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Resumo

Nas aulas de Matematica os recursos tecnoldgicos disponiveis na escola podem

oferecer possibilidades de enriquecimento e auxilio para que os alunos possam
motivar a aprender de maneira mais significativa e inovadora . Os objetos
aprendizagem ao promover uma interacdo entre a tecnologia e 0 ensino permite
professor tornar suas aulas mais interessantes, desafiadoras reiventando o ato
ensinar. Este trabalho apresenta alguns objetos de aprendizagem no Ensino
Matematica na 62 Série do Ensino Fundamental, analisando e conhecendo
potencialidades e dificuldades encontradas pelos alunos durante a utilizacdo desses

aprendizagem dos conceitos matematicos

Palavras-chave: Objetos de aprendizagem, matematica, aprendizagem
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Introducéo

As novas tecnologias de Informacdo e Comunicagao ( TIC'S) cada vez mais
presentes no mundo escolar e nas mais diversas areas e atividades na sociedade,
ainda ndo sao exploradas pelos professores , para o auxilio e também na motivagéo
para a aprendizagem dos alunos. Todas as escolas estaduais do Parana ja estdo
equipadas com laboratérios de informatica , com acesso a Internet, além de TV
Multimidia ( entradas para VHS , DVD, cartdo de memoria, pen drive, saidas para
computador, caixas de som , projetor multimidia) , entre outras tecnologias, as quais
podem e devem ser exploradas em todo momento .

Esses materiais possibilitam que os professores tenham a possibilidade de
diversificarem suas estratégias e suas interagdes entre o conteudo a ser abordado em
sala de aula e a assimilacdo dos conceitos pelos alunos, de maneira mais criativa ,
contextualizada e motivadora.

No Ensino da Matematica muitas vezes o aluno na 62 Série do Ensino
Fundamental encontra dificuldades e desinteresse, por encontrar aulas com muitas
atividades repetitivas e que nao se tornam significativas para seu cotidiano e nem para
fortalecer um interesse na participacdo das aulas. A apreensdo dos conceitos
matematicos ocorre muitas vezes amparada somente pelos livros didaticos, os quais
nem sempre contemplam a dinamica de um estudo contextualizado e patrticipativo.

Ao promover o intercambio entre 0S recursos existentes na escola e os
conteldos a serem ensinados, o professor pode despertar acdes estimulantes e
diferenciadas, que além de desafiar os alunos permitem aulas mais dinamicas.

Os objetos de aprendizagem relacionados ao ensino da Matematica que
contemplam diferentes conteudos da disciplina s&o encontrados nos ambientes
interativos e educativos contribuindo na condicdo de uma pratica educativa
problematizadora e desafiadora, pois estimula a reflexdo, envolvimento e criatividade
para a realizagcédo das atividades propostas. Esses objetos aliados a percepg¢ao visual,

sonora permitem a resolucdo de problemas, onde o raciocinio esta diretamente ligado a



questdes do cotidiano e conseqientemente a uma aprendizagem sob um olhar critico
diante as situagOes propostas.

Diante disso, esse trabalho propde a otimizacdo do ensino da Matematica nas 62
Séries, através de uma estratégia metodoldgica utilizando os objetos de aprendizagem
como ferramenta auxiliar e provocante na pratica pedagogica. Estimulando assim a
interac&o entre os saberes escolares e a utilizacao dos objetos de aprendizagem.

Através de uma pesquisa com alunos no laboratério de informatica , utilizando-se
de dois objetos de aprendizagem: Viajando com a matematica e Saldo de jogos , foi
observado a motivagdo e as dificuldades dos alunos na realizacdo das atividades
propostas nos objetos . Buscando a¢fes que auxiliem na abordagem dos contetidos

matematicos tendo como auxiliar os recursos tecnoldgicos disponiveis na escola.



Capitulo 1

As abordagens teoricas sobre ensino-aprendizagem

Desde a antiguidade com os pensamentos de Socrates e Aristoteles, a historia
do pensamento humano tem sido abordado e discutido em muitas correntes e teorias ,
contribuindo para novas possibilidades de conhecer as mudancas sobre a
aprendizagem e as implicacdes em diferentes épocas.

Na ldade Moderna Rene Descartes iniciou o movimento filosofico chamado
Empirismo e a partir do século XIX e século XX além das teorias empiristas e aprioristas
surgem o Positivismo de Augusto Comte e o Construtivismo com as idéias contrapondo
as anteriores, de Jean Piaget e que se estendeu com novas abordagens
enriquecedoras dos trabalhos de Vygotsky, Luria, Wallon, Leontiev e Nuttin. ( Matui,
1995, p. 33) .

A teoria empirista concebe o conhecimento na observacdo dos objetos e a
aprendizagem acontece quando os contetdos sdo apenas ensinados pelo professor de
uma maneira mecanica e de modelos a serem imitados. Uma das correntes que se
baseia essa é o behaviorismo.( Mizukami, 1986)

A aprendizagem nessa corrente consiste em aquisicdo de informacdes e
demonstracdes transmitidas, com a formacdo de reacOes estereotipadas, de
automatismos ( Mizukami, 1986, p. 13) , onde o papel do professor é o de transmissao
do conhecimento ( Gama, 2007) . O que é marcante e fundamental nessa abordagem é
a preocupacdo com a padronizacdo do que esta sendo apresentado aos alunos e a
condicao de “decorar “ a matéria dada . A reproducdo dos conteudos, de maneira fiel,
demonstrada pelo professor € fundamental para que sinalize no aluno que houve a
aprendizagem.

A teoria apriorista apresenta o conhecimento como originado no préprio sujeito,
ou seja, o0 aluno traz consigo uma bagagem cultural a qual deve ser instigada pelo
professor para que se possa aparecer e assim promover a aprendizagem.

Surge no apriorismo a teoria de Gestalt, na qual o conhecimento se produz
porque existe no ser humano uma capacidade interna inata que predispde o sujeito ao

conhecimento. A grande contribuicdo da Gestalt para a psicologia foi a descoberta de



gue os objetos fornecem os fendmenos, mas a forma e a estrutura da percepcao
procedem do observador. ( Matui, 1995, p. 38)

O construtivismo ou interacionismo esta relacionado a postura epistemoldgica
entre a origem do conhecimento na interacdo do sujeito como o objeto. Essa teoria
iniciou com os estudos de Piaget que buscou cientificamente estudar o conhecimento, e
assim formulou suas teorias a partir da observagéo de bebés e seus comportamentos
com o meio até a fase adolescente. Surgiu assim a Epistemologia Genética, na qual
Piaget define trés conceitos fundamentais para seus estudos: a interacdo, a assimilacéo
e a acomodacao ( Piaget ,1977). Na relacdo entre o sujeito e 0 objeto acontece a
adaptacdo, tendo na assimilacdo a internalizacdo desse objeto em sua estrutura
cognitiva. Partindo assim para a acomodacéo quando o sujeito consegue compreender
0 objeto.

A visdo construtivista na escola pode ser percebida em diferentes situacoes
propostas pelo professor, o qual valoriza as etapas de desenvolvimento de seus alunos
e permite a interven¢do do meio no qual estdo inseridos.

Construtivismo é um sistema de epistemologia que fundamenta a construcao da
mente e do conhecimento sobre bases anteriores, num processo extremamente
dindmico e reversivel de equilibracdo majorante. ( Matui, 1995, p. 32)

Para Piaget o conhecimento acontece através da interacdo do sujeito com o
meio, partindo de estruturas previamentes existentes no sujeito ( Piaget, 1989)
Aprender implica assimilar o objeto a esquemas mentais ( Mizukami, 1986, p. 75). As
estruturas légicas somente se constituem quando ocorrem acdes exercidas sobre os
objetos ( Werneck,2006, p. 179). A aprendizagem pressupde a condicao de estar atenta
a atividade mental do aluno em sua estrutura cognitiva na presenca dos novos saberes
escolares.

Na abordagem construtivista, que se apresenta como um conjunto de diferentes
vertentes tedricas, tendo como referéncia basica a epistemologia genética de Jean
Piaget, o aluno ndo é passivo durante o processo de aprendizagem, mas participa
ativamente na apreensao dos conhecimentos ( Rossler, 2000, p.7)

O construtivismo significa o conhecimento se constitui pela interacéo do individuo

com o meio fisico e social, com simbolismo humano, com o mundo das rela¢des sociais



(Becker, 1993, p. 88-89). Isso significa que o sujeito e 0 objeto ndo estdo separados,
mas apresentam uma interagdo reciproca, promovendo assim uma relacdo de
elaboracédo do aprendizado e néo transmissdo do conhecimento.

Para Piaget o conceito de aprendizagem sempre envolve uma atividade de
abstracdo empirica, isto €, através da descoberta, que reflete com freqiéncia um
desequilibrio e constituem fontes de motivacdo. O professor, além de ensinar, passa a
aprender; e o aluno, além de aprender, passa a ensinar. ( Freire, apud Becker, 1994)

O construtivismo diferencia-se do inatismo e do empirismo na passividade do
sujeito, pois nessa concepcao O sujeito € ativo e participa no processo de
aprendizagem. Nesse sentido a aprendizagem é uma construcdo onde o professor
motiva através de diferentes abordagens , a participacdo nas aulas.

Nessa abordagem construtivista também Vigotski apresenta a teoria do
socioconstrutivismo, na qual apresenta a importancia a interacédo social e a informacao
linglistica para a construcao do conhecimento ( Werneck , 2006, p. 181), isso enfatiza a
participacdo do professor na mediacdo entre o saber escolar e os aspectos de
linguagem como essencial nessa interacdo. Considerando diferentes maneiras de
conduzir a pratica pedagdgica. A educacdo, portanto, € uma pedagogia do
conhecimento, e o dialogo, a garantia deste ato de conhecimento ( Mizukami, 1986, p.

99) .



Capitulo 2

Objetos de aprendizagem e o ensino da Matematica

Os novos recursos tecnologicos existentes na escola para auxiliar no processo
pedagdgico ndo podem ser apenas recursos que substituam o papel do professor, mas
um aliado na relacéo entre acfes educativas que promovam a interacdo e integracao
dos conhecimentos. As novas tecnologias, ao facilitar a conectividade, podem constituir
uma ponte e melhorar a integracdo ( Dowbor, 2001, p. 78), isso requer do professor
uma condicdo de constante pesquisador do seu processo de ensinar. Conhecer e
utilizar as TICs de maneira contextualizada e dinamica aproxima as relacdes nao
somente “materiais”, mas também culturais e sociais envolvidas e presentes numa
sociedade. A escola ndo pode ficar alheia as transformacgfes tecnoldgicas que afetam
toda uma populacdo e que refletem no comportamento das pessoas e
consequentemente sdo apresentados nas atitudes também na escola. Dentre os
diversos recursos a Internet que ja se faz presente nos laboratérios de informatica de
uma grande maioria das escolas é a que possibilidade muitos atrativos audiovisuais que
conseguem trazer para sala de aula um mundo vasto de informacgdes.

Moran (2000) argumenta que a Internet sera 6tima para professores inquietos,
atentos a novidades, que desejam atualiza-se, comunicar-se mais. No mundo virtual o
que atrai sdo as inovacgdes oferecidas por esse recurso que conseguem aproximar o
que parecia distante e sem interesse. E nesse meio virtual que os objetos de
aprendizagem também se apresentam como fonte de aprendizado.

De acordo com Sosteric e Hesemeler in Handa e Silva ( 2003) , um Objeto de
Aprendizagem é um arquivo digital ( imagem , filme , etc.) que pretende ser utilizado
para fins pedagdgicos e que possui internamente ou através de associagfes, sugestdes
sobre o contexto para sua utilizagdo e ainda Willey ( 2001) Objeto de Aprendizagem é
gualquer recurso digital que pode ser reutilizado para suporte ao ensino e ainda o
mundo digital esses objetos apresentam-se em diversas maneiras como, por exemplo,
imagens ou fotos, videos ou audios , arquivos de textos , animacfes, paginas da
Internet ( Wiley , 2002, p.12) .



10

Essa interagdo virtual com os objetos pode auxiliar na aprendizagem, pois 0s
alunos precisam ter uma percepcdo mais motivadora do que est4d sendo
problematizado, necessitando de atencéo.

As caracteristicas do objeto de aprendizagem, de acordo com Wiley ( 2001) séo :

- Reusabilidade: reutilizavel diversas vezes em diversos ambientes de aprendizagem;

- Adaptabilidade: adaptavel a qualquer ambiente de ensino;

- Granularidade: conteudo em pedacos para facilitar sua reusabiliade;

- Durabilidade: possibilidade de continuar a ser usado, independente da mudanca de
tecnologia;

- Interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade de hardware,
sistemas operacionais e browsers, intercambio efetivo entre diferentes sistemas.

Essas caracteristicas possibilitam que diversos objetos de aprendizagens
possam ser encontrados em repositorios virtuais como a Rived, Labivirt, Portal Dia-a-
Dia Educacdo, entre outros os quais sao de livre acesso e podendo interferir
positivamente na pratica pedagdgica.

O ensino de Matematica parece para muitos alunos algo distante e vildo no
mundo escolar, a disciplina que ndo motiva e ndo proporciona a participacdo e nem a
contextualizagao.

Os objetos de aprendizagem podem ser todo recurso que auxilia na promoc¢ao do
entendimento e da busca pela compreensdo dos saberes escolares em todo momento
na sala de aula, podendo contribuir também na assimilacdo dos contetdos nas aulas de
Matemética.

Uma aprendizagem que permita uma visao contextualizada e que interaja com
acOes significativas, permitindo a busca pela compreensdo dos conteudos e nao
apenas memorizagdo, ocorre com a mediagdo de professor ao propor atividades que
permitam aos alunos no instante em que viajam pelo mundo virtual estejam percebendo
essas acbes no mundo real. Podendo assim, serem agentes transformadores e

participativos na construcao dos saberes.
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2.1 Utilizando objetos de aprendizagem em sala de aula

O professor, aléem de conhecer as teorias existentes sobre a aprendizagem, deve
também saber utilizar os recursos disponiveis na escola para utilizar em sua prética
pedagdgica , auxiliando na aprendizagem de maneira contextualizada e criativa, criando
um ambiente de participacdo , colaboracdo nos mais diversos contetdos abordados em
sala de aula. O conhecimento das fontes existentes no auxilio pedagogico €
fundamental para professor, pois contribui de maneira enriqguecedora o seu trabalho
em qualguer momento e desenvolvimento das suas agoes.

O computador € um instrumento que favorece a apreensdo e constru¢do dos
conhecimentos, se utilizado de maneira em que as relacbes humanas nao sejam
deixadas de lado, mas que garantam o sentido de interacdo com o que esta sendo
aprendido. Uma fonte de pesquisa e saberes que esta a disposi¢cdo , com a Internet , e
pode ser utilizado no desenvolvimento de novas e motivadoras agbes propostas aos
alunos.

Nesse sentido foi proposto um trabalho em sala de aula utilizando objetos de
aprendizagem com 32 alunos de 62 série do Ensino Fundamental da Escola Estadual
Antonio Lopes Jr., nos meses de outubro e novembro de 2010, nas aulas de
Matematica. Essa préatica desenvolveu-se uma aula semanal com a participacao das
professoras regentes das turmas, que também colaboraram para a realizacdo do
trabalho com seus alunos, assim como na escolhas dos objetos de aprendizagem para

serem apresentados aos alunos: Viajando com a Matematica e Saldo de Jogos.



a iniciar!!!

[Vamos iniciar a viagem?? E s6 clicar!!

Objeto Viajando com a matematica

Fonte: http://www.cienciamao.if.usp.br/tudo/exibir.php?midia=riv&cod=_viajandocomamatematica
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Portal de objeto de aprendizagem

Fonte: http://teca.cecierj.edu.br
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A escola possui um laboratorio de informatica com 20 computadores que fazem
parte do Programa Paran& Digital e s&o formados por multiterminais com sistema
Debian- distribuicdo Linux. Cada aluno tem sua senha e login para acessar 0s
computadores que possui uma cota limitada na pasta individual e também com acesso

bloqueado a muitos sites ndo educativos.

Foto do laboratério digital utilizado na pesquisa

Para iniciar as atividades instigaram-se os alunos ao uso do computador nas
aulas de Matematica, pois para muitos ainda ndo haviam tido a oportunidade de utilizar
esse recurso como auxiliar na aprendizagem e na Matematica para a turma foi uma
experiéncia diferente, pois poderiam resolver atividades matematicas no laboratério de
informatica.

As professoras relataram que a grande dificuldade em levar alunos para ao
laboratorio foi: o elevado niumero de alunos para ser atendido ao mesmo tempo, 0 nao
funcionamento de alguns computadores o que agravou o problema de super lotacéo e
as varias interrupcdes na conexao com a rede mundial de computadores (internet).
Assim focalizando objetos que fossem direcionados aos alunos da 6 2série do Ensino
Fundamental , os professores selecionaram o objeto Saldo de Jogos e Viajando com a



14

Matematica .Os contetdos apresentados no objetos foram revistos em sala de aula
com atividades contextualizadas e relacionadas com o cotidiano do aluno para apés
resolverem as situacdes problemas nos ambientes virtuais.

No Laboratério Digital o trabalho foi realizado em grupos de alunos,
primeiramente explorando e interagindo com os objetos de aprendizagem do repositério
Rived: Viajando com a Mateméatica. Os alunos puderam observar as atividades
pedagogicas e 0s recursos que constituiam um Objeto de Aprendizagem. Foram
abordados os temas calculos mateméaticos e a importancia em diversas situacdes
cotidianas.

Nas situacdes apresentadas no Objeto: Viajando com a Matematica, havia trés
situacdes onde o aluno deveria calcular o que estava sendo solicitado e apresentar a
resposta corretamente para ir para o proximo questionamento. Os alunos anotavam o0s
dados nos cadernos e em discussdo com 0 grupo e registravam o resultado obtido.
Essas situacdes relacionavam o tempo gasto na viagem; o saldo bancério para as
despesas da viagem e as diferencas de temperatura entre os lugares. As situacoes
exigiam que o aluno utilizasse seus conhecimentos a respeito dos numeros inteiros e
assim desenvolvessem as operacgodes relativas a cada questionamento.

Quando um grupo de alunos nao conseguia resolver a atividade, o professor
auxiliava através de alguma dica para o grupo todo, questionando e assim fazendo com
gue os alunos pudessem refletir a questdo e encontrar uma solucdo. A cada acerto o
grupo demonstrava a satisfacdo em concluir cada etapa e assim prosseguir na viagem
matematica. Apesar de cada aluno ter seu ritmo em relagéo a facilidade de resolver a
atividade e até para utilizar o computador , foi sugerido que todos aguardassem para
resolver a proxima questdo. Isso facilitava a organizagdo para dar atencéo a todos os
grupos e também para os questionamentos e explicacbes gerais, utilizando também do
quadro para expor alguns calculos.

Os dados para os célculos eram diferenciados para cada aluno, isso foi
fundamental para que realmente cada grupo resolvesse as suas atividades e assim
puderam perceber que os resultados ndo eram os mesmos dos outros colegas, porém

para se chegar ao final era preciso completar todas as etapas e por isso eram
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motivados a realizar as operacfes em seus cadernos, em discussdes, em calculos
mentais e assim poderem concluir o que era solicitado.

O Objeto de Aprendizagem Saldo de Jogos propde que o aluno auxilie o
personagem que aparece na tela abrir a porta do saldo através de uma senha, que sera
definida com a resolucdo de célculos matematicos envolvendo os numerais racionais.
Os alunos discutiam, faziam os calculos e a cada acerto a senha era desvendada e a
porta se abria. Caso contrario o aluno deveria refazer o percurso para tentar encontrar a
resposta certa.

Com o trabalho em grupo houve uma maior interagdo na busca de sugestdes,
promovendo o desenvolvimento da capacidade de analisar, relacionar, comparar as
possibilidades e socializar o conhecimento. Ao registrar os calculos no caderno os
alunos puderam aprimorar a atividade de sistematizar célculos através do que haviam

apreendidos durante as aulas .
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Capitulo 3

Analise dos dados

Ao propor a utilizagdo de computadores, com a Internet nas aulas de Matematica
pode-se perceber que os alunos sentiram-se entusiasmados e motivados a participar
das atividades propostas. Sendo que embora fosse dividido em grupos todos estavam
focados em resolver a questéo proposta e seguir adiante para uma nova questao.

Como as atividades estavam voltadas a conteudos ja trabalhados em sala da
aula, os objetos escolhidos contemplavam uma possibilidade de fixacdo dos contetdos
e também de revisdo do que ja havia sido estudado.

Quando os alunos iniciaram suas atividades no objeto Viajando pela Matematica,
foi solicitado que o participante colocasse seu nome e assim na questdo era
direcionado ao nome digitado. Isso provocou nos alunos alguns comentéarios
estimulantes, dando uma maior importancia em estar ativamente participando do que

estava proposto.

R IUE D Rude Interatbea vifsal de Educa

VIAJANDO COM s
. AMATEMATICA #

Vocé ja pensou em fazer ﬁ{
uma viagem pelo mundo?

Drigite seu mome:

Ambiente virtual RIVED

Fonte: http://www.cienciamao.if.usp.br/tudo/exibir.php?midia=riv&cod=_viajandocomamatematica
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Em algumas questbes desse objeto de aprendizagem, relacionava a temperatura
de paises frios e a diferenca entre outros paises com temperaturas elevadas e outras
questdes abordavam profundidade abaixo do nivel do mar. Os alunos puderam assim
contextualizar o que esta aprendendo em sala de aula com os numeros inteiros e ter
uma ateng¢ao maior na resolucéo das questdes, para 0s sinais positivos e negativos.

As discussdes em sala de aula durante algumas questdes puderam auxiliar os
alunos que ndo conseguiam resolver a atividade e também para ampliar novas
maneiras de se resolver o problema. Isso possibilitou que a aula nédo ficasse entediada
e nem desmotivadora, ao contrario , todos queriam participar e de alguma maneira
auxiliar aos colegas.

Quando um grupo terminava o célculo e percebia que a resposta era afirmativa e
a mensagem: Parabéns , vocé acertou, relatavam em voz alta que haviam conseguido
e gque ja poderiam passar para a proxima questdo. Assim aguardavam todos
terminarem e assim prosseguiam, de maneira participativa e interativa entre todos.

Durante as aulas era percebido que apesar das dificuldades em relacdo a alguns
computadores nao funcionarem e também da caracteristica de uma turma numerosa e
inquieta, em todos os momentos de utilizacdo dos objetos de aprendizagem a
participacdo era notavel e mesmo com grupos de trés a quatro alunos , todos tiveram a
oportunidade de usar o computador .

Muitas vezes o sinal para a aula seguinte nem era percebido e muitos queriam
terminar suas atividades antes de sairem do laboratério e demonstrando expectativas
para as proximas aulas.

Essas reacfes também foram relatadas no questionario final (anexo) entregue
aos alunos em relacéo ao uso do laboratério de informética nas aulas de Matemaética, e
todos concordaram que a aula ficou mais interessante e diferenciada, como também
sugeriram que mais vezes tivessem essa oportunidade.

O que mais chamou atencédo dos alunos foi a possibilidade de estar integrando
0S meios tecnoldgicos que a escola possui e que nao é utilizados para as aulas e que a
Internet possui muitas atividades que podem auxiliar em seu aprendizado além de
estarem desenvolvendo a¢cdes que ndo remetem apenas a quadro negro e ao caderno.

Mas em momentos interativos entre a matematica e os problemas virtuais.
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A observacdo de uma das professoras ao final do trabalho foi que mesmo
utilizando os computadores o trabalho foi de estar acompanhando todos os alunos,
guestionando e mediando todo o processo.

Isso foi notado quando mesmo com duas professoras no laboratério atendendo a
turma o trabalho foi intenso em estar atendendo a todos e organizando momentos para
0s grupos discutirem, resolverem as atividades e também em apresentarem suas
resolucoes.

Quando os alunos foram instigados em relacdo as sugestdes no uso do
laboratério de informética nas aulas de Matematica todos solicitaram que fossem mais
vezes durante as aulas para poder aprender de maneira mais divertida.

A maior facilidade relatada pelos alunos foi o uso do computador e em seguida a
resolucdo das atividades , isso demonstra que os alunos , mesmo tendo uma grande
maioria que nao possui computadores nas suas casas, conseguem utilizar sem
dificuldade e conseguem ficar atentos nas resolu¢gdes dos problemas .

As dificuldades mais percebidas pelos alunos foram pela resolucdo das
operacdes, principalmente nos calculos com numerais inteiros e numeros fracionarios,
guando apareciam nas atividades apresentadas nos objetos de aprendizagem.

Também ao serem questionados em relacdo ao uso de ambientes virtuais nas
aulas de Matematica, a grande maioria dos alunos respondeu que essa pratica é boa ,

pois aprendem brincando.
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Consideracgdes Finais

A experiéncia em sala de aula com os alunos da 62 Série do Ensino Fundamental
oportunizou uma reflexdo sobre a utilizagcdo das novas tecnologias de informacédo e
comunicacgdo na aprendizagem do Ensino da Matematica, especificamente com o0 uso
de objetos de aprendizagem. Muitos alunos tiveram uma primeira experiéncia com o
laboratorio de informatica nessa disciplina.

Através dos ambientes virtuais Rived e Portal-dia-a-dia Educacéo, os alunos
puderam ter aulas mais dinamicas e atrativas, contribuindo assim para a motivagao no
processo ensino e aprendizagem.

Os objetos de aprendizagem existentes em diferentes repositorios virtuais podem
promover ao auxilio entre os conteudos apreendidos em sala de aula e uma
possibilidade de resgatar o interesse e a criatividade nos alunos.

Embora ainda existam muitos obstaculos, percebidos durante o trabalho como a
necessidade de um auxiliar no laboratério de informatica para que o professor possa
atender a todos os alunos e assim refletir em realmente resultados positivos e
participacdo de todos durante as atividades. Foi percebido que para as séries iniciais
do Ensino Fundamental os alunos ainda questionam muito em relagdo ao o que fazer
como fazer, demonstrando inseguranca e que cada um possui uma particularidade que
merece atencado e respeito para atingir seus objetivos. Nesse sentido a necessidade de
comprometimento do professor ao realizar atividades diferenciadas também reflete nas
condi¢cbes de nao deixar apenas ir ao computador para “ matar a aula”, mas de querer
conhecer e concretizar as oportunidades de permitir ao aluno estar inserido realmente
na aprendizagem.

A resisténcia em utilizar a Internet, nas aulas de Matematica, ainda persiste entre
alguns professores, mas através das iniciativas de adaptar as barreiras existentes em
solugdes que reflitam maneiras de utilizar os recursos tecnoldgicos como auxiliares em
sala de aula, pode ser de grande valia para que novas agdes possam surgir.

A aprendizagem dos conceitos matematicos pode ter um aliado na motivacao do
aluno em querer estar aprimorando seus conhecimentos. E sem duvida todas as

possibilidades enriquecedoras devem e podem ser conhecidas, construidas e
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reconstruidas pelos professores. Os objetos de aprendizagem podem ser uma dessas
possibilidades, pois contribuem na visdo mais “entusiasmada” e positiva de uma

disciplina que é vista como o “ terror “ , a vila da escola.
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ANEXOS

Questionario para os alunos

Nome Sl e Data

1- Para que vocé utiliza os conhecimento matematicos adquiridos em sala de aula?

2- Qual a importancia de saber utilizar calculos matematicos ?

w
1

O que sdo numeros racionais ?

4- Quando vocé vai resolver operagbes com fracdes , nimeros negativos qual sua

maior dificuldade?
Em relacdo ao uso do Laboratério Digital na aula de Matematica :
1- O que vocé achou mais interessante de se trabalhar com os objetos de

aprendizagem?

2- Qual foi sua maior facilidade?

w
1

Qual foi sua maior dificuldade?

4
5- Vocé entendeu as atividades propostas nos objetos de aprendizagem e o que

Qual sua opinido sobre praticar calculos matematicos nos ambientes virtuais ?

sugeria para préximas aulas no Laboratorio Digital?
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