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RESUMO

No cotidiano escolar, na sala de aula, é notorio a falta de interesse, motivacéo e a dificuldade
no ensino aprendizagem da Matematica. Diante disso, é preciso encontrar recursos para
modificar essa situacdo. Esta pesquisa tem como objetivo analisar a motivacdo dos educandos
ao ensino aprendizagem de matrizes através da utilizacdo do Objeto de Aprendizagem,
“Aprendendo matrizes com campeonato de futebol”. O uso de objetos de aprendizagem
interativos possibilita que o aluno adquira uma aprendizagem significativa, ou seja, um
processo no qual uma nova informacéo é relacionada a um aspecto relevante de estrutura de
conhecimento do individuo. A metodologia utilizada para a pesquisa teve uma abordagem
qualitativa descritiva, sendo a pesquisa realizada em uma turma do 2° ano do Ensino Médio
da Escola Estadual de Educagio Basica “Tito Ferrari” na cidade de Sao Pedro do Sul, RS. Por
meio dos resultados obtidos, constatou-se uma maior motivacdo no processo de ensino de
aprendizagem dos alunos referente ao ensino de Matrizes.
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ABSTRACT

In the daily school, in the classroom, and well-known the lack of interest, motivation,
difficulty in the teaching learning of the necessary Mathematics if then to find resources to
modify this situation. This article has as objective analyzes the motivation to the teaching
learning of head offices with the Object of Learning, "Learning Head offices with
Championship of Soccer." The used methodology had a descriptive qualitative approach,
being this applied work in the group of the 2nd year of the Medium Teaching of the State
School of Educacdo Basica "Tito Ferrari” in the city of Sdo Pedro do Sul, RS. The use of
interactive learning objects allows the student to have a significant learning, in other words, a
process in which a new information is related to a relevant aspect of structure of the
individual's knowledge. Through the results a better motivation was verified in the teaching of
the students' learning regarding the teaching of head offices.
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1 INTRODUCAO

A grande preocupacdo de um professor quando pensa em planejar sua aula é como
acionar o mecanismo de interesse pelo saber de seus educandos. Sabe-se que quanto mais se
aproxima da vivéncia do aluno mais ele se mobiliza para o aprendizado, e, a escola tem a
responsabilidade de oferecer espaco para o educando dar sequéncia ao seu processo de

socializacdo, inovando suas praticas pedagogicas, assim como afirma Kenski (2007):

Educar para a inovacdo e a mudanca significa planejar e implantar propostas
dindmicas de aprendizagem, em que se possam exercer e desenvolver concepgdes
socio-histdricas da educagdo — nos aspectos cognitivo, ético, politico, cientifico,
cultural, ladico e estético — em toda a sua plenitude e, assim, garantir a formacéao de
pessoas para 0 exercicio da cidadania e do trabalho com liberdade e criatividade
(KENSKI, 2007, p. 67).

Nesse contexto, o uso dos Objetos de Aprendizagem pode ser utilizado como a
inovacdo desejada, sendo assim, a escola tem por responsabilidade incorpora-los nos
contelidos escolares, 0s quais poderdo gerar conhecimentos significativos para os educandos.

De acordo com Wiley (2001) esse tipo de material redimensiona as condicdes de
acesso a informacéo, bem como amplia as possibilidades de aprendizagem através do uso de
simulacdes e multiplas formas de representacdo. Dentre a variedade de objetos cita-se 0
objeto de aprendizagem “Aprendendo matrizes com campeonato de futebol” que se encontra
no repositorio do Rived — UNIJUI (RIVED UNIJUI, 2011).

Diante disso, 0 objetivo dessa pesquisa é analisar a motivacdo dos alunos durante
0 processo ensino-aprendizagem do contetdo matrizes através da utilizacdo de um objeto de
aprendizagem - “Aprendendo matrizes com campeonato de Futebol”.

H& uma variedade de objetos de aprendizagem criados para auxiliar nas
disciplinas escolares, inclusive para Matematica, como a Trigonometria na Ponte; Viajando
com a Matematica, entre outros (RIVED UNIJUI, 2011). O uso desses recursos digitais para
promover a motivacdo, nos educandos, se faz necessario devido aos baixos indices de
aprendizagem constatados nos mais recentes resultados do indice de Desenvolvimento de
Educacdo Bésica no ensino de Matemética (RODRIGUES, 2010).

Os objetos de aprendizagem possibilitam ao educando um novo papel de passivo
para o0 papel ativo, pois, permite que o aluno se aproprie do que é oferecido pelo objeto e o
utilize em seu proprio trabalho, critique, recombine e crie outros objetos conseguindo, assim,

uma aprendizagem significativa. Por isso é relevante uma anélise para verificar se 0s objetos



de aprendizagem possibilitam realmente a motivacdo do educando para o0 ensino-
aprendizagem.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: na secdo 2 sdo discutidos os
recursos digitais, enfatizando-os para o ensino-aprendizagem da Matematica. Na secéo 3, para
realizar analise do objeto, apresenta-se a metodologia utilizada. A se¢do 4 apresenta a
discusséo dos resultados e na se¢do 5 as conclusdes.

2 APRENDIZAGEM DE MATEMATICA COM RECURSOS DIGITAIS

As estatisticas atuais dada pelo PISA (Programa Internacional de Avaliacdo dos
Alunos) sobre o desempenho dos alunos em Matematica encontram- se em niveis pouco
desejaveis, segundo Salla (2011) o Brasil ficou em 53° lugar em 2007 na prova de Matematica
entre 57 paises participantes. Isso mostra que algo ndo estd bem. Considerando essas
informagdes, o ensino aprendizagem ndo pode mais ser feito como abordam Laudares e
Lachini (2011):

Uma simples transmissdo de conhecimento, ou seja, apoiado numa pedagogia
tradicional, modelo este que privilegia a exposicédo verticalizada de um saber pronto
e acabado, estabelecendo uma relagdo hierarquizada entre professor e aluno
(LAUDARES; LACHINI, 2011, p. 20).

Normalmente, o aluno ndo entende o que lhe é transmitido na escola, ndo vé
utilidade para sua vida. Entdo, surge a habitual pergunta: “onde vou ocupar esta matéria?” O
professor deve direcionar seu trabalho de forma que propicie ao aluno usufruir de suas
potencialidades e habilidades encontrando, assim, um objetivo para seu aprendizado.

Um recurso em evidéncia atualmente séo os recursos digitais, como os objetos de
aprendizagem. No entanto, deve-se evitar a escolha daqueles que levam o aluno a memorizar,
repetir sem nenhum entendimento. Deve-se considerar aqueles que levam o aluno a
raciocinar, pensar e trocar ideias. Essa afirmacdo encontra respaldo em Balbino (2007), que
destaca:

A tecnologia avancada de nada serve se ndo esta integrada a uma cultura e disciplina
que a compreendam e a viabilizem a aprendizagem. E necessario contextualizar
pedagogicamente todo material de ensino, além do ambiente onde ocorrera o ensino
(BALBINO, 2007).



Entdo, para utilizar os recursos computacionais, em primeiro lugar, deve-se ter
conhecimento para manuseé-lo e assim utiliza-lo como suporte para o planejamento. Por isso,
os professores devem estar, sempre, em constante reciclagem. A todo o momento surgem
novas tecnologias, e, esse aprimorar do conhecimento, serve para os educadores planejarem
suas atividades utilizando-as com seguranga no ensino aprendizagem dos educandos.

O importante é utilizar os recursos com seriedade e com objetivo bem definido
para que ndo se tornem mais um modismo da educagdo. “E sempre bom lembrar que uma
caneta esferografica pode compor um belo poema e imprescindivel discurso, mas serve
também para ofensa ou se transformar em arma” (SELBACH, 2010, p.133).

Assim, o professor deve estar ciente do recurso educacional que vai utilizar com
seus alunos para obter uma educacdo de qualidade, ndo esquecendo que, quais forem as
escolhas, necessitam sempre: ensinar a conhecer, ensinar a fazer, ensinar a compartilhar,
ensinar a ser. Delors (2003) explica que a préatica pedagdgica deve sempre estar relacionada a
esses quatro pilares do conhecimento.

Sendo assim, a escola deve valorizar essa ferramenta, informatizando os
ambientes da escola para que os educandos tenham acesso ao mesmo, pois ¢ de grande “valia”
frente a dificuldade dos alunos no processo ensino aprendizagem. E como diz Papert (1988),
mudar os limites entre o concreto e o formal, pode ser uma possibilidade para o educando
aprender.

O que ndo acontece a partir dos recursos como 0 quadro-negro e giz, quando
necessita-se a representacdo de graficos de uma funcdo quadratica, apenas pode-se ter a sua
visualizacdo. O que ndo ocorre com a utilizacdo da tecnologia, pois, pode-se, com ela,
interagir e modificar os pardmetros e a possibilidade de compreensdo tornar-se maior,
reduzindo o nivel de abstracéo.

A aprendizagem depende também da pessoa envolvida no aprendizado, como
também levar em consideracdo cada fase na qual ela esta enfrentando. Silva, (2009) declara
que:

A teoria de desenvolvimento cognitivo proposta por Piaget ajuda a compreender a
importancia dos softwares no ensino aprendizagem da Matematica. Piaget destaca
trés estagios basicos: na construcdo dos primeiros esquemas de natureza légico-
matematica as criangas se apéiam em agles sensOrio-motoras sobre os objetos
materiais e através de exercicios de repeticdo espontanea chegam ao dominio e
generalizacdo da acdo (estadgio pré-operatério). O segundo estdgio caracteriza-se
pelo aparecimento de operacdes, as agdes em pensamento, mas nesta fase as criangas
ainda dependem dos objetos concretos para que as a¢des se constituem em conceitos
(estagio operatdrio concreto). E finalmente atingem o estagio das operagdes sobre
objetos abstratos, ja ndo dependem de acOes concretas ou de objetos concretos; e a
constituicdo do pensamento puramente abstrato. (SILVA, 2009, p. 12)



Para o0 ensino-aprendizagem da Matematica € necessario ocorrer uma motivacao,
acompanhado de recursos variados, que pode ser realizado, fazendo-se uso dos Objetos de
Aprendizagem. Esse permite uma maior interacdo entre o aluno e a informacéo, podendo

tornar o contetldo mais compreensivel e significativo.

2.1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Precisa-se de uma escola com alunos motivados pela vontade de aprender, ndo
alunos obrigados pelos pais, conselho tutelar, bolsa familia; é fundamental educadores que
realizem atividades significativas, ndo somente aulas expositivas que ndo despertam o
interesse e a curiosidade do aluno, que o papel do professor seja de mediador ao invés de
informador.

“Aprender hoje € buscar, comparar, pesquisar, comunicar. S6 aprendizagem viva
e motivadora ajuda a progredir” (MORAN, 2011, p. 11).

Para uma aprendizagem viva, motivadora, significativa, o professor deve estar
motivado, gostar de seus alunos, se mostrar motivado com o que vai oferecer, e assim,
contagiar os seus alunos.

Quando se discute sobre educacdo, o que se deseja para o educando é que ele
esteja preparado para o exercicio da cidadania, cabendo a escola formar o aluno em
conhecimento, habilidades, valores, atitudes, formas de pensar e atuar na sociedade. Para isso
a escola precisa re-aprender a ser uma organizacdo efetivamente significativa, inovadora,
empreendedora (MORAN, 2011).

Ausubel, Novak e Hanesian (1980) dizem que a aprendizagem significativa
apresenta grandes vantagens sobre a memoriza¢do ou mecanica:

e Os conhecimentos adquiridos significativamente ficam retidos por um periodo
maior de tempo;

e As informagdes assimiladas resultam num aumento de diferenciacdo das idéias
que serviram de “&ncoras“ aumentando, assim, a capacidade de uma maior facilitagdo da
subsequente aprendizagem de materiais relacionados;

e As informagdes que ndo sdo recordadas (sdo esquecidas) apds ter ocorrido a
assimilacdo ainda deixam um efeito residual no conceito assimilado e, na verdade em todo o

quadro de conceitos relacionados;



e As informacGes apreendidas significativamente podem ser aplicadas em

enorme variedade de problemas e contexto.

Baseando-se no contexto acima, na aprendizagem significativa, o aluno deve
saber usar o0 que ja sabia de maneira substancial e ndo arbitraria para poder compreender o
significado dos proximos conceitos, deixando de ser um receptor passivo para um receptor
ativo, construindo estruturas mentais que o levem a abstracao.

Entdo, uma atividade somente sera significativa para o aprendiz se ela disser algo
I6gico e real ao seu cotidiano e essa possuir conceitos, idéias, proposicdes na sua estrutura
cognitiva adequados para transformar o significado ldgico do assunto a aprender em
significado psicoldgico, conceitos esses que se designam, por subsungores ou conhecimentos
ancoras e esses servindo de base para 0 novo conhecimento de forma que adquira assim
significado para o aluno.

Por outro lado, Ausubel, Novak e Hanesian (1980) destacam que ndo desmerece a
aprendizagem mecénica, pois a considera necessaria sempre que o aluno é apresentado a uma
area do conhecimento nova para ele. A partir da construcdo de alguns subsuncores, mesmo
que pouco elaborado, a aprendizagem significativa torna-se possivel.

Assim como Moreira (2000) defende que o conhecimento prévio € vital para
aprendizagem significativa. Postman e Weingartner (1969) dizem que “aprendemos somente
em relagdo ao que ja sabemos...”. As ideias de Freire e Almeida (2009) vao até o mais intimo
da sala de aula, os professores preparam suas aulas levando em conta o que os alunos sabem.

Para Kelly (1963) para ocorrer aprendizagem significativa deve existir os
construtos pessoais, moldes, padrbes, gabaritos com os quais procura entender assim utiliza-
los para solucionar outras situagoes.

Nesse sentido, com a possibilidade da animacdo interativa do Objeto de
Aprendizagem, pode-se ter, de forma organizada e estruturada, as definicdes que servirdo de
pré-requisitos para conceitos futuros, e, também induzir o aluno a ter raciocinio logico, para a
aplicacdo adequada desses conhecimentos prévios, para ter sequéncia na organizagdo do

processo, e assim obter sucesso para seu conhecimento.

2.2 OBJETOS DE APRENDIZAGEM
Objetos de aprendizagem (OA) é um termo atualmente utilizado para indicar

recursos digitais (videos, animagdo, simulacdo) que podem ser usados como auxiliar no



ensino-aprendizagem das disciplinas escolares educacionais, como ja apresentou a pesquisa
dos autores, Domenico, Ramos e Torres (2006), que visa “Uma experiéncia com objetos de
aprendizagem no ensino da Matematica” e verifica se 0s objetos de aprendizagem facilitam a
compreensdo de Célculo diferencial e Integral, ndo s6 como aprendizado, mas principalmente
na motivacgao para o estudo dos alunos.

Os estudos sobre Objetos de Aprendizagem sdo recentes, de forma que ndo ha um
consenso universal sobre seu conceito e definigdo. “Os Objetos de Aprendizagem podem ser
criados em qualquer midia ou formato, podendo ser simples como uma animagdo ou uma
apresentacdo em slides ou complexos como uma simulagdo” (WILEY, 2001 apud PEREIRA,
2008).

De acordo com a terminologia adotada pelo Learning Techonlogy Stantards
Committee (LSTC) do Institue of Eletrical and Electronics Engineers (IEEE, 2002) os objetos
de aprendizagem s&o definidos como entidade digital ou ndo digital, que pode ser usada e
referenciada durante um processo de suporte tecnolégico ao ensino e aprendizagem. Ja
Pimenta e Batista (2004 apud GAMA, 2007) afirmam que os objetos de aprendizagem se
constituem em: unidades de pequena dimensdo desenhadas e desenvolvidas de forma a
fomentar a sua reutilizacdo, eventualmente em mais de um curso ou em contextos
diferenciados, e possiveis de combinacdo e/ou articulagdo com outros objetos de modo a
formar unidades mais complexas e extensas.

A definicdo que mais se adequou a esta pesquisa € a que afirma que objeto é um
recurso que pode ser reutilizado ou referenciado por meio da tecnologia para o ensino e
aprendizagem, ou seja, a definicdo dada pelo IEEE (2002). Pois, a proposta para esta pesquisa
¢ analisar se o Objeto de Aprendizagem é um recurso motivador para 0 ensino e
aprendizagem de Matematica no contetdo curricular de matrizes.

Os OA's propiciam uma interacdo que permite ao aluno perceber fendbmenos que
ndo sdo possiveis de visualizar em recursos didaticos como revistas, livros, ou jornais,
trazendo assim, experiéncias diferentes e motivadoras, nas diversas disciplinas. Na area da
Fisica encontram-se trabalhos realizados utilizando OA, que esta descrito no artigo “Uma
analise do uso de objetos de aprendizagem como ferramenta de modelagem exploratoria
aplicada ao ensino de Fisica Quantica”. Vasconcelos (2007), que comenta sobre OA quanto a
viabilidade para a introducdo de conceitos fisicos, facilitando a aprendizagem da Fisica
desmistificando a dificuldade dessa disciplina.

Os objetos sdo encontrados em repositorios, 0s quais permitem buscas por temas,

por dificuldade, por autor, por relagdo com outros objetos. Alguns repositorios nacionais sao:



RIVED - Rede Interativa Virtual de Educacdo (Rived 2004), BIOE-Banco Internacional de
Objetos Educacionais (BIOE, 2008) Dominio Publico (2004), CESTA (Coletanea de Entidade
de Suporte ao uso da Tecnologia na Aprendizagem (2008), Portal do Rived-UNIJUI (2005)
(local que esta armazenado o OA utilizado na pesquisa).

Segundo Santos e Moita (2011, p. 72) a interagdo é uma qualidade que caracteriza
um objeto de aprendizagem. Ao manipular com OA os alunos permanecem em plena
comunicacdo. A interacdo pode ser atraves de resolucdo de problemas, simulagdes,
representacdes e analises de graficos.

Menezes, Lira e Lindner (2006), também deixam claro que:

A interacdo com o objeto deve ocasionar uma provocacdo na qual modifique suas
estruturas cognitivas. Quando a provocagdo for adequada o aprendiz utiliza seus
esquemas conceituais acomodando-os ao que € diferente para assimilar as
novidades. (MENEZES; LIRA; LINDNER, 2006, p. 4).

Com a interacdo pode-se obter uma aprendizagem significativa e obter-se um
verdadeiro aprendizado, utilizando a vivéncia dos educandos.

Um dos trabalhos com OA que teve resultado positivo que vem ao encontro da
aprendizagem dos alunos, foi “A andlise da dialética ferramenta-objeto no objeto de
aprendizagem "potencializando o seu conhecimento”, Bonotto (2009) referencia que se o OA
estiver devidamente de acordo com a intencdo do planejamento do professor, € um recurso
que oportuniza a “criacdo de espacos de analise, formulacdo de hipoteses e generalizagao por
meio da exploragdo de situacdes personalizadas”.

Assim, um objeto de aprendizagem pode possibilitar ao estudante que ele construa
0 seu proprio aprendizado, usando o seu pensamento gradualmente, construindo significados
referentes ao que esta estudando, e para isso, deve oferecer contribuicBes, no sentido de

aproveitar do educando os saberes prévios, facilitando a aprendizagem.

3 METODOLOGIA

A metodologia baseou-se em uma abordagem qualitativa de carater descritivo que
nas palavras de Gamboa (1991, p.91-115), € uma caracteristica do paradigma critico-dialético
de carater descritivo porque estd voltado para a busca da qualificacdo das préaticas
pedagdgicas e curriculares da institui¢do escolar.

Para Bueno (2009, p. 17): “Muitos fenomenos ligados a educagdo como atitudes

motivagoes, valores também podem ser acolhidos da melhor forma pelo método qualitativo™.



Seguindo esse mesmo pensamento, Panciera (2007) acrescenta que o conhecimento ndo se
reduz a um rol de dados, isolados, conectados por teoria explicativa, 0 sujeito-observador é
parte integrante do processo de conhecimento e interpreta os fendmenos. O tipo de
delineamento a ser adotado € um estudo de caso observacional, envolvendo informacGes
acerca do ambiente escolar no qual ocorre a pesquisa.

Nesse sentido, para o desenvolvimento dessa pesquisa, trabalhou-se com alunos
da Escola Estadual de Educagdo Basica “Tito Ferrari”, localizada no municipio de Sdo Pedro
do Sul, no estado do Rio Grande do Sul. Para a realizacdo da referida pesquisa, foram
coletados dados e elaborado um questionario com perguntas abertas, sendo que as mesmas
serviram de apoio para verificar os pontos positivos e negativos quanto a aceitacdo dos alunos
ao utilizarem o objeto de aprendizagem, e uma reflexdo do ponto de vista da aprendizagem
dos educandos. Por meio das quais pode-se obter respostas livres que foram respondidas por
21 alunos presentes no dia da pesquisa na sala digital, dos 28 que frequentavam a turma 202
do 2° ano do Ensino Médio.

Para essa pesquisa foi feita a exposicdo do conteudo de matrizes em sala de aula,
desenvolvendo a defini¢do, operacdes (adicdo, subtracdo e multiplicacdo), sendo distribuidas
em oito periodos de aula. Apos, conduziu-se os alunos para a sala digital, para desenvolver o
conteido de matrizes utilizando objetos de aprendizagem.

Para dar sequéncia, os educandos se reuniram em duplas para tomar conhecimento
sobre o Objeto de Aprendizagem “Aprendendo matrizes com campeonato de futebol”, cuja
finalidade é promover a motivacdo ao ensino matrizes.

Nele se encontra atividades envolvendo tabelas de campeonato de jogos de
futebol com elas sdo montadas as matrizes nas quais sao feitas atividades como identificar
linhas, colunas, localizar elementos, realizar operacdao multiplicacdo com matrizes, calculando
a pontuacdo dos times.

Em seguida, cada aluno teve que realizar as atividades propostas no objeto, as
quais deveriam ser registradas nos seus cadernos, e, entregues para o professor.

Com esses procedimentos deu-se andamento a pesquisa.
4 RESULTADOS E DISCUSSOES
Partindo dos dados coletados na pesquisa para analisar a motivacdo da

aprendizagem significativa no ensino de matrizes com o uso do objeto de aprendizagem

“Aprendendo matrizes com campeonato de futebol”, foram computadas apenas 5 respostas de
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5 alunos dos 21 que responderam as questdes sugeridas, pois, a maioria das respostas
apresentava 0 mesma opinido, porém, escritas de forma diferente, sendo assim, foram
escolhidas as que mais se adequaram com as respostas dos demais colegas. As perguntas
foram elaboradas da seguinte forma:

1) Agucgou o entusiasmo para o aprendizado de matrizes?

2) O objeto de aprendizagem “Aprendendo matrizes com campeonato de futebol”
facilitou a compreenséo sobre o contetdo de matrizes?

3) Vocé encontrou diferenca entre a aula realizada com o objeto de aprendizagem

e sem o0 uso dele?

Cujas respostas estdo distribuidas nas tabelas abaixo:

Tabela 1 - Respostas da pergunta 1: Agucgou o entusiasmo para o aprendizado de matrizes?

Aluno 1 N&o, eu sempre gostei de Matematica e minha preferéncia é em sala
de aula.

Aluno 2 N&o, 0 que n6s vimos no laboratério nds ja fizemos em sala de aula.

Aluno 3 Sim, foi muito mais interessante 0 ensino de matrizes usando o
laboratorio.

Aluno 4 Sim, € mais facil de entender e ndo fica tdo cansativo de aprender.

Aluno 5 Sim, pois ao variar o0 método de ensinar e mudar a parte fisica da
sala de aula despertou-me mais curiosidade.

Tabela 2 - Respostas da pergunta 2: O objeto de aprendizagem “Aprendendo matrizes com

campeonato de futebol” facilitou a compreensao sobre o contetido de matrizes?

Aluno 1 N&o, pois ja tinha aprendido o conteudo.

Aluno 2 Sim, porque la tem desenhos pode-se ler com clareza, fica-se com mais

vontade e torna-se facil de aprender.

Aluno 3 Sim, porque envolveu um assunto mais conhecido que era o futebol, e

envolvendo a Matematica torna-se mais facil compreender o contetdo.

Aluno 4 Sim, pois foi uma aula diferente e a maneira de ensino foi muito facil.

Aluno 5 Eu ja tinha entendido a matéria, mas foi bom para aprender melhor ainda.
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Tabela 3 - Respostas da pergunta 3: VVocé encontrou diferencga entre a aula realizada com o
objeto de aprendizagem e sem o uso dele?

Aluno 1 Quando vocé usa um objeto de aprendizagem vocé sai da rotina da sala de
aula, deixando a aula mais interessante, ja quando aula é normal vocé ja

espera a mesma coisa de sempre.

Aluno 2 E que n&o fica tdo cansativo, e da mais vontade de aprender.

Aluno 3 Aprender dessa maneira, se torna mais facil e divertido, pois é bom

quebrar a rotina e sair um pouco dos livros e cadernos.

Aluno 4 No computador foi facil porque é moderno, mas na sala de aula eu prefiro

porque melhor com o quadro e a professora explicando.

Aluno 5 Na aula com objetos os alunos interagem e raciocinam mais passo a passo.

Durante o processo os alunos interagiram mutuamente, pois, discutiram as
questBes entre eles, e, até mesmo com outras duplas, conseguindo assim obter éxito na
aprendizagem. Nesse desenrolar o professor, quando solicitado, auxiliava no aprendizado dos
alunos.

Para visdo geral da turma apresenta-se um grafico (Figura 1), demonstrando a

aceitacdo do OA frente aos alunos.

20
N 18 B Agugou o entusiasmo para o
u aprendizado de matrizes?
m 16
e
r 14
° 1

B O objeto de aprendizagem
d 10 “Aprendendo Matrizes com
€ Campeonato de Futebol”
a 8 facilitou a compreensao sobre
I 6 o conteudo de matrizes?
E 4 - Vocé encontrou diferenga
o entre a aula realizada com o
s 2 - objeto de aprendizagem e sem
o uso dele?
0 - ] . .
Sim Ndo Tanto fez

Figura 1: Numero de alunos com as respectivas respostas
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Observando o grafico nota-se que a expectativa para motivacdo ao ensino de
matrizes com OA teve éxito, pois a maioria dos alunos demonstrou interesse, participacao e
compreensdo do conteudo.

Esse relato encontra respaldo em Palloff e Pratt (2004, p. 35) que diz: “trabalhar
com objetos de aprendizagem significa, além de propor possiveis interacfes, também
favorecer o processo de obten¢ao de conhecimentos”.

Continuando com o0 mesmo raciocinio, objeto de aprendizagem é muito mais do
que responder uma afirmacdo ou uma negacdo. O educando pode interagir e modificar a sua
forma de aprender, trocando o que ele sabe com que o objeto oferece. O aluno deve criar
solucdes, a partir dos conhecimentos prévios, para a proxima atividade que ira fazer no objeto.
Assim pode, ir crescendo em atitudes e conhecimentos, desenvolvendo seu raciocinio e
tornando-se um cidaddo capaz de resolver problemas do seu cotidiano e obtendo uma
aprendizagem significativa.

Quanto a interagdo entre os colegas, trouxe um avango importante, pois, enquanto
um deles fazia as atividades, 0 outro escrevia o relatdrio para ser entregue ao professor, isso
permitiu o desenvolvimento das regras e do bom relacionamento entre os alunos, aléem de
relacionar, comparar estratégias para solucionar as questées.

De acordo com as respostas dos alunos, fica claro que a escola deve oportunizar
alternativas de inovacOes tecnoldgicas no ensino, entre elas a utilizacdo de Objetos de
aprendizagem. Esses, podem oportunizar o desenvolvimento de estratégias para a motivacao
do aprendizado.

Ao trazer o cotidiano para sala de aula, o aluno percebe mais “utilidade” no que
esta aprendendo, pois esta tornando o conhecimento Util para a sua vida. Podendo tornar,
assim, mais prazeroso estar no ambiente escolar.

Alguns alunos, como se pode verificar nas respostas, parecem ser acomodados,
necessitam do professor como suporte para seu aprendizado. Sentem-se inseguros ao enfrentar
uma dificuldade, querendo que o professor pense por eles, ndo gostam de modificar a rotina e
quando sdo levados a algo diferente querem resistir, pois sd@o estimulados a pensarem
sozinhos.

Os objetos de aprendizagem oportunizam esforgo, assim se quiserem prosseguir
com a atividade proposta, os alunos terdo que superar as dificuldades, raciocinar, trocar idéias
com os colegas e o professor. Nesse sentido, observa-se que, aquele aluno que em sala de aula
espera que o professor lhe mostre a solugcdo, com 0 uso do objeto, ele tenta raciocinar e

realizar acOes sozinho, assim, podendo, tornar-se independente, a ponto de conseguir
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desenvolver suas potencialidades. Com isso nota-se a grande importancia de diversificar a
metodologia, como o uso do objeto de aprendizagem.

Toda pessoa ao sentir-se motivada, tem vontade de fazer “algo”, e sua capacidade
de manter-se com esfor¢o necessario durante o tempo que for preciso, persiste até atingir o
objetivo proposto.

Bock (1999) também afirma que a preocupacdo do ensino tem sido de criar
alternativas de ensino que leva o aluno a motivacéo, para “ficar a fim” de aprender.

Notou-se que os alunos, com o uso do objeto de aprendizagem, tiveram uma
concentracdo mais acentuada em comparacdo ao contetdo de matrizes aplicado em sala de
aula. Como descrito no questionario: “ndo foi cansativo e facil de aprender”.

Na maioria das vezes em sala de aula encontram-se alunos que solucionam as
atividades mais rapido, no entanto existem outros que sdo mais lentos e acabam sendo
prejudicados, pois ndo tem tempo suficiente para solucionar as atividades. Resultando em
uma baixa estima, porque seus colegas ja conseguiram acabar as questdes sugeridas.

Na turma em que se realizou o trabalho ocorreu esse fato, mas percebeu-se que na
atividade com objeto de aprendizagem aqueles que, normalmente sdo mais lentos e com
maior dificuldade fizeram seus exercicios no tempo deles, ndo sentido-se inferiores em
relacdo a seus colegas e a si mesmos, 0s exercicios do objeto de aprendizagem podiam ser
feitos quantas vezes quisessem, pois estavam sempre a disposicao.

Pode-se observar, referido pelos alunos, que as cores e as figuras do objeto de
aprendizagem agucaram a atencdo, contribuindo para uma melhora na capacidade de
entendimento dos mesmos. Sair do ambiente da sala de aula e ndo ter usado o trivial, recurso
livro e caderno, ja foi um dos aspectos relevantes para a motivacao.

O tema do OA, “Campeonato de Futebol”, despertou um maior interesse nos
educandos por se tratar de uma diversdo do seu cotidiano, sendo assim fundamentando-se em
conhecimentos prévios trazendo significado ao aprendizado e refor¢cando o que ja havia
aprendido. Percebe-se que o objeto de aprendizagem provoca a motivacdo para o aprendizado
significativo, o que ndo acontece na sala de aula, por ser expositiva dialogada, em que o aluno
ndo percebe todo processo para avangar para a proxima atividade.

Nesse sentido, por meio do objeto de aprendizagem, pode-se constatar a
viabilidade desse para usufruir naturalmente no processo de construcdo do aprendizado,

internalizando o contetdo apresentado.
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5 CONCLUSAO

Como se pode constatar pela pesquisa realizada com o objeto “Aprendendo
matrizes com campeonato de futebol”, quanto a motivagdo na aprendizagem de matrizes o
mesmo permite que o aluno tenha a compreensdo das etapas que o conduz ao resultado
esperado de forma interativa e flexivel.

Dessa forma o uso do objeto, na disciplina de Matematica, surge como uma
alternativa adequada, podendo assim contribuir para melhorar o processo de ensino
aprendizagem, aumentar os indices das avaliacfes e auxiliar na integracdo dos contetidos com
as novas midias.

Para isso, 0 aluno deve ser levado a agucar seu interesse pelo objeto e conteldo,
motivar para o aprendizado, usar solucdes sugeridas pelo ambiente, relacionar contedo com
0 que ja sabia, encontrar significado, associar ao seu cotidiano, transformar as informacdes
em conhecimento.

Dentro desse contexto, constatou-se que a utilizacdo do Objeto de Aprendizagem
“Aprendendo matrizes com campeonato de futebol” foi relevante no aumento da motivagio
do aluno em sala de aula, como apresentou a pesquisa, aumentando o desempenho dos alunos

diante da aprendizagem de Matrizes.
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