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Resumo

Este artigo visa destacar o uso de Objetos de Aprendizagem no ensino da Matematica, as
contribuicoes deste na educacdo e as formas de utilizacdo em sala de aula como um recurso
pedagdgico que pode auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, pois este é um grande desafio
a comunidade escolar. Busca-se mostrar a importancia e as possiveis transformag¢des no
ambiente educacional com seu uso associado as atividades escolares, facilitando e tornando mais
atrativas as tarefas. Sera apresentado um exemplo de um Objeto de Aprendizagem e algumas
maneiras de como podemos fazer a escolha e avaliagdo do mais adequado aos diferentes tipos
de ensino. Assim como sua aplicagdo em uma turma de séries iniciais do ensino fundamental e a
analise deste Objeto de Aprendizagem.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem, Ensino da Matematica, Séries Iniciais.

Abstract

This article aims to emphasize the use of the Learning Objects in Mathematics teaching, its
contributions to education and the ways of using it in classroom as a pedagogical resource which
can help the teaching-learning process, because this is a big challenge for the school community.



We also try to demonstrate the importance and possible transformations into the classroom
environment with its use associated with school activities making the tasks easier and more
attractive. We are going to present an example of Learning Objects and some ways of how we can
choose and evaluate the most adequate one to the different kinds of teaching, as well as its use in
an initial series class of elementary school and the analysis of this Learning Object.

Key-words: Learning Objects, Mathematics Teaching, Initial Series.

1. Introducgao

Com os avangos tecnolégicos e suas contribuicdes a sociedade em diversas areas,
nos vimos envoltos a varias formas de tecnologias, diante disto ndo ha como se pensar
em um individuo que néo esteja sendo mediado por algum tipo desta em seu cotidiano.
Quando usamos o termo tecnologia ndo pensamos somente em computadores, mas
também em eletrodomésticos, transporte, comunicagéo, vestuario, moveis entre outros.
Assim também €& no ambiente educacional, a comunidade escolar esta rodeada de
recursos tecnoldgicos como projetor multimidia, computador, televisédo, video, dvd, entre
outros, ao alcance de professores e alunos. Neste sentido surge uma necessidade destes
em adaptar-se a esta nova realidade, neste processo de implantagcdo o computador vem
para apoiar na arte de ensinar e aprender.

E necessario criar um ambiente que motive o aluno a pensar, explorar, pesquisar,
refletir e assim esclarecer suas ideias. Uma das ferramentas educativas que pode ser
utilizada nas escolas para auxiliar o aprendizado sdo os Objetos de Aprendizagem (OA).
OA séo recursos digitais como sons, jogos, imagens e simulagdes que podem ser usados
pelos educadores em suas tarefas para auxiliar seu processo de ensino-aprendizagem,
contribuindo para a facilidade de compreensao e interagdo do aluno. Wiley (2002) define

OA como “qualquer recurso digital que pode ser reusado para assistir a aprendizagem”.

Um objeto de aprendizagem é qualquer recurso digital que possa ser usado para
suportar a aprendizagem... A principal ideia dos objetos de aprendizagem é
quebrar o conteldo educacional em pequenos pedagos que possam ser reusados
em varios ambientes de aprendizagem, no espirito da programacédo orientada a
objetos. (WILEY, 2002, p.1)

De acordo com Gomes (2005), apesar de existirem varias conceituagdes sobre OA,
estas apresentam em comum a ideia de que este é "uma entidade educacional
reutilizavel". Ou seja, um recurso com fim educativo que pode ser reutilizado no processo

de aprendizagem, sempre que 0 mesmo seja hecessario.



Conforme Valente (2002), a informatica pode ser um recurso auxiliar para a
melhoria do processo de ensino e aprendizagem, no qual o foco da educagao passa a ser
o aluno, construtor de novos conhecimentos, em um ambiente Construcionista,
Contextualizado e Significativo.

A maioria dos professores estd acostumada com as praticas pedagdgicas vistas
como tradicionais e agora se véem diante de um novo método de ensino através da
inclusao digital, o cenario educacional esta mudando e agora ha diversas possibilidades
com o surgimento de varios recursos tecnolégicos que chegaram as escolas. E como nos
diz Freire: “E pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar
a proxima pratica.” (FREIRE, 1996). Em relacdo ao conhecimento matematico é preciso
repensar a pratica educativa, o professor deve ser inovador, trazer novas formas de
ensinar e se fazer entender. Para Piaget (1975), aprender ou ndo, gostar ou ndo da
Matematica ndo é questdo de vocacdo ou jeito. E antes de tudo, resultado da forma de
ensinar, da metodologia de ensino adotada pelo professor.

Ao usar o Objeto de Aprendizagem ¢é fundamental levar em consideracédo a
experiéncia anterior dos alunos, para que a atividade possa contribuir para o aprendizado
destes. Para LARROSA (2002) “A experiéncia € o que nos passa, 0 que nos acontece, 0
que nos toca. Nado o que se passa, ndo 0 que acontece, ou 0 que toca. A cada dia se

passam muitas coisas, porém, ao mesmo tempo, quase nada nos acontece.”

[...] mas a experiéncia é para cada qual sua, singular e de alguma maneira
impossivel de ser repetida. O saber da experiéncia € um saber que nao pode
separar-se do individuo concreto em quem encarna. Nao estd como o
conhecimento cientifico, fora de nés, mas somente tem sentido no modo como
configura uma personalidade, um carater, uma sensibilidade ou, em definitivo, uma
forma humana singular de estar no mundo, que é por sua vez uma ética (um modo
de conduzir-se) e uma estética (um estilo). (LARROSA, 2002, p. 26)

O uso das tecnologias ndo deve somente desenvolver aspectos técnicos de como
mexer no computador e sim despertar a criatividade, motivacao, reflexdo, cooperacgao,
contribuindo com a aprendizagem dos conteudos escolares de forma significativa e
prazerosa. A modernidade exige um “sujeito criativo, dinamico, reflexivo, auténomo,
atuante na sociedade, capaz de desenvolver estruturas mentais necessarias a adaptagao
nesse ‘Novo Mundo™. (SILUK et al, 2009). Conhecendo a realidade dos alunos e
utilizando suas experiéncias podem-se satisfazer seus desejos, curiosidades e vontade de

aprender. Procurando proporcionar ao aluno um aprendizado significativo.



Ao vivenciar diferentes experiéncias busca-se que o aluno desenvolva novos
conhecimentos e habilidades. Através de atividades estimulantes como o OA, que

propicia tarefas diversificadas na tela do computador.

2. Avaliagao e escolha de um Objeto de Aprendizagem

Ao fazer a escolha do melhor e mais apropriado OA, para utilizar em sua proposta
educacional, é necessario que o educador verifique alguns itens antes de expor este para
sua turma. Primeiro € preciso escolher um tema de acordo com o contexto escolar e a
proposta pedagdgica, apds verificar se a linguagem esta clara e adequada para a idade
dos alunos, cores, desenhos entre outros detalhes que devem ser observados antes da
escolha. De acordo com Campos (2001) €& importante estabelecermos parametros
minimos de avaliagdo, que s&o caracteristicas pedagdgicas e aquelas relacionadas ao
aspecto técnico da questdo, entre eles estdo Facilidade de Uso, Caracteristicas da
Interface, Adaptabilidade e Documentacdo. Portanto, ao realizar sua escolha, deve-se

levar em consideracg&o se este orienta e auxilia o aluno em sua aprendizagem.

[...] a analise de um sistema computacional com finalidades educacionais nao
pode ser feita sem considerar o seu contexto pedagdgico de uso. Um software sé
pode ser tido como bom ou ruim dependendo do contexto e do modo como ele
sera utilizado. Portanto, para ser capaz de qualificar um software é necessario ter
muito clara a abordagem educacional a partir da qual ele sera utilizado e qual o
papel do computador nesse contexto. E isso implica ser capaz de refletir sobre a
aprendizagem a partir de dois pdlos: a promog¢ao do ensino ou a construgdo do
conhecimento pelo aluno (VALENTE, 1997, p. 19).

Sendo assim, o OA sera significativo desde que o seu uso esteja adequado ao
contexto educativo. Nao pode somente ser uma atividade solta sem uma fundamentacao

ou proposta educacional.

2.1. Planejamento para o uso dos Objetos de Aprendizagem

Antes da aplicacdo do Objeto é necessario problematizar, ou seja, escolher um
tema para ser destacado e trabalhado no Objeto, para que se obtenha os resultados
esperados. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) indicam a necessidade de
incorporar ao trabalho da escola “tradicionalmente apoiado na oralidade e escrita, novas

formas de comunicar e conhecer’. (BRASIL, 1998). E fundamental a importancia das



criangas vivenciarem outras experiéncias com diferentes ferramentas educativas,
auxiliando em sua construcéo e internalizacado de conceitos matematicos.

Fazer uma explanacéo prévia do conteudo a ser abordado, utilizando se possivel
outros recursos educacionais, antes do uso do OA no computador. Na Sala de Informatica

ressaltar e explicar novamente os passos para a realizagao da atividade.

2.2. Vantagens do uso de objetos de aprendizagem

Além do mundo real é possivel enriguecermos a aprendizagem com 0S recursos
tecnoldgicos, fazendo com que o aluno aprenda de forma ludica, tornando o aprendizado

cada vez mais prazeroso.

[...] as pessoas aprendem por associagdo, inicialmente por condicionamento
estimulo/resposta simples, posteriormente através da capacidade de associar
conceitos em uma cadeia de raciocinio, ou de associar passos em uma cadeia de
atividades para construir uma habilidade complexa. (LITO; FORMIGA, 2009, p. 99)

Através de atividades com os OA o aluno ira estabelecer relagdes de teoria com a
pratica em diversas tarefas realizadas, assim as novas tecnologias como data show,
computador, entre outros, surgem para auxiliar nas tarefas escolares tanto dos
professores quanto dos alunos. Para Balbino et al (2009), alguns jogos educativos
possuem caracteristicas ludicas, implicando ndo somente em um exercicio cognitivo, mas
também um exercicio afetivo. O ludico ativa a imaginagdo pela busca de solugdes.

Estimulando a inteligéncia e a criatividade.

2.3. Feedback

Ao realizar uma atividade é muito importante para a aprendizagem do aluno que
este receba o feedback da tarefa realizada, para que se sinta incentivado a continuar sua
aprendizagem independente de erro e acerto. O OA ao apresentar o feedback permite
que o aluno possa ter o resultado de sua interagdo, ou seja, caso sua tarefa esteja
incorreta ou incompleta o usuario sera alertado e tera a chance de verificar e tentar
novamente, assim como, se esta estiver correta tera uma mensagem. Também faz com

que o aluno realize suas atividades e aprendam sozinhos sem a mediacdo do educador.



3. Relato de experiéncia de utilizagdo do Objeto de Aprendizagem

O Objeto de Aprendizagem escolhido para avaliagdo € o Fazenda Rived’, que foi
desenvolvido por Helton Augusto de Carvalho e Renan Ricardo Tateoka — UNESP
(Universidade Estadual Paulista), para o concurso Rived. Tal OA é destinado a 12 série do
Ensino Fundamental, com o objetivo de compreenséo e construcdo de numero, ordem
numeérica, organizacdo do pensamento para ordenar, contar e separar objetos, nao

havendo nenhum pré-requisito para que o aluno desenvolva as atividades.

Figura 1 — Abertura do Objeto de Aprendizagem do site Rived
Diponivel em: http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/fazenda/mat1_ativ1.swf

A escolha deste Objeto deu-se pelo fato dele ser de uso facil e suas tarefas
contextualizadas conforme os objetivos de aprendizagem da turma, estando de acordo
com o tema proposto.

O OA Fazenda Rived simula o ambiente uma fazenda onde aparece diversas
imagens relacionadas ao campo, como por exemplo: curral, casa de campo, galinheiro,
pomar com arvores frutiferas, celeiro e cercado com diferentes animais como: porcos,

galinhas, cavalos, vacas e ovelhas.

" O RIVED (Rede Internacional Virtual de Educacg&o) é um programa da Secretaria de Educacéo a Distancia
- SEED do MEC, que tem por objetivo a producdo de contetidos pedagdgicos digitais, na forma de objetos
de aprendizagem. Tais conteudos primam por estimular o raciocinio e o pensamento critico dos estudantes,
associando o potencial da informatica as novas abordagens pedagdgicas. A meta que se pretende atingir
disponibilizando esses conteudos digitais € melhorar a aprendizagem das disciplinas da educagéo basica e
a formagéo cidada do aluno. Além de promover a produgéo e publicar na web os conteudos digitais para
acesso gratuito, o RIVED realiza capacitagbes sobre a metodologia para produzir e utilizar os objetos de
aprendizagem nas instituicdes de ensino superior e na rede publica de ensino. Pesquisa feita em 26/09/10,
disponivel em http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php.



Busca através de situagbes do cotidiano, estimular as criangas a aprendizagem
sobre numeros, ordem, grandezas, animais, cores, formas geométricas, motricidade fina,
orientacéo espacial, quantidades. Para Kamii (2002), “o conhecimento l6gico-matematico,
incluindo numero e aritmética, € construido por cada crianga de dentro para fora, na

interacao com o ambiente”.

Recebendo dados de rived.mec.gov.br.

Figura 2 — Ambiente interno do Objeto

Pode também ser utilizado por criangas com déficit de aprendizagem, pois é de
facil acesso, seu manuseio é acessivel, sua linguagem € clara e objetiva, além disto, o
aluno aprende brincando. Ha diversas situagbes envolvendo o raciocinio légico e

estimulos para solucionar os problemas que ocorrem durante um dia na fazenda.

3.1. Metodologia

O Objeto de Aprendizagem foi aplicado em uma escola publica estadual do
municipio de Santa Maria, no Rio Grande do Sul, em uma turma de 1° Ano do Ensino
Fundamental, composta por 23 alunos de 6 e 7 anos de idade, acompanhados pela
professora regente.

Antes de aplicar o OA foi feita uma explicacdo sobre como é e o que deveria ser
realizado para poder acessar a atividade, falado sobre o ambiente a ser trabalhado, neste
caso a fazenda, ou seja, que teria animais e que o fazendeiro precisava da ajuda deles
(alunos) na fazenda, eles se mostraram interessados e atenciosos. Durante a aplicagcao
surgiram algumas duvidas relacionadas ao objeto, onde houve necessidade de auxilio aos
alunos. O recurso de audio nao foi utilizado, pois ndo havia para todos, entdo por isso foi

necessario fazer uma explanagao mais detalhada antes da realizagao das tarefas.



Os alunos permaneceram na sala por um periodo de aproximadamente 50 minutos,
neste momento deveriam explorar o ambiente, interagindo com o mesmo, vivenciando
novas experiéncias.

O laboratério de informatica possui 35 computadores, com o Sistema Operacional
Linux Educacional, 10 destes possuem o Rived ja instalado, os demais acessaram o
objeto pela internet, porém nao sao todos que conectam. Entéo, ndo foi possivel que cada
aluno utilizasse um computador, 6 alunos sentaram em duplas e os demais

individualmente.

4. Avaliagao

O Objeto tem sua abertura pedindo ajuda na Fazenda, porém, ndo explica no inicio
0 que deve ser realizado, por exemplo, clicar na figura para entrar, sendo necessario o
aluno explorar o ambiente e descobrir as atividades, que aumentam de tamanho conforme
a posi¢ao do mouse. Ao clicar na atividade ha uma explicagdo sonora e escrita, portanto
se 0 educando ainda ndo sabe ler, este podera entender a mensagem transmitida

compreendendo o que foi proposto.

s b,
- Bom dia! Seja bem vindo... Hoje tenho muito trabalho aqui na
fazenda. Estou precisando da sua ajuda para cuidar dos animais.

Figura 3 - Mensagem inicial do fazendeiro

A imagem é clara, colorida e atrativa, mesmo algumas criangas ndo conhecendo
pessoalmente o ambiente do campo, estas ao menos ja viram algo parecido, com
animais, casas, plantas, o que acaba lhes chamando a ateng&o. Existe o recurso ajuda no
canto superior direito da tela, onde o aluno ira descobrir mais detalhes do que deve ser

realizado.

4.1. Observacgao dos alunos e Analise da Interface



As figuras estdo adequadas, possui icones bem alinhados facilitando a
identificacdo das fungdes que usuario necessita para acessar os ambientes na interface,
destinado-o ao tema escolhido, permitindo que pessoas sem dominio ou dominio limitado
de leitura possam interagir com o software por meio do ambiente. Situa no canto superior
esquerdo, que € a area na qual os nossos olhos dao mais importancia, o icone voltar,
facilitando ao usuario o acesso aos demais locais do ambiente e no direito esta o que a
varredura visual ndo se detém muito, que é a ajuda.

Possui textos curtos e claros, usando imagens apropriadas no lugar certo.
Apresenta boa visibilidade e legibilidade, porque podemos ler os textos e imagens de
forma confortavel, sua fonte estd em um tamanho que nos facilita isso, conseguindo

transmitir sua mensagem.

Agora preciso que ordene os
cestos,pelo nimero de frutas, em
ordem crescente.

&) Concuido ® Internet

Figura 4 - Mensagem de explicacdo doa atividade a ser realizada

Ao clicar em uma atividade o usuario sera alertado assim podera conhecer as
acdes e consequéncias, ou seja, ocorrera a condugao, o aluno ira entender o que devera
ser realizado na atividade, podendo o aluno escolher se quer entrar ou voltar a tela
principal e optar por outra atividade. Clicando em ajuda abrirdA uma nova mensagem

simples que explica o que se deve fazer.



Figura 5 - Feedback para o aluno rever a atividade

A interface prevé Gestao de Erros, apresenta feedback aos alunos quando a tarefa
esta correta ou ndo, possibilitando que a atividade seja refeita, enfatizando a resposta, ou
seja, o aluno tera respostas do que foi realizado e tera a chance de verificar e tentar
novamente. De acordo com Campos (2001), sdo caracteristicas importantes em uma
interface: a conducdo, a afetividade, a consisténcia, o significado de cdédigos e
denominagdes e gestdo de erros. Com excecgado da atividade “Separar os animais” que
nao apresenta feedback, indo para a proxima atividade sem que o aluno saiba se acertou

ou ndo. Assim, o aluno fica sem resposta ao final das tarefas.

[...] as pessoas aprendem ao explorar ativamente o mundo que as rodeia,
recebendo feedback sobre suas agdes e formulando conclusdes. A capacidade de
construir leva a integragdo de conceitos e habilidades dentro das estruturas de
competéncias ou de conceitos ja existentes no aluno. (LITO e FORMIGA, 2009, p.
99)
Os alunos ficavam empolgados ao ver a mensagem dizendo que eles haviam
acertado a atividade, nas vezes em que erravam, tentavam novamente até acertar, assim,
aprenderam mesmo errando, ou seja, a cada erro eles persistiam até realizar a tarefa

corretamente.

b

) condhico © intemet

Figura 6 - Tela apresentando que aluno atingiu o objetivo proposto
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O posicionamento dos icones, a utilizacdo de cores no fundo da tela e demais
areas obedecem a um padrao para que o usuario se oriente e execute mais rapido suas
acgdes, ou seja, apresenta homogeneidade e coeréncia. Estdo adequados quanto ao tema
que exige chamar a atengao, sua diversidade de cores funciona como parte integrante da
composi¢ao, dando énfase, orienta a leitura e da importancia ao assunto, sendo bem
atraente para o publico ao qual se destina que sao alunos dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

Apresenta consisténcia visual, pois, mantém em seus elementos de acesso um
mesmo padréo, facilitando o entendimento do usuario ao trocar de paginas e interagir com
um novo ambiente. Os icones facilitam o processo de decisdo, possuindo fungao de

comunicagao.

EEE

&) condiido

Figura 7- Apresenta apenas o botao de ajuda Figura 8 — Atividade Curral

faltando o de voltar

Dentre os problemas e dificuldades encontradas € que uma das atividades nao
apresenta a tecla voltar (Figura 7), o que obriga o usuario a sair da Fazenda e entrar
novamente, carregar e recomega-la desde o inicio. Outro problema encontrado € na
atividade “Curral” (Figura 8), onde era necessario contar os animais que entravam e
saiam, ao final tendo que saber se restou algum |a dentro, porém a maioria das criancas
apresentou dificuldade em realiza-la, pois 0s mesmos contaram mentalmente ou com os
dedos, visto que o aluno poderia utilizar o recurso presente na parte inferior da tela que
auxilia na contagem, porém a explicagao para utilizar o mesmo esta no icone ajuda, onde

grande parte dos alunos acaba nao acessando.

4.2. Instrumento para avaliacao do Objeto de Aprendizagem

11



O Instrumento de Avaliacdo teve como referéncia varios textos, dentre eles

Caetano (2006), entre outros. Foi selecionado por estar de acordo com a avaliagédo do

objeto a ser realizada. A aplicacdo da avaliagao foi realizada baseando-se na observagao

durante a aplicagcdo do OA, enquanto os alunos interagiam com o mesmo, foram

observados os critérios e aspectos que seguem abaixo:

4.2.1. Aspectos Pedagogicos

Em parte

1) O conteudo é relevante?

2) O conteudo atende aos objetivos propostos?

3) O conteudo é claro e compreensivel ao aluno?

4) O conhecimento do usuario evolui através da
interacao?

5) Apresenta dialogo simples e natural?

6) O conteudo € adaptado para pessoas com
necessidades especiais?

7) O ambiente oferece estimulos motivadores?

><><><><><><><(§”-

8) O ambiente oferece diferentes tipos de
ferramentas para facilitar o aprendizado?

9) Apresenta diferentes niveis de dificuldades?

x

10) Ha ferramentas que fornega feedback para o
aluno das atividades desenvolvidas?

4.2.2. Aspectos Técnicos

Sim

Em parte

1) O ambiente é de facil navegacao?

2) O ambiente possui uma boa visibilidade da
interface?

3) E facil compreender a funcio de cada objeto?

4) Quando ocorre um erro, indica sugestbes?

5) Contém informacoes irrelevantes?

6) Existe um sistema de ajuda (help)?

7) Apresenta as instru¢des de forma clara?

8) E de facil utilizacdo para um usuario novato?

9) Indica as possibilidades de uso?

10) O formato de exibicdo das informacgdes na tela
€ adequado?

4.2.3. Aspectos de Qualidade

Sim

Em parte

1) O conjunto de fungbes atende as necessidades
para a finalidade a que se destina o produto?

2) Ha facilidade de utilizacdo da interface?

3) O desempenho se mantém ao longo do tempo




em condi¢cdes estabelecidas?

4) Ha facilidade de corregdes, atualizagbes e
alteracdes?

5) A tipografia utilizada na interface é de facil

legibilidade? X
6) A interface apresenta imagens coerentes ao X
tema proposto?

7) A interface apresenta elementos sonoros que X

auxiliam na navegacao?

8) As cores apresentadas na interface sédo
coerentes e promovem boa legibilidade e X
visualizacao?

9) O espaco da tela utilizado na interface é bem X
aproveitado?

10) A linguagem é objetiva? X

O instrumento de avaliagdo auxilia e facilita na visualizacdo de determinados
aspectos, servindo como base para poder comparar OAs, tem como principal funcéo

orientar o professor em sua escolha.

5. Conclusao

O presente estudo mostrou que a tecnologia surge para provocar transformacoes
na realidade escolar e social, devendo esta ser utilizada de forma harménica e adequada
com a proposta educacional. Portanto, para que ocorra a aprendizagem nao € necessario
apenas que os professores aprendam a usar o computador e sim que saibam avaliar e
escolher o Objeto de Aprendizagem mais adequado diante da variedade existente.
Promovendo atividades que motivem os alunos, tornando a aula mais atrativa, prazerosa
e estimulante.

Percebeu-se que a utilizagdo de Objetos de Aprendizagem no ensino é gratificante
e estimulante a professores e alunos. Seu uso deve ser associado as atividades
propostas pelo educador para terem uma finalidade educativa, sendo utilizado como um
auxiliar para otimizar a produgao pedagodgica, ndo somente oferecer o objeto e desejar
que o aluno faca sem nenhum conhecimento prévio, pois a construcdo do seu estado
cognitivo ndo € um processo simples mas sim um acumular de experiéncias vivenciadas
no dia-a-dia.

As tecnologias empregadas na educagdo como recursos pedagogicos adquirem

funcdo de auxiliar do processo ensino-aprendizagem, trazendo novos olhares e maneiras
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diferentes de aprender. Fazendo com que o professor se utilize deste recurso em seu
contexto incentivando e estimulando o espirito critico dos alunos, reforcando nestes o
prazer de aprender.

O emprego do Objeto de Aprendizagem favoreceu a aprendizagem dos alunos no
ensino da matematica, pois se observou que a interagao foi adequada a turma e ao seu
conhecimento, as atividades foram entendidas e desenvolvidas com facilidade e éxito,
mostrando que é possivel e viavel o uso da tecnologia promovendo avangos pedagdgicos

e educativos.

Referéncias:

BALBINO, R.R. et al. Jogos Educativos Como Objetos de Aprendizagem para
Pessoas com Necessidades Especiais. Novas Tecnologias na Educacado. CINTED-
UFRGS. V. 7 N° 3, dezembro, 2009.

BRASIL. Secretaria de Educagdo Fundamental. Parametros curriculares nacionais:
Matematica/Secretaria de Educacdo Fundamental. Brasilia : MEC/SEF, 1998.

CAETANO, K.C. Desenvolvimento e avaliagio de um ambiente virtual de
aprendizagem em administragdo em enfermagem. 2006. 138f. Dissertacdo (Mestrado)
- Escola de Enfermagem de Sao Paulo. Universidade de Sao Paulo, Sao Paulo, 2006.

CAMPOS, G. H. B. Como avaliar um software educacional? Rio de Janeiro: 2001.
Disponivel em: <http://www.timaster.com.br/revista/artigos/ main_artigo.asp?
codigo=331&pag=1>. Acesso em: 06 agosto de 2010.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa.
Sé&o Paulo: Paz e Terra, 1996.

GOMES, Eduardo Rodrigues. Objetos inteligentes de aprendizagem: uma abordagem
baseada em agentes para objetos de aprendizagem. 2005. Dissertacdo (Mestrado em
Ciéncia da Computagao) - Instituto de Informatica, Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, Porto Alegre, 2005. Disponivel em:
http://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/6607/000487153.pdf?sequence=1.
Acesso em 08 de agosto de 2010.

KAMII, Constance. Criangas pequenas reinventam a aritmética: implicagdes da teoria
de Piaget. Trad. Cristina Monteiro. 2% Ed. Porto Alegre: Artmed Editora, 2002.

LARROSA, J. Notas sobre a experiéncia e o saber da experiéncia. Revista Brasileira
de Educacéo, Rio de Janeiro, n. 19, p. 20-28, jan./abril 2002.

LARROSA, Jorge. Tecnologias do eu e educacao. In.: SILVA, T.T. (Org.). O sujeito da
Educacao: Estudos Foucaultianos. Petropolis, RJ: Vozes, 1994, p.35-86.


http://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/6607/000487153.pdf?sequence=1

LITTO, F.M. e FORMIGA, M. (Orgs). Educacao a Distancia: O estado da arte. Sao
Paulo: Pearson, 2009.

PIAGET, Jean. Psicologia e Pedagogia. Sdo Paulo: Forense, 1975. (184 p.)

SILUK, A.C. et al. Educagao Assistida por TIC’s. Universidade Federal de Santa Maria.
Curso de Especializagao a Distancia em TIC’s aplicadas a Educacao, 2009.

VALENTE, J. A. A espiral da aprendizagem e as tecnologias da informacgdo e
comunicagao: repensando conceitos. In: JOLY, M. C. R. A. A Tecnologia no Ensino:
Implicagbes para a aprendizagem. S&do Paulo: Casa do Psicélogo, 2002. cap. 1, p. 15-37.

. O Uso Inteligente do Computador na Educagao. In: Patio: Revista Pedagdgica.
Porto Alegre: Artes Médicas Sul. ano 1, n.° 1, 1997.

WILEY, David. Conectando objetos de aprendizagem com a teoria de projeto
instrucional: uma definicido, uma metafora e uma taxonomia. Fonte do livio The
Instructional Use of Learning Objetos, 2002. http://reusability.org/read/

Autora: Ivelize Liara Flesch — e-mail: iveflesch@bol.com.br

Orientadora: Carmen Vieira Mathias — e-mail: carmenmathias@agmail.com



mailto:carmenmathias@gmail.com
mailto:iveflesch@bol.com.br
http://reusability.org/read/

