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Resumo

O presente artigo tem por objetivo analisar o uso de objetos de aprendizagem como
recurso metodolégico para as aulas de matematica, nos anos iniciais do ensino
fundamental. Neste ambito, consideram-se as tecnologias da informacdo e da
comunicagcdo como uma das possibilidades para a insercéo de novas metodologias
no ensino e aprendizagem da matematica nas escolas, podendo despertar maior
interesse e motivagdo dos estudantes e oferecer novas possibilidades de
abordagem dos conteudos. Neste estudo, foram ministrados o0s conteudos
programéticos em sala de aula e, apoés, feita uma intervencdo, utilizando-se dos
objetos de aprendizagem matematicos. O resultado foi bastante gratificante pelo
envolvimento dos alunos, além de ter promovido uma reflexdo dos professores
acerca da abordagem da matematica em sala de aula e da inclusdo da tecnologia
em seus planejamentos. Pode-se perceber que os objetos de aprendizagem, aliados
ao ensino da matematica, proporcionam aos alunos um ambiente de constante
interacdo e experimentacdo das atividades.

Palavras-chave: Tecnologia, objetos de aprendizagem, matematica, anos
iniciais.

Abstract:



The present essay aims to analyze the using of learning tools as a methodological
resource for mathematics classes, in the primary school first grades. Within this
framework, technologies of information and communication are considered as one of
the possibilities to the insertion of new methodologies of teaching and learning
mathematics at schools, being able to arouse student’s interest and motivation for
learning, offers new possibilities of handling the contents in addition. In this research,
programmatic contents were taught in the classroom and later tools of mathematical
learning were utilized. The results were considerably rewarding, mostly for the
student’s arouse of interest. Besides, it also was able to bring to teachers reflections
about how to better handle mathematical contents in the classroom and about the
inclusion of this tool in their class plans. It is possible to observe that these learning
methods in mathematical teaching provide to students an environment of constant
interaction and experimentation of activities.

Keywords: Technology, learning tools, mathematics, first grades.

INTRODUCAO

O desempenho dos alunos do ensino fundamental, no que se refere a
disciplina de matemética, ainda deixa muito a desejar nas escolas, fato que se
evidencia pelo baixo aproveitamento obtido nos instrumentos de avaliacdes
nacionais, estaduais e municipais. Como alternativa metodolégica e possibilidade
para superar estes indices, propde-se o uso das Tecnologias da Informacédo e da
Comunicagéo (TIC) no ensino da matematica desde os anos iniciais.

Neste processo de insercdo das ferramentas tecnolégicas na constru¢do do
conhecimento matematico surgem alguns desafios, como a formacgéo do docente e a
infraestrutura oferecida pelo estabelecimento de ensino que, nem sempre, atendem
as reais necessidades. Por outro lado, quando bem orientado, o aluno percebe que
as tecnologias, que utiliza em casa com diferentes finalidades, podem ser Uteis e
motivadoras para o processo de ensino e aprendizagem.

No contexto das TIC, verificaram-se as contribuicbes que os Objetos de
Aprendizagem (OA) podem oferecer aos estudantes na disciplina de matematica e
como o profissional no exercicio da docéncia sente-se diante desse tipo de desafio.

De acordo com a terminologia adotada pelo Learning Technology Standards

Committee (LTSC) do Institute of Electrical and Electonics Engineers (IEEE), “objeto



de aprendizagem é qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa ser utilizada,
reutilizada ou referenciada durante o aprendizado suportado por tecnologias" (2002).
Para isso, foi analisado o desempenho de dois objetos utilizados neste estudo, bem
como possibilidades de aplicagdes dos mesmos em relacdo ao que € abordado em
sala de aula.

Nessa perspectiva, foram ministrados alguns conteudos programaticos de
matematica previstos para a sala de aula e, apds, foi realizada uma intervencao,
utilizando-se os objetos de aprendizagem. A pesquisa qualitativa, utilizando como
recurso metodoldgico o estudo de multiplos casos, foi realizada com alunos 2° ano
(7 anos) e 4° ano (9 anos) do Ensino Fundamental, do Centro Educacional Camobi,
localizado em Santa Maria-RS, proximo a UFSM.

O local escolhido e o tema fazem parte do ambiente de trabalho da
pesquisadora, que ministrou aulas de informética durante um semestre neste
estabelecimento de ensino, trabalhando com jogos educativos e objetos de
aprendizagem relacionados aos contextos de sala de aula. Pelo fato de que a
informatica era vista como um entretenimento ou atividade desfragmentada do
planejamento de cada professor e percebendo o envolvimento dos estudantes nas
atividades, surgiu a proposta de abordar possibilidades significativas e motivadoras
para os envolvidos, onde possam fazer suas experimentacdes e relacbes com a

matematica, conforme o programa curricular.

1 INSERQAO DAS TECNOLOGIAS NAS PRATICAS
PEDAGOGICAS

As vertiginosas evolugdes socioculturais e tecnologicas do mundo atual
geram incessantes mudancas nas organizacdes e no pensamento humano
e revelam um novo universo no cotidiano das pessoas. Isso exige
independéncia, criatividade e autocritica na obtencdo e na selecdo de
informacdes, assim como na constru¢cdo do conhecimento (ALMEIDA apud
TEZANI, 2011, p. 41).

Tomando como base a citagdo acima, percebe-se que € indispensavel a
integracdo entre as tecnologias disponiveis para a atual geracdo e o processo de
ensino e aprendizagem. As tecnologias na educacdo podem auxiliar as relacdes

entre o professor e o aluno, e entre 0 ensino e a aprendizagem, ja que possibilitam a



construcédo colaborativa do conhecimento com diversas opg¢des e de acordo com
seus interesses.

Ao professor, cabe o papel de instigar a curiosidade do aluno para que,
através da busca e experimentacdo de novas informacfes, produza novos
conhecimentos, interaja mais e se torne um agente ativo neste processo. Os efeitos
positivos, geralmente, emergem quando os alunos realizam atividades desafiadoras
e criativas, utilizando as possibilidades oferecidas pelas tecnologias.

Conforme Moran (2007, p. 23), “aprendemos quando relacionamos,
estabelecemos vinculos, lacos entre o que estava solto, cadtico, disperso,
integrando-o em um novo contexto, dando-lhe significado, encontrando um novo
sentido”.

Por isso, ao utilizar as TIC, o professor deve estar atento para que estes
recursos facam parte de seu planejamento, ajustando-as, desta maneira, as
necessidades dos alunos. Se a tecnologia ndo for acompanhada adequadamente,
ou nao estiver inserida no conteddo e adaptada ao publico alvo, provavelmente néo
irh desempenhar seu papel ideal no processo de ensino e aprendizagem, gerando
desinteresse e, com isso, tornando-se desestimulante para o aluno.

Paralelamente a este fato, ressalta-se que, para as inovacdes e as mudancas
no processo de ensino e aprendizagem ocorrerem, é necessaria a iniciativa por
parte do proprio aluno. Um estudante motivado e participativo forma-se sujeito de
sua acao, ja que ao mesmo tempo estimula o professor e contribui para uma relacao
harmoniosa entre ambos, refletindo em beneficios para o processo de ensino e
aprendizagem. Ao encontro desta ideia, Moran (2007, p. 17) ressalta que “alunos
motivados aprendem e ensinam, avancam mais, ajudam o professor a ajuda-los

melhor”.

2 OS OA NO ENSINO DA MATEMATICA NOS ANOS INICIAIS

Desde o0s primeiros anos, as criancas ja estabelecem os primeiros
fundamentos para o desenvolvimento matematico através de suas experiéncias e

vivéncias diarias. Assim, propde-se neste trabalho uma integracdo entre a tecnologia



e a matematica desde os anos iniciais, a fim de proporcionar um ambiente ludico e
contextualizado para a constru¢cdo do conhecimento matematico.

Para tanto, o professor deve contemplar em seus planejamentos a insercéo
de atividades que envolvam a tecnologia mediada pelo ludico. Este ambiente
estimulante, onde tecnologia e ludicidade estdo em constante integragao, pode ser
uma alternativa viavel para a desmistificagdo do ensino da matematica ja nos anos
iniciais.

A educacdo ladica na sua esséncia, além de contribuir e influenciar na
formacdo da crianga, possibilitando um crescimento sadio e permanente
integra-se ao mais alto espirito de uma pratica democratica enquanto

investe em uma producéo séria do conhecimento (ALMEIDA apud LOPES,
2009, p. 06).

Dessa forma, ao mesmo tempo em que a crianga esta interagindo em um
ambiente motivador, ela esta construindo seus conhecimentos através de suas
percepcdes e experimentacfes. Nessa perspectiva, uma alternativa Iidica para o
desenvolvimento significativo de um processo de construcdo dos saberes
matematicos é a utilizacao dos objetos de aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem quando bem escolhidos ajudam o aluno em
varias etapas do processo de aprendizagem como a relacionar novos
conhecimentos com os que ja sabiam fazer e testar hipéteses, pensar onde
aplicar o que estdo aprendendo, expressar-se por meio de varias
linguagens, aprender novos métodos, novos conceitos, e a ser critico. Além

de que motivam e contextualizam um novo conteudo curricular a ser tratado
(NUNES apud MANDELLO, 2009, p. 05).

Assim, percebe-se a importancia da analise e estudo do objeto de
aprendizagem que se pretende trabalhar, para que o mesmo possua, além do
conteudo a ser explorado, um contexto no qual o estudante possa fazer novas
descobertas estimulado por sua motivagdo. Do contrario, se ndo forem bem
escolhidos, os objetos de aprendizagem podem gerar desmotivagcao por parte dos
alunos. E, se proporcionarmos um ambiente de aprendizagem com o uso de objetos
adequados desde os anos iniciais de escolarizacdo, a matematica sera desenvolvida

permanentemente através de experimentacdes e descobertas.

Aprender significa apropriar-se da informacdo segundo os conhecimentos
que o aprendiz j& possui e que estdo sendo continuamente construidos.
Ensinar deixa de ser o ato de transmitir informac&o e passa a ser o de criar
ambientes de aprendizagem para que o aluno possa interagir com uma
variedade de situacbes e problemas, auxiliando-o na interpretacdo dos
mesmos para que consiga construir novos conhecimentos (VALENTE,
2003, p. 05).



Dessa forma, percebe-se que, como o conhecimento estd em constante
construcdo, é necessario um ambiente favoravel para que o processo ocorra
satisfatoriamente. Considerando os objetos de aprendizagem como possibilidade
para tal, estaremos levando em consideragdo 0s conhecimentos que o aluno ja
possui e, a partir dai, o ensinar e o aprender integram um ambiente estimulante e
interativo, onde o aluno pode fazer suas descobertas através de simulacdes e

experimentacdes e, sob a orientacdo do professor, construir novos conhecimentos.

3 METODOLOGIA

O presente trabalho foi desenvolvido com os alunos da escola CEDUCA
(Centro Educacional Camobi) do 2° e 4° anos do Ensino Fundamental. A Escola
localiza-se nas proximidades da UFSM e atende alunos da classe média, na maioria
filhos de funcionarios da prépria Universidade e também da Base Aérea de Santa
Maria. Por se tratar de uma instituicdo particular e de pequeno porte, as turmas néo
séo muito grandes, facilitando, assim, o desenvolvimento do trabalho do professor e
0 aproveitamento do préprio aluno.

A pesquisa realizada é qualitativa, utilizando como metodologia o estudo de

multiplos casos.

O caso é sempre bem delimitado, devendo ter seus contornos claramente
definidos no desenrolar do estudo. O caso pode ser similar a outros, mas é
ao mesmo tempo distinto, pois tem um interesse proprio, singular. [..] O
interesse portanto, incide naquilo que ele tem de Unico, de particular,
mesmo que posteriormente venham a ficar evidentes certas semelhancas
com outros casos ou situacdes (LUDKE e ANDRE, 1986, p. 17).

Ao encontro do discurso das autoras, surge a proposta deste artigo, que
busca o estudo de dois casos acerca dos objetos de aprendizagem na educacao
matematica.

Foi analisado o0 uso de objetos de aprendizagem como recurso metodologico
para as aulas de matematica da educacgdo infantii e anos iniciais do ensino
fundamental, fazendo com que o0s alunos utilizassem seus conhecimentos

matematicos em situacdes contextualizadas e, através da interacdo com as



atividades disponiveis em cada objeto de aprendizagem, fizessem novas
descobertas, além da construcdo de novos conhecimentos.

Assim, procurou-se construir uma proposta de aplicacdo das tecnologias no
contexto escolar, pautada na realidade da instituicéo. E isso fez cada aluno, através
do uso do computador, interagir e testar suas hipoteses e conhecimentos através do
objeto de aprendizagem.

Foram utilizados os seguintes objetos de aprendizagem: “Mercadinho Virtual™
e “Dividindo a pizza™. As atividades foram desenvolvidas no laboratério de
informatica da instituicdo, que possui sete computadores; em todos 0s casos, as
turmas foram divididas em dois grupos.

O objeto de aprendizagem “Mercadinho Virtual” foi utilizado com a turma do
segundo ano do ensino fundamental da instituicdo, composta por 16 alunos. A
atividade foi feita em duplas. O objeto de aprendizagem “Dividindo a pizza” foi
utilizado na turma do quarto ano do ensino fundamental, que possui 14 alunos. Eles
foram divididos em dois grupos e dirigiram-se até o laboratorio da escola, onde
realizaram a atividade individualmente.

Através das observacdes da pesquisadora durante as atividades e em sala de
aula, pretendeu-se desafiar a curiosidade e imaginacdo do aluno para que ele
compreendesse e assimilasse o0s conceitos estudados. Para isso, ele teve de
apresentar procedimentos e estratégias para resolver as situacdes propostas e
formalizar os conceitos. Além disso, buscou-se uma reflexdo acerca do desempenho
destes objetos para esta realidade e a preparagdo do profissional docente para

desenvolver atividades que envolvam as TIC.

4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 Objeto de aprendizagem “Mercadinho Virtual”

! Disponivel em CD didatico, Positivo.
2 Disponivel em http://www.escolagames.com.br/.



http://www.escolagames.com.br/

Em relagcdo a aplicacdo, buscou-se abordar a multiplicacdo de numeros
naturais através do sistema monetario, considerando apenas a parte inteira e ndo os
centavos. Como motivacao, utilizou-se o objeto de aprendizagem e, apos, entregue
uma lista impressa com alguns valores faltando para que os mesmos completassem.

Para isso, fizeram uso dos conhecimentos sobre a multiplicacdo, mais
especificamente a tabuada. O objeto de aprendizagem envolveu muito os alunos,
por se tratar de uma atividade na qual eles tinham autonomia para percorrer 0s
mercadinhos. Foi dada uma lista impressa com determinados produtos e
quantidades e, a partir destes, foram orientados a comprar no estabelecimento mais
econdmico. A maioria dos alunos fez a comparacao entre os trés estabelecimentos e
optou pelo mais barato; porém, alguns compraram tudo em um estabelecimento, o
gue gerou diferenca nos valores e comentarios acerca dos gastos.

Por ser uma atividade aparentemente simples, gerou muitos comentarios e
envolvimento dos alunos, proporcionando um ambiente bastante interativo. Como foi
disponibilizada a lista com as quantidades e produtos, os alunos organizaram-se
para anotar o que jA haviam comprado e para a pesquisa dos precos. Faziam
comparacgdes com os valores encontrados no final das compras e solicitaram que,
em outra oportunidade, eles escolhessem os produtos que gostariam de comprar. A
professora da turma também se envolveu bastante nesse processo, disponibilizando
esta atividade que pertencia ao seu acervo particular.

No que se refere ao objeto de aprendizagem, pode-se perceber, conforme a

figura 3, que é bastante dindmico e proporciona autonomia ao Usuario.

O)
e W @

" "Mercadinho)\Virtual

Compare 0s prec¢os, compre e,vamos,ver. quem gasta menos!

Figura 1 - Interface inicial do OA "Mercadinho Virtual"

O objeto de aprendizagem € bastante interativo visto que, na barra superior

do mercadinho acessado aparecem as categorias de alimentos, sendo necessario



apenas clicar na categoria desejada para que ele apresente os produtos a barra
inferior mostra todos os mercadinhos, o que facilita a troca de estabelecimento e a
comparacao dos precos ja, para comprar um produto, basta clicar nele e, apds, clicar
em comprar.

Na aplicagdo com os alunos do 2° ano da Escola CEDUCA, o OA em questé&o
teve um bom desempenho, a ndo ser pelo fato do mesmo calcular o valor total das
compras, conforme a figura 4. Nesta opcao, o proprio aluno poderia preencher o

valor da compra.

e

Queio mozarela (ko)

valor total geral

Figura 2 - Atividades propostas no OA "Mercadinho Virtual"

4.2 Objeto de aprendizagem “Dividindo a pizza”

Antes de utilizar o objeto de aprendizagem “Dividindo a pizza” com os alunos
do 4° ano, foram construidos discos de fracbes em sala de aula e trabalhadas
algumas questdes como representacdo, comparacao e adicao de fragOes para que,
depois, pudesse ser trabalhado com o objeto, jA que o mesmo envolve
representacao e adicao de fracoes.

Nas atividades em sala de aula, a turma foi dividida em grupos de trés alunos.
Eles receberam varias questbes, acerca dos conteudos programaticos acima
descritos, para resolver com a manipulacdo dos discos de fragbes que, apos a
revisao da pesquisadora, foram conferidas com a participacédo de todos 0s grupos.

A aplicacdo do objeto de aprendizagem foi bastante tranquila e proveitosa.

Surgiram algumas duvidas na atividade que envolveu a soma de duas pizzas,
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conforme a figura 5, mas, com o auxilio da pesquisadora e representacfes no papel,

foram superadas.

3/6 ERROS © ACERTOS 2

Figura 3 - Atividade do OA “Dividindo a Pizza"

Tanto a professora da turma quanto os alunos foram muito receptivos, e a
atividade em sala de aula e no laboratorio foram bastante interativas. A professora
participou de todos 0s momentos e avaliou como uma proposta viavel a execucao.

No que se refere ao objeto em si, 0 mesmo é bastante dindmico e interativo;
possui instrucdes bem claras, no inicio, de como realizar as atividades, conforme a

figura 6 e, como um bbénus, apds o aluno passar pelas seis fases, tem um game para

s

Conheca as regras do teste:

a entrega das pizzas.

e Digite

a fracao

"~ apresentada
na pizza.

RLEY Marque as
2 = fatias que
— correspondem
5 a fracao.

Figura 4 - Interface inicial do OA "Dividindo a Pizza"

Generalizando as aplicacdes dos objetos de aprendizagem, podemos
dizer que nos dois casos:
e Houve uma correspondéncia entre o objeto de aprendizagem e o conteudo

a ser abordado;
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e Nenhum deles buscou substituir o conteldo e sim abordar aspectos
relacionados a ele, fazendo rela¢cdes com outros conhecimentos;

e Todos os alunos envolvidos interagiram com o objeto de aprendizagem,
visualizando e respondendo ao que Ihes foi solicitado;

e Estes objetos de aprendizagem podem ser utilizados em outros contextos
e com outros propositos.

Essas caracteristicas apontam para o fato de que os objetos de
aprendizagem podem ser uma possibilidade para melhorar as relagdes de

ensino e aprendizagem, bem como entre o professor, o aluno e o conteudo.

CONSIDERACOES FINAIS

No trabalho apresentado, buscou-se explicitar algumas contribuicdes do uso
das tecnologias, mais especificamente dos objetos de aprendizagem no ensino da
matematica. Ressalta-se a importancia de que estes instrumentos sejam utilizados
desde os primeiros anos de escolaridade, a fim de instigar a curiosidade do aluno,
desenvolver a criatividade, experimentacdo e criticidade, através da interatividade
gue tais objetos podem proporcionar.

E claro que, para isso, o professor deve observar o que e como utilizar estes
recursos, para que ndo se torne algo desmotivador para o aluno. Dai a importancia
de uma formacao continuada do docente, procurando atualizar-se constantemente
acerca das tendéncias e possibilidades facilitadoras no processo de aprendizagem.

No que se refere ao desempenho dos objetos de aprendizagem, percebem-se
alguns aspectos desfavoraveis nas aplicagbes com os alunos desta Escola, porém
buscou-se optar por algo mais préximo do ideal e explorar de outra maneira 0 que
deixou a desejar. No caso do objeto de aprendizagem “Mercadinho Virtual” foi feita
uma lista com alguns valores incompletos foi entregue para que os alunos os
preenchessem, a fim de explorar a multiplicacdo e no objeto “Dividindo a pizza”,
realizou-se um trabalho inicial na sala de aula, utilizando o material concreto e, apés,
buscou-se consolidar os conhecimentos através da utiliza¢do do referido objeto.

Cabe ressaltar a real participacdo dos alunos nessas atividades que envolvem

a tecnologia e a ludicidade do conteudo. O professor pode perceber a motivacdo dos
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alunos quando desafiados com alguma ferramenta tecnologica e interativa; eles
querem a todo o momento descobrir qual € o proximo passo e como resolver o que
esta sendo proposto.

Se 0 objetivo principal deste trabalho foi o de proporcionar um ambiente
interativo para explorar conteldos matematicos através de objetos de aprendizagem,
buscou-se desenvolvé-lo de maneira satisfatoria e de forma a incentivar o docente a
utilizar os recursos tecnolégicos como facilitadores do processo de ensino e
aprendizagem.

Reitera-se a necessidade de uma formacdo matematica sélida desde os anos
iniciais para a formagdo de um estudante ativo e critico, a fim de que os indices de

desempenho nas avaliagdes dos alunos possam mudar.
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