes mais técnicas do que pedagogicas. O
desenvolvimento de habilidades relativas ao uso das tecnologias inclui
vivéncias e situagdes de ensino-aprendizado com recursos e métodos
inovadores ao ensino tradicional existente. O educador tem que conhecer a

proposta do projeto RIVED, que fornece os seus objetivos, que seguem.
O RIVED tem como objetivos:

» Construir conteudos pedagogicos digitais, na forma de objetos de
aprendizagem;

* Produzir conteddos que estimulem o raciocinio e 0 pensamento
critico, fazendo uma ligacdo ao potencial da informatica as novas
formas pedagdgicas;

* Melhorar a aprendizagem das disciplinas na educacédo fundamental
e na formacao de um aluno cidadao;

 Fazer a promocédo da producdo, interagindo na Internet com

conteudos digitais com acesso gratuito.

Portanto, o RIVED da sua ajuda ao professor na transformacdo de
aulas mais contextualizadas, estimulando o raciocinio, facilitando ao aluno a
experimentar/ explorar diferentes meios de se fazer matematica. Assim, o
professor de matematica quando utilizar os OA promovera maior compreensao

por parte de seus alunos.

E esses objetos podem ser utilizados como recursos para construir
uma habilidade além da ja estabelecida competéncia. Também se pode utilizar

em determinados conteddos e contextos e também reutiliza-los.

As simulacbes permitem ao aluno que melhore, aprimore e construa
suas aprendizagens, com o auxilio do objeto educacional e do professor,
estimulando o ambiente virtual e fornecendo multiplas atividades de ensino de

forma virtual. Para tanto o apoio destes OAs na educacdo matematica, fica
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claro quando o educador conhece seus critérios e aprimora seus

conhecimentos.

Sendo assim os OAs sdo materiais educacionais, construidos com
objetivos pedagogicos que servem de apoio para O pProcesso
ensino/aprendizagem, com formato claro de reusabilidade, acessibilidade e a

modularidade.

A seguir, considerando 0s conceitos vistos até agora, apresentaremos
a metodologia utilizada para realizar as analises dos objetos de aprendizagem

em questao.



5 METODOLOGIA

Esta pesquisa visa um estudo de caso, 0 qual se apresenta como um
método que investiga um fenbmeno dentro de seu proprio contexto. (YIN,
2005). Segundo o autor, o estudo de caso visa esclarecer um fenémeno, sendo
assim fundamental levar em consideracdo inUmeras de suas variaveis.
Enquanto que em outros tipos de pesquisa (como no levantamento) o numero
de variaveis é delimitado de acordo com a necessidade do investigador, no
estudo de caso as variaveis emergem do fenbmeno e muitas vezes se fazem
imprescindiveis, mesmo nado tendo sido previamente selecionadas pelo

pesquisador.

Neste trabalho, realizou-se um estudo sobre um grupo de quatro
Objetos de Aprendizagem, buscando elencar, em meio as caracteristicas de
cada um, elementos que contribuissem para uma aprendizagem mais

autbnoma por parte de seus usuarios.

Para definir tais elementos, buscou-se previamente apoio na literatura,
onde autores como D’ambrézio (2003), Moran (2000) e Valente (1999)
contribuiram para que fossem elencados os elementos a serem observados

nos OASs.

Os OAs avaliados pertenciam previamente ao repositorio RIVED e
atualmente foram transferidos para o Banco Internacional de Objetos de
Aprendizagem. Tais objetos s&do voltados para a matematica do ensino
fundamental e estdo disponiveis gratuitamente na Web, de modo que basta ter

um computador e acesso a internet para utiliza-los.

Dentre os elementos a serem observados nos OAs, constam as

seguintes questoes:

Os objetos de aprendizagem permitem autoria por par te do

aluno?
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Se deixar que o aluno possa agir, flur sem medo do erro ou
experimentar o novo, pois matematica € um raciocinio, como afirma
D’Ambrosio (2003). Ja Sadovsky (2007), ainda salienta que o professor deve
refletir sobre sua pratica e o raciocinio dos alunos. Neste sentido a autoria pelo
aluno se faz na construcdo do conhecimento, na busca, na pesquisa e na
simulacdo, no acerto e erro, na criatividade, nas inovacdes que lhe permite

serem vivenciadas pelo educando.

O objeto possibilita visualizar a construcdo matema tica, ao
invés de apresentar formulas e exercicios ja pronto s,

aguardando apenas que 0 usuario poste o resultado?

O agir diferente, valorizar menos o pensamento formal, pois a
matematica € um raciocinio, afirma D’Ambrosio (2003), o qual diz também que
ser racional é encontrar caminhos para uma situacdo nova. Nas oportunidades
de fazer matematica ocorre a construcdo mental que emerge o raciocinio
l6gico, que € o0 que a matematica tem como objetivo ao educando. Para Borasi
(1992), conforme ja citado no processo de construgdo da matematica como
disciplina, o fundamental do processo é a pesquisa, e na apresentacdo do

objeto de conhecimento para o aluno, deve ser a pesquisa também.

O conteudo trabalhado no objeto é contextualizado a realidade

do aluno?

D’Ambrosio(2003), afirma que aquele que aprende e pesquisa deve
refletir sobre a realidade, problematizando-a, e planejando-a para p6r em
pratica. Allegretti (2010) também fala sobre a necessidade de se vincular os
conteudos pedagdgicos ao mundo real, de modo a proporcionar ao sujeito ser

mais critico e criativo em seu processo de aprendizagem.
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Permitem a relacao entre diferentes disciplinas

(interdisciplinaridade)?

Um objeto que permita uma ligacdo com as demais éareas do
conhecimento além da matematica. Sendo um objeto de aprendizagem que
faca emergir conhecimentos e reflexfes da historia, geografia, artes, portugués,
educacdo fisica, e se utillize destes para realizar uma ponte para o
conhecimento matematico. Para Moran (2000, p.12), “no ensino organiza-se
uma série de atividades didaticas para ajudar os alunos a compreender areas
especificas do conhecimento (ciéncias, matematica e outras)”. Assim, um
objeto de aprendizagem pode vir a agregar valores importantes na educacéo
de adolescentes e jovens que estdo a frente, enquanto os professores estédo

buscando mudar, utilizar ferramentas para inovar e cativar esta nova geragao.

Contém instrucdes claras para 0 manuseio?

Um objeto de aprendizagem que possibilita que o aluno interprete as
instrucdes de uso com clareza e destreza, pois através destes comandos € que
o aluno interage e interpreta todos os passos para um bom funcionamento

entre o aprendiz/maquina. (AVILA, 2009)

Assim tendo em vista os critérios adotados, iniciou-se a analise sobre
quatro objetos de aprendizagem RIVED que foram escolhidos por ja serem
utilizados pela autora em suas praticas educativas. Dessa forma, 0 uso prévio
destes objetos, motivou a autora a partir para uma investigacado mais profunda
sobre os mesmos, buscando descobrir se tais ferramentas contemplam
elementos que promovam a aprendizagem autdbnoma dos usuarios no decorrer

de suas atividades.

Ao longo deste trabalho, foram elencados pontos positivos e negativos
dos objetos, formando uma posicdo critica perante estes aplicativos
pedagogicos. Os objetos selecionados foram desenvolvidos para o ensino

fundamental na area de matematica entre 6° e 9° anos letivos.
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No repositério RIVED, voltado ao ensino da matematica, os presentes
objetos encontravam-se na categoria Matematica e nas subcategorias algebra,

medidas, ndmeros inteiros.

Partimos agora para o inicio da analise dos objetos, proposta neste

trabalho.



6 ANALISES DOS OBJETOS

Encaminhando-se para as analises de quatro objetos de aprendizagem
que constituem uma forma de construcdo do conhecimento matematico,
percebemos que se torna fundamental neste contexto a existéncia de um elo

entre o conteudo pedagdgico e o que o aluno vivencia no seu dia a dia.

Analisamos em sequéncia o0s objetos de aprendizagem: resolvendo
equacOes através da balanca; alturas inacessiveis; semelhanca das figuras;

viajando com a matematica.

6.1 Resolvendo equacOes através da balanca

Resolvendo equacdes através da balanca, pretende formar o conceito
de equacao de uma variavel, a partir da ideia de igualdade entre dois membros,
ligado ao de equilibrio. Almeja-se que esta ferramenta permita ao aluno de 62
série ou 7° ano do ensino fundamental conhecer o significado e encontrar o
valor de uma incégnita. Dessa forma, visa-se desenvolver no aluno conceitos
basicos da equacdo de 1° grau e criar estratégias de solucdo para os
problemas. Suas atividades permitem também ter a nocdo de tempo, fazendo
uma previsdo para as atividades, fazer uma organizacdo prévia do conteudo,
como mostrar uma balanca de dois pratos, o equilibrio e o desequilibrio da

balanca, seu funcionamento.
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Objetos Encontrados

L s it i i o Tipe de Objeto Contetido produzido para o concurso Rived
prardd &4 belergs, S & — X .
drevdva para ool g NS e Titulo | Resolvendo eguacies atraves da balanca
Serie aEsgrie{Fundamental)
Categoria . Matematica
subCategoria ' .E.Igetura. Equacao de 1% grau

:Dﬁj eﬁvu; Cﬁ-nhecer o su;u‘ii.ﬁcadu:' £ encontrar o valor de uma |n|:né-ljl'|.i.t-a:. besen‘-;u:-lver u:nnceit':..s béskns para
o estudo de equactes do 12 grau; Flanejar estratégias de solucdo de problemas.,

Guia do Professor | Download | Visualizar | Detalhar | Comentar |

Figura 1 — Tela inicial de “Resolvendo equac¢fes através da balanca”.
Fonte: http://rived.mec.gov.br./site-objeto-lis.php

Quando o aluno néo entende o sistema de equacgdes, 0 programa vem
para facilitar, visualizar e demonstrar a forma de trabalhar com objetivos claros
de reconhecimento da incégnita, do equilibrio, e de solucionar problemas com

estratégias de planejar e facilitar a compreensao por parte do aluno.

O principal objetivo neste OA é trabalhar a equacdo do 1° grau de
forma que o aluno interaja, com flexibilidade, versatilidade, visualizando o
conhecimento da equacdo como uma igualdade entre duas grandezas,
utilizando letras e nimeros de maneira muito simples e pratica para que o
educando venha a se apropriar dos objetivos propostos. As atividades variam
em diferentes graus de dificuldade e assim o processo de construcdo da
matematica se da pela pesquisa. Segundo Borasi (1992), o fundamental do
processo é a pesquisa e o fato de visualizar a construcdo matematica, de
simular tentativas entre o erro até o acerto, o aprender torna-se uma pesquisa

exploratoria. Portanto, o fazer matematica € um elo entre a agcdo para a

contextualizacao.

Este objeto contém instrucdes claras sobre o manuseio. Ao clicar no
visualizar sdo dadas as informagdes necessarias para seguir as dez atividades

propostas em diferentes niveis de conhecimento.

Como Moran (2000) menciona o fato de que o conteudo audio visual é

uma das maneiras mais dinamicas que disponibiliza todo um potencial de
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comunicar e estimular o aluno, tornado-se assim um gerador interessante de
aprendizagem no ambiente escolar. Este objeto proporciona a visualizagdo do
equilibrio ou o desequilibrio quando se adiciona mais ou menos tomates nos
pratos da balanca, com ampla interacdo do aluno, fortalecendo a ideia de que
as ferramentas bem utilizadas pelo professor sdo caminhos para atingir o aluno
na construcdo do conhecimento matematico. Permitido ao aluno certa
visualizacdo da construcdo matematica, de forma que na medida em que o

equilibrio se der o aluno percebe e constroi o conhecimento de uma equacéo.

Este OA também estabelece uma ligacdo com situacdes cotidianas, de
forma que quando o aluno se deparar na compra de algum produto em que for
utilizada uma balanca, lembrar4 uma equacao, pois deverd ter o equilibrio dos
pratos entre o produto e 0s pesos usados, entretanto, ndo esta presente a
interdisciplinaridade neste objeto, pois as atividades nao estao ligadas a outras
areas do conhecimento. A autoria do aluno sobre o objeto é limitada, pois o
usuario nao pode construir a partir do mesmo, apenas tem acesso a exercicios

prontos, nos quais basta que sejam postados os resultados.

6.2 Alturas inacessiveis

Abordando a historia das sete maravilhas do mundo, este objeto
reforca o conhecimento de escala, das grandezas proporcionais e trabalha a
trigonometria de forma singular e acessivel, para que o educando interaja para

a contextualizacdo do saber.

_""__'—-_-f Tipo de Objeto | Conteddo produzide para o concurss Rived

Titulo Alturas Inacessiveis
Série . Teserie {'.Fﬁnd;améntal.}
Categoria Maten‘iét}ca

SubCategoria | Escalas, Ordens de grandeza, Trigonometria

Objetivo: Verificar =e o aluno compreendeu o conceito de propordonalidade e semelhanca de tridngulos e
coma, com calculos simples, & possivel determinar alturas inascessiveis, O despertar pelo interesse do tema
{As sete maravilhas do mundo antign) também & chietivado.

Guia do Professor | Download | Visualizar | Detalhar Comentar

Figura 2 — Tela inicial do objeto “Alturas Inacessiveis”.
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Fonte: http://rived.mec.gov.br./site-objeto-lis.php

Trata-se de um objeto educacional flexivel, globalizado nas &reas de
conhecimento, permitindo a interdisciplinaridade, entre a histéria, geografia e
artes; lembrando que Gravina e Santarosa (1998) falam que a aprendizagem
da matematica depende de acles. E este objeto permite que se visualize a
construgdo matematica, pois 0 usudrio tem que interpretar as questdes, abstrair
relacdes de proporcionalidade e demonstrar, através da execucao, resultados

que tenham exatidao.

Apresenta poucas opc¢les e variaveis, fixando-se em duas das sete
maravilhas do mundo, sem haver um trabalho mais enfatico (o que o torna um
pouco superficial). Porém, contém instrugcdes claras de uso, pois ao clicar em

visualizar, segue as informacdes necessarias para a sequencia de atividades.

O assunto de medidas da altura de objetos inacessiveis € um antigo
problema do curriculo escolar de matemética. O contetdo de razao, proporgao,
escala, teorema de Tales, semelhanca de triangulos e trigonometria s&o
assuntos interessantes e quando o aluno assimila e compreende a
aplicabilidade, tornam-se faceis e atrativos, pois sdo contetudos do dia-a-dia do
educando, que em algum momento na sua vida ir4 se deparar com situagdes
onde estes conhecimentos se fardo necessarios. O OA permite a
contextualizacdo do conteudo, por exemplo: quando o aluno for a uma loja
comprar um objeto, e |he for dado desconto pelo pagamento & vista, ou
acréscimo pelo pagamento a prazo, podera saber quanto irda pagar, pois

utilizaré regra de trés, trabalhadas neste objeto.

Este OA, ainda adiciona “As sete maravilhas do mundo antigo”, tendo
como objetivo despertar no aluno a curiosidade, a tentativa de solucdes a partir

da proporcionalidade (que é a igualdade entre duas razdes).

Contudo, é um objeto que ndo admite a autoria por parte do aluno, sem

alternativas de mudancas e criatividade no que esta estabelecido no programa.

6.3 A semelhanca através da ampliacéo e reducao
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Todas as atividades desta ferramenta evidenciam a contextualizacao
do saber sobre as medidas, relembrando a regra de trés e no¢des de multiplo e

submudltiplos do metro.

=X | | Tipo de Objeto Médulo Rived
; Titulo & Semelhancs através de F-.mpliau;éues e
e & Fi
- F'?;“* Reducdes de Figuras
Frat e ke - e
* L Zvy Série fsdrie{Fundamentzl)
T Categoria | Matematica
= g E > SubCategoria | Medidas

Objetivio: MNessa stividade virtual os alunos deverdo ser capazes de perceberem, através da manipulacao,
{que se mantendo determinados padrdes, a ampliacdo & a reducdo de figuras corresponden em alteracies do
{tamanho da figura original, Mo entanto, nestes casos, sua forma fica inalterada. Alem disso, se pretende que

o3 alunos sejam capazes de determinarem quais 530 estes padries de propordonalidade,

Guia do Professor | Download | Visualizar | Detalhar | Comentar |

Figura 3 — Tela inicial do objeto “A semelhanca através de ampliacdes e
reducdes de figuras”.

Fonte: http://rived.mec.gov.br./site-objeto-lis.php

Este objeto contém informacfes claras sobre o seu manuseio, dando
informacdes precisas para avancar, ao clicar no visualizar dard inicio as

atividades propostas na sequéncia.

A autoria por parte do usuario ndo é permitida neste objeto, pois ndo ha
alternativas para criar outras figuras, por exemplo, ficando nas alternativas

existentes, sem permitir outras criagdes por parte do aluno.

Nao utiliza outras éareas de conhecimento além das medidas e
proporcao, deixando de fazer um intercambio entre as demais disciplinas. Mas
possibilita visualizar a construcdo matematica, permitindo as manipulacées que
se mantém com determinados padrdes na ampliacdo ou na reducgédo das figuras
que correspondem as alteracbes do tamanho das figuras originais, e Kenski
(2007) diz: “A tecnologia serve para o aluno pesquisar e descobrir o que
precisa. Depois entra o professor para ajuda-lo a entender as informacdes.” E

pela manipulacdo que se visualiza a constru¢cdo do conhecimento neste objeto
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de aprendizagem, de forma a ter interagdo com as tecnologias e o professor
como mediador da aprendizagem. Quanto a contextualizar o conteddo seria no
sentido de trazer elementos do cotidiano do aluno para dentro do conhecimento
adquirido e assim facilitar a aprendizagem e a compreensao por parte do aluno.
Contextualiza quando o aluno construir o conhecimento de razdo e proporcgao,

pois sem esta qualquer figura, objeto ira ficar deformado.

Concordando com Valente (1993), jA mencionado, € justamente esta
integracdo com a maquina que faz a contextualizacdo acontecer, pois o aluno

experimenta, manipula, reduz, amplia e visualiza formas semelhantes.

Assim, neste objeto educacional a abordagem pedagdgica utilizada é a
exploragéo e o ludico.

6.4 Viajando com a matematica

Esta ferramenta consiste em construir o conhecimento dos numeros
inteiros de maneira muito simples, favorecendo o seu entendimento. Quando a
crianca nao se sente segura, apoia-se nas ligacbes que as animacdes
proporcionam. Portanto, com este carater lidico esconde a seriedade e a
rigidez, envolvendo a imaginacéo, regras, sem perder a magia do aprender,

visualizando e contextualizado o conhecimento.

s s ) N G e A e _j: Tipo de Objeto | Conteddo produzide para o concurse Rived 1
. PRI ENTEM T CRTE |

e .

S bt - Vindo s enis vhisen [ Titulo Viajando com a matematica
Ls

(i i . ; — =

B Serie aEsérie(Fundamental)
e Bo ol Tl e e e

prara Anleiar!t b e . —
: Categoria Matematica
e
: subCategoria MOmeros intsiros

Objetivo: O méduio tem como objetive trabalhar com o contetido gue envaolve ndmeros inteiros de forma a
proporcionar situacies que levem o aluno & observar, interpretar, calcular com predsao, contextuslizar o
conhedmento, reladonar, sempre de forma prazerosa e significativa,

Guia do Professor | Bownload | Visualizar | Detalhar Comentar

Figura 4 — Tela inicial do objeto “Viajando com a matematica.”
Projeto — RIVED — in: http://rived.mec.gov.br./site-objeto-lis.php
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Este objeto possui instrugdes claras para utilizagdo, pois ao clicar no
globo apareceréo trés avioes, na escolha de um deles, comecga a viagem para

um dos comandos: medidas, temperaturas e assuntos bancarios

E possibilitada a contextualizacdo do contetdo, pois se utiliza de fatos
reais do dia-a-dia do aluno, da geografia e do mundo, estabelecendo também a
interdisciplinaridade. A intencéo do objeto € levar o aluno a utilizar conceitos
dos numeros inteiros em atividades que tenham calculos sobre: Saldo
bancario; Fuso horéario; Diferentes temperaturas; e calculos de adicdo e

subtracdo com os nameros inteiros.
Os obijetivos de viajando na matematica sao:

* Interpretar dados das temperaturas, fusos horérios e saber sobre
saldos bancarios.
* Resolver problemas com célculos de adi¢do e subtracdo de numeros
inteiros.
» Interpretar e localizar no mapa mundi as capitais e cidades citadas.
* Contextualizar as diferentes atividades propostas pelo ODAs.
Viajando com a matematica € um objeto que promove bastante a
interdisciplinaridade, pois faz um intercambio entre outras disciplinas, utilizando
exemplos reais do dia a dia na geografia, histéria, artes e matematica. Allegretti
(2010) reafirma: o que se propde € incluir uma escola, com propdsitos
reformulados, para permitir o pleno desenvolvimento do aluno com a permissao

de ser critico, sendo criativo e contextualizando seu meio.

Assim como os OA anteriores, no viajando pela matematica também
nao permite ao aluno alteracdes e criatividades, porque nao sao ferramentas e

sim objetos de aprendizagem.
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6.5 Fechamento das analises

No contexto pedagogico atual os objetos de aprendizagem permitem
fazer uso e integrar as tecnologias na educacdo de forma prazerosa,

motivacional e proveitosa, visando a potencializagdo da aprendizagem.

Numa dimensdo pedagogica entre o aluno - professor - objeto de
aprendizagem, este ultimo tem um papel de dar suporte ao ensino, auxiliar o
professor, enriquecer a aprendizagem do aluno e tornar prazerosa a atividade

proposta.

Neste tripé da educacdo podemos visualizar o professor como um
mediador entre os OAs e o0 aluno, de forma que a aprendizagem acontece pela
interacdo que o aprendiz estabelece com os OAs. A partir de critérios definidos,
como o facil manuseio, a possibilidade de autoria, a interdisciplinaridade, a
visualizacdo da construcdo matematica e a contextualizacdo do conteldo,
pudemos concluir que o primeiro objeto analisado equacdes com a balanca,
somente ndo admite a autoria, mas contempla todos 0s outros requisitos que

estabelecemos para um bom objeto de aprendizagem.

Seguimos para a semelhanca das figuras, a qual ndo proporciona a
autoria nem a interdisciplinaridade, porém contemplando os outros requisitos

para um bom objeto de aprendizagem.

As alturas inacessiveis, s6 ndo permitem a autoria por parte do aluno,

mas apresenta as demais caracteristicas de maneira funcional.

Finalizando, em viajando com a matematica somente a autoria nao é
permitida pelo aluno, pois as demais como: o facil manuseio, a construgdo e
contextualizacdo, a verificacdo da aprendizagem e interdisciplinaridade sé&o
trabalhadas e correspondem as expectativas de um bom objeto de

aprendizagem.

Conclui-se que a autoria € a Unica caracteristica que ndo foi
encontrada em nenhuma das andlises, embora seja ela muito importante no
processo ensino e aprendizagem como D’Ambrosio (2003) argumenta, que

temos que dar uma matematica adequada que de acesso as tecnologias, e que
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0 aluno expresse a criatividade, inovacdo e transformacéao de forma que esta

matematica dé condicdes para o aluno tomar decisdes certas para sua vida.

Tabela de analise

Na tabela abaixo seguem o resumo sobre as analises realizadas neste

capitulo:

Tabela 1 Tabela de analise

Equacdes na Alturas Semelhancas Viajando com
balanca inacessiveis das figuras a matematica
Permite autoria por parte
do aluno
Permite a construcdo do
) . XX XX XX XX
conhecimento matematico
Possibilita verificar o
) XX XX XX XX
aprendizado do aluno
Realiza a
. o XX XX
interdisciplinaridade
Possibilita a
L XX XX XX XX
contextualizacéo
Contém instrucdes claras
XX XX XX XX

para o manuseio







7 CONSIDERACOES FINAIS

As TICs apresentam meios e espacos para o trabalho por projetos, ou
simplesmente atividades ludicas. As diferentes formas de informagfes para o
aperfeicoamento das pesquisas, e a multimidia, nos levam a um ambiente com
muitos estimulos sensoriais, para a interatividade e a dinamica que as

tecnologias nos oportunizam.

Portanto, as possibilidades pedagdgicas dos objetos de aprendizagem
na matematica, quando bem utilizados, proporcionam um construir, um
reconstruir, um explorar, um interagir para compreender e criar novos saberes.
E assim, desenvolver no aluno um olhar diferenciado, observador, questionador
e, principalmente, possibilitar o desenvolvimento da sua criatividade na

construcéo do conhecimento.

Com tantas formas desafiadoras, nem o professor e nem o aluno
podem ignorar 0 uso das novas tecnologias. Ao educador cabe o papel de
potencializar estas ferramentas pedagdgicas, atualizando-se e intensificando a
busca dos recursos existentes e utilizando-os de forma adequada para cada

situacdo que achar funcional e correspondente ao objetivo proposto.

Neste cenario, 0Ss recursos computacionais possibilitam formas
dindmicas e interativas, sendo um elo entre quem aprende (aluno) e a

construgcédo do conhecimento que almejamos.

O projeto no MEC, chamado Banco Internacional de Objetos de
Aprendizagem, é uma das ferramentas de aprendizagem mais acessiveis para
as escolas publicas. A intencdo de colaborar para a reflexdo, anélise e
utilizacdo de ferramentas educacionais, tem fundamentagéo e embasamento
nas ferramentas estudadas, nas praticas realizadas e nos uso das TICs na
educacdo matematica. Ficando claro que o0s aspectos positivos séo
facilitadores da aprendizagem significativa. Quanto a constru¢do, animacao
interativa e contextualizagdo na interdisciplinaridade s&o caminhos que a
educacdo matematica deve atingir para potencializar suas habilidades e

competéncias.
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Os OAs analisados ficam a desejar quanto a caracteristica da autoria,
pois em nenhum h& permissdo para tal, embora esta caracteristica seja

fundamental no processo ensino-aprendizagem.

Este trabalho teve o objetivo de ser um facilitador ao processo de
aprendizagem quanto ao uso das midias na educacdo. Quanto ao uso dos
objetos de aprendizagem no processo educacional, constatamos seus
aproveitamentos com aluno/professor e visualizamos uma ferramenta que

facilita, aprimora as competéncias e habilidades no desempenho escolar.

Para finalizar, pode-se dizer que cada tipo de objeto tem seu brilho,
cabe ao professor ver o que € melhor para cada aula que pretende ministrar
para seu aluno. Como Moran (2000), é fundamental que o professor encontre
0 que se ajusta mais e o faz sentir-se bem, para ter uma melhor comunicacéo,
para ensinar bem e, consequentemente, proporcionar ao aluno uma

aprendizagem eficaz.

Portanto, ndo encontramos a solugéao para os problemas educacionais,
mas sim objetos de aprendizagem que auxiliem, contribuem e motivem para

educacdo matematica do ensino fundamental.
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