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RESUMO

Com o advento das tecnologias digitais e considerando as dificuldades na
aprendizagem de Matematica, que muitas vezes, sdo apresentadas pelos
académicos do Curso de Pedagogia, reafirmou-se a necessidade de repensar a
pratica educacional desses estudantes, na maioria nativos digitais. O trabalho de
pesquisa aqui apresentado tem como objetivo analisar como a utilizagado de objetos
de aprendizagem de Matematica na disciplina de Estatistica no Curso de Pedagogia
pode contribuir para a formagao dos futuros professores, possibilitando assim, a
aplicacao desses recursos digitais na escola para alunos das séries iniciais, levando-
se em conta que as tecnologias digitais estdo presentes no cotidiano destes alunos.
Para isso, foi feita uma revisdo bibliografica a respeito das areas abordadas na
pesquisa, como objetos de aprendizagem, formacao de professores de Matematica
das séries iniciais do Ensino Fundamental, a relacdo desses professores com as
tecnologias digitais em suas praticas pedagodgicas, além da analise e selecdo de
objetos de aprendizagem, disponiveis na internet, especificos para o ensino de
Matematica. Como procedimento de trabalho optou-se pela metodologia qualitativa
de pesquisa. Investigaram-se as estratégias utilizadas pelos alunos na tentativa de
explicitar as situacbes que aconteceram durante o processo de aplicacdo dos
objetos de aprendizagem com os alunos participantes. Buscou-se observar como
esses alunos participantes reagiriam aos problemas matematicos frente a recursos
digitais. A partir da analise realizada durante o estudo, verificou-se que durante a
utilizacdo de OA, os alunos participaram intensivamente das resolugdes das
atividades, trocando ideias com os colegas de sala que estavam participando da
aula, evidenciando, neste caso, a construcdo de um conhecimento coletivo. Assim
como ficou evidenciada a utilizacdo de maneiras distintas na realizacdo de
problemas, podendo-se constatar uma reorganizagdo da atividade mental. E
possivel perceber também, que a utilizacdo dos OA auxiliou na compreensao da
matéria de Estatistica e fez com que os futuros professores vislumbrassem uma
nova alternativa para as suas praticas pedagdgicas futuras.

Palavras-chave: Educacdo Matematica. Objetos de aprendizagem. Pedagogia.



ABSTRACT

With the arrival of digital technologies and considering the difficulties in the
learning of Mathematics, which, many times, are shown by university students in the
Course of Pedagogy, the need to rethink the educational practice of these students,
digital natives in their majority, became reaffirmed. The research work here
presented aims to analyze how the use of learning objects of Mathematics in the
study of Statistics in the Course of Pedagogy can contribute to training of future
teachers, thus allowing the application of these digital resources in school for
students in the first grades, taking into consideration that digital technologies are
present in the daily routine of these students. In order to do so, a bibliographic
revision has been done in the areas dealt with in the research, as learning objects,
Mathematics teacher education in the first grades of Elementary School, the relation
of these teachers with digital technologies in their pedagogical practices, besides the
analysis and selection of learning objects, available on internet, which are specific for
the teaching of Mathematics. As a working procedure a qualitative methodology of
research was chosen. We have investigated the strategies used by students in the
attempt of analizing the situations which have occurred during the process of
application of these learning objects with the participating students. We have sought
to find out how these participating students would react to the mathematical problems
in front of digital resources. From the analysis done during this research, we have
ascertained that during the use of the LO (LEARNING OBJECTS), the students
participated intensively in the resolutions of the activities, discussing ideas with the
participating classroom mates, making evident, in this case, the construction of a
collective knowledge. In the same way it became evident that the use of different
manners in the evaluation of the problems, allowing the ascertaining of a
reorganization of mental activity. We could also realize that the use of LO has helped
in the understanding of the subject of Statistics and has made the future teachers
visualized a new alternative for their future pedagogical practices.

Key-words: Learning objects. Mathematical Education. Pedagogy.
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1 INTRODUGAO

1.1 CONTEXTO E PROBLEMA

O presente trabalho se insere na area de Educacdo Matematica, e busca
analisar como a utilizagdo de objetos de aprendizagem na disciplina de Estatistica
aplicada a Educagao, em um Curso de Pedagogia, pode contribuir para a formagéao
dos futuros professores no ensino de Matematica.

A atuagdo na Educagdo Matematica traz como abordagem que, entre
diferentes questdes, que no universo académico, os futuros professores da
Educacao Infantii e séries iniciais do Ensino Fundamental v apresentam
questionamentos que se evidenciam nos debates e discussées no que diz respeito a
conteudos matematicos. Um dos questionamentos é que professores em formacgao
inicial comegam cursos com muitas expectativas em relacdo a melhoria de suas
praticas pedagdgicas. Bem como demonstram dificuldades com os fundamentos e
conteudos basicos sobre os saberes matematicos, o que gera uma inquietagédo com
essa disciplina. Para aqueles estudantes que ja possuem afinidade com a
Matematica, o formato com que o professor conduz a aula, a metodologia e os
materiais didaticos utilizados, ndo tem tanta interferéncia quanto para outros que se
mostram com dificuldade de aprendizagem. Deste modo, as questdes em relagao a
metodologia e ao material didatico utilizado sdo muito importantes e podem definir o
desempenho dos futuros formadores.

Entre as pesquisas em publicagdes e periddicos relativos a Educacao
Matematica que tratam da formacgéo de professores para o ensino da Matematica
das séries iniciais do Ensino Fundamental, encontram-se também muitos relatos das
necessidades e de outras questdes problematicas em torno da formacido dos
académicos de Pedagogia, principalmente no que diz respeito a articulagdo entre a
teoria e a pratica. E possivel citar o discurso em torno da Matematica de que os
alunos de Pedagogia tém um historico negativo com a matéria, o que resulta em
“bloqueios para aprender e ensinar” (NACARATO; MENGALI; PASSOS, 2014, p.23).

' A nomenclatura utilzada para Ensino Fundamental | e Ensino Fundamental |l passou para séries
iniciais do Ensino Fundamental e séries finais do Ensino Fundamental, respectivamente.
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A Matematica, muitas vezes, € considerada como uma area de
conhecimento pronta, acabada, perfeita, s6 acessivel a mentes privilegiadas. Os
conteudos sao abstratos e nem todos tém condi¢gdes de possui-los. Embora seja
considerada uma area de conhecimento importante, € vista como inacessivel para

um grande numero de pessoas, tal como relata Danyluk (1999, p.289) a seguir:

A Matematica é vista por muitas pessoas como a ciéncia que alguns
podem construir e da qual podem desfrutar, restando aqueles que
nao sao génios a busca de um esforgo incomparavel do pensamento
para entender esse conhecimento mostrado por asser¢des intocaveis
ou, entdo, o imediato afastamento de tudo aquilo que solicite
matematica.

Muitas das dificuldades na aprendizagem da Matematica vém da
metodologia de ensino utilizada por alguns professores. A maioria dos académicos
de Pedagogia tiveram aulas nas quais o professor passava o que julgava importante
no quadro, o aluno copiava e fazia os exercicios, dando énfase aos calculos e
algoritmos desprovidos de compreensao e de significado para os mesmos. Assim,
acreditam que Matematica consiste em seguir e aplicar regras mostradas pelo
professor. A disciplina, para esses, € estatica, sem significado e néo relacionada
com situagdes reais. Além disso, o0 aluno acredita que seu papel na aula é passivo e,
consequentemente, desinteressante. Face a isto, as tradicionais metodologias de
ensino deram espago a novas estratégias docentes, tais como descrevem Torre e

Barrios (2002, p.11) no trecho abaixo:

As tradicionais metodologias de ensino baseadas na mera
transmissdo de informagbes nao respondem as demandas
socioculturais do nosso tempo nem se ajustam aos principios de
construgdo do conhecimento que caracterizam a maior parte das
reformas educacionais.

Em concorddncia com a citagdo anterior, percebe-se na faculdade de
Pedagogia na qual a pesquisadora deste estudo leciona Fundamentos da
Matematica e Estatistica, que muitas das dificuldades apresentadas pelos
académicos, futuros professores, diante do ensino da Matematica, podem ter como
uma das causas as praticas pedagodgicas realizadas por seus professores. Praticas

estas que, possivelmente, se restringiam a mera transmissao de informagdes. Diante
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deste fato, notado desde que o inicio da trajetéria como formadora de professores, é
feito um breve relato sobre a experiéncia obtida como docente de Matematica.

Ha vinte e cinco anos ingressou no Colégio Nossa Senhora de Sion
atuando, no inicio, como professora de Matematica das séries finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio. Atualmente exerce a funcdo de Coordenadora
Pedagodgica do Ensino Médio - Sede Batel e também leciona na Faculdade de
Pedagogia do Sion, ISE (Instituto Superior de Educacéo).

A pesquisadora iniciou sua caminhada no ISE-Sion ha dez anos, como
professora da disciplina de Fundamentos da Matematica e, ha cinco anos, leciona
também a disciplina de Estatistica.

Desde o inicio de sua trajetéria como formadora de professores, percebe
principalmente por parte dos académicos de Pedagogia, uma falta de afinidade,
tanto pela aprendizagem, quanto pelo ensino da Matematica. Esse fato causou uma
inquietagcdo, surgindo assim, a necessidade e o interesse por estudar alternativas
para o ensino desta disciplina no curso de Pedagogia. A principio, este trabalho de
mestrado seria feito na disciplina de Fundamentos da Matematica, porém, no
semestre em que seria aplicada a pesquisa com os académicos, a disciplina citada
nao foi ofertada pela faculdade. Como a pesquisadora também leciona Estatistica na
mesma instituicado, fez novas consultas e adequagdes na pesquisa ja em andamento
para que pudesse aplicar a metodologia proposta nesse trabalho nos alunos da
disciplina em questao.

Sabe-se que sao os pedagogos que iniciam o processo de alfabetizagédo de
estudantes das séries iniciais. Nessas séries, em geral, esses profissionais sdo os
professores de todas as areas do conhecimento, sendo que na Educacgao Basica e
nas séries iniciais do Ensino Fundamental, s&do construidas as bases para a
formacdo Matematica. Assim sendo, torna-se necessario que este profissional tenha
uma formagédo que o possibilite adquirir conhecimentos sélidos e eficazes, e que
possa |he proporcionar aprendizagens mais significativas em relagdo as areas de
conhecimento em que atua. Para que se sinta seguro ao ensinar, no caso da
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, € preciso uma formagao que
inclua os conteudos matematicos abordados no inicio da escolarizagao basica e ir
além daquilo que os professores ensinarao nas diferentes etapas da escolaridade. E
também, é importante atentar que os alunos com os quais os futuros pedagogos irédo

ensinar sdo de uma geragao que nasceu em meio a efervescéncia tecnoldgica, dai a
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necessidade dos professores estarem atentos a essa realidade e utilizarem as
tecnologias digitais como aliadas no processo de ensino.

No ano de 2013 iniciou estudos no grupo GPTEM? - Grupo de Pesquisa
sobre Tecnologias em Educagdo Matematica, que é coordenado pelo Prof® Dr.
Marco Aurélio Kalinke, e percebeu a oportunidade de buscar alternativas para o
ensino da Matematica em recursos tecnoldgicos como forma de incentivar os futuros
professores e, consequentemente, ter a possibilidade de tornar as aulas do Curso de
Pedagogia mais proximas da realidade dos alunos.

No grupo séo feitos estudos sobre o uso de novas tecnologias em Educacéo
Matematica e pesquisas na utilizagdo das TIC (Tecnologias de Informagéo e
Comunicagdo) no ensino e na aprendizagem de Matematica, atuando na
compreensao, dominio e desenvolvimento de novos recursos tecnologicos. Como
os estudos realizados no GPTEM vieram ao encontro de seu interesse em buscar
alternativas para o ensino e para a aprendizagem da Matematica, vislumbrou a
possibilidade para esta pesquisa de mestrado, ja que o grupo € integrado, entre
outros, ao Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo em Ciéncias e em
Matematica (PPGECM) da UFPR.

Levando em conta que as tecnologias digitais® estdo presentes no cotidiano
das pessoas, e sao os estudantes os principais usuarios desses recursos
tecnolégicos, o ensino da Matematica na Pedagogia poderia criar conexdes com
esse contexto, pois as TD podem promover interacdo entre professores, alunos e
conteudos. Surge a necessidade de diferentes posturas e metodologias de ensino
para que haja uma adequagdo a essa nova realidade dos alunos, cada vez mais
digitais. Dentre esses recursos digitais estdo os objetos de aprendizagem (OA), que
segundo o GPTEM - ja citado, sdo definidos como “quaisquer recursos virtuais
multimidia, que podem ser usados e reutilizados com o intuito de dar suporte a
aprendizagem de um conteudo especifico por meio de atividade interativa,
apresentada na forma de animacgao ou simulacdo”. Neste trabalho de mestrado
utiliza-se assim esta defini¢ao.

Para que se possa avangar em uma pesquisa sobre o lugar, a defini¢cao, a
utilizacdo, o objeto e método da utilizagdo de OA, bem como avaliar a literatura

> GPTEM - gptem5.wix.com/gptem.

3 Tecnologias Digitais — a expresséao € utilizada no texto referindo-se a uma expanséao das TIC.

Toda vez que me referir as novas tecnologias usarei a sigla TD. O mesmo acontecera com os objetos
de aprendizagem, quando sera usada a sigla OA.
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sobre o tema, entdo, além dos ja mencionados, sdo de imprescindivel consulta os
textos que fagam consideragbes epistemoldgicas, antropologicas, tecnoldgicas e
pedagogicas que oferecam elementos para o presente estudo. Com este conjunto
de textos, ndo somente se relaciona a literatura basica, sendo também estabelece-
se um recorte de trabalho no campo de pesquisa sobre Tecnologias em Educagéo
Matematica.

1.2 O HORIZONTE DOS TEXTOS

O que se pretende, primeiramente, € recuperar as principais fontes de
pesquisa que influenciaram a edificagdo do objetivo e problematica da pesquisa.

O homem estd sempre em busca pelo conhecimento de si, como forma de
compreensao da realidade e do universo que o rodeia. Ao se observar o0s
questionamentos que cercam o homem e sua natureza, é possivel perceber que o
universo subjetivo no qual o ser humano vive imerso é tdo real quanto o mundo
objetivo no qual trabalha e atua. Ao se chegar na virada do século XX tornou-se
significativa a mudancga cientifica permeada por uma nova ordem imposta pelo
surgimento de novas descobertas, principalmente aquelas referentes a natureza da
matéria, que determinam, no cenario cientifico, avangos tecnoldgicos. As grandes
pesquisas no panorama das ciéncias desde 1900 merecem consideragdes
relevantes. No que diz respeito a Matematica, Bento de Jesus Caraga escreveu o
livro Conceitos Fundamentais da Matematica e, em 1951, na sua obra, logo no

prefacio, destaca dois aspectos em face a Ciéncia.

A Ciéncia pode ser encarada sob dois aspectos diferentes. Ou se
olha para ela tal como vem exposta nos livros de ensino, como coisa
criada, e o aspecto é de todo harmonioso, onde capitulos encadeiam
em ordem, sem contradigdes. Ou se procura acompanha-la no seu
desenvolvimento progressivo, assistir a maneira como foi elaborada,
e o aspecto totalmente diferente descobrem-se hesitagdes, duvidas,
contradi¢gdes, que s6 um longo trabalho de reflexdo e apuramento
consegue eliminar, para que logo surjam outras hesitagcdes, outras
duvidas, outras contradicoes (CARACA,1951, p. XIlII).

O homem é um ser historico, j4 que suas agdes e pensamentos séo
permeados pelo tempo histérico e cronolégico. A Ciéncia, na visdo do autor, pode
parecer como um organismo vivo, impregnado de condi¢do humana nas palavras

descritas na citacdo do proprio autor na qual as suas forgas e suas fraquezas sao
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indissociadas das necessidades do préprio homem na sua luta pelo entendimento e
libertacdo. A Matematica, portanto, ndo pode ser considerada uma ciéncia a parte.
Cada geragao assimila a heranga cultural dos antepassados e estabelece projetos
de mudanca, ou seja, 0 homem esta inserido no tempo.

Mesmo depois de muitos séculos de transformagdo do surgimento da
técnica e ferramentas de tecnologia, diferentes aspectos se oferecem como uma
referéncia fundamental, tanto para a critica do presente, quanto para a elaboragao
de uma reflexao filoséfica pautada na construgdo de uma civilizagado cosmopolita,
reflexdo esta que coloca o ser humano como verdadeiro centro do conhecimento e
de suas possibilidades enquanto individuo dentro de uma coletividade, a espécie

humana.

1.3 DELIMITACAO DO PROBLEMA

O filésofo francés Pierre Lévy (1993) privilegia a analise de que as técnicas
trazem consigo as implicagdes que elas tém sobre o cotidiano e nossas atividades,
defende que a historia das tecnologias da inteligéncia esta intimamente ligada a
histéria da humanidade. Em sua obra As tecnologias da inteligéncia (1993), sugeriu
uma proposta para compreender um dos principais agentes de transformagao das
sociedades atuais, a técnica, e, para o autor, o ser humano é tratado como um
agente moral e de comunicagado de mensagens.

Numa abordagem diretamente ligada a ordem cultural simbdlica, Lévy nao
estabelece distingcdo bem definida entre 0 homem e a técnica, nem entre a vida e a
ciéncia, entre o simbolo e a operagéo. Lévy cita Kant e atribui ao filosofo aleméo a
funcdo de estruturagdo do mundo que pode ser percebido por um sujeito
transcendental, a-histérico e invariavel. Reconhecidamente percebe-se que as
caracteristicas cognitivas universais do homem servem como instrumentos de sentir,
de pensar e também conhecer a cultura como condigao atrelada a época de cada
geracgao. Diz Lévy:

Na época atual a técnica € uma das dimensdes fundamentais onde
estd em jogo a transformacdo do mundo humano por ele mesmo. A
incidéncia cada vez mais pregnante das realidades tecnoeconémicas

sobre todos os aspectos da vida social, e também os deslocamentos
menos visiveis que ocorrem na esfera intelectual obrigam-nos a
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reconhecer a técnica como um dos mais importantes temas
filosoficos e politicos do nosso tempo (LEVY, 1993, p. 7).

No cenario contemporéaneo ha o desafio da reflexdo entre técnica, tecnologia
€ a educagdo nas suas mais variadas formas. Porém, pode-se refletir sobre a
formulacédo feita pela pesquisadora Vani Kenski, que na sua obra Educagéo e
tecnologias: o novo ritmo da informagdo (2012), apresenta explicagdes a respeito
das tecnologias, discorre sobre o0 que elas sdo e porque sdo essenciais, destacando
sobretudo, o papel das mais recentes delas e de sua acessibilidade. Também aqui é
possivel localizar o posicionamento do estudo.

Sobre as definicdes de tecnologia, a autora sustenta como algo resultante
do conhecimento derivado do uso do raciocinio humano, originando o “conjunto de
conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao planejamento, a
construcao e a utilizagdo de um equipamento em um determinado tipo de atividade”
e também fala sobre técnica como sendo “as maneiras ou habilidades especiais de
lidar com cada tipo de tecnologia para executar ou fazer algo” (KENSKI, 2012, p.
24). Apresenta as diversas fases da evolugao das tecnologias ao longo do tempo,
suas implica¢des e a sua relacdo com a educacgao.

E, como Lévy (1993), Kenski trata dos aspectos que caracterizam as
Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, falando sobre a concepg¢do de
tecnologias da inteligéncia, que abordam as linguagens utilizadas na comunicagéao:
oral, escrita e digital. Trata da ampliagdo das tecnologias digitais pelo uso da
internet, e de como a evolugdo das tecnologias pode modificar as relagbes na
atividade humana, interferindo na forma de pensar, sentir e agir e de reestrutura da
sociedade.

Para Kenski (2003), os atributos das novas tecnologias tornam possivel o
uso das capacidades humanas em diferentes processos na educacao, permitindo a
realizacéo de varias atividades que visam ao desenvolvimento da aprendizagem,
valores pessoais, sociais e atitudes.

As novas tecnologias tém possibilidade de alterar “as qualificagbes
profissionais e a maneira como as pessoas vivem cotidianamente, trabalham,
informam-se e se comunicam com outras pessoas € com o mundo” (KENSKI, 2012,
p. 22). Entdo, as mudangas ocorridas na sociedade devido a propagac¢ao das novas

tecnologias, principalmente das tecnologias digitais, afetam a educacéao.
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A maioria dos alunos hoje, nativos digitais*, pensam de forma diferenciada e
utilizam outros tipos de estratégias quando resolvem problemas. Essa nossa visao
baseia-se, além de outros autores, em Tikhomirov (1981), para quem o computador
reorganiza a atividade cognitiva do ser humano, ou seja, o computador faz com que
as pessoas resolvam problemas de maneiras diferentes.

Além disso, as TIC exigem também novas metodologias de ensino e uma
“nova pedagogia”, que tem como pressuposto a cooperacao e a participacao intensa
dos envolvidos descreve Kenski (2003). A autora citada acredita que novas praticas
pedagogicas precisam ser elaboradas para que seja possivel dar conta das
inovagdes. Para ela, em um momento de grandes mudancas, a educagao escolar é
procurada como uma forma de garantir a formacdo de pessoas que dominem
conhecimentos e tenham uma melhor qualidade de vida. A escola deve, portanto,
estar preparada para receber essas pessoas.

Assim sendo, considerando o pensamento de Kenski, acredita-se que novas
praticas pedagogicas precisam ser elaboradas e desenvolvidas. O que é levado em
conta no trabalho apresentado.

A atuagdo como professora de Matematica fez com que a pesquisadora
deste estudo percebesse e verificasse os desafios enfrentados pelos professores
desta disciplina, no que se refere a busca e utilizagdo de metodologias que
favorecam uma aprendizagem matematica satisfatoria para os educandos. Assim,
parece ser necessario que os docentes inovem suas aulas, para que assim o0s
alunos possam ter aprecgo por elas.

Ao professor de Matematica compete ndo somente a mera transmissao de
férmulas e algoritmos, e sim, dar sentido a essa matéria. E, o ensino de Matematica
tem o compromisso de ndo s6 ensinar o dominio dos numeros, mas também a
organizagédo de dados e a leitura de graficos que se faz cada vez mais necessaria
(JACOBI; FLORA; KESSLER, 2011, p. 169).

A Matematica, desde os anos iniciais, € essencial para a formagao do
conhecimento critico e abstrato, para construgdo dos saberes e para lidar com
problemas do cotidiano. Sabendo-se que os alunos das séries iniciais do Ensino
Fundamental, de modo geral, tém curiosidade e vontade de aprender, o professor

* Nativos digitais — segundo Prensky (2001), sdo os nascidos em um universo digital e que encaram
com facilidade as mudangas do mundo tecnoldgico.



18

tem isto a seu favor, e entdo, deve cultivar e aproveitar esta situacao para fazer do
aprendizado algo que desperte o conhecimento.

Parece que a grande maioria das criangas esta familiarizada com as TD e ja sabe
lidar com computadores e tablets, acredita-se ser possivel utilizar estes meios para
inovar as aulas de Matematica no processo de ensino e aprendizagem. Também as
TD podem ser consideradas um bom recurso para o ensino de conteudos de
Estatistica que fazem parte do curriculo de Matematica do Ensino Fundamental.

E importante também que os professores dos anos iniciais estejam
preparados para trabalhar com o ensino da Estatistica, possibilitando aos alunos que
0 ensino desta disciplina traga experiéncias positivas e torne a aprendizagem com
mais significado para estes.

Este trabalho apresenta uma pesquisa realizada no ambito da Educacao
Matematica e da Educacdo Estatistica Basica. O Ensino de Estatistica, desde a
Educacao Infantil, € uma pratica orientada, no Brasil, pelos PCNs — Parametros
Curriculares Nacionais de Matematica (Brasil, 1997). E possivel citar autores como
Guimaraes (2014) que relata que a aprendizagem da Estatistica vem sendo
proposta desde o Ensino Fundamental como um reflexo das demandas sociais e da
complexidade da sociedade que impulsionam o individuo na diregdo de um melhor
entendimento de sua realidade. Para que seja considerado letrado estatisticamente
tem-se que saber entender e comunicar dados baseados em informacdes, e ser
capaz de posicionar-se de modo critico diante delas. Para que isto aconteca, é
preciso desenvolver o espirito investigativo natural do ser humano.

Em se tratando disto, € importante destacar, entre outros aspectos, como os
professores que ensinam Matematica na Educacgao Infantil e nas séries iniciais do
Ensino Fundamental devem fazer o seu trabalho pedagogico de modo a considerar
as especificidades desta disciplina, o universo da crianga e o ludico como fator
essencial que é importante que esteja presente nas praticas docentes.

Levando em consideragao, também, o fato de que os alunos de hoje fazem
parte de uma geracdo de nativos digitais, justifica-se a utilizagdo de recursos digitais
na alfabetizacdo matematica e estatistica por meio da utilizagcdo de objetos de
aprendizagem.

Como acertadamente destaca Kenski (2012) os ja mencionados atributos
das novas tecnologias tornam possivel o uso das capacidades humanas em
processos diferenciados de aprendizagem e novas habilidades desta. Dai a

necessidade de se pesquisar as condigdes subjetivas possibilitem reconstruir o tema
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e formular o problema citado que se considera central nesse estudo. Com o intuito
de avangar em uma pesquisa em tecnologias na formacao de professores, surge a
questao norteadora deste trabalho de mestrado: Como a utilizacdo de objetos de
aprendizagem de Matematica na disciplina de Estatistica num Curso de Pedagogia

pode contribuir para a formacgao dos futuros professores?

1.4 OBJETIVO

O objetivo deste trabalho €, portanto, analisar de que maneira objetos de
aprendizagem na disciplina de Estatistica na Graduagdo de Pedagogia podem
contribuir para a formagéao dos futuros professores.

Para proceder a esta investigagao estao listadas as seguintes etapas a

serem desenvolvidas para chegar ao objetivo geral:

a) Localizar nas obras de referéncias a utilizagdo do tema como forma de
estabelecer a relagado que pode existir entre diversos autores;

b) Verificar a relagdo que se pode estabelecer entre tecnologia e formagéao
de professores;

c) Analisar e selecionar objetos de aprendizagem especificos para o ensino
de Estatistica nas séries inciais do Ensino Fundamental, em repositorios da
internet;

d) Utilizar os objetos de aprendizagem selecionados com os alunos de
Pedagogia para a realizagdo de levantamento de dados da presente
pesquisa;

e) Investigar o desenvolvimento de estratégias dos futuros professores na

utilizacdo dos OA selecionados durante o processo da pesquisa.

Para alcancgar o seu objetivo, o trabalho se divide em quatro capitulos.

No primeiro capitulo é apresentada a delimitagdo do problema, os objetivos,
e faz-se um resgate e analise de fragmentos das obras de Tikhomirov, Pierre Lévy,
Vani Kenski, entre outros, analisando-as e tentando mostrar o que as obras
possuem em comum, estabelecendo, assim, o lugar da pesquisa e consideragoes de

ordem metodoldgica.
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No segundo capitulo problematizam-se os diferentes aspectos do
surgimento das tecnologias construindo um breve historico da sua utilizagcdo na
educacdo. Para isso, fala-se da geracédo de alunos da atualidade e a sua relagéao
com as tecnologias digitais. Também é feita uma abordagem sobre os objetos de
aprendizagem, que fazem parte desta pesquisa. Apresenta uma delimitagdo teodrica
estabelecendo-se uma analogia entre os conceitos e aplicagao dos termos técnica e
tecnologia, visando a reconstrugdo e significados destes, obtendo, desta forma,
subsidios para auxiliar na avaliagao que sera realizada no quarto capitulo.

No terceiro capitulo, € feita explanagdo sobre a relacdo de futuros
pedagogos com o ensino da Matematica. Também ¢é vista a identificagdo ou ndo de
professores em utilizar tecnologias digitais, no caso os OA, nas suas praticas
pedagdgicas.

No quarto capitulo, é apresentada a metodologia utilizada no trabalho, a fim
de que esta possa assegurar que a Matematica e as tecnologias apresentadas n&o
permanegcam algo puramente tedrico e sem aplicagdo. Também sera explicada a
coleta de dados que foi feita com a observacdo das aulas apresentadas pelos
académicos e suas reacdes frente ao exposto, bem como a reflexdo sobre suas
praticas pedagdgicas e a utilizagdo de tecnologias digitais. Encontra-se ai, um dos
principais objetos da pesquisa.

Busca-se identificar a leitura, a interpretagcdo dos alunos em relagdo aos
problemas, e como esses alunos participantes reagem aos problemas matematicos

frente a recursos digitais. A analise sobre o processo sera feita durante todo estudo.
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2 TECNOLOGIA E TECNICA

Em algum lugar, alguma coisa incrivel esta esperando para ser descoberta.
Carl Sagan

O presente capitulo possui dois objetivos. Primeiro, percorrer o caminho
entre os significados e aplicagcdo dos termos técnica e tecnologia, visando a
reconstrugao e estes conceitos e, segundo, obter subsidios para avaliar, no quarto
capitulo, a propriedade da utilizagdo do conceito na interagdo com a metodologia,
assim como apontar as semelhangas e as diferencas entre os dois termos. Haja
vista que o conceito de tecnologia percorreu, desde os gregos, um longo caminho e
foi muito confundido com a techné, procede-se entdo a uma genealogia do mesmo,
tracando uma linha cronolégica que abrange a origem e a evolugao do termo. Cita-
se aqui entdo a analise feita por Bueno (1999) do texto de Vargas na obra Para uma
filosofia da tecnologia:

A techné nao se limitava a pura contemplacao da realidade. Era uma
atividade cujo interesse estava em resolver problemas praticos, guiar
os homens em suas questbes vitais, curar doengas, construir
instrumentos e edificios, etc. As technés gregas, eram, em principio,
constituidas por conjuntos de conhecimento e habilidades
transmissiveis de geracdo a geracdo [...] O que, entretanto,
designamos hoje de forma geral, por técnica ndo é exatamente
techné grega. A técnica, no sentido geral, € tdo antiga quanto o
homem, pois aparece com a fabricagdo de instrumentos... E essa
fabricagao ja corresponderia a um saber fazer: uma técnica (BUENO,
1999, p.81).

Com efeito, o texto de Vargas busca justificar uma leitura da técnica como
uma forga motivacional, constituida por conjuntos de conhecimentos e habilidades
transmissiveis, ocupando um lugar de importancia para a compreensao da totalidade
da ideia de tecnologia.

A palavra tecnologia tem sua origem no grego techné que significa “técnica,
arte, oficio” juntamente com o sufixo logia que significa “estudo”.

Vargas citado por Bueno (1999) apresenta a técnica como precursora e
integrante da tecnologia como é conhecida hoje. A tecnologia, propriamente dita, se
refere ao estudo dos procedimentos técnicos, num primeiro sentido, diretamente

ligado aquilo que estes tém de geral e nas suas relagbes com o desenvolvimento da
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civilizagdo. E no sentido préprio, uma tecnologia em seu termo exato € empregada
como a teoria ou a filosofia das técnicas, por isso no uso do termo /ogia — a palavra
é usada em lugar de técnica ou conjunto de técnicas®.

Na mesma obra, citada anteriormente, encontra-se o comentario da autora,
‘o homem sem técnica seria abstragao tdo grande como técnica sem homem” e “sé
€ humano aquele ser que possui a capacidade de se comunicar pela linguagem e
habilidade de fabricar utensilios pela técnica” (BUENO, 1999, p. 81). E possivel
localizar na citagdo uma caracterizagdo da técnica, porém existem interpretagcbes
semelhantes em outros autores.

Lembrando a Revolugdo Copernicana®, estabelecida pelo filésofo alem&o
Immanuel Kant (2010), em uma de suas obras de maior expressdao e marco
referencial do conhecimento tedrico, A Critica da Razdo Pura de 1781, destaca o
papel da racionalidade humana de ir além da mera observacao e conformagao com
0 que a natureza |Ihe oferece, exige dessa racionalidade, um maior rigor no trato com
0 que é apreendido pela experiéncia. Em outra obra, Antropologia sobre um ponto
de vista Pragmatico’, escrita em 1798, Kant (2006) também estabelece referéncia a

evidente diferenga entre 0 homem e os demais seres naturais por suas disposigdes.

Entre os habitantes vivos da terra, o ser humano é notoriamente
diferente de todos os demais seres naturais por sua disposicdo
técnica (mecanica, vinculada a consciéncia) para o manejo das
coisas, por sua disposi¢do pragmatica (de utilizar habilmente outros
homens em prol de suas intencdes) e pela disposicdo moral em seu
ser (de agir consigo mesmo e com os demais segundo o principio da
liberdade sob leis),e por si s6 cada um desses trés niveis ja pode
diferenciar caracteristicamente o ser humano dos demais habitantes
da terra (KANT, 2010, p. 216).

® No dicionario de vocabulos técnicos de André Lalande, o autor comparou as técnicas a 6rgaos da
vontade, cujo primeiro ponto de vista constituiria a morfologia e o segundo a fisiologia da palavra

LALANDE, 1993).

Revolugdo Copernicana — Importante atentar ao que se entende por "revolugido copernicana em

Filosofia", que seria uma analogia a Teoria de Copérnico, principalmente no que se refere a
localizagdo da Terra no Sistema Solar, onde, a partir de Kant, os objetos deixam de ser o centro de
nossa potencialidade de conhecimento, saindo a énfase dos objetos para o humano, estando os
objetos sujeitos a capacidade de conhecer deste humano e ndo o contrario. O homem passa a ser o
sujeito do conhecimento.
" No texto kantiano Antropologia de um ponto de vista pragmatico, com tradu¢do de Clélia Martins
(2005) o olhar de Kant sobre a natureza do sujeito do conhecimento ndo é quantitativo, ilustro aqui
com a citagédo do préprio Kant onde, logo no prefacio, ele afirma: Todos os progressos na civilizagéo,
pelos quais o homem se educa, tém como fim que os conhecimentos e habilidades adquiridos sirvam
para o uso no mundo, mas no mundo, o objeto mais importante ao qual o homem pode aplica-lo é o
ser humano, porque ele é o seu préprio fim ultimo. Conhecer, pois o ser humano segundo sua
espécie, como ser terreno dotado de razdo, merece, particularmente ser chamado de conhecimento
do mundo, ainda que so6 constitua uma parte das criaturas terrenas (KANT, |. Antropologia de um
ponto de vista Pragmatico. p. 21).
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As disposi¢des naturais constituem um importante aspecto na formagao do
carater do homem seja na relagdo com a espécie, ou na formacédo e
desenvolvimento de suas habilidades, uma vez que este, por sua propria natureza,
tem necessidade de ser um membro da sociedade civil, tal como a razdo lhe
apresenta o ideal ao qual esta destinado.

Kant trata o homem ndo como um ser que estd dominando a natureza
simplesmente pela raz&do, mas a natureza e o ser humano como parte de um
sistema (ideia de organismo) em que os elementos se articulam e que a razédo o
permite estar a vontade; ainda, uma metodologia que permite ao homem pensar as
partes como causa do todo e o todo como causa das partes. Diz Kant que a
natureza do ser humano € “experiéncia interna”. A racionalidade orienta o ser
humano e a relagdo mais intima e definidora deste ser humano, que € a que ele
trava consigo mesmo.

E possivel ver como Kant coloca a posicdo do ser humano entre os
habitantes vivos da terra; este € notoriamente diferente de todos os demais seres
naturais por sua disposicdo técnica (mecanica vinculada a consciéncia) por ser
capaz de estabelecer o manejo dos objetos, possui a disposicdo pragmatica (utilizar
habilmente a relagdo com outros homens) e pela disposigdo moral (de agir consigo
mesmo e com os demais segundo o principio da liberdade sob leis), cada um desses
trés niveis diferenciam caracteristicamente o ser humano dos demais seres que
habitam a terra. Ainda que a disposi¢do técnica® esteja presente, originariamente, na

vida do homem.

A caracterizagcdo do ser humano como um animal racional ja esta
contida na simples forma e organizagcao de sua mao, de seus dedos
e pontas de dedos, em parte na estrutura, em parte no delicado
sentimento deles, porque a natureza n&o o tornou apto para uma
Unica forma de manejo das coisas, mas para todas indefinidamente,
portanto, para o emprego da razdo, e com isso designou a
capacidade técnica ou habilidade de sua espécie como a de um
animal racional (KANT, 2010, p. 219).

® Kant na segunda parte da sua obra Antropologia de um ponto de vista pragmatico, com tradugao de
Clélia Martins (2006), destaca as caracteristicas antropoldgicas do homem. Selecionamos apenas a
disposigéo técnica para destacar, uma vez que ela vem ao encontro de temas que serdo abordados
na pesquisa. Com este recorte, ndo estou so relacionando a literatura basica, sendo também,
estabelecendo um destaque ao horizonte da técnica.
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Na citacdo nota-se que Kant se utiliza da ideia de que o homem esta
originariamente destinado a se aperfeigoar segundo os fins que ele mesmo assume.

Segundo o dicionario de filosofia de Nicola Abbagnano (1982, p. 906), “a
tecnologia é o estudo dos processos técnicos de um determinado ramo de produgéo
industrial ou de mais ramos". No mesmo dicionario citado, € possivel verificar que
“técnica compreende todo conjunto de regras aptas a dirigir eficazmente uma
atividade qualquer”. A tecnologia vai muito além de meros equipamentos, pois esta
presente ao longo de toda a vida humana.

Sancho (2001, p. 27), em outra abordagem, relata que as tecnologias podem
ser classificadas em trés grupos: ) fisicas: que s&o as inovagdes de instrumentos; Il)
organizadoras: formas de como nos relacionamos com o0 mundo e como os diversos
sistemas produtivos estdo organizados e; Ill) simbdlicas: que estdo relacionadas
com a forma de comunicagéo entre as pessoas. Essas tecnologias estéo interligadas
e sao interdependentes.

No universo de estudos sobre técnica e tecnologia, uma grande parte da
literatura busca reconstruir os conceitos, e é neste sentido que, por exemplo, Bueno

(1999) conceitua tecnologia como sendo de importancia pratica:

Um processo continuo atraves do qual a humanidade molda,
modifica e gera a sua qualidade de vida. Had uma constante
necessidade do ser humano criar a sua capacidade de interagir com
a natureza, produzindo instrumentos desde os mais primitivos até os
mais modernos, utilizando-se de um conhecimento cientifico para
aplicar a técnica e modificar, melhorar, aprimorar os produtos
oriundos do processo de interacdo deste com a natureza e com os
demais seres humanos (BUENO, 1999, p. 87).

Observa-se que tecnologia envolve todo um conjunto de técnicas, de
habilidades e conhecimentos que sao utilizados para o desenvolvimento, para a
construgéo e utilizagdo de ferramentas e objetos para atingir determinado resultado
visando a melhoria de vida e estando, portanto, relacionada com o desenvolvimento

da humanidade. De acordo com Borba e Penteado:

A perspectiva historica sugere que os seres humanos sao
constituidos por técnicas que estendem e modificam seu raciocinio e,
ao mesmo tempo, esses mesmos seres humanos estdo
constantemente  transformando  essas  técnicas  (BORBA,;
PENTEADO, 2001, p.46).
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Percebe-se que ndo ha uma justaposigao entre técnica e seres humanos,
como se uma se juntasse a outra, e sim uma interagao entre estes.

Os seres humanos precisaram desenvolver técnicas, ou seja, habilidades e
conhecimentos para a produgcdo de bens materiais e para a realizagdo de
atividades adaptando—se a diferentes lugares. O homem, com o uso do raciocinio,
adquire conhecimentos que quando colocados em pratica d&o origem as
tecnologias destaca Kenski (2012, p. 15), e com o dominio dessas garantiram a sua
sobrevivéncia.

Com efeito, a afirmacédo de Kenski avanga na exploragcdo de todas as
possibilidades que abriria sua indicagdo da relagdo entre a técnica e a antropologia,
este conhecimento entéo visa o interesse pratico de aplicagédo vislumbrado também
por Lévy, que compreendeu a dimensao e a importancia da evolugdo da técnica
como sendo, “uma das dimensdes fundamentais onde esta em jogo a transformacgéo
do mundo humano por ele mesmo” (LEVY, 1993, p. 7).

Kenski (2012) sustenta ainda, que as tecnologias sédo tao antigas quanto a
espécie humana, e considera que foi a engenhosidade humana, em todos os
tempos, que deu origem as mais diferenciadas tecnologias. Estas tecnologias séo
utilizadas pelas pessoas desde o inicio da civilizacdo em seus tempos mais remotos.
Estdo em todo lugar e englobam todas as coisas que a espécie humana consegue
criar e utilizar. Portanto, tecnologia pode ser considerada uma forma de poder, no
sentido de que, com o uso das inovagdes tecnoldgicas, os seres humanos tém a
possibilidade de ampliar seus conhecimentos e dominios.

Cada época teve um desenvolvimento tecnolégico diferente, sendo marcada
pela criagdo de elementos tecnolégicos que se fizeram importantes para a
sobrevivéncia da espécie humana. No mundo contemporaneo prevalecem as mais
novas tecnologias e seus desdobramentos na economia, na cultura e na sociedade.
Segundo o filosofo francés Lyotard (1993 apud Kenski, 2012, p.18), a tecnologia
representa, ainda hoje, um grande desafio para a humanidade, sendo necessario ao
homem acompanhar o movimento do mundo adaptando—se aos avancos
tecnoldgicos que sao colocados a todos.

Numa leitura mais contemporéanea sobre o tema das revolugdes culturais e
cognitivas destaca-se o pensamento do filésofo francés Michael Serres que, em sua
extensa obra tem, sem duvida, produzido um pensamento bem original, no qual

expde um sentido ndo antropocéntrico ao discurso, incluindo os universos da
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natureza e da técnica. Suas ideias exploram as redes compostas de ligagcbes
humanas e ndao humanas. Estabelece uma comunicag¢ao as forcas da natureza e a
simbiose que existe entre os seres. Interliga a ética e a ecologia, de modo que elas
possam ter referéncias comuns para pensar a condigdo humana diante das
transformacdes tecnoldgicas. Norteia, por pontos fundamentais, a sua perspectiva
de pensar a revolugdo informacional. Evidencia isso no seu artigo “Les Nouvelles

"% Para Serres, a analise das

Technologies: revolution, culturelle et cognitive
Tecnologias da Informagdo e Comunicagédo possibilita revelar novos caminhos de
compreensao. A assim chamada antropotécnica de Serres coloca a invengédo do
computador como elemento de transformacdo na producdo de informacgdo e
comunicacgao (SERRES, 2007).

As qualidades de comunicagdo podem ser expressas nas relagdes entre as
pessoas. A técnica e a tecnologia estdo diretamente conectadas a comunicagéo e a
producdo de informagao. Alro e Skovsmose (2010, p. 12) também afirmam que a
comunicagdo € fundamental na produgcédo de informacgado: “a transmissdo de
informagbes é a primeira fungdo da comunicagdo, mas em um nivel mais
fundamental, o ato de comunicacdo define a situacdo que vai dar sentido as
mensagens trocadas”.

A comunicagao vai além do que se percebe de imediato, de uma simples
transferéncia de informag¢des de uma parte para outra. Assim, o ato de comunicar,
por si mesmo, merece destaque no processo de aprendizagem.

As tecnologias quando utilizadas para a comunicagdo, segundo Lévy, sdo as
tecnologias da inteligéncia, também apresentadas como linguagens: a oral, a escrita
e a digital. Gabriel (2013, p. 10) cita analise feita por Lévy (1993) sobre as
“tecnologias da inteligéncia’, como aquelas que desenvolveriam “raciocinios
abstratos utilizando recursos cognitivos exteriores ao sistema nervoso”. Essas
tecnologias “tiveram, e ainda tém um papel fundamental no estabelecimento dos
referenciais intelectuais e espagotemporais das sociedades humanas”, destaca Lévy
(1993, p. 75). E ao se utilizar o conceito “tecnologias da inteligéncia”, a relagao

entre tecnologia e ser humano tomam uma nova proporgéo. A tecnologia que antes

*Michael Serres — “Les Nouvelles Technologies: revolution, culturelle et cognitive” TIC’s & Revolugbes
Culturais e Cognitivas, 2007. Por Maelstromlife em POLITICA, TECNOLOGIA E MIDIA. Ednei de
Genaro, abril de 2011.
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by

era relacionada, somente, a extensdo do corpo humano, adquire uma nova
dimenséo.

Também, segundo o mesmo autor, nenhum tipo de conhecimento é
independente do uso de tecnologias da inteligéncia. Entdo, ndo se pode declarar
que alguma dessas tecnologias tenha maior valor que outra. E que € inconcebivel
considerar que as antigas técnicas sejam culturais e impregnadas de valores,
enquanto as novas sejam contrarias a vida, como ainda é relatado por Lévy (1993).

Quando se trabalha com conceito de tecnologias da inteligéncia, é possivel
se aproximar do conceito contemporaneo de tecnologia, em que a relagdo com o ser
humano passa a ser outra. Até pouco tempo, o que se observava ao analisar o
desenvolvimento das tecnologias em geral era que pesquisas estavam focadas na
busca de se estender os sentidos do ser humano. Nessa perspectiva, as maquinas
eram entendidas como aspectos efetivamente a servigo do homem.

As tecnologias somadas a competéncia técnica, de certa forma, comegaram
a exercer, também, um papel no coletivo social, como forma de um sistema
interativo com o surgimento das redes, propondo um universo interativo, onde as
novas perspectivas sobre as tecnologias estdo diretamente ligadas ao mundo da
subjetividade e da criatividade humana.

Como acertadamente destaca Pretto (1999), o surgimento das redes nos
oferecem elementos para que se realize a ideia de um novo poder que combinado
com a tecnologia abrem uma nova dimensado para a relagdo da técnica com a

sociedade.

A existéncia das redes representa a busca pela diminuicdo das
distdncias e pela possibilidade da onipresenca. As redes sao
sinbnimo de poder, onde encontramos informagdo, mercadoria,
velocidade e conectividade global. O ponto basico passa a ser,
entao, a conectividade (PRETTO, 1999, p. 162).

Com efeito, pode-se dizer entdo que as redes estabelecem, também, uma
nova forma abrangente de comunicagdo. O poder de alcance das redes determina
que o homem atualmente vive em uma civilizagao cosmopolita e globalizada. A rede
comunica. Kenski (2012, p. 34) define redes como sendo, “mais do que uma
interligacdo de computadores, sao articulagbes gigantescas entre pessoas

conectadas com os mais diferenciados objetivos”, e a internet € o ponto de encontro
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de tudo isto. A adogcdo das redes de comunicagao nas escolas traz possibilidades
diversas para que as pessoas possam se comunicar e compartilhar informagdes. E,
através das redes de comunicacdo as escolas tém a possibilidade de apresentar
uma maior integragdo com outras escolas e com o mundo contemporaneo,
possibilitando que os espagos escolares sejam locais de produgéo coletiva. Com as
tecnologias digitais na escola existe a possibilidade de construir o que Pierre Lévy
(1993) chama de Inteligéncia Coletiva', uma vez que se trata da reducgdo de
distancias entre pessoas e escolas.

Como as Tecnologias da Informagdo e Comunicagdo sdo um conjunto de
recursos tecnoldgicos utilizados de forma integrada com um objetivo comum, estas
sdo utilizadas das mais diversas formas, na industria, no comércio, no setor de
investimentos e na educacdo, e englobam um leque de tecnologias, desde a
linguagem oral até a linguagem digital.

Segundo Kenski (2012, p. 27-28), o uso dos meios de comunicagdo em
massa compreende tecnologias especificas de informacado e comunicagéo. Estes -
jornais, revistas, radio, cinema, video etc. - ampliam o acesso a informacdes e se
fundamentam no uso da linguagem oral, escrita e da sintese entre som, imagem e
movimento.

Hoje, a diversidade de informagdes a disposicdo da humanidade, e a
velocidade com que elas chegam, possibilitam diferentes maneiras de buscar o
conhecimento. Entdo, as tecnologias digitais podem ser vistas como
potencializadoras dos processos de ensino e aprendizagem, pois trazem
crescimento e expansao da realidade vivencial em diferentes aspectos. Nao se pode
ignorar a possibilidade de integragcao das tecnologias digitais na educacao.

Conforme visto, as trés formas de tecnologias: oral, escrita e digital
coexistem, mas é necessario reconhecer a significativa velocidade de comunicagéo
da era digital.

As tecnologias digitais apresentam-se articuladas com as tecnologias
eletrbnicas de informagao e comunicagao e tém o computador e a internet como

instrumentos principais. A tecnologia digital apresentou ampliagdo com a chegada

1% Segundo Lévy (2003, p. 28), a inteligéncia coletiva é “[...] uma inteligéncia distribuida por toda
parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo
efetiva das competéncias”. Tem em vista o reconhecimento das habilidades que se encontram nos
individuos, a fim de coordena-las para serem usadas em favor da coletividade. A coordenagao dos
inteligentes coletivos ocorre com a utilizagdo das tecnologias da informagao e comunicagéo.
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da internet, modificando as relagcdes nas atividades humanas e interferindo nas

formas de pensar, sentir e agir.

O estilo digital engendra, obrigatoriamente, ndo apenas o uso de
novos equipamentos para a producao e apreensido do conhecimento,
mas também novos comportamentos de aprendizagem, novas
racionalidades, novos estimulos perceptivos. Seu rapido
alastramento e multiplicagdo, em novos produtos e em novas areas,
obriga-nos a ndo mais ignorar sua presenga e importancia (KENSKI,
1998, p.61).

Cada nova tecnologia utilizada na educagdo passou a coexistir com as
anteriores, acumulando e se complementando. Como ja visto, o desenvolvimento
tecnolégico passou por profundas modificacbes a partir da segunda metade do
século XX e, no entanto, muitas praticas pedagdgicas continuam realizadas de
forma mecanica. O simples dominio da técnica n&o possibilita 0 uso da tecnologia no
seu sentido pleno.

Aprender a usar um computador, por exemplo, ndo € garantia de que o seu
uso se dara plenamente. Ao contrario, com a disseminagao das tecnologias digitais
aproximando-se da capacidade de operar com as ideias, ndo se deve somente
pensar em praticas pedagodgicas centradas na logica da assimilagdo. Sendo assim,
acredita-se que de nada adianta imaginar em preparar o aluno para o futuro, caso
essa preparagao continue centrada no ensinamento e no aprendizado de técnicas
para o simples uso das tecnologias. Essa ideia requer pensar no desenvolvimento
de competéncias para a utilizagdo das novas tecnologias da comunicagdo e da
informacéo.

Os avangos das novas tecnologias representam um desafio para a
educacgao, sendo a area educacional uma das mais favorecidas e que passa por
uma revolugao, visto que, além de estar imersa num contexto social e histérico, tem
a responsabilidade de procurar novos caminhos para a compreensio dos processos
de aprendizagem e desenvolvimento humanos.

Portanto, a educacdo necessita adaptar-se aos avangos tecnologicos,
orientando as pessoas para a utilizagdo de maneira critica destas novas tecnologias.

E com a utilizagdo das tecnologias digitais, seja possivel passar a ter uma
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aprendizagem ativa'', em que o aluno se coloca no centro da educagao, passando

de passivo para agente ativo. Para Moran Masetto e Behrens (2013, p.80):

O reconhecimento da era digital como uma nova forma de
categorizar o conhecimento ndo implica descartar todo caminho
triihado pela linguagem oral e escrita, nem mistificar o uso
indiscriminado de computadores no ensino, mas enfrentar com
critérios os recursos eletrénicos como ferramentas para construir
processos metodolégicos mais significativos para aprender.

Nesse contexto, o conhecimento, a informacdo e a comunicagdo nao
acontecem de um s6 formato, mas constituem novas formas de linguagem social: a
digital. Sendo assim, as tecnologias digitais entraram no cotidiano do ser humano,
mudando o modo como vive.

Sendo as tecnologias digitais um dos interesses desta pesquisa de
mestrado, sera dado maior destaque a elas.

2.1 TECNOLOGIA E EDUCAGAO

O ser humano, ao longo do seu desenvolvimento, usa o conhecimento que
produz para compreender o mundo e viver melhor. Sistematiza este conhecimento,
modificando e adequando aquilo que € necessario a sua sobrevivéncia. Diante

disso, Brito e Purificagdo descrevem que:

Na totalidade das formas de existéncia do ser humano, os grupos
sociais criam, de geracdo em geracgao, formas de continuidade de
transmissdo de conhecimento, valores, regras, normas,
procedimentos, com o intuito de garantir o convivio entre os homens
e difundir a cultura de cada sociedade, o que ocorre por meio de
educacgéo (BRITO; PURIFICACAQ, 2011, p. 22-23).

A educacao se faz necessaria e esta sempre presente na vida das pessoas,
no ato de aprender, de ensinar, de aprender e ensinar, de saber, de fazer ou de
conviver (BRITO; PURIFICACAO, 2011). Assim como a educagdo, também

atualmente se vive em um mundo em que as tecnologias fazem parte e interferem

M Aprendizagem Ativa, segundo Santos (2001), se da quando os alunos reconhecem o que estédo
aprendendo como importante, e tornam isto parte deles. Quando estdo aprendendo, fazem relagbes
com experiéncias anteriores e sabem aplicar o aprendido na vida pratica. O aluno deve aprender pelo
seu proéprio esforgo.
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no cotidiano das pessoas. Entdo, € importante perceber que o avanco das
tecnologias digitais esta presente na maioria dos setores, dentre eles, a sociedade e
a escola, que nao pode e nem deve ignora-las. De acordo com Moran, Masetto e
Behrens (2013, p. 13) “ndo ha duvida de que o mundo digital afeta o0 modo de
comunicar-se e de aprender”.

Como afirma Lévy (1999), a tecnologia oferece diversas possibilidades ao
conhecimento humano, destacando ainda que a principal mudanga que se verifica
ocorre nos processos de aprendizagem, onde se estabelece novos padrdes para a
aquisicao dos conhecimentos.

Assim, diante da chegada da informatica pelos computadores, pode-se obter
um novo modo de interpretagdo, provocando mudancgas no pensar e no agir (LEVY,
1993). A relagdo entre ser humano e computador gera novas formas de relagéao
entre professor e aluno, gerando tambpém novas descobertas em sala de aula,
promovendo uma reorganizagdo da atividade criativa do individuo, que pode ser

exemplificada na citagdo de Tikhomirov, dada a seguir:

Portanto, ndo estamos nos confrontando com o desaparecimento do
pensamento, mas com a reorganizagdo da atividade humana e o
aparecimento de novas formas de mediagdo nas quais o computador
como uma ferramenta da atividade mental transforma esta mesma
atividade (TIKHOMIROV, 1981, p. 12).

Como pode ser percebido no que destaca Tikhomirov, o computador
provoca uma reorganizagado da atividade humana. Sendo assim, a citagdo acima
apresenta a possibilidade de semelhanga com a nogao de “modelagem reciproca”
proposta por Borba, Silva e Gadanidis (2014), na qual ‘o computador € uma
ferramenta vista de modo que molda o ser humano ao mesmo tempo em que é
moldado por ele”.

Essa reorganizagdo surge pelas transformagdées que ocorrem no cérebro
humano devido a crescente disseminagao tecnoldgica. Segundo Gabriel (2013, p.
51), “a capacidade de processamento e memodria dos computadores expande nosso
cérebro: guardamos numeros de telefones e informacdes nos celulares, nos
notebooks, na web”, e, ainda para esta autora, “quanto mais conexdes temos, mais
incorporamos as funcionalidades do ambiente digital, expandindo o nosso ser”.

As mudancas do cérebro transformam o mundo atual e, consequentemente,

o modo como o0 homem hoje aprende e se desenvolve. Essas transformacdes estao
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ocorrendo de forma cada vez mais rapida. Entdo, tem-se a necessidade dos
educadores acompanharem essas mudangcas e adaptarem o0s processos
educacionais.

A aprendizagem mediada por essas tecnologias digitais vai além das
capacidades e habilidades adquiridas por meio da memorizagao e repeticdo, método
tradicional, que muitas vezes é transmitido e ensinado aos jovens. Como relata Lévy
(1993) nas sociedades em que predomina a transmissdo oral e escrita, a
aprendizagem é baseada na reprodugdo e na repeticdo, e entdo se baseia na
linearidade dos saberes.

Na atualidade, as tecnologias digitais, por possibilitarem aprendizagens
abertas e nao lineares, oferecem novos desafios. Entretanto, o maior desafio esta
justamente em produzir conhecimento e realizar um manejo criativo e critico sobre
esse mundo informatizado.

Ainda, segundo Kenski (2012), quando a tecnologia de informagdo e
comunicagao é inserida no ambito educacional, o professor deixa de ser a unica
fonte de informagéo e seu papel passa a ser o de orientador e mediador do saber.
Nesse contexto, o aluno também muda sua postura, deixando de ser apenas
receptor de informagao e passando a ser construtor da aprendizagem, mobilizando
suas capacidades cognitivas.

As tecnologias digitais pedem “uma reestruturagcdo ampla dos objetivos de
ensino e aprendizagem e, principalmente do sistema escolar” (KENSKI, 2012, p.
102). A reestruturacdo devera acontecer na maneira como se da a gestdo da
educacédo, a reformulagdo dos programas pedagodgicos, a interdicisplinaridade dos
conteudos, o relacionamento dessas instituicbes com a comunidade. Mas, as
escolas nédo acabardo e as novas tecnologias deverao ser vistas como
oportunidades para impulsionar a educagao. O professor tem um papel fundamental
nesse novo mundo digital, em meio as novas tecnologias. Tem um papel de
mediador, de catalisador de reflexdes e informagbes desse ambiente complexo e
rico, € ndo mais de um provedor de conteudos.

Segundo Ponte (2004, p.24), “a escola tal como a conhecemos hoje, tera
inevitavelmente de mudar e sera, com grande possibilidade, irreconhecivel dentro de
algumas décadas”. Essas mudangas irdo ocorrer gradativamente, mas nao tirardo

da escola a funcgéo principal em relagdo a educacéao, de ser, de acordo com o autor
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citado acima, o “elemento fundamental na constru¢do do conhecimento e na
definicdo das identidades sociais e individuais”.

As caracteristicas das tecnologias digitais tornam possivel o uso das
capacidades humanas em diferentes processos na educagao, permitindo a
realizacdo de varias atividades que visam ao desenvolvimento da aprendizagem,

valores pessoais, sociais e atitudes.

A interacdo proporcionada por softwares especiais e pela internet,
por exemplo, permite a articulagdo das redes pessoais de
conhecimentos como objetos técnicos, instituicbes, pessoas e
multiplas realidades (...) para a construgdo de espagos de
inteligéncia pessoal e coletiva (KENSKY, 2003, p.5).

As tecnologias digitais apresentam-se como aprendizagens abertas e n&o
lineares, oportunizando a adocao de um trabalho colaborativo, pela internet, entre
professores, escolas diversas do mundo oferecendo novos desafios. Considerando
que um dos maiores desafios esta em produzir conhecimento e utilizar os recursos
tecnoldégicos na criacdo de situagdes-problema que sejam significativas para os
alunos, realizando um manejo criativo e critico sobre esse mundo informatizado.
Moraes (1999 apud Brito; Purificacdo, 2011, p. 24) argumenta que, “tanto a
informatica como qualquer outro recurso tecnoldgico, aplicados a educagao, podem
ser apenas instrumentos reprodutores de velhos vicios”, ndo favorecendo, assim, a

educacgao. Concorda-se aqui com Napoleao citado por Niskier quando fala que:

A tecnologia usada na educacao nao se reduz a utilizacdo de meios.
Ela precisa ser necessariamente um instrumento mediador entre o
homem e o mundo, o homem e a educacéo, servindo de mecanismo
pelo qual o educando se apropria de um saber, redescobrindo e
reconstruindo o conhecimento (NAPOLEAO apud NISKIER, 1993, p.
11).

E preciso, entdo, que os educadores se apropriem das novas tecnologias e
que saibam utiliza-las adequadamente para direcionar bem o seu uso, bem como
seus recursos. Segundo Kalinke (2014, p.27), “a subutilizagdo, ou a utilizagcédo
equivocada (da tecnologia) pode ser mais prejudicial do que ndo incorpora-la ao

processo educacional”. Cita-se ainda Kenski, para quem:
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As novas tecnologias de comunicagdo movimentaram a educagao e
provocaram novas mediagdes entre a abordagem do professor, a
compreensdo do aluno e o conteludo veiculado. Quando bem
utilizadas, provocam alteragdo do comportamento de professores e
alunos, levando-os ao melhor e maior conhecimento do contelido
estudado (KENSKI, 2012, p.45).

As tecnologias digitais presentes atualmente no ambiente escolar podem
permitir diferentes maneiras de exploragéo de conteudos. E, conhecer, saber utilizar
com destreza as ferramentas que trabalham, permite que todas as suas
potencialidades sejam exploradas, enquanto o seu uso inadequado, como dito
anteriormente, compromete o ensino. Nesse sentido, Borba e Penteado (2001),

entendem que:

Uma nova midia, como a informatica, abre possibilidades de
mudang¢a dentro do proprio conhecimento e que é possivel haver
ressonancia entre uma dada pedagogia, uma midia e uma visdo de
conhecimento. Nao se trata de dizer que existe uma relacao
biunivoca entre conhecimento e pedagogia ou entre midia e
pedagogia (BORBA; PENTEADO, 2001, p.43).

Entende-se que uma nova midia ou uma nova tecnologia ndo determinam a
pratica pedagogica, mas que pode haver harmonia entre o enfoque pedagdgico e as
tecnologias utilizadas. A pratica pedagogica também deve estar em harmonia com

uma visdo de conhecimento que privilegia o processo, e ndo o produto final.

2.2 TECNOLOGIAS E NATIVOS DIGITAIS

Nesta etapa serdo destacadas as tecnologias digitais e a relagdo destas
com a geragédo Z, os nativos digitais. Para isso, serao feitas consideragdes sobre as
principais geragdes nos ultimos 50 anos.

De acordo com Pilcher apud Gabriel (2013, p. 85), “Uma geragdo é
considerada um grupo de pessoas dentro de uma populagdo que experimenta os
mesmos eventos significantes em um determinado periodo de tempo”. Toda geragao
exerce grande influéncia nas geragdes seguintes.

Segundo Gabriel (2013, p. 85) e Fava (2014, p. 43), no mundo ocidental, as
principais classificagdes recentes de geragdes dos ultimos 50 anos sao:
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a) Baby boomers (nascidos de 1946 a 1964) — é a geragao que nasceu apos
a Segunda Guerra Mundial, que foi marcada por um aumento das taxas de
natalidade; geragao que lutou por liberdade;

b) Geragdo X (nascidos entre 1960 e inicio dos anos 1980) — E tida como a
geracédo competitiva;

c) Geragdo Y (nascidos entre 1980 e inicio da década de 2000) — nasceram
com o desenvolvimento da tecnologia digital;

d) Geragdo Z (nascidos a partir do inicio da década de 2000) — Também
conhecidos como nativos digitais. Nao gostam de utilizar materiais didaticos
impressos e analdgicos; preferem o digital. E uma geracdo regida pela
velocidade da tecnologia, razédo pela qual estdo sempre agitados e

impacientes.

Esses jovens, que encaram com facilidade as mudangas do mundo
tecnolégico, também nomeados por Prensky (2001) de nativos digitais, nasceram

em um universo digital e como relata o mesmo autor:

[...] estdo acostumados a receber informagdes muito rapidamente.
Eles gostam de realizar multiplas tarefas. Eles preferem seus
graficos antes de seu texto e ndo o contrario. Eles preferem acesso
aleatério (como hipertexto'?). Eles funcionam melhor quando ligados
a uma rede (PRENSKY, 2001, p. 2).

A geragado atual dos estudantes tem grande acesso e contato cada vez
maior com as novas tecnologias, e para esses jovens as novas tecnologias digitais —
computadores, smartphones, tablets, etc. — sdo os principais mediadores de
conexdes de pessoas com pessoas (FAVA, 2014).

Levando em conta que, muitas vezes, os professores e profissionais da area
de educacédo sao das geragdes analdgicas baby boomers e X, e que os estudantes
sao das geragdes digitais Y e Z, tem-se a necessidade de que os educadores

conhegam as caracteristicas predominantes dessas geragdes digitais para poderem

"2 Hipertexto — texto que possui estrutura e navegacao por meio de links, podendo ser simples textos
ou qualquer tipo de midia, permitindo salto de um para outro. Os itens de informagéo ndo estado
ligados linearmente.
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desenvolver processos educacionais que sejam mais indicados a essas geragoes
(GABRIEL, 2013).

Como visto nos textos precedentes, as tecnologias digitais vém com grande
potencial para revolucionar a educagado, provocando uma revisdo dos métodos
tradicionais de ensino, e oferecendo novas formas de ensino e de aprendizagem.

Estas tecnologias digitais fazem com que as instituicbes de ensino sigam
para uma aprendizagem mais participativa e integrada, surgindo a necessidade de
posturas diferenciadas dos professores e alunos, € novos habitos nos modos de
ensinar e aprender. Para isso € necessario que os educadores estejam preparados
para as mudancas, ndo criando resisténcia ao incorpora-las nas suas praticas
pedagdgicas. Nesse sentido, Ponte (2004) em pesquisa realizada com professores
em um curso de formacdo a docentes, buscou identificar os desafios que as
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo apresentam na formagao destes e

assinala atitudes que puderam ser encontradas:

Alguns, olham-nas com desconfianga, procurando adiar o maximo
possivel 0 momento do encontro indesejado. Outros, usam-nas na
sua vida diaria, mas nao sabem muito bem como as integrar na sua
pratica profissional. Outros, ainda, procuram usa-las nas suas aulas
sem, contudo, alterar as suas praticas. Uma minoria entusiasta
desbrava caminhos, explorando incessantemente novos produtos e
ideias, porém defronta-se com muitas dificuldades como também
perplexidades [...] (PONTE, 2000, s/p.).

Pode-se observar, entdo, que quando é apresentada uma nova tecnologia
aos professores, podem ocorrer posigdes de inseguranga por nao dominarem bem a
utilizacdo dos recursos tecnolégicos e ndao se sentirem capazes perante a maior
parte dos alunos que, provavelmente, ja possuem grande conhecimento e amplo
acesso as inovagodes tecnoldgicas; posi¢cdes de ceticismo por ndo oferecer espago
adequado e apoio ao professor, mesmo que a escola seja equipada com modernas
tecnologias. Estes sdo alguns dos desafios encontrados, mas o maior encontra-se
na formacgcao docente para enfrentar estes problemas. Os professores tém a
possibilidade de se sentir mais seguros ao lidar com seus alunos e conseguir
aproveitar e explorar as potencialidades que os recursos tecnoloégicos oferecem, se
os mesmos tiverem uma formagao adequada para lidar com as novas tecnologias.

Podendo assim, aproveitar o interesse natural dos alunos pelas tecnologias,
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capacitando-os para as exigéncias da sociedade e do mundo. A sala de aula podera
ser um espago de aprendizagem ativa e reflexdo coletiva.

Dessa forma, como relatam Moran, Masetto e Behrens (2013, p.79): “A
tecnologia precisa ser contemplada na pratica pedagogica do professor, a fim de
instrumentaliza-lo a agir e interagir no mundo com critério, com ética e com vis&o
transformadora”. Ent&do, o professor deve levar em conta que a era digital vem com
grande velocidade e se apresenta hoje em dia, em todos os campos, no que é
fundamental aceita-la como aliada e néo criar resisténcia para incorpora-la nas suas
praticas pedagogicas.

Essas transformag¢des que ocorrem na maneira de pensar e agir se refletem
com maior forga no comportamento das novas geragdes que convivem naturalmente

com computadores, e suas relagdes com a educacgao.

A linguagem digital, [...] impde mudangas radicais nas formas de
acesso a informacdo, a cultura e ao entretenimento. O poder da
linguagem digital, baseado no acesso a computadores e todos os
seus periféricos, a internet, aos jogos eletrénicos [...], com todas as
possibilidades de convergéncia e sinergia entre as mais varia- das
aplicagdes dessas midias, influencia cada vez mais a constituicao de
conhecimentos, valores e atitudes. Cria uma nova cultura e uma
outra realidade informacional (KENSKI, 2012, p. 33).

Para Kenski (2003), os atributos das novas tecnologias tornam possivel o
uso das capacidades humanas em diferentes processos na educacao, permitindo a
realizacdo de varias atividades que visam ao desenvolvimento da aprendizagem,
valores pessoais, sociais e atitudes.

A possibilidade de utilizagao de recursos digitais para a educagao, na forma
de simulagbes e atividades interativas € a de ter uma aprendizagem de maneira com
que os conteudos tenham mais significado que a obtida pelos meios tradicionais de
ensino.

Nesse contexto, a incorporagao das tecnologias digitais no ensino pode ser
o instrumento integrador que faltava. Perrenoud (2000, p. 56) afirma que saber
utilizar as novas tecnologias esta entre as novas competéncias exigidas para ensinar
na atualidade. Diante disso e do que ja foi exposto, os professores e as escolas nao

podem ignorar as tecnologias digitais.
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Na escola, € fundamental a incorporacdo das novas tecnologias na
educacédo, saber o que significam no mundo contemporéneo, e entendé-las como
fruto de uma producgao social, percebendo a dimensao social da ciéncia e técnica,
mas nao simplesmente aderir as tecnologias. O desafio é pensar em praticas
pedagogicas que deem conta de trabalhar adequadamente com estas novas
tecnologias, preparando os alunos para o mundo atual, tendo a possibilidade de
construir um novo espago de educagao e comunicagao.

Sabendo da importancia que as tecnologias digitais tém para a educacéao e
de acordo com a argumentagcédo de D’Ambrosio (1996, p. 56) de que “o maior desafio
é fazer uma matematica integrada ao pensamento e ao mundo modernos”, é que
optou-se pela utilizacdo de recursos digitais, os OA, como alternativa para ensinar
Matematica a futuros pedagogos. Através disso pode-se dizer que é necessario que
eles dominem bem esses recursos. Ja que poderdao atuar como professores e
utilizar, também, os mesmos recursos digitais com seus alunos do Ensino

Fundamental.

2.3 OBJETOS DE APRENDIZAGEM (OA)

A tecnologia digital traz importantes repercussbes nas pesquisas em
Educacao Matematica e possibilita ao homem entrar em contato com diferentes
ferramentas interativas digitais como objetos dinamicos e manipulaveis.

A linguagem LOGO foi desenvolvida na década de 60 no MIT -
Massachussets Institute of Technology, Cambridge, Massachusetts, Estados Unidos
- pelo matematico Seymour Papert. E em meados da década de 70, foi que
comegaram a testar a linguagem LOGO fora dos laboratoérios, um recurso para a
Educagéo que faz uso da tecnologia digital (PAPERT, 1988).

O autor citado ja conjecturava o alcance das midias digitais no processo de
ensino e aprendizagem ao desenvolvé-lo. Seria a “tartaruga” do ambiente de
programagao LOGO, no qual estudantes exploram e vivenciam movimentos da
tartaruga através dos comandos “para frente/para tras” e “para direita/para
esquerda” — tendo acesso a importantes conceitos da geometria. Com este
programa poderiam ser criados modelos, fazer simulag¢des, experimentar situagdes.

Hoje, existem diversos recursos digitais a disposicdo da educagdo que

possibilitam a inser¢ao da cultura do virtual na escola. Exemplos dessas ferramentas
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interativas digitais sdo os objetos de aprendizagem, que podem ser manipulados e
permitem elaboragdes e constru¢gdes mentais.

Existem diversas definicbes propostas por varios autores, para objetos de
aprendizagem e serao apresentadas algumas delas. Wiley (2000, p.7) define objeto
de aprendizagem como sendo “qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para
apoiar a aprendizagem”.

Muzio et al. (2001), utilizam o termo objeto de aprendizado como: aquele
que é designado e/ou utilizado para propdsitos instrucionais. Esses objetos podem
ser mapas e graficos, demonstragbes em videos e simulagdes interativas.

Em Sa Filho e Machado (2003), a definicao para objetos de aprendizagem &
a seqguinte: recursos digitais, que podem ser usados, reutilizados e combinados com
outros objetos para formar um ambiente de aprendizado rico e flexivel.

A definicdo de objeto de aprendizagem que vem ao encontro dos critérios
estabelecidos por esta pesquisa e a qual sera usada, foi formulada a partir dos
estudos e discussbes realizadas pelo Grupo de Pesquisa sobre Tecnologias na
Educacdo Matematica, que, como citado na Introdugcdo, define objeto de
aprendizagem como sendo “qualquer recurso virtual multimidia, que pode ser usado
e reutilizado com o intuito de dar suporte a aprendizagem de um conteudo
especifico, por meio de atividade interativa, apresentada na forma de animacgao ou
simulacado”. Entende-se como “poder ser reutilizado”, como a capacidade que o
objeto tem de ser utilizado novamente da mesma forma ou de forma similar. A
reusabilidade pressupde, também, a existéncia de um sistema de catalogagao de
objetos de aprendizagem para que se possa assegurar acessibilidade, pela
possibilidade de acessar recursos educacionais em um local remoto e usa-los em
muitos outros locais.

Isto quer dizer que qualquer pessoa pode ter acesso e Uuso,
simultaneamente, a outros usuarios. Também, segundo Wiley, essas sao as
diferencas fundamentais entre os meios de comunicacgao tradicionais e os OA.

Embora existam varias definicdes para objetos de aprendizagem e nao haja
um consenso sobre a definicdo desse termo, varios autores, segundo Castro Filho
(2007), concordam que objetos de aprendizagem devam:

a) Ser digitais, isto é, possam ser acessados através do computador,

preferencialmente pela internet;
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b) Ser pequenos, ou seja, possam ser aprendidos e utilizados no tempo de
uma ou duas aulas: um objeto de aprendizagem é como um pequeno
software, com recursos de interatividade, voltado para a aprendizagem de
um conteudo especifico;

c) Focalizar em um objetivo de aprendizagem unico, isto é, cada objeto deve
ajudar os aprendizes a alcangar o objetivo especificado.

Pesquisadores indicam fatores que favorecem o uso de Objetos de
Aprendizagem na area educacional (LONGMIRE, 2001; SA FILHO; MACHADO,
2004; PRATA; NASCIMENTO, 2007):

a) Flexibilidade: os Objetos de Aprendizagem sao construidos de forma
simples e, por isso, ja nascem flexiveis, de forma que podem ser reutilizaveis
sem nenhum custo com manutenc¢ao;

b) Facilidade para atualizagdo: como os OA sdo utilizados em diversos
momentos, a atualizacdo dos mesmos em tempo real é relativamente
simples, bastando apenas que todos os dados relativos a esse objeto
estejam em um mesmo banco de informagdes;

c) Customizagao: como os objetos sdo independentes, a ideia de utilizagdo
dos mesmos em um curso ou em varios cursos ao mesmo tempo torna-se
real, e cada instituicdo educacional pode utilizar-se dos objetos e arranja-los
da maneira que mais convier;

d) Interoperabilidade: os OA podem ser utilizados em qualquer plataforma de
ensino em todo o mundo;

e) Indexagado e procura — a padronizagdo dos OA é feita para facilitar a
procura por um determinado objeto. Esses padrbes foram estruturados pela
Global Learning Consortium, Inc. (IMS), um consércio mundial de empresas
e pesquisadores, que tem como intengcao padronizar o armazenamento e a
distribuicdo destes recursos digitais. Esses padrées deram origem aos
roteiros que séo diretrizes pedagdgicas para explicagao e desenvolvimento
do objeto e contemplam os itens: titulo, autores, conceitos envolvidos,
objetivos, categorizagédo da atividade (para que série esta definida), legenda

(informagbes da area especifica), resumo do objeto, o computador (como
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sédo desenvolvidos seus passos e detalhadamente explicitados) e suas telas
sequencialmente detalhadas.

Estes fatores sdo importantes para justificar a utilizagcdo dos OA nas
diferentes modalidades de ensino.

A utilizagdo desses recursos tecnoldgicos pode favorecer o envolvimento
pessoal do aluno no processo de aprendizagem de Matematica e o vinculo
professor-aluno, tanto na reprodu¢do de conhecimento como na socializagao. Além
disso, pode propiciar condigdes para o aluno sentir-se seguro da propria capacidade
de construir conhecimentos matematicos na busca de solu¢gées de problemas em
situacbes do cotidiano, possibilitando a participagdo ativa no processo de
aprendizagem.

Como dito anteriormente, os objetos de aprendizagem sao recursos
multimidia que trabalham um conteudo especifico de uma determinada disciplina e
tém a capacidade de simular e animar fendmenos, podendo ser reutilizados em
varios outros ambientes de aprendizagem. Por isso, podem permitir que professores
e educandos explorem conceitos especificos em Matematica e analogamente,
podem desenvolver a autonomia, fazendo-os pensar, refletir e criar solugbes para as
atividades, além de serem aliados no desenvolvimento cognitivo quando se adaptam
a distintos ritmos de aprendizagem e permitem que os alunos aprendam com seus
erros (CASTRO FILHO, 2007).

Audino e Nascimento (2010) acreditam que os objetos de aprendizagem
devam ser encarados como recursos potencializadores no processo de
aprendizagem, mas que isso sO sera possivel se o educador envolvido
desempenhar uma participagéo ativa e singular na construcdo do conhecimento
proposto pelos OA.

No Brasil, os objetos de aprendizagem tém uma histéria recente, pois
comegaram a ser estudados e trabalhados apds a criagdo do programa RIVED™
(Rede Internacional Virtual de Educagao), que foi desenvolvida pela Secretaria de
Educacdo a Distancia (SEED). Também, destaca-se o Banco Internacional de
Objetos Educacionais (BIOE), vinculado ao Ministério da Educagéao que disponibiliza

cerca de 20 mil objetos educacionais de acesso publico, em varios formatos e para

® Mais informacgdes: < http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php>. Acesso em: 14 Ago. 2015.
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todos os niveis de ensino. Nesse repositério, além de OA, é possivel encontrar
também videos, audios, experimentos e softwares educacionais.

Outro repositorio € o NOAS — Nucleo de Desenvolvimento de Objetos de
Aprendizagem Significativa. Desenvolve aplicativos, jogos e simulagdes de
fenbmenos para a Educagéao Infantil, séries iniciais do Ensino Fundamental, séries
finais do Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino Superior. A Figura 1

apresenta a quantidade de OA de matematica no repositério NOAS.

FIGURA 1 - OA DE MATEMATICA NO REPOSITORIO NOAS
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FONTE: Repositorio NOAS — Quantidade de OA referentes a Matematica (2016).

Nesse repositorio encontram-se 50 objetos de aprendizagem para a
Educacao Infantil, sendo que 19 destes sdo de Matematica e 110 OA para as séries
iniciais do Ensino Fundamental, sendo 41 de Matematica.

Os objetos de aprendizagem séo encontrados nos repositorios relatados
anteriormente e em outros na internet, que sdo como depdsitos virtuais onde ficam
armazenados os materiais com fins educacionais. Também podem ser entendidos
como banco de dados por meio dos quais € possivel localizar e obter recursos
educacionais para diferentes niveis de ensino e disciplinas. O uso de repositérios de
objetos de aprendizagem, catalogados de forma correta, disponibiliza recursos
didaticos, que podem ser compartilhados em qualquer parte do mundo que tenha
acesso a internet. Repositérios também podem manter registros sobre a utilizagédo
de seus objetos, possibilitando, assim, que se saiba a quantidade de uso de um
determinado objeto de aprendizagem.
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Portanto, objetos de aprendizagem sdo mais adequadamente aproveitados
quando organizados, catalogados e armazenados em um repositorio integravel a um
sistema de gerenciamento de aprendizagem (Learning Management System — LMS).

A utilizacdo de OA nas aulas de Estatistica no curso de Pedagogia sera
como um caminho para tornar significativos os conceitos matematicos. Como
relatam Gallo e Pinto (2010, p.4), eles permitem a interagdo do aluno com o seu

objeto de conhecimento especifico.

Esse tipo de objeto pode possibilitar ao aluno testar diferentes
caminhos, acompanhar a evolugao temporal das relagbes, verificar
causa e efeito, criar e comprovar hipéteses, relacionar conceitos,
despertar a curiosidade e resolver problemas, de forma atrativa e
divertida, como uma brincadeira ou jogo. OVA ™ oferece
oportunidades de exploracéo, navegacéo, descobertas estimulando a
autonomia nas agbes e nas escolhas do aluno (GALLO; PINTO,
2010, p.4).

Por isso, também concorda-se que a utilizacdo de OA pode permitir que
conceitos especificos em Matematica sejam explorados por professores e
educandos de uma maneira ludica e criativa, permitindo que ao mesmo tempo em
que os alunos aprendam os conteudos, estes possam refletir sobre as solucdes
encontradas.

Utilizando OA como estratégias de ensino, a aprendizagem podera
acontecer de acordo com o ritmo de cada um, bem como a ordem das atividades

podera ser determinada pelo proprio usuario.

" No presente trabalho OVA (objeto virtual de aprendizagem) é considerado sinénimo de OA.
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3 PEDAGOGIA E FORMAGAO DE PROFESSORES PARA O ENSINO DA
MATEMATICA NOS PRIMEIROS ANOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Nos capitulos anteriores foram feitos alguns esclarecimentos acerca da
relevancia e organizacao deste trabalho. Dando continuidade ao estudo para este
trabalho de pesquisa, o presente capitulo disserta sobre os professores das séries
iniciais do Ensino Fundamental, a formagcdo destes no ensino basico e na
licenciatura e a proposta de utilizar tecnologias digitais durante seu Curso de
Pedagogia. Com isso, é proposta uma investigagdo a respeito da utilizagdo de
recursos digitais no ensino de Matematica para futuros pedagogos.

Na década de 1990 foram realizadas algumas reformas educacionais no
Brasil, e dentre estas destaca-se a instauragéo determinada pela LDB (Lei 9.394/96)
que, além de outras mudancgas, estabeleceu a formagdao em nivel superior do
professor que atua nas séries iniciais em cursos de Pedagogia. Antes disso, a
maioria dos professores das séries iniciais tinha formagcdo em nivel médio, o
magistério, que os habilitava a atuar na Educacéo Infantil e nas séries iniciais do
Ensino Fundamental. Segundo Nacarato, Mengali e Passos (2014), em sua obra “A
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental’, a proposta pedagdgica do
magistério era interessante, mas na maioria dos cursos nao havia disciplinas

voltadas aos fundamentos da Matematica. Neste sentido, os autores pontuam que:

Se, por um lado, alguns desses cursos (magistério) tinham uma
proposta pedagdgica bastante interessante, por outro, na maioria
deles nao havia educadores matematicos que trabalhassem com as
disciplinas voltadas a metodologia de ensino de Matematica — muitos
eram pedagogos, sem formacgao especifica (NACARATO; MENGALI,
PASSOS, 2014, p. 17).

Entdo, muitas vezes no magistério ocorria uma formacédo somente voltada a
processos metodoldgicos, sem aprofundamento dos conteudos matematicos,
ocasionando lacunas conceituais no conhecimento desta disciplina.

O Curso de Pedagogia busca abranger a docéncia de todas as areas do
conhecimento, do primeiro ao quinto ano do Ensino Fundamental, a participagao na
gestao escolar e a avaliagao de sistemas e instituicdes de ensino em geral. Por isso,
também, sdo chamados de professores polivalentes. O curriculo do curso de
Pedagogia abrange uma formacgéo geral caracterizada pelas Didaticas, Psicologias,
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Sociologias, Filosofias, entre outras, e a formagao especifica em determinadas areas
do conhecimento, relacionadas ao processo de aprendizagem dos alunos das séries
iniciais, como é o caso da Matematica, Historia, Geografia, Lingua Portuguesa, entre
outras.

O licenciado em Pedagogia, cuja atuagdo profissional € multifacetada e
ampla, deve ser também, de acordo com as Diretrizes Curriculares, um professor
dos primeiros anos do ensino basico.

E, também, desde as séries iniciais do Ensino Fundamental, acredita-se na
importancia de trabalhar com a Estatistica, pois existe a valorizagao do potencial de
investigacdo, através da pratica pedagogica, desenvolvendo os conceitos de
amostra, elaboragdo de hipoteses, coleta dos dados, classificagdo de resposta,
interpretacdo, comparacgéao e representagdo em graficos e tabelas.

Segundo a ementa'® da disciplina de Estatistica da Faculdade de Pedagogia
do ISE-Sion, o curso deve possibilitar, dentre outras: exploragdo de conceitos de
estatistica descritiva e estatistica indutiva, medidas descritivas de posicdo e de
dispersdo, bem como inferéncia estatistica paramétrica. Planejamento, coleta de
dados, tabulagdo, além de construgcdo e interpretacdo de diferentes graficos.
Capacitagdo do pedagogo egresso do Curso de Pedagogia a realizar a leitura de

graficos, interpretar com visao critica.

Portanto, na disciplina de formacgéo relatada acima, devera ser desenvolvido
um estudo critico e reflexivo sobre os conteudos a serem trabalhados, a fim de
atender as necessidades de formacgao de professores das séries iniciais do Ensino
Fundamental. Os académicos de Pedagogia deverdo compreender a Estatistica

como area do conhecimento presente no cotidiano, no curriculo das séries iniciais a

' Ementa da disciplina de Estatistica Aplicada a Educagao do ISE-SION:

Exploracdo de conceitos de estatistica descritiva e estatistica indutiva, medidas descritivas de
posicéo e de dispersdo, bem como inferéncia estatistica paramétrica. Planejamento, coleta de dados,
tabulagdo, bem como construgao e interpretacdo de diferentes graficos utilizando Microsoft Excel
visando otimizar processo de analise e interpretagdo da pesquisa referente a tema do Trabalho de
Conclusao de Curso. Capacitacdo do pedagogo egresso do Curso de Pedagogia a realizar a leitura
de graficos, interpretar com visao critica. Oportunidade de criagdo de artigo.
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partir do conhecimento de conteudos especificos e perceber a necessidade de
praticas pedagogicas interdisciplinares no ensino da Matematica.

Ninguém promove a aprendizagem de um conteudo que nao domina,
nem constréi significados que ainda nao tém construido, nem pode
promover autonomia de seus alunos se sempre foi dependente de
seus professores. Entendemos, pois, que o dominio do contetdo em
qualquer area disciplinar € condicdo sine qua non para o exercicio
didatico de sua abordagem em sala de aula, a fim de torna-lo
compreensivel aos alunos (CURI; PIRES, 2004, p.15-16).

7

Portanto, € interessante iniciar o trabalho da formagdo Matematica de
pedagogos pelo estudo do conteudo em si. Porque embora possa se apresentar
como elementar o curriculo voltado para os anos de atuagcédo desse profissional,
sempre sao encontradas lacunas em se tratando de dominio de conteudo.

Ressalta-se assim que o tratamento dado aos conteudos propostos nao
possui somente o carater de revisdo do que é estudado no ensino fundamental, e
sim um estudo destes sob o ponto de vista do ensino. Sendo assim, a articulagao
com outros conhecimentos matematicos ou outras areas do conhecimento, a
didatica, analise dos modos de apresentagao, inclusive por meio da resolugéo de
problemas, mas também diante do jogo da contextualizagdo-descontextualizagéo-
recontextualizagdo, sao imprescindiveis para complementar essa etapa inicial de
trabalho com os académicos.

Muitos destes académicos serdo professores na Educagado Infantil, e
também nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Sendo assim, € necessario que o
pedagogo tenha uma formagéo que o possibilite desenvolver conhecimentos solidos,
para que haja possibilidades de garantir aprendizagens quanto a area que atua,
neste caso a Matematica.

Contudo, pesquisas nesta area mostram que apesar de criangas terem
condigbes necessarias para a aprendizagem da disciplina quando ingressam na
escola conforme comentam Bittar e Vasconcellos (2004), percebe-se em muitas
delas o inicio de um desgosto em relacdo a conteudos matematicos. Essa

dificuldade pode ser verificada, por exemplo:

Quando se avalia o ensino de Matematica realizado em nossas
escolas [...]. De modo geral, nossos alunos ndo conseguem utilizar
com sucesso 0s conceitos e processos matematicos para solucionar
problemas, nem mesmo aqueles que sao resolvidos comumente em
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sala de aula (PAVANELLO, 1995, p.7 apud BITTAR;
VASCONCELLOS, 2004).

Pode-se observar que algo acontece na formagédo destas criangas que
embora, como citado acima, estejam aptas para aprender, acabam mostrando
descontentamento e dificuldades na aprendizagem da disciplina.

Os professores responsaveis pelos conteudos matematicos e seu
desenvolvimento pedagodgico para a aprendizagem de criangas em inicio de
escolarizagdo sao os profissionais graduados em Pedagogia. Todavia, pesquisas
desenvolvidas mostram dificuldades de ensino e aprendizagem no trabalho de
professores pedagogos em relagdo aos referidos conteudos. Conforme relata Curi
(2004), houve épocas em que a disciplina de Matematica nos cursos de formagao de
pedagogos, nao existia, e ainda é possivel dizer que grande parte dos futuros
professores concluem cursos de formagé&o com certa deficiéncia no que diz respeito
aos conhecimentos de conteudos matematicos com os quais utilizardo em sua
pratica docente.

A maioria dos estudantes — neste caso académicos de Pedagogia, trazem
crengas sobre a aprendizagem da Matematica e sobre o préprio conceito desta, que
contribuem para a construcdo de sua pratica profissional futura. Crengas, aqui

utilizadas como sendo concepgdes, considerando as palavras de Thompson (1997):

[..] crencgas, visbes e preferéncias dos professores sobre a
Matematica e seu ensino, desconsiderando-se o fato de serem elas
conscientes ou ndo, desempenham, ainda que sutiimente, um
significativo papel na formagdo dos padrbes caracteristicos do
comportamento docente dos professores (THOMPSON, 1997, p. 40).

Estas crencas adquiridas na trajetoria estudantil desde a educagao basica,
podem ser as responsaveis pelo “bloqueio” na aprendizagem da disciplina.

E comum encontrar estudantes de Pedagogia que apresentaram muita
dificuldade na disciplina de Matematica durante o periodo em que eram alunos do
ensino basico, e optaram pelo curso citado ou Normal Superior por acreditarem que
nao teriam que estuda-la novamente, descreve Araujo (1994). Estas dificuldades
podem ter sido causadas por estratégias utilizadas pelos professores, ocasionando,
muitas vezes, dificuldades na aprendizagem de conteudos, fazendo com que os

alunos apresentem marcas e sentimentos negativos em relacdo a Matematica.
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Pode-se perceber que os problemas com a disciplina que muitos dos
estudantes de Pedagogia apresentam, além de poderem ter sido causados pela
aprendizagem que tiveram no periodo de sua escolarizagdo até o Ensino Médio,
também podem ter sua causa na formagao académica como licenciados.

Quanto a formagao docente, é reconhecida sua fragilidade, tendo em vista o

que revela o PCN da disciplina:

Parte dos problemas referentes ao ensino de Matematica estao
relacionados ao processo de formacdao do magistério, tanto em
relacdo a formacéo inicial como a formacao continuada. Decorrentes
dos problemas da formagao de professores, as praticas na sala de
aula tomam por base os livros didaticos, que, infelizmente, sao
muitas vezes de qualidade insatisfatéria. A implantagcdo de propostas
inovadoras, por sua vez, esbarra na falta de uma formagao
profissional qualificada, na existéncia de concepg¢des pedagdgicas
inadequadas e, ainda, nas restricbes ligadas as condi¢cdes de
trabalho (BRASIL, 2000, p. 24).

Os futuros pedagogos, a maioria com 20 a 30 anos de idade, embora
tenham tido sua escolarizagao basica depois de 1980, periodo que ocorreram as
reformas curriculares e as novas praticas de ensino de Matematica, apresentam na
sua formacao falhas relativas aos conteudos e a pratica pedagogica.

Bulos e Jesus (2006) destacam problemas identificados na formagéo de
pedagogos, como 0 nao dominio de conteudos, a inseguranga € O nhao
relacionamento dos conteudos matematicos com a realidade. Estes acabam
influenciando negativamente a atuagado desses professores na formacédo de seus
alunos. Assim como os autores ja citados Nacarato, Mengali e Passos (2014)
relataram que percebem que a Matematica ensinada no curso de Pedagogia é
distanciada das atuais tendéncias curriculares e também acrescenta Curi (2004,
p.20), que “os cursos de formacgao de pedagogos privilegiam o 'saber ensinar' dos
conteudos, sem preocupacgdo com a sua ampliacdo e aprofundamento”.

Concordando com os relatos acima, Costa e Cunha (2008) afirmam que é
comum encontrar egressos dos cursos de Pedagogia que iniciam sua carreira como
professores das séries iniciais e Ensino Fundamental | com muitas dificuldades em
relacdo aos conteudos matematicos, tanto conceituais como metodologicas. As
autoras apresentam um relato de uma egressa de um curso de Pedagogia:
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Quando eu comecei a ensinar Matematica, ndo tinha a menor
habilidade com a disciplina, tampouco sabia como me conduzir na
preparagcdo das aulas. Ja estou lecionando ha trés anos atuando,
mas minha dificuldade ainda é grande em preparar atividades
matematicas para despertar uma aprendizagem que seja significativa
para os alunos (EGRESSA DE PEDAGOGIA apud COSTA; CUNHA,
2008, p. 3).

E complementam:

Conclui o curso de Pedagogia sem saber Matematica, pois tivemos
apenas duas disciplinas de Matematica no curso, e acho que néo foi
suficiente, nem para mim, nem para meus colegas de curso, que
também estdo sentindo muita dificuldade em ensinar esta disciplina
(EGRESSA DE PEDAGOGIA apud COSTA; CUNHA, 2008, p. 3).

Nesse sentido, pode-se perceber que conteudos matematicos, muitas vezes
sdo pouco estudados nos cursos de Pedagogia. E os professores, quando possuem
limitado conhecimento dos conteudos matematicos a serem ensinados,
possivelmente sentem-se inseguros e evitam, assim, ensinar temas que n&o
dominam.

Curi (2004, p. 77), em sua pesquisa de doutorado analisou ementas de
disciplinas de 36 cursos de Pedagogia e constatou nas disciplinas relativas a
Matematica o predominio de um “saber fazer” e relata que “parece haver uma
concepcgao dominante de que o professor polivalente nao precisa ‘saber matematica’
€ que basta saber como ensina-la”.

Ainda segundo Curi (2005), em analise feita em instituicbes de ensino
superior sobre a formacao matematica dos futuros professores e suas respectivas
ementas, destaca que 90% dos cursos de Pedagogia priorizam as questdes
metodoldgicas como essenciais a formacédo desse profissional e que as ementas
sdo bastante genéricas e nao incluem pesquisas atuais de educadores matematicos
sobre o ensino e a aprendizagem de matematica, apresentando uma auséncia de
preocupagao com o objeto de ensino. Afirmando que o conhecimento “de e sobre”
Matematica no curso de Pedagogia possui pouco destaque, mesmo no que
concerne a conteudos previstos a serem lecionados aos alunos dos primeiros anos

do Ensino Fundamental.
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Para a autora,

E possivel considerar que os futuros professores concluem cursos de
formacdo sem conhecimentos de conteudos matematicos com os
quais irdo trabalhar tanto no que concerne a conceitos quanto a
procedimentos, como também da propria linguagem matematica que
utilizardo em sua pratica docente. Em outras palavras, parece haver
uma concepgcdo dominante de que o professor polivalente nao
precisa ‘saber Matematica’ e que basta saber como ensina-la (CURI,
2005, p. 69).

Entdo, observa-se que muitos pedagogos estdo ingressando na profissdo
docente sem um conhecimento que Ihes garanta atuar de forma segura ao ensinar
Matematica. Vé-se, também, que as dificuldades e deficiéncias dos académicos de
Pedagogia e pedagogos n&o se restringem somente aos conteudos da Matematica,
mas também aos conhecimentos didaticos e curriculares. Nesse sentido, a formacao
dos futuros professores fica comprometida.

Para Mendes (2009) o problema do ensino e da aprendizagem da
Matematica, para a formacao docente, € composto por varias dificuldades. Dentre

elas o autor cita:

a) Ensino desvinculado da realidade;
b) Falta de dominio do conhecimento matematico;
c) Caréncia de subsidios pedagogicos para metodologias adequadas ao

ensino da disciplina, dentre outras.

Os problemas de formacéo elencados por Mendes estdo em consonancia
com o que citam Curi (2004) e Nacarato, Mengali e Passos (2014), de que os
professores estdo sendo formados com deficiéncias ndo sé do conteudo que irdo
ensinar, mas também sobre quais recursos e como poderao utilizar para trabalhar o
desenvolvimento dos conceitos matematicos com seus alunos.

O professor polivalente necessita ter conhecimento de diversas areas, tendo
em vista que cada area tem uma especificidade prépria, no que Shulman (1986) cita
trés categorias de conhecimento e formas de representagdo do conhecimento para o
professor observando a disciplina que ira ensinar: (I) o conhecimento do conteudo
especifico, sobre a compreensao e organizagdo do conteudo; (ll) o conhecimento

pedagdgico do conteudo, com a combinagao entre o conhecimento da disciplina e o
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conhecimento de como ensina-la; e (lll) o conhecimento curricular, sobre a
compreensao do programa e os respectivos materiais didaticos a serem utilizados
para a aprendizagem pretendida.

Shulman (1986) afirma que o professor deve compreender a disciplina que
vai ensinar sob diversos angulos, e deve estabelecer relagées entre o conteudo da
disciplina que ensina com outras areas do conhecimento. Entdo, para que a
aprendizagem nao fique comprometida, o professor necessita, além de conhecer
bem o conteudo com o qual vai trabalhar e ter habilidades pedagdgicas, saber como
ird ensinar, o que envolve compreensao e organizagéo de sua parte.

Também, no que diz respeito a formacado Matematica oferecida pelos cursos
de Pedagogia no Brasil, Curi (2004) destaca que a carga horaria é bastante reduzida
em relacédo a Matematica, ndo chegando a 4% da carga horaria total. Por isso, como
dito anteriormente, é possivel dizer que esses futuros professores, polivalentes, em
alguns casos, chegam a finalizar os cursos sem terem conhecimentos matematicos
necessarios referentes aos conteudos matematicos que trabalhardo e utilizardo em
sua docéncia.

Sobre essa discussdo, Santos (2013) afirma que dentro da programacéo e
estrutura do curso de Pedagogia, composta em sua maioria por 3200 horas, s&o
destinadas cerca de 120 horas ao estudo da Matematica.

Na Faculdade de Pedagogia do Sion, ISE-SION, local onde se realizou esta
pesquisa de mestrado, as disciplinas de Fundamentos da Matematica e Estatistica
aplicada a Educagédo que compdéem a grade curricular do Curso de Pedagogia no
terceiro e sexto periodo (semestre), respectivamente, totalizam 120 horas. Na sua
maioria, os estudantes do Curso de Pedagogia da faculdade em questao trabalham
durante o dia e estudam no turno da noite.

A vida académica na faculdade, muitas vezes, fica restrita ao horario das
aulas. Alguns dos alunos de Pedagogia ja atuam como professores e tém no curso a
oportunidade de examinar suas praticas pedagodgicas a partir do que é visto no
préprio curso.

Por isso, ha a necessidade de criar oportunidades para a aprendizagem
destes futuros pedagogos, com a escolha de atividades significativas e desafiadoras.
Como afirma Papert (1994, p. 116) “o professor deve buscar meios para promover a
aprendizagem segundo um enfoque que propicie aos alunos estabelecer conexdes

entre as estruturas existentes, com o objetivo de construir estruturas novas e mais
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complexas”. De acordo com o citado, o docente deve promover a aprendizagem do
aluno para que esse possa construir o conhecimento em um ambiente que o desafie
e 0 motive para a exploragao, a reflexdo. Os conhecimentos especificos devem estar
articulados a pratica pedagogica desses futuros professores de Matematica.

E importante também verificar que, nas experiéncias de sala de aula
vivenciadas por educadores, surgem conhecimentos construidos durante as aulas, e
estes sdo saberes empregados na pratica cotidiana, e que de uma maneira ou de
outra, servem para dar sentido as situag¢des de trabalho.

Contudo, Tardif (2002, p. 266) observa sobre a importancia da realizagao de
praticas contextualizadas, nas quais os conhecimentos dos docentes s&o
personalizados e destaca, ainda, a importancia de que esta compreensao possa se

dar também no processo de formagao de desses.

No ensino, esse fenbmeno é de suma importancia, pois as situacdes
de trabalho colocam na presenga uns dos outros seres humanos que
devem negociar e compreender juntos o significado de seu trabalho
coletivo. Essa compreensdo comum supde que os significados
atribuidos pelos professores e pelos alunos as situagdes de ensino
sejam elaborados e partilhados dentro dessas proprias situagoes;
noutras palavras, eles estdo ancorados, situados nas situagdes que
ajudam a definir (TARDIF, 2002, p. 266).

Portanto, os educadores ao identificarem as situagdées-problema no mundo
da escola, estdo também envolvidos com a producado de saberes proprios deste
contexto.

Sendo assim, concorda-se com Larrosa, onde “experiéncia ndo € o mesmo
que informacéo. Experiéncia € o que nos passa, o 0 que se passa, 0 que se passa
com os outros” (LARROSA, 2011, p. 21).

Entdo, vé-se a necessidade de estratégias para o ensino da Matematica que
possam colocar o futuro professor em contato com dispositivos que favorecam a sua
formacdo e a sua atuagcdo como docente, fazendo com que os conhecimentos
especificos sejam articulados com os conhecimentos pedagogicos. Como relatam
Moreira e David (2005, p.14), que sejam criadas “relagbes entre os conhecimentos
matematicos veiculados no processo de formagao e os conhecimentos matematicos

associados a pratica docente escolar”.
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3.1 PEDAGOGOS E TECNOLOGIAS DIGITAIS

Verifica-se que a maioria dos estudantes de Pedagogia, embora usem o
computador e outros recursos digitais em seu cotidiano, apresentam uma visao
limitada quanto ao uso destes recursos em sua pratica pedagdgica.

Hoje em dia, com o avango das TIC (Tecnologias de Informacéo e
Comunicagao), o uso de tecnologias digitais pode ser um dos recursos para
trabalhar neste sentido na Educagdo. Considerando esta realidade, tem-se,
inclusive, diferentes percepgdes sobre o ensinar e aprender (PRENSKY, 2001).

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica apontam a utilizagao
das tecnologias como recurso metodolégico que pode proporcionar um
desenvolvimento l6gico matematico ao educando e assim, “as tecnologias, em suas
diferentes formas e usos, constituem um dos principais agentes de transformacao da
sociedade, pelas modificagbes que exercem nos meios de producdo e por suas
consequéncias no cotidiano das pessoas” (BRASIL, 1998, p. 43).

E interessante n&o coibir os alunos de usarem a tecnologia, tendo em vista
que as contribuicdes advindas desta na sociedade, sdo relevantes, e por isto
necessitam e merecem ser trabalhadas nas instituicbes de ensino. Os conteudos
matematicos devem proporcionar um aprendizado natural e devem ser trabalhados
de maneira que se tornem fecundos, sendo importante que professores explorem
atividades que contextualizem a realidade do aluno, pois a Matematica € um
elemento importante para a vida ndo s6 escolar, mas do cotidiano, para o exercicio
da cidadania (BRASIL, 1998).

Portanto, é preciso que os académicos, neste caso, futuros pedagogos,
participem ativamente na aquisicdo de um saber, assim tém a possibilidade de
internalizar o que aprenderam. E a utilizagdo de tecnologias digitais, como os
objetos de aprendizagem, que se valem de simulagdo e interagdo podem favorecer
uma atitude exploratéria, Iludica, diante do material a assimilar. Seria, pois, um
instrumento bem adaptado a uma pedagogia ativa (LEVY, 1999). E, segundo Borba
e Penteado (2010):

A integracdo das TIC no cotidiano escolar exige que o professor
realize mudancas em sua maneira de trabalhar e, para que essas
mudancgas ocorram, € necessario que o professor se sinta desafiado
e disposto a rever e ampliar seu conhecimento, sinta curiosidade
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sobre as novas formas de ensinar e pensar e, principalmente, esteja
disposto a busca-las.

[...] alguns professores procuram caminhar numa zona de conforto
onde quase tudo é conhecido, previsivel e controlavel. Mesmo
insatisfeitos, [...] eles ndo se movimentam em diregdo a um territério
desconhecido (BORBA; PENTEADO, 2010, p. 56).

Mas também ha professores que decidem sair da zona de conforto e
avangcam em direcdo a esse desconhecido, que Borba e Penteado (2010) definem
como sendo uma zona de risco. Assim, podem aproveitar o potencial que a
tecnologia oferece, aperfeicoando a pratica profissional, e criando possibilidades de
desenvolvimento de situagdes interessantes de ensino e aprendizagem.

Entdo, definir o espagco dentro do qual a utilizacdo de objetos de
aprendizagem para o ensino da Matematica no Curso de Pedagogia é possivel?

Partindo da leitura de textos imprescindiveis como Miskulin (2006), torna-se
urgente e indispensavel repensar os cursos de formagdo de professores, sendo
importante o uso de recursos digitais nas disciplinas, pois estes podem propiciar aos
futuros professores conhecimentos e agdes condizentes com as novas tendéncias
educacionais. Sendo que o uso de tecnologias digitais pode ressignificar o ensino da
Matematica.

Maia e Barreto (2015) afirmam citando trecho de Gladcheff, Zuffi e Silva
(2001, p.1) que a utilizagdo do computador nas aulas de Matematica “pode ter varias
finalidades, tais como: fonte de informagao; auxilio no processo de construgao de
conhecimento; até mesmo um meio para desenvolver autonomia pelo uso de
softwares que possibilitem pensar, refletir e criar solugcdes”.

De tal modo, é necessario repensar como esta sendo a utilizacido de
recursos digitais nos cursos de Pedagogia. Segundo pesquisa feita por Gatti (2009,
p.44), ainda sdo poucas as disciplinas nos cursos de Pedagogia no Brasil que
exploram o uso pedagdgico destes recursos. E importante promover o uso de
recursos digitais na formacao dos futuros professores de Matematica.

Assim, entende-se que a proposta de utilizar recursos digitais no ensino da
Matematica, na disciplina de Estatistica, para futuros pedagogos é de suma
importancia para possibilitar a compreensdo de conteddos matematicos. E
necessario, também, prepara-los para a utilizagdo de recursos digitais em suas
praticas pedagdgicas para que possam apresentar uma postura ativa, deixando de

serem simples consumidores de tecnologia. Isto fara com que tenham um diferencial
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na sua formagao académica, ja que sado formados para atuar como professores de

Matematica da Educagao Infantil e das séries iniciais do Ensino Fundamental.
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4 METODOLOGIA DE PESQUISA

Para que o objetivo desse trabalho de pesquisa possa ser alcangado, optou-
se pela analise qualitativa como método de trabalho. Cita-se entdo o olhar da autora
Maria Aparecida Viggiani Bicudo em sua obra Pesquisa Qualitativa, sequndo a visdo
fenomenolbgica, na qual, com demais autores, aborda a importancia da escolha do
tipo de pesquisa de forma a garantir confianga e veracidade aos dados, bem como a

exposigao dos procedimentos e de sua metodologia.

E importante trazer este assunto ao debate da metacompreenséo da
pesquisa, uma vez que no cotidiano no mundo da investigacdo
cientifica, hoje, € premente que sejam expostos os procedimentos de
pesquisa, ou sua metodologia, na busca de conferir-lhe graus de
confianga (BICUDO, 2011, p.11).

A pesquisa apresentada, de acordo com Bogdan e Bliklen (1994), apresenta

as seguintes caracteristicas:

a) Na investigacao qualitativa a fonte direta de dados € o ambiente natural,
constituindo o investigador o instrumento principal;

b) A investigacao qualitativa é descritiva;

c) Os investigadores qualitativos interessam-se mais pelo processo do que
simplesmente pelos resultados ou produtos;

d) Os investigadores qualitativos tendem a analisar os seus dados de forma
indutiva;

e) O significado é de importancia vital na abordagem qualitativa.

Optou-se por esta metodologia em fungédo de todos os itens citados acima
serem relevantes a pesquisa, a descricao detalhada de comportamentos, imerséo do
pesquisador no contexto, interesse maior pelo processo e pelo significado dos
resultados, todos os itens, estdo em consonancia com o problema de pesquisa.

Pode-se ver ainda que as possibilidades de investigagdo nao se esgotam,
tanto por sua abrangéncia como pelas préprias caracteristicas de acontecimentos
dindmicos e complexos, por mais anseio que se tenha de dar conta de todas elas.

Procurou-se registrar da forma mais fidedigna as vivéncias, as propostas,
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depoimentos e também os comentarios e descri¢gdes feitas pela pesquisadora em
suas anotacgdes que serao mais a frente abordadas.

No relato que sera feito sobre como se procedeu a observagao e analise, €
possivel observar a concordancia com as caracteristicas citadas por Bogdan e
Bliklen (1994). Para isso, foi feita revisdo bibliografica e pesquisa de campo, a qual
sera detalhada.

Em um primeiro momento, efetuou-se revisdo bibliografica em parte da
literatura sobre tecnologias digitais, a respeito da utilizagao destas tecnologias na
educacao, a formacao de professores de Matematica da Educacdo Infantil e das
séries iniciais do Fundamental e como os mesmos utilizam as tecnologias digitais
em suas praticas pedagdgicas.

Como foram utilizados objetos de aprendizagem na investigagao, também foi
feita pesquisa em repositérios na internet, buscando OA especificos de Matematica.
Os objetos encontrados foram selecionados segundo definigao/critérios
estabelecidos pelo Grupo de Estudos (GPTEM).

Os mesmos foram testados e avaliados quanto ao funcionamento, a sua
aplicabilidade e de estarem relacionados a proposta de serem recursos de ensino
para alfabetizacdo Matematica em Educacgdo Estatistica. Esses OA deveriam ser
destinados a criangas, na forma de jogos e aplicativos gratuitos disponiveis na
internet. S&o citados alguns repositorios — por trazerem uma grande quantidade de

jogos e aplicativos. Sao eles:

a) NOAS - Nucleo de computagcdo aplicada para desenvolvimento de
objetos de aprendizagem significativa (http://www.noas.com.br);

b) BIOE - (http://objetoseducacionais2.mec.gov.br);

c) PROATIVA — (http://www.proativa.vdl.ufc.br//);

Com os objetos de aprendizagem selecionados, parte-se para a sua
exploragéo, buscando analisar as possibilidades de estratégias a serem utilizadas na

sua aplicagao pelos futuros professores.
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4.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa foi feita em uma faculdade privada de Curitiba (ISE-Sion) na
disciplina de Estatistica no segundo semestre de 2016. A carga horaria desta € de
60h/a por periodo, sendo distribuidas em 3h/a por semana.

A maioria dos alunos desta faculdade é de classe média, trabalha durante o
dia e estuda a noite. Sendo assim, muitas vezes, a faculdade se torna o unico local
que possuem para estudar.

Participaram da pesquisa treze alunos, desses 12 mulheres e 1 homem,
pertencentes ao 6° periodo da Graduagao de Pedagogia na disciplina de Estatistica,
com idade variando de 20 a 55 anos. A populacdo da sala era heterogénea,
composta por nativos digitais e alguns migrantes digitais. Dez alunos ja estéao
trabalhando em sala de aula com Educacado Infantil ou com as séries iniciais do
Ensino Fundamental e trés alunos nao exercem a profissao de professor.

Em um primeiro momento, para que pudessem ter conhecimento e se
inteirar do que eram OA, a professora fez a apresentacdo destes aos académicos,
no laboratoério de informatica da faculdade. Foi dada explicagcao detalhada sobre os
recursos digitais e apresentados os enderegos dos repositérios digitais.

Entdo, os alunos puderam, livremente, pesquisar OA de Matematica nos
repositérios indicados para que pudessem se familiarizar com os recursos digitais.
Embora a maioria destes académicos utilizem as novas tecnologias em seu
cotidiano, muitos tém dificuldade em saber como aplica-las em suas praticas
pedagdgicas.

Até entado, esses recursos digitais eram desconhecidos pela turma. No inicio,
alguns tiveram dificuldades em manusear os OA, ficaram receosos em nao saber
lidar com o computador e com a novidade, mas logo que entenderam e se
familiarizaram, mostraram grande satisfacdo em conhecer tais recursos e assim,

navegaram pelos mais diversos OA de Matematica.
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4.2 APRESENTACAO DAS EQUIPES E DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM
UTILIZADOS

Nesta parte do capitulo € feita a apresentacdo dos objetos de aprendizagem
(OA) utilizados na pesquisa, como também descritas as aulas em que as equipes
formadas por académicos de Pedagogia utilizaram objetos de aprendizagem para
explicar conteudos de Estatistica destinados as séries iniciais do Ensino

Fundamental.

Para a coleta de dados procurou-se transcrever da forma mais fidedigna
possivel, as observacgdes feitas durante o processo da pesquisa. Como dito
anteriormente, a pesquisa foi realizada em uma faculdade privada de Pedagogia em
Curitiba. Contou com 13 alunos do 6° periodo da disciplina de Estatistica aplicada a

Educacéo.

Ressalta-se que a pesquisadora e também professora da disciplina de
Estatistica na Faculdade de Pedagogia em que se realizou esta pesquisa de
mestrado, trabalha com os todos os conteudos da ementa citada anteriormente.
Sendo o trabalho relatado a seguir parte do que foi realizado com os académicos
como forma de contribuir em sua formag¢ao como professores.

Os conteudos matematicos como, por exemplo, porcentagem e graficos,
relacionados a disciplina de Estatistica, foram apresentados aos académicos e
trabalhados em sala de aula pela professora da disciplina que também é a
pesquisadora deste estudo. Diante disso, os alunos formaram quatro equipes. Uma
delas era composta por quatro académicos, e trés eram compostas por trés
académicos. Cada uma das equipes recebeu, aleatoriamente, um conteudo para

trabalhar com OA.

A professora fez uma selecdo dos OA que melhor se enquadravam para a
Educacao Infantil e séries iniciais do Ensino Fundamental. Foram pesquisados,
selecionados e testados objetos de aprendizagem ludicos, jogos de estatistica e OA
para criagdo de graficos para o Ensino Fundamental; esses voltados para o ensino
de criangas.

Ressalta-se que nado foi encontrada uma variedade grande de objetos de

aprendizagem para a idade desejada na pesquisa. Justifica-se, assim, a escolha,
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também, do repositério NOAS, por ser o que apresenta mais opgcdes € uma
quantidade maior de jogos e aplicativos para criangas que abordam conteudos

matematicos e estatisticos.

Alguns dos jogos encontrados, quando testados, apresentavam falhas no
processo. Por exemplo: mesmo o usuario respondendo errado, ele construia o
grafico e nao sinalizava que a contagem estava incorreta. A caréncia de projetos e
metodologias para a disciplina nas suas especificidades vem reforgar a importancia
dessa proposta para o crescimento e desenvolvimento de outros projetos
pedagogicos, tdo necessarios ao ensino e a aprendizagem da Estatistica no Ensino

Fundamental e Médio.

Apos terem sido escolhidos e testados os objetos de aprendizagem, eles
foram organizados e analisados a fim de avaliar de que forma poderiam contribuir
para a pratica do professor que ensina Estatistica no ciclo de alfabetizacdo. Foram
reunidos OA que apresentaram a possibilidade de apoiar o trabalho dos professores,

agregando recursos ao seu trabalho.

Com isso foram distribuidos os temas com os quais os alunos deveriam
preparar a aula para ser apresentada. Os académicos tiveram acesso a repositérios
na internet, mencionados anteriormente, e no repositério NOAS conheceram o OA
dentre os pré-selecionados pela professora, correspondente ao conteudo que
precisariam apresentar. De posse do conteudo e do objeto de aprendizagem
selecionado, eles prepararam um plano de aula contendo o tema, o conteudo a ser
trabalhado, os objetivos, o publico e a metodologia. Em um segundo momento, cada
grupo, de acordo com o conteudo estipulado, apresentou o plano de aula e deu uma
aula para a professora e os colegas de turma. Através dessa aula mostraram como
fariam para ensinar o conteudo matematico especificado utilizando os recursos
digitais escolhidos.

As apresentagdes das aulas pelos alunos foram feitas em cinco encontros
de 40 minutos cada, durante os meses de outubro (26 e 31) e novembro (7, 9 e 16)
e aconteceram nos horarios de aula da disciplina de Estatistica. Um desses 5
encontros foi a apresentagdo de OA para os académicos no laboratério de
informatica. Também foi acordado com eles e esclarecido que se tratava de uma

pesquisa de mestrado onde todos seriam observados, e que suas aulas seriam
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gravadas enquanto faziam a apresentagdo com a utilizagdo do OA, para que as
estratégias utilizadas pudessem ser melhor analisadas.

A faculdade possui dois laboratérios de informatica, um com 16
computadores, outro com 15. As salas de aula possuem lousa digital, projetor
multimidia e computador com acesso a internet. As equipes optaram por apresentar
as aulas em um dos laboratérios, no qual cada aluno participante tinha a
possibilidade de utilizar um computador, podendo, assim, trabalhar com o OA de
acordo com seu ritmo.

Embora estivessem manipulando os objetos individualmente, quando surgia
alguma duvida, puderam interagir uns com os outros, trocando ideias e colaborando

com os colegas (Fotografias 1, 2 e 3).

FOTOGRAFIA 1 - EQUIPE OA1 - “E O BICHO”

FONTE: A autora (2016).

Nas fotografias 2 e 3 observa-se a interagdo com os colegas.
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FOTOGRAFIA 2 - EQUIPE OA1 - ATIVIDADE DO PAPEL

FONTE: A autora (2016).
FOTOGRAFIA 3 - EQUIPE OA1 — ATIVIDADE VIRTUAL

FONTE: A autora (2016).

Ao término de cada apresentacdo das equipes, os alunos e a professora
discutiram o processo e a apresentacao feita, possibilitando assim, um trabalho
colaborativo do grupo, em que puderam ser feitas consideragcdes sobre as possiveis
contribuigcdes dos OA nas aulas.

As aulas e discussdes foram gravadas e filmadas para melhor analise e
avaliagao do processo, incluindo ainda o envolvimento da pesquisadora, que esteve
em contato direto com a realidade investigada, ndo exercendo apenas o papel de
espectadora, mas também participando e fazendo observagdes e orientagcoes
durante as apresentagcdes dos alunos. Sendo assim, a pesquisadora precisou ser
muito cuidadosa e cautelosa na hora de extrair, das ag¢des dos participantes,
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elementos para sua analise, pois em alguns casos pode ocorrer “contaminagao” com

as suas ideias. Goldenberg relata que:

[...] a preocupagao do pesquisador, nesta abordagem, ndo é com a
representatividade numérica do grupo pesquisado, mas com o
aprofundamento da compreensdao de um grupo social, de uma
organizagdo, de uma instituicdo, de wuma trajetéria, etc.
(GOLDENBERG, 2011, p.14).

O autor afirma que, na abordagem qualitativa, o resultado da pesquisa
depende, também, da sensibilidade e intuicdo do pesquisador. Dela faz parte a
obtencdo de dados descritivos mediante contato direto e interativo do pesquisador
com a situagdo objeto de estudo. Nas pesquisas qualitativas, € frequente que o
pesquisador procure entender os fendbmenos segundo a perspectiva dos
participantes da situacdo estudada e, a partir dai, situe sua interpretagdo dos
fendmenos estudados. Portanto, esta pesquisa pretende apresentar situagoes
vividas pelos participantes durante a aplicagdo dos OA, buscando identificar suas
concepcdes acerca do processo.

4.3 APRESENTAGCAO DOS OBJETOS DE APRENDIZAGEM SELECIONADOS

Os OA utilizados foram:

OA 1: “E O BICHO”

Fonte: http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/matematica/e-o-bicho/

e Objetivos previstos no NOAS: interpretar e refletir sobre resultados das
situagbes-problema, relacionar as atividades de adicdo e subtragdo como
algo indissociavel e comparar as relagdes entre tabelas e graficos.

¢ Anos de ensino recomendados pelo NOAS: Educagao Infantil e séries

iniciais do Ensino Fundamental.

e Descrigcao das atividades: o OA utiliza um ambiente que simula a Floresta
Amazdnica e o usuario deve caminhar por essa floresta virtual para salvar os

animais em extincdo. Para iniciar a caminhada, deve-se clicar nas placas
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com o nome dos animais. Cada placa corresponde a um dos seguintes

animais: peixe-boi, onga, tamandua, macaco-barrigudo (Figura 2).

FIGURA 2 - TELA INICIAL OA 1, “E O BICHO”

Diario de Bordo

Para iniciar a viagem, clique nas placas. Ndo
esquega de consultar o Didrio de Bordo apés
terminar as atividades.

-

e 1

Créditos

FONTE: Repositério NOAS — tela do OA 1 “E o bicho” (2016).

O jogo apresenta o icone “diario de bordo”, que mostra o desempenho do
usuario em cada parada, indicando quantos foram os acertos e quantas foram as
tentativas para conseguir concluir a etapa do jogo (Figura 1).

Sera utilizada a atividade do icone “Onga” para exemplificar as etapas que
deverao ser seguidas para cada um dos animais do OA “E O BICHO”.

Ao clicar em cada placa, inicialmente aparecem informativos gerais sobre
cada animal, como: caracteristicas, causa da extincdo, nome cientifico e habitat
(Figura 3).

FIGURA 3 - ETAPA 1 - ONCA E SUAS CARACTERISTICAS

5T 2 ;
@Q@ Yoce Sabia? @ O Pintada

A onga pintada movimenta-se com astucia na e
mata, de preferéncia a noite, quando sai para
cacar outros mamifercs. Suas garras sdo afiadas

e seus movimentos silenciosos.

Causas da exting&o: A principal causa é a
procura da pele da onga pelos cagadores. No
Brasil, a Amazonia é uma das ultimas regides
que ainda possui area ndo invadida pelos
cacadores

Nome Cientifico: Panthera onga.

Habitat: Habita florestas tropicais e ‘ Atividade

subtropicais,incluindo ainda cerrado, caatingae
v

a

FONTE: Repositério NOAS — tela do OA 1 “E o bicho” (2016).

Em seguida, levando em consideragdo a causa da extingdo dos animais, os
alunos sao induzidos a fazer calculos de adigéo, subtragdo e por fim, graficos
(Figura 4).
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FIGURA 4 - ETAPA 2 - ONCA, GRAFICO

Agora que ja retirou todo
lixo, responda os desafios:

FONTE: repositério NOAS — tela do OA 1 “E o bicho”

E, para finalizar a atividade, os graficos deverao ser interpretados (Figura 5),
por exemplo: o usuario devera colocar o numeral referente a quantidade de lixo
(pneus, latas, garrafas) retirado do rio, comparando a quantidade de pneus com as
latas e garrafas.

Quando o aluno erra o jogo, a questao errada é indicada e um apontamento

informa ao usuario que ele devera revé-la e tentar novamente.

FIGURA 5 - ETAPA 3 - ONGCA, INTERPRETAGAO DO GRAFICO

FONTE: Repositério NOAS — tela do OA 1 “E o bicho” (2016).

Esse OA pode ser uma maneira instigante de trabalhar com as criangas.
Quando estas ja sabem ler e escrever, podem completar as informagdes do grafico
sozinhas. Se nao souberem, o professor pode conduzir a atividade de forma a
conseguir uma produgao coletiva. No decorrer da atividade, é interessante que os
alunos participem da construcdo dos graficos, debatendo, perguntando,
questionando, e, depois, analisando os resultados apresentados. Com o uso de
objetos de aprendizagem como esse, o professor conta com a possibilidade de

interacao.
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Este € um jogo que possibilita ao professor trabalhar, ao longo da atividade,
conteudos relativos a outras areas de conhecimento, como alguns relacionados as

Ciéncias, por exemplo, e ndo apenas temas especificos da disciplina de Matematica.

OA 2: “TABELA DE FRACOES E PORCENTAGENS”

Fonte: http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-2/matematica/tabela-de-

fracoes-e-porcentagem/

¢ Objetivos propostos pelo NOAS: trabalhar com fragbes e porcentagens.

¢ Anos de ensino recomendados pelo NOAS: 52 série e 62 série do Ensino
Fundamental.

eDescricdo das atividades: os usuarios devem contar o numero de
quadradinhos coloridos e nao coloridos contidos em um quadrado de 10
quadradinhos de lado. A seguir, devem colocar a fragdo correspondente a parte
colorida e a correspondente a parte n&do colorida no espago destinado para a
resposta na tela (Figura 6).

FIGURA 6 - FRAGOES

FONTE: Repositorio NOAS - Tela do OA 2 “Tabela de fragcOes e porcentagens” (2016).

Na tela (Figura 7 e Figura 8), o usuario vai trabalhar com numeros decimais
e porcentagem. A Figura 6 corresponde a atividade feita corretamente e a Figura 7

quando ela apresenta algum erro.
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FIGURA 7- NUMEROS DECIMAIS E PORCENTAGEM - CORRETA

? Je u'f[(‘(i A

FONTE: repositério Noas — tela do OA “Tabela de fragdes e porcentagem”(2016).

FIGURA 8 - NUMEROS DECIMAIS E PORCENTAGEM — COM ERRO

FONTE: Repositério Noas — tela do OA “Tabela de fragdes e porcentagem” (2016).

O exercicio segue trabalhando com sinais de desigualdade entre fragbes
(Figura 9).

FIGURA 9 - DESIGUALDADE DE FRACOES

FONTE: Repositério Noas — tela do OA “Tabela de fragcdes e porcentagem” (2016).
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A ultima atividade do jogo relaciona fragcdo, porcentagem e numeros

decimais (Figura 10).

FIGURA 10 - FRAGAO, PORCENTAGEM E NUMERO DECIMAL

R& RS | RS RS | RS RE RS  Rs

Rs BE RE| RS | RS | R& Rs RE

FONTE: Repositério Noas — tela do OA “Tabela de fragdes e porcentagem” (2016).

Neste OA, os usuarios podem estabelecer relagdes de semelhanca e de
ordem entre fragdes, e entender e expressar a relagao entre as partes e o todo de

fragdes. Podem também, identificar fragées, numeros decimais e porcentagens.

OA 3: “BRINCANDO E APRENDENDO COM GRAFICOS E TABELAS”

Fonte: http://www.noas.com.br/educacao-infantil/matematica/brincando-e-

aprendendo-com-graficos-e-tabelas/

e Objetivos previstos pelo NOAS: proporcionar ao aluno construir e
interpretar graficos, tabelas e realizar estimativas. Estabelecer relacdes de
semelhanga e de ordem, utilizando critérios diversificados para classificar, seriar e
ordenar elementos.

¢ Anos recomendados, proposto pelo NOAS: Educacao Infantil e séries
iniciais do Ensino Fundamental.

e Descricdo das atividades: sdo abordados graficos, tabelas e estimativas

conforme temas diversos propostos as criangas.

Existem trés niveis de dificuldades no OA.
A tela a seguir (Figura 11) é a inicial, na qual se pode ver a apresentagao

dos trés niveis de dificuldade. Para iniciar o jogo, deve-se clicar em um dos niveis.
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FIGURA 11-TELA INICIAL — 3 NiVEIS DE DIFICULDADE

QahiEe SR !NCANDO E/APRENDENDS i
m’@ﬂ@@g FACEINS

E

et &

NATEWATICA, LINGUAGEM ORALE

ESCRITA I, NATUREZA E SOCIEDADE

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brlncando com graficos e tabelas” (2016).

Depois de estipulado o nivel, o usuario deve escolher com qual assunto ira
trabalhar e, a partir da escolha fara as atividades. O Nivel 1 apresenta doze opgoes
de escolha de exercicios, onde poderao ser trabalhadas estimativas e quantidades

em forma de tabelas e graficos (Figura 12).

FIGURA 12 - NIVEL 1 - OPCOES A SEREM TRABALHADAS

PREFERENCIA (PERCEPCAO GUSTATIVA) - TABELA

PREFERENCIA (VESTUARIO/CORES) - TABELA

ESTIMATIVA (ARPLE AND BANANA) - TABELA

ESTIMATIVA (ORANGE AND STRAWBERRY) - TABELA

\QUANTIDADE (MENINOS E MENINAS) - GRAFICO

QUANTIDADE (DOCE E SALGADO) - GRAFICO

QUANTIDADE (MORADIA - BERCO E CAMA) - GRAFICO

(MORADIA - CASA E ~ GRAFICO

'QUANTIDADE (FOLCLORE - IARA E CUCA) - GRAFICO.

\QUANTIDADE (FOLCLORE - SACI E CURUPIRA) - GRAFICO

ESTIMATIVA (VESTUARIO - CHAPEU DE FADA E DE BRUXA) - GRAFICO

ESTIMATIVA (BRINQUEDOS - BONECA £ URSO) - GRAFICO

FONTE: Repositério NOAS — tela do 03 “Brincando com graficos e tabelas”’(2016).

Exemplo de atividade do Nivel 1: Quantidade (meninos e meninas), na qual,
0s usuarios deverao clicar no grafico se sdo meninos ou meninas e entao o grafico

de colunas é construido (Figura 13).
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FIGURA 13 - ATIVIDADE NiIVEL 1 - (MENINOS E MENINAS)

MENINAS E MENINOS

QUANTIDADE
>

[ ——

ﬁ £ CRIANCAS
yE

= =
FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com gréficos e tabelas” (2016).

S

Para ver um exemplo de atividade da tabela Quantidade (comida quente e
fria), ver Figura 14.

FIGURA 14 - CONSTRUGAO DE TABELA E INTERPRETAGAO

QUE ALIMENTO VOCE PREFERE?

QUENTE / FRIO NUMERO (QUANTIDADE)

e

W

SUA TURMA PREFERE QUAL ALIMENTO?

2 o
8- -

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com graficos e tabelas” (2016).

O Nivel 2 também apresenta 12 opg¢des de escolha de atividades. O usuario
podera trabalhar com estimativas, probabilidades e construir tabelas e graficos
(Figura 15).

FIGURA 15 - NIVEL 2 - OPCOES DE ATIVIDADES

'QUANTIDADE (MORADIA - CASA, SOBRADO E APARTAMENTO) - GRAFICO

MEDIO E CURTO) - GRAFICO

PREFERENCIA (BEBIDA - AGUA, LEITE, REFRIGERANTE E SUCO) - GRAFICO

PREFERENCIA (LAZER - BRINCAR, DANCAR E CANTAR) - GRAFICO 2

ESTIMATIVA (CORES - BLUE AND RED) - TABELA
ESTIMATIVA (ANIMAIS - DOGS AND CATS) - GRAFICO
PROBABILIDADE (ANIMAIS) - GRAFICO E TABELA
PROBABILIDADE (MEIOS) - GRAFICO E TABELA
PROBABILIDADE (PLANTAS) - GRAFICO E TABELA
PREFERENCIA (BRINQUEDOS) - GRAFICO € TABELA

PREFERENCIA (REPRESENTANTE DE TURMA) - GRAFICO E TABELA

PREFERENCIA (FRUTAS) - GRAFICO E TABELA

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com graficos e tabelas” (2016).
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Para ilustrar este aspecto do OA, sera exemplificada uma das suas
atividades, que trabalha com estimativas. Ela trabalha com cores (blue and red —
azul e vermelho) e constru¢cdo de tabelas. Em um primeiro momento, os usuarios
devem clicar na cor que corresponde ao maior numero de bolinhas apresentadas na

tela (Figura 16).

Como observacéao, cabe citar que nessa atividade sao utilizadas, na mesma
tela, palavras escritas em portugués e inglés. Isso pode, em algumas circunstancias
ou realidades educacionais, ser um fator de impedimento para o uso deste OA, pois
caso nao haja dominio destes idiomas ele pode ndo ser compreensivel. De outra
forma, ele seria interessante caso a opg¢ao fosse por realizar um trabalho
englobando as disciplinas de Inglés e de Matematica, por exemplo. Ainda que esta
ndo seja a realidade da grande maioria das escolas, tem crescido
consideravelmente a quantidade de escolas que oferecem um ensino bilingue, e
nestes casos 0 OA se adapta muito bem a realidade dos alunos. Em qualquer das
situagdes, contudo, uma breve explicagdo do professor sobre o significado das
palavras, que inclusive é intuitivo pelas cores usadas no texto, pode eliminar esta

dificuldade, caso ela exista.

FIGURA 16 - NIVEL 2 — ESTIMATIVA (CORES - BLUE AND RED)

VOCES ACHAM QUE HA MAIS BOLINHAS
BLUE OU RED?

2

BLUE RED

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com gréficos e tabelas” (2016).

Na etapa seguinte o usuario pode conferir se acertou a atividade, por meio
de uma relagdo biunivoca ilustrada na tabela apresentada na Figura 17. Para esta
verificacao ele deve arrastar as bolinhas vermelhas (red) e azuis (blue) para as suas
linhas correspondentes na tabela e depois comparar a quantidade de bolinhas de

cada cor.
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FIGURA 17 - NIVEL 2 — CORES E CONSTRUGAO DE TABELA

VAMOS CONFERIR?

COR QUANTIDADE NUMERAL

2@
| BLUE

RED

FONTE: Repositério NOAS — tela do OA3 “Brincando com graficos e tabelas” (2016).

Finalmente, ele deve expressar o numeral que indica a quantidade de

bolinhas de cada cor, na ultima coluna da tabela, como ilustrado na Figura 18.

FIGURA 18 - TELA FINAL- BOLINHAS EXPRESSAS POR NUMERAL

ESTA COMPROVADO QUE HA MAIS:

BLUE RED ¥

QUANTIDADE NUMERAL

cor

|

0000 :
- 000000 :

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com gréficos e tabelas” (2016).

Na tela seguinte sdo apresentados os icones, INICIO, MENU E
INSTRUCAO, que ficam ocultos no lado esquerdo de cada tela. INICIO: volta a
escolha dos niveis. MENU: permite a escolha de atividade dentro do nivel

selecionado. INSTRUCAO: explica o que se deve fazer de exercicio em cada tela

(Figura 19).
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FIGURA 19 - TELA COM iCONES: INiCIO, MENU E INSTRUGAO

ESTA COMPROVADO QUE HA MAIS:
e BLUE RED @‘?
INICIO ‘ |
LT ‘O . &8
M QUANTIDADE NUMERAL
- 0000 4
> 000000 6

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com gréficos e tabelas” (2016).

O Nivel 3, também com 12 opg¢des de atividades, aborda conteudos de
quantidade, estimativa e probabilidade a partir da confeccao de tabelas e construgao

de graficos de linha e grafico de setor (Figura 20).

auanTioaoE (DESPERDICIO AGUA) - GRAFICO

ESTATISTICA, PRI DO CIRCO) - GRAFICO

PREFERENCIA (PASSEIO) - GRAFICO

PROBABILIDADE (RECICLAGEM) ~ GRAFICO.

ESTIMATIVA (ANIMAIS DOMESTICOS OU SILVESTRES) - GRAFICO Y

| 3 {MEIOS TABELA E GRAFICO

- GRAFICO

b | EXPERIENCIA (4 LUZ SOLARTIPO DE SOLO NA GERWNACAO) - GRAFICO DE LINHA

ESTIMATIVA, E (BUTTERFLY AND COLORS) - GRA

{ PROBABILIDADE E QUANTIDADE (ANIMALS) - TABELA E GRAFICO

-

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com graficos e tabelas” (2016).

Exemplo de um item que pode ser selecionado: “Experiéncia (a luz solar na
disseminacgao) — Grafico de linha (Figura 21).

Nessa atividade, o usuario constroi um grafico de linhas de acordo com um
experimento feito e registrado, passo a passo, pelos personagens da atividade Jo&o
e Maria. No eixo vertical, € dado o numero que representara a altura que as plantas
irdo chegar. Na horizontal, os numeros representam as semanas que levam para
chegar aquela altura. O crescimento do pé de feijao se da de acordo com a
quantidade de agua colocada em cada planta. As criangas poderao aprender a fazer
e entender graficos de linha, além de compreender que a germinagdo das plantas

depende de alguns fatores como: solo, irrigagdo e ambiente adequado.



FIGURA 21- GRAFICO DE LINHA
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FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com gréficos e tabelas” (2016).

Em seguida € mostrado um exemplo de atividade do Nivel 3 utilizando
grafico de colunas: primeiro, em uma tela inicial, o usuario seleciona quais plantas
dentre as que aparecem na tela sdo possiveis de se ter em sala de aula. Na tela
seguinte, aparecem os eixos com as plantas selecionadas. A partir dai, cada usuario

clica em uma planta que gostaria de cultivar. Assim vai construindo um grafico de

colunas (Figura 22).

FIGURA 22 - NIVEL 3: ATIVIDADE — CONSTRUGAO DE GRAFICO DE COLUNAS
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DE AULA, QUAL VOCE GOSTARIA DE CULTIVAR?

—tela do OA3 “Brincando com graficos e tabelas” (2016).
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Na tela ilustrada pela Figura 23, a atividade exige que o usuario marque as

formas ou os meios de comunicagdo mais e menos utilizados por ele, construindo

um grafico de colunas por meio de probabilidade e estimativa. E na atividade

seguinte (Figura 24), ele tem a possibilidade de comparar os graficos dos meios

mais e menos utilizados.
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FIGURA 23 - NIVEL 3 - GRAFICO DE COLUNAS
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FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com gréficos e tabelas” (2016).

FIGURA 24 - NIVEL 3 - MEIOS DE COMUNICAGAO MAIS/MENOS USADOS

INTERPRETANDO
FORMAS E MEIOS DE
COMUNICAGAO

GRAFICO 1 GRAFICO 2
MAIS UTILIZADOS MENOS UTILIZADOS |

s Bor 7R oS oF
I Y . TR

DISCUTA ORALMENTE:

PARA VOCE, POR QUE UTILIZAMOS MAIS AS FORMAS/MEIOS DE COMUNICACAO CONTIDOS NO
GRAFICO 1? o i )
E POR QUE AS FORMAS/MEIOS DE COMUNICAGAO DO GRAFICO 2 SAO MENOS UTILIZADOS?

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA3 “Brincando com graficos e tabelas” (2016).

Esse OA apresenta a possibilidade do usuario aprender a ler, interpretar e
fazer o uso das informagdes expressas na forma de icones e simbolos, em diversas
situacbes. Também permite que, ao fazer observagdes para coletar dados
quantitativos e qualitativos, os usuarios possam elaborar e interpretar tabelas
simples e graficos, além de problematizar e resolver situagdes a partir das
informagdes contidas em tabelas e graficos. Além disso, pode-se também
reconhecer regularidades em diversas situagbes, compara-las e estabelecer
relagcdes entre elas e as regularidades ja conhecidas.

Este OA permite ainda que o professor trabalhe nas areas de linguagem oral

e escrita, natureza e sociedade, além dos conteudos relativos a Matematica.
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OA 4: “ANIMAIS DOMESTICOS E SILVESTRES”

Fonte:http://www.noas.com.br/educacao-infantil/ciencias/animais-

domesticose-silvestres/

e Objetivos propostos pelo NOAS: permitir aos alunos diferenciar os
animais dométicos dos silvestres, bem como, estabelecer competéncias para a
organizacao de dados por meio de representagdes convencionais, como o grafico de
setor. Além de trabalhar com estimativa.

e Anos recomendados propostos pelo NOAS: 22 série e 32 série do EF.

e Descricao da atividade: o usuario deve estimar a quantidade de animais
silvestres e domésticos que aparecem na tela. Em seguida, deve separa-los de
acordo com a legenda. Por fim, ele construira o grafico arrastando a imagem para
cada setor.

O OA estabelece competéncias para a organizagdo de dados por meio de
representagdes convencionais, como o grafico de setor, além de trabalhar com
estimativas. E um jogo que pode ser trabalhado com as disciplinas de ciéncias e
matematica.

Telas de um dos objetos de aprendizagem estudados na pesquisa (Figuras
25, 26, 27 e 28):

FIGURA 25 -TELA INICIAL “ANIMAIS DOMESTICOS E SILVESTRES”

Q JAnimais Domés icos
s e Silvestres

INICIAR

Neas @ %

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA 4 “Animais domésticos e silvestres” (2016).

Inicialmente na tela, o aluno devera fazer uma estimativa para responder a

pergunta: "Vocé acha que ha mais animais domésticos ou silvestres?" (Figura 26).
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FIGURA 26 - SELEGAO DE ANIMAIS DOMESTICOS OU SILVESTRES

VOCE ACHA QUE HA MAIS ANIMAIS DOMESTICOS OU SILVESTRES? & (X

B (2]

DOMESTICOS SILVESTRES ﬁ

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA 4 “Animais domésticos e silvestres” (2016).

Na proxima tela, o usuario deve pintar em vermelho os animais que sao

considerados domésticos e em azul os animais silvestres (Figura 27).

FIGURA 27 - SELEGAO DOS ANIMAIS POR CORES
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FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA 4 “Animais domésticos e silvestres” (2016).

Para finalizar a atividade, na tela o usuario deve observar os espacos do
grafico de setor e arrastar os animais para os espagos corretos, “Domésticos” ou

“Silvestres” (Figura 28).
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FIGURA 28 - GRAFICO DE SETOR (ANIMAIS DOMESTICOS OU SILVESTRES)

ARRASTE AS IMAGENS DOS ANIMAIS PARA O SETOR
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FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA 4 “Animais domésticos e silvestres” (2016).

Em seguida, € gerado um grafico para que seja possivel observar os animais

domeésticos e silvestres e quais existem em maior quantidade (Figura 29).

FIGURA 29 - TELA FINAL DA ATIVIDADE - GRAFICO DE SETOR

[ comésticos

[ sivesTRES

ESTA COMPROVADO QUE HA MAIS ANIMAIS:

DOMESTICOS SILVESTRES

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA 4 “Animais domésticos e silvestres” (2016).

Esse é um jogo que possibilita que os usuarios trabalhem um problema que
permite investigacdo sobre um tema que pode ser significativo para eles. O
professor pode trabalhar, ao longo da atividade, outros temas também, como, por
exemplo, ciéncias, e ndo s6 o tema especifico da matematica ou estatistica. E
importante que o professor acompanhe aquilo que é mostrado no objeto de
aprendizagem.

Apresentados os objetos de aprendizagem selecionados, parte-se para a

apresentacao das equipes.
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4.4 EQUIPES E OBJETOS DE APRENDIZAGEM TRABALHADOS EM AULAS

4.4.1 Equipe 1

A primeira equipe a apresentar a aula utilizou o objeto de aprendizagem
OA1: “E O BICHO”".

Fonte: http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-1/matematica/e-o-bicho/

e Tema da aula proposto pelas alunas apresentadoras: O Bicho.

e Tempo de aula: 40 minutos.

¢ Anos de ensino propostos pelas alunas apresentadoras: Educacgao Infantil
e séries iniciais do Ensino Fundamental.

e As 4 alunas da equipe ja lecionam na Educagao Infantil ou séries iniciais
do Ensino Fundamental.

e Identificacdo das alunas apresentadoras'®; 1A, 1B, 1C e 1D.

O inicio da apresentacao desta equipe atrasou, pois os alunos participantes
encontraram algumas dificuldades para acessar a internet, decorrente de problemas
na conexao com o provedor. Para sanar estes problemas foi necessario solicitar o
auxilio de uma técnica em computacao da faculdade. Apds aproximadamente sete
minutos o problema foi resolvido e as alunas apresentadoras puderam iniciar sua

apresentacao.

A equipe iniciou a aula relembrando a turma alguns tipos de graficos (barras,
colunas, linha, de setor). Em seguida, solicitaram que os colegas, nesta situagéo
representando possiveis alunos, utilizassem computadores individualmente,
acessassem o repositorio NOAS, disponivel em www.noas.com.br e, dentro deste
site acessassem o menu Ensino Fundamental |, Matematica, E o bicho.

Antes de iniciar o0 jogo, as alunas apresentadoras entregaram, para cada um
dos alunos participantes, uma ficha de atividades elaborada por elas, com as
seguintes etapas: 1?2 PARADA, 22 PARADA, 32 PARADA e 42 PARADA. As

'® As alunas apresentadoras que fizeram parte dessa pesquisa de mestrado receberam nomes
ficticios para que suas identidades nao fossem expostas. Os nomes adotados foram estabelecidos de
acordo com a ordem de apresentagao das aulas.
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atividades virtuais e em papel se complementariam. Desse modo, frisaram a
importancia dos participantes ndo avangarem no jogo virtual antes do comando das
professoras apresentadoras.

Foi pedido que seguissem a ordem de etapas do OA: 12) Peixe-boi, 2?)
Onga, 3?) Tamandua e 42) Macaco- barrigudo.

Iniciaram as atividades pela etapa do Peixe-boi, onde um dos participantes
deveria ler, em voz alta, as caracteristicas do animal. Essa era também uma
oportunidade para que os alunos se informassem a respeito deste animal.

A dindmica da tela seguinte consistia em salvar os peixes das redes de
pesca, arrastando-os para o retadngulo em que se encontravam suas respectivas
maes. Em seguida, os alunos foram orientados a responder as perguntas com
numerais (Figura 30). Estas eram referentes a quantidade de cada animal dentro
dos respectivos retangulos e deveriam ser respondidas pelos usuarios por meio de
contagem dos animais que se encontravam dentro do retangulo ou por observagéo

dos numerais que apareceram ao lado de cada animal na parte inferior da tela.

FIGURA 30 - ATIVIDADE DO OA “E O BICHO”
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FONTE: Rpositc')rio NOAS — tela do OA 1 “E o bicho” (2016).

Tendo concluido esse nivel, os alunos participantes deveriam realizar o
exercicio da “1? PARADA”, na folha entregue no inicio da apresentagao, antes de
voltar ao computador e avancgar para a tela seguinte.

Como para cada acesso ao jogo aparecem quantidades diferentes de tipos
de peixes para o mesmo exercicio, sempre aparecera um calculo novo a ser
desenvolvido. E, ao fazer a atividade da folha, cada aluno teria que fazer o exercicio,

obtendo um gréfico diferente daquele obtido pelo colega.
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Os alunos ficaram envolvidos no processo de construgcdo de graficos e
resolucao de exercicios individualmente e em conjunto. Estes participaram da aula e
realizaram as atividades propostas pelo objeto de aprendizagem e pelas alunas
apresentadoras.

No caso da parada Peixe-boi, no jogo virtual teria que ser feito um grafico
de barras e na folha deveria ser feito um grafico de colunas, de acordo com o
numero de peixes-boi, botos e tucunarés que apareciam na tela do jogo.

Na etapa seguinte, da Ong¢a, no jogo virtual, a atividade consistia em que os
alunos retirassem os materiais (pneus, latas e garrafas) que estivessem poluindo o
rio para que a onga pudesse atravessa-lo. Os materiais poluentes deveriam ser
arrastados com o mouse para dentro da coluna que tivesse a identificagdo do objeto
coletado, construindo assim, um grafico de colunas de acordo com a quantidade
colocada de cada material. Logo apés finalizarem o exercicio virtual, os estudantes
utilizaram os dados (quantidade de cada objeto poluente) do exercicio virtual para
construir, na folha, um grafico de setor.

Na etapa Tamandua, o exercicio consistia em ajudar o Tamandua a chegar
no formigueiro. Para que ele pudesse chegar ao destino, os alunos precisaram clicar
nas setas do teclado: para cima, para baixo, para a direita e para a esquerda,
fazendo um caminho até o Tamandua. Depois de finalizada a atividade virtual, os
estudantes, na folha de atividades, construiram um gréfico de linhas de acordo com
os passos dados pelo Tamandua.

As apresentadoras demonstraram seguranga durante o processo da
apresentacao da aula. Percebeu-se que houve muito estudo e empenho no preparo
da aula, e evidenciou-se que elas exploraram o OA e fizeram com que os
participantes trabalhassem os conteudos de forma Iudica e prazerosa.

Vale ressaltar que o envolvimento dos alunos na atividade foi grande, pois
estavam, na maioria das vezes, atentos ao que se pedia nos exercicios do OA, as
explicagbes das alunas apresentadoras e as contribuicdes dos colegas durante a
resolugao das atividades propostas, intervindo e dando sugestdes de como realizar
os exercicios. Percebeu-se aqui que os alunos trabalharam colaborativamente,
discutindo os resultados e trocando ideias. Nota-se ai a evidéncia da construgao de
um conhecimento coletivo, em que os participantes estavam envolvidos em busca

de uma resolucao.
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Nesse caso, os alunos participantes utilizaram o objeto de aprendizagem e
atividades no papel para a resolugdo de exercicios e construgdo de graficos. Eles
tiveram que buscar formas diferentes de resolver os exercicios, pois as maneiras
utilizadas para a resolugao no papel foram diferentes das empregadas com o objeto
de aprendizagem. Sendo assim, acredita-se que os alunos pensam de forma
diferente e utilizam estratégias distintas quanto a resolugédo de exercicios no OA em
comparagao a resolugao de exercicios no papel. Isso pode ser baseado em autores
como Tikhomirov (1981) que observa que o computador reorganiza a atividade
cognitiva, possibilitando que as tecnologias digitais fagam com que as pessoas

resolvam problemas de maneiras distintas.

e Discussdo e comentarios apds a aula com OA 1: “E O BICHO”:

Os alunos participantes comentaram sobre a importdncia das alunas
apresentadoras, no inicio da aula, terem relembrado os tipos de graficos que haviam
sido explicados pela professora da disciplina nas aulas anteriores as apresentagoes.
Isso fez com se sentissem mais seguros para iniciarem a atividade proposta.
Também citaram a parte que foi lida em voz alta por uma aluna e que continha as
caracteristicas de cada animal, por acharem interessante ter a oportunidade de
conhecer um pouco sobre os animais. Falaram sobre o trabalho colaborativo durante
0 processo da aula, e mencionaram como item interessante explorar todas as etapas
do OA, o que os levou a resolver diversos exercicios de maneira ludica,
demonstrando compreensao do conteudo.

Aluna 4A: “Cada aluno pbde participar com o que sabia para ajudar o
colega, desde como entrar no jogo até como resolver os problemas’.

Aluno 4B: “Trocamos informagées e isso nos ajudou a entender mais como
mexer com o OA, que é ainda uma novidade para nos, e a entender mais sobre
graficos’.

Aluna 2A: “A ideia (estratégia) de atividade no papel junto com as atividades
do objeto de aprendizagem foi boa para construirmos graficos de tipos diferentes

para 0 mesmo exercicio’.
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4.4.2 Equipe 2

A segunda equipe a apresentar a aula utilizou o OA2: “TABELA DE
FRACOES E PORCENTAGENS”

Fonte: http://www.noas.com.br/ensino-fundamental-2/matematica/tabela-de-
fracoes-e-porcentagem/

e Tema da aula proposto pelas alunas apresentadoras: Trabalhando
Estatistica com jogos.

e Conteudo: fragdo, porcentagem e numeros decimais.

e Tempo de aula: 40 minutos

e Anos de ensino recomendados pelas alunas: séries finais do Ensino
Fundamental | e séries iniciais do Ensino Fundamental II.

e As trés alunas da equipe lecionam na Educacgdo Infantil ou nas séries
iniciais do Ensino Fundamental.

¢ Identificagdo das alunas apresentadoras: 2A, 2B, 2C.

Inicialmente, foi solicitado que os alunos participantes se organizassem em
duplas a fim de utilizar o computador. As alunas apresentadoras deram a explicagao
inicial e pediram para que, em dupla, discutissem o que deveriam fazer para que
pudessem resolver os exercicios. Parte do processo era que houvesse contribuicao
entre pares. Indicou-se o repositério e o OA a ser acessado.

Como este € um jogo recomendado para a 62 série do Ensino Fundamental
e as académicas o usariam em aulas para a 4% e 5?2 série do Ensino Fundamental,
elas teriam que ter um cuidado ainda maior ao explicarem o jogo. Foram exploradas,
cuidadosamente, cada uma das telas do jogo.

Na tela a seguir, que corresponde a uma das primeiras (Figura 31), o

procedimento foi o seguinte:
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FIGURA 31 - FRACOES - QUADRADOS COLORIDOS/NAO COLORIDOS

\
ﬁ | Qual a fracao correnpondente

‘ | parte nao colorida?

Fonte: repositério NOAS — tela do OA 2 “Tabela de fragdes e porcentagens”

As alunas apresentadoras pediram que os alunos participantes contassem
todos os quadradinhos que estavam dentro do quadrado maior, fazendo com que
vissem que havia 100 quadradinhos do mesmo tamanho (Figura 31). Ressaltou-se
que para se ter uma fracdo é preciso considerar: uma unidade como um todo; uma
divisdo dessa unidade ou desse todo em partes iguais (denominador); um certo
numero dessas partes iguais (numerador).

Por isso, os 100 quadradinhos da atividade do OA aqui utilizado tinham que
ser do mesmo tamanho, entdo, o quadrado maior teria que estar dividido em partes
iguais. Embora esta ideia seja muito importante, frequentemente passa
despercebida aos alunos. Logo apds essa explicagao, solicitaram que contassem os
quadradinhos coloridos.

Em seguida, perguntaram: “quantos quadradinhos coloridos temos em
relagéo ao total?”

Os alunos responderam que tinham 51 e o total era de 100, entao, a partir
da resposta, as alunas apresentadoras retomaram as caracteristicas sobre fragao
com eles, explicando que o numero 51, neste caso corresponde a quantos haviam
sido coloridos, e tinha o nome de numerador, e o 100, correspondente ao total,
chamava-se denominador. Dessa forma, relacionaram a parte com o todo nas
fracoes.

Ap6s a explicacdo, solicitaram aos alunos que contassem quantos
quadradinhos n&o estavam coloridos e procederam a explicagdo como
anteriormente.

Dando sequéncia as explicacdes, as alunas apresentadoras chamaram a

atencao dos alunos para o fato de que, neste exercicio, apareciam 51 quadradinhos
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coloridos em 100 quadradinhos e que também se fala “51 por cento” e apresentaram
o simbolo “%” (Figura 32). O mesmo procedimento deveria ser feito com os

quadradinhos que n&o estavam coloridos.

FIGURA 32 - TELA DE ATIVIDADE DE FRACAO E PORCENTAGEM
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FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA 2 “Tabela de fragdes e porcentagens” (2016).

As alunas apresentadoras expuseram, também, que sentiram a curiosidade
de saber o porqué dos nomes atribuidos ao todo e a uma parte desse todo nas
fracdes, e foram pesquisar em www.dicionarioweb.com.br.

Entdo, explicaram para a turma que essas designagdes tém uma razao de
ser: “denominador” significa “aquele que da o nome” (no exemplo do exercicio que
estavam resolvendo, seria 0 100) e “numerador” significa “aquele que da o numero
das partes consideradas”. Portanto, os nomes das fracbes dependem do numero de
partes em que a unidade é dividida e do numero de partes que estamos
considerando.

A partir desse momento, a tela apresentou uma atividade na qual os alunos
participantes trabalharam os sinais de desigualdade maior que (>), menor que (<) e
igual (=), comparando a quantidade de quadradinhos coloridos com a quantidade de
nao coloridos. As alunas apresentadoras puderam aproveitar este momento para
mostrar quando uma fragdo € maior, menor ou igual em comparagao a outra. Neste
caso, a quantidade de quadradinhos azuis (1) de 100 quadradinhos em relagao a
quantidade de quadradinhos alaranjados (2) destes mesmos 100 quadradinhos
(Figura 33).
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FIGURA 33 - DESIGUALDADE DE FRACOES

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA 2 “Tabela de fragdes e porcentagens” (2016).

A atividade seguinte esta relacionada a comparagdo de fragdo com
porcentagem. Os usuarios puderam perceber a relagdo entre o desenho, no qual
estdo destacados 81 quadradinhos amarelos, com o simbolo R$ dentre 100
quadradinhos ao todo. Esses quadradinhos amarelos sédo representados pela fragao
81/100, observando que esta fragao significa o mesmo que 81% (Figura 34).

Neste momento, os alunos sentiram dificuldade em entender o que foi
pedido no exercicio, entdo a pesquisadora em questao precisou intervir, explicando
e esclarecendo o0 que era solicitado na atividade. Feito isso, os alunos deram
continuidade a exploragdo do OA e a resolugcdo dos exercicios propostos,

transformando fragdes em porcentagem e em numeros decimais.

FIGURA 34 - FRAGAO E PORCENTAGEM

FONTE: Repositorio NOAS — tela do OA 2 “Tabela de fragdes e porcentagens” (2016).

Apés a explicacdo da professora, quando os alunos compreenderam o que
foi pedido na atividade, pode-se perceber uma grande vontade destes em interagir

com o objeto de aprendizagem e participar da resolugédo dos exercicios. Além disso,
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parte dos alunos deram sugestbes de como resolver as proximas etapas da
atividade. Notou-se uma participacdo muito boa dos participantes.

Percebeu-se o cuidado das alunas apresentadoras ao falar de cada tela e do
conteudo contido no OA.

Também, notou-se o receio e a dificuldade que os académicos apresentam
em relagdo a fragdo, porcentagem e numeros decimais. Constatou-se ai uma das
lacunas que possivelmente sdo encontradas na Matematica, por parte dos
estudantes. Porém, nota-se a satisfacdo ao conseguirem entender a relagdo desses
temas apds o exercicio apresentado no OA. A maneira como a relagao entre fracao,
porcentagem e numeros decimais foi apresentada e abordada nas telas auxiliou na

compreensao da matéria.

e Discussao e comentarios feitos apds a apresentagao:

Aluna1B: “Utilizar na atividade o desenho do quadrado maior dividido em
quadradinhos iguais, e em que parte destes quadradinhos estéao pintados, esclarece
bastante o que é o denominador e o que é o numerador e como se representa a
fracdo. Aparece o todo (em quantos quadradinhos o quadrado maior esta dividido -
denominador) e quantos estdo pintados (numerador)”.

Aluna 2A: “Tenho um pouco de dificuldade com fragbes, estudando e
fazendo os exercicios do OA entendi melhor, com mais clareza a relagdo entre

fragdo, porcentagem e numeros decimais’.

Os académicos pontuaram os momentos da aula e de utilizagdo do OA que
chamaram sua aten¢do na apresentacdo das colegas. Na discussao feita apos a
aula, consideraram importante a maneira como foi explicado o conceito de fragdes
pelas apresentadoras e a forma como o OA apresenta os exercicios para
resolverem. As apresentadoras, além de estudarem os conteudos afins,
preocuparam-se em procurar e dar a definicdo de denominador e numerador para a
turma. Embora isto pareca pouco relevante, o fato de irem pesquisar por iniciativa

propria, por curiosidade, mostra que estavam interessadas no assunto.
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4.4.3 Equipe 3

A terceira equipe a apresentar a aula utilizou o OA3: “BRINCANDO E
APRENDENDO COM GRAFICOS E TABELAS”

Fonte: http://www.noas.com.br/educacao-infantil/matematica/brincando-e-
aprendendo-com-graficos-e-tabelas/

e Tema da aula proposto pelas alunas apresentadoras: Aprendendo tabelas
e graficos de forma ludica.

e Anos de ensino recomendados: Educagdo Infantil e séries iniciais do
Ensino Fundamental.

e Tempo de duracio da aula: 40 minutos.

¢ As 3 alunas da equipe lecionam na Educacao Infantil.

e |dentificagdo das alunas apresentadoras: 3A, 3B e 3C.

As apresentadoras solicitaram aos alunos que entrassem no repositério
NOAS, Matematica, Educacdo Infantil e acessassem o OA. Eles deveriam iniciar
pelo Nivel 1.

Como cada nivel apresenta diversas opc¢des de escolha de temas, é
importante escolher qual sera o mais adequado para os seus alunos no momento.

Professores e alunos podem optar por atividades que envolvem: estimativa,
quantidade, graficos e tabelas no Nivel 1; quantidade, probabilidade, estimativa,
graficos e tabelas no Nivel 2 e no Nivel 3 poderdo trabalhar com estimativa,
quantidade, probabilidade, estatistica, tabelas, graficos.

As alunas apresentadoras selecionaram a opcao na qual se construiria um
grafico de colunas a partir da quantidade de meninos e meninas pertencentes a sala.
Em seguida, foi explicado que cada menino ou menina deveria clicar nos icones da
tela correspondentes a ele ou a ela (Figura 13 citada anteriormente).

Apods trabalharem com alguns exercicios do Nivel 1, os alunos seguiram
para o Nivel 2 e fizeram uma atividade que consistia na confec¢cao de uma tabela a
partir da apuragdo de uma votagédo para eleger seus personagens favoritos dentre
princesas e super-herois (Figura 35).
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FIGURA 35 - NIVEL 2 - OA: “BRINCANDO E APRENDENDO COM GRAFICOS E TABELAS”

(TABELA)
QUANTIDADE |NUMERAL\
A 2A2222A2 o
Y o
p 202 o
s 23¢9 o

. 00060000000

FONTE: Repositério NOAS — tela do OA 3 “Brincando e aprendendo com graficos e tabelas” (2016).
E, a partir da tabela, mostraram que podiam construir um grafico (Figura 36).

FIGURA 36 - NIVEL 2 - CONSTRUGAO DE GRAFICO DE COLUNAS

QUANTIDADE

19 QUAL PERSONAGEM IRA REPRESENTAR A SUA TURMA?

: 24232

CONFERIR
& PERSONAGENS

2887

FONTE: Repositorio NOAS — OA 3 “Brincando e aprendendo com graficos e tabelas” (2016).

—NLBLON®Y

e Discussao e comentarios feitos apds a apresentagao:

A aluna apresentadora 3A relatou que aplicou esse OA com seus alunos na
escola em que trabalha, e percebeu que as criancas compreenderam, de fato, a
matéria. Ela considerou que a utilizacdo do OA tornou a compreensao de tabelas e
graficos mais facil pelas criangas. A mesma constatou o aprendizado de seus
alunos, citados acima, quando pediu que, em aulas dadas posteriormente a
aplicagao do OA, resolvessem exercicios sobre construcdo e interpretacido de

tabelas e graficos. Percebeu a destreza dos alunos, ao fazerem as atividades,
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quanto a interpretagdo dos dados de uma tabela e de um gréfico, e a relagao entre
tabela e grafico.

A mesma aluna 3A relatou: “Eu fui trabalhar tabelas e graficos com as
criangas (os alunos da escola em que leciona) e vi que eles ndo estavam
entendendo antes da aplicagdo do objeto de aprendizagem. Quando trabalhei com
eles (alunos) utilizando as atividades do OA como recurso pedagodgico, vi que
entenderam e compreenderam o porqué do grafico e o que ele representa, porque
esse OA tem diversas opgbes de exercicios. Essa € uma forma mais facil de a
crianga compreender o sentido da tabela e do grafico. Troquei ideias com as colegas

de trabalho e com a professora de informatica”.

4.4.4 Equipe 4

A quarta equipe apresentou a aula utilizando o OA4: “ANIMAIS
SILVESTRES E DOMESTICOS”
Fonte:http://www.noas.com.br/educacao-infantil/ciencias/animais-

domesticose-silvestres/

e Tema proposto pelos alunos apresentadores: Animais Silvestres e
Domésticos.

e Conteudo: estimativa, graficos.

e Anos recomendados: 22 série e 32 série do Ensino Fundamental.

e Os trés alunos, (1 homem e 2 mulheres) da equipe ndo atuam como
professores. O homem faz parte da geragcdo de nativos digitais e as
mulheres tém mais de 40 e 50 anos, ndao possuem muita afinidade com
tecnologias digitais.

¢ |dentificacdo dos alunos apresentadores: 4A, 4B e 4C.

Os apresentadores, inicialmente conversaram com os alunos participantes
sobre a proposta da atividade que iria acontecer. Essa conversa, segundo eles,

pode ser um recurso para que a ansiedade das criangas, muitas vezes comum
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nesses momentos, diminua, além de possibilitar o conhecimento de uma sequéncia
de passos e a organizag&o na realizagéo do trabalho matematico.

Em seguida, foi solicitado que esses alunos participantes fizessem duplas e
trabalhassem juntos, trocando ideias e colaborando uns com os outros. Os membros
da dupla discutiram as ideias, sobre como trabalhar com o OA, como responder as
perguntas do jogo, fazer estimativas, e inclusive como construir o grafico (Figura 25,
apresentada anteriormente).

Os alunos podiam tirar duvidas perguntando ao grupo em cada etapa do OA,
possibilitando interacdo entre todos e a discuss&do de cada etapa. Por exemplo,
podiam questionar: o que sdo animais silvestres e quais sdo; o que € um grafico de

setor e comparar os graficos da turma ao final da atividade.

o Discussao e comentarios feitos apds a apresentagao:

Os alunos apresentadores relataram que precisaram estudar muito e jogar
varias vezes o OA para conseguir preparar a aula. Ainda relataram a grande
satisfacdo que sentiram ao conseguir entender e trabalhar com o computador. O
aluno 4B, embora tivesse mais afinidade com as TD, ndo tinha experiéncia com o
magisteério.

Relato do aluno 4B: “Este site (NOAS) da para trabalhar, também, com
quem ainda nédo tem muita no¢do de computacdo, como as criangas que, muitas
vezes, sO tém acesso aos computadores na escola’.

Evidenciou-se a necessidade que os alunos apresentadores tiveram de
preparar uma aula muito bem elaborada antes de apresenta-la aos alunos. Os
alunos apresentadores e os alunos participantes relataram, durante a discussao, que
ficou bem visivel a importancia do professor dominar, tanto os conteudos como

também as tecnologias digitais para dar aulas.

Aluna 4B: “Para dar aula utilizando o computador e aplicando OA
(tecnologias digitais), além de entender bem o contetdo que iremos apresentar aos

alunos, precisamos aprender bem a mexer com o OA e com o computador”.

Aluno 4B: “Mesmo sabendo lidar bem com a informatica, tive que estudar

bastante o OA que utilizamos para dar a aula’.
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Ficou evidenciado o preparo que o professor deve ter ao utilizar tecnologias
digitais, pois € importante que conhega e saiba utilizar com destreza as ferramentas
que trabalham, para que possa permitir que todas as potencialidades destas
tecnologias sejam exploradas, enquanto o seu uso inadequado, como dito
anteriormente, compromete o ensino. Kenski (2012), diante disso, cita que as
tecnologias quando bem utilizadas podem alterar o comportamento de professores e
alunos e leva-los a ter um conhecimento maior do conteudo estudado.

E preciso, entdo, que os educadores se apropriem das novas tecnologias e
que saibam utiliza-las adequadamente para direcionar bem o seu uso, bem como os
seus recursos (KALINKE, 2014).

4.5 ANALISE DOS DADOS COLETADOS

A proposta de fazer com que os académicos de Pedagogia trabalhassem
com objetos de aprendizagem, preparando aulas e apresentando-as aos colegas, foi
um desafio para esses alunos que desconheciam tais recursos digitais.

Durante a pesquisa, foram encontrados, relativamente poucos jogos e
softwares que abordavam Estatistica para a Educacéao Infantil e as séries iniciais do
Ensino Fundamental.

Pecebeu-se que os académicos estavam dispostos a experimentar os
objetos de aprendizagem. Fizeram seus planos de aula e os submeteram a analise
da professora. Durante o processo, discutiram as estratégias utilizadas nas aulas
com os colegas e a professora, o que estimulou uma reflexao sobre suas praticas
pedagogicas e a possibilidade de integragdo das TD em suas aulas.

No entanto, mesmo com alguns contratempos, como a dificuldade em
acessar a internet em alguns momentos, pode-se perceber como esse desafio fez
com que os futuros professores aceitassem bem a ideia de ir em diregdo ao
desconhecido e de sair da sua zona de conforto, do conhecido, do previsivel. Diante
disso concorda-se com o relato de Borba e Penteado (2010, p. 56), onde os
professores necessitam sair dessa zona de conforto e avancar em direcao a zona de
risco. De tal modo, puderam aproveitar o potencial que a tecnologia oferece para a

apresentacao da aula de Estatistica a turma, e o aperfeicoamento de suas praticas
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profissionais, criando, assim, possibilidades de desenvolvimento de situagdes
interessantes de ensino.

Foi também observada nestas aulas apresentadas, a preocupagao em
estudar primeiro os conteudos e o objeto de aprendizagem selecionado para que
fosse possivel dar uma aula com segurancga. Pois, tem-se a mesma opinido que Curi
e Pires (2004), que afirmam que o dominio do conteudo em qualquer area é
imprescindivel, sendo que raramente se consiga promover a aprendizagem de um
conteudo que nao domina, nem pode instituir significados que ainda nédo tém
construido. Também, verificou-se a importancia dos alunos em néo criar resisténcia
as novidades tecnoldgicas para o ensino quando, mesmo n&o conhecendo os
objetos de aprendizagem, os académicos aceitaram o desafio e se prepararam para
as apresentagdes, podendo, portanto incorporar tais recursos digitais em suas
praticas pedagogicas (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2013).

Como relata a aluna 3B: “Vocé tem que ter a compreenséo do que é grafico
para depois poder explicar para o aluno. Vocé tem que aprender a lidar com os OA,
e a melhor maneira é comecgar do ‘zero’ varias vezes até entender’.

Relato da aluna 2A: “Tem que ter uma rotina de trabalho e estudo em cima
das atividades, do jogo. Ha a necessidade de continuar estudando em casa além do
estudo do ISE (Instituto Superior de Educacéo)”.

Relato da aluna 2B: “Achei interessante ter que apresentar uma aula
utilizando um objeto de aprendizagem, uma novidade para mim (OA). Posso usar
essa ideia para dar aulas para meus alunos”. E continua: “Tive a necessidade de
jogar com o OA varias vezes antes de apresentar, para saber bem o contetdo e
saber como lidar com ele, tendo, assim, seguranca para poder apresentar a aula
para nossos colegas e, também, ensinar nossos alunos”.

Observa-se nessas falas o que Martini e Bueno (2014) defendem, que é a
importancia que o professor vivencie a experiéncia com as tecnologias para se sentir
seguro ao incorpora-las a sua praxis.

Visto isto, tanto os futuros professores como os que ja o sdo, necessitam
ficar atentos para que a insergéo da tecnologia no ambiente escolar ndo seja apenas
um modelo de ensino tradicional, utilizado somente como um adereg¢o na sala de
aula. Pois, quando a tecnologia € introduzida na escola, ha a necessidade de refletir
sobre o uso desse recurso em relacdo ao conteudo a ser explorado, sobre as

possibilidades que ele pode apresentar, e sobre como a utilizagcdo das tecnologias
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pode propiciar um ambiente que seja favoravel a aprendizagem e ao ensino. E
também, € preciso que os educadores se apropriem das novas tecnologias, sabendo
utiliza-las adequadamente para direcionar bem 0 seu UuSO € Seus recursos.
Concorda-se com o relato de Kalinke (2014), que cita que a utilizagao equivocada da
tecnologia pode ser mais prejudicial do que nao incorpora-la ao processo
educacional.

Observou-se, também, o cuidado das equipes ao apresentar o objeto de
aprendizagem para os alunos, explicando cada etapa do jogo e desenvolvendo bem
os exercicios de cada tela. Percebeu-se que as apresentadoras exploraram os
recursos digitais na tentativa de construir processos metodolégicos mais
significativos para aprender, de acordo com o relatado por Behrens (2013),
possibilitando proporcionar que os alunos se colocassem no centro da educacéo,
passando de passivo para agente ativo.

Por exemplo, na primeira equipe, OA “E O BICHO”, a atencdo e o cuidado
ao explicarem os conteudos, tanto no inicio, quando eram lidas as caracteristicas de
cada animal, quanto ao fazerem as atividades de construgao de graficos no papel e
virtualmente. Observou-se que um OA pode também despertar a curiosidade em
saber além do que esta sendo pedido e fazer com que os alunos pesquisem e
explorem assuntos por conta prépria, como aconteceu no OA 2 com conteudos de
fragdes, porcentagem e numeros decimais.

Bem como, pode ser constatado o que foi dito por Gallo e Pinto (2010), em
que os objetos de aprendizagem possibilitaram a maioria dos alunos testar novos
caminhos e relacionar conceitos, como aconteceu quando entenderam de forma
mais clara a relagdo entre fragcdo, porcentagem e numeros decimais com o OA 2.
Possibilitaram despertar a curiosidade dos usuarios e também resolver problemas
de forma atrativa. Enfim, os objetos de aprendizagem ofereceram oportunidades de
exploracéo e descobertas estimulando a autonomia nas agdes e nas suas escolhas.

Os quatro grupos, ao inicio de cada nova etapa, solicitavam aos alunos que
tentassem seguir no jogo antes de tirar as duvidas com as professoras.

A ideia da Equipe 1 de mesclar o jogo virtual com a atividade no papel
complementou os exercicios do OA, pois, utilizando os dados do jogo virtual, tinham
que construir o grafico no papel. Foi uma maneira interessante de compreender o
exercicio com graficos. Percebeu-se que os OA que trabalharam com construgao de

tabelas e graficos possibilitaram aos alunos participantes e apresentadores,
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compreender a matéria. Por exemplo, a aluna 3B relatou: “Eu tive dificuldades de
entender e construir graficos somente com as aulas da professora, notei que
consegui compreender realmente quando trabalhei com o objeto de aprendizagem
para apresentar a aula. Ele complementou o que tinha visto nas aulas’.

Mesmo que os objetos de aprendizagem sejam uma novidade para a turma,
percebe-se que os alunos nativos digitais, e também os n&o nativos n&o se
intimidaram ao ter que utiliza-los. Porém, as alunas que pertenciam a Geracédo X, de
migrantes digitais, tiveram mais receio ao lidar com o recurso digital.

Fala da aluna 2C: “Eu tenho dificuldade de lidar com as TD. Senti muitas
dificuldades de mexer com o OA no inicio, pedi ajuda para os colegas, estudei em
casa, depois aprendi a lidar com os recursos e compreendi melhor a matéria’.

Ao final de cada apresentagdo, na discussao de grupo feita pelos
académicos e pela professora, foi relatada pelas equipes a importadncia de se
compreender o que estavam fazendo e como foi mais facil aprender os conteudos
de Estatistica com os jogos, para eles e para as criangas, como aconteceu com a
equipe que aplicou o OA também para seus alunos na escola onde trabalha.

Inclusive, a maioria dos académicos passou a compreender com mais
clareza a matéria que havia sido dada apenas com aula expositiva.

As alunas apresentadoras da EQUIPE 3 relataram que trabalham com a
educacéo estatistica na escola que lecionam, porém utilizam materiais manipulaveis,
e que, a partir do contato com os OA, gostariam de trabalhar com a tecnologia, pois
a aula seria mais ilustrativa e divertida. A aluna 3A, dessa equipe, falou para as
colegas professoras da escola na qual trabalha sobre a utilizagdo de OA nas aulas e
isso despertou curiosidade em conhecer os recursos digitais e trabalhar com eles.
Considera-se esse fato um ponto importante que acaba contribuindo para o
aprendizado, e confirma o que relata Audino e Nascimento (2010) que acreditam
que os objetos de aprendizagem devam ser encarados cOomoO recursos
potencializadores no processo de aprendizagem, mas que isso s6 sera possivel se 0
educador envolvido tiver uma participagdo ativa na construgdo do conhecimento
proposto pelos OA.

Durante a apresentagédo das aulas pelas equipes, foi muito gratificante ver a
curiosidade e a reagdo dos alunos participantes. Pareciam “criangas” descobrindo
uma novidade e demonstravam contentamento ao conseguirem vencer as etapas

dos jogos.
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Foi possivel aos alunos, nas aulas com OA, deixarem de ser passivos, pois
passaram a agir em busca do seu proprio conhecimento “fazendo Matematica”,
segundo Gravina e Santarosa (1998), destacando o papel que o professor deve ter
frente ao uso das tecnologias, e a necessidade de integra-las com sua pratica
docente, e assim, favorecendo a criagdo de ambientes de aprendizagem
(FURKOTTER; MORELATTI, 2008).

Os alunos trabalharam colaborativamente, uns ajudando aos outros,
discutindo os resultados e trocando ideias. Notou-se ai a evidéncia da construcéo de
um conhecimento coletivo, em que os participantes estavam envolvidos em busca
da resolugdo de problemas. Houve interacdo entre os alunos, favorecendo a
construgdo coletiva do conhecimento por meio das TD. Essa é uma das
caracteristicas do computador e dos recursos digitais. A construgdo de um
conhecimento coletivo confirmou a possivel existéncia de um coletivo pensante,
defendido por Lévy (1993) e Borba (2005), quando afirmam que humanos e
tecnologias se integram constituindo um coletivo pensante.

Nas discussdes ao final de cada apresentagao, foi relatada diversas vezes a
necessidade de se ter uma rotina de estudo para que possam realmente aprender a
lidar com qualquer recurso didatico e para que haja dominio dos conteudos, pois
para poder ensina-los, tem-se de praticar muito antes. Os alunos apresentadores
observaram que alunos e professores precisam estar abertos a aprender para poder
ensinar.

Constatou-se que as discussbes feitas pelos académicos apds cada
apresentacao tiveram um papel muito importante. Contaram com momentos que
envolveram mais do que uma simples explicitacdo diante da turma, das produgdes
de cada equipe. Houve interagao e intercambio entre os alunos, sempre orientados
pela professora da turma. Foi um momento de conversar sobre as estratégias
utilizadas durante as apresentagdes para que possivelmente pudessem aproveita-
las em suas praticas pedagogicas, e de tentar compreender os procedimentos das
outras equipes. A professora participou orientando e organizando as discussoes
para que estas pudessem ter reflexbes e argumentagdes frutiferas possibilitando
que repensassem suas praticas pedagdgicas nas suas vidas profissionais.

Os académicos perceberam a necessidade que os docentes tém de ter uma
formacao adequada, de estarem atentos as novidades tecnoldgicas, pois eles, como

futuros professores, tém um papel fundamental na sociedade.
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E a utilizagcdo de tecnologias digitais (TD), como os objetos de
aprendizagem, que se valem de simulagéo e interac&o, pode favorecer uma atitude
exploratdria e ludica, diante do material a assimilar. Seria, pois, um instrumento bem
adaptado a uma pedagogia ativa (LEVY, 1999).

Com a reagédo positiva dos alunos de Pedagogia na utilizagdo de TD nas
aulas, evidenciou-se o que foi escrito por Papert (1994) quando relata que o docente
deve promover a aprendizagem do aluno para que ele possa construir o
conhecimento em um ambiente que o desafie e o motive para a exploragdo e a
reflex&o.

Nesse contexto, é importante que os docentes tenham a preocupacédo de
estimular as atitudes investigativas de seus alunos na coleta de dados para a
solugdo de problemas do cotidiano. Desenvolve-se assim, uma visao critica e
investigativa que tem o professor como mediador. Os académicos perceberam que
podem utilizar as tecnologias digitais juntamente com a Estatistica, para que a

aprendizagem se torne mais significativa e até mesmo mais dinamica.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Considerando que as ferramentas de tecnologia sdo um dos principais
agentes de transformacédo e mudancgas na sociedade, tal como relata Lévy (1999),
espera-se que o presente trabalho, que se insere na area de Educacdo Matematica,
estimule os académicos de Pedagogia a utilizar tecnologias digitais em suas praticas
pedagdgicas, fazendo com que repensem possiveis ideias negativas sobre a
Matematica, de modo que passem a assumir uma atitude que valorize e estimule a
aprendizagem e o ensino dessa disciplina.

A pesquisa aqui apresentada buscou analisar como a utilizacdo de objetos
de aprendizagem pode contribuir para a formagéo de professores para o ensino da
Matematica no Curso de Pedagogia, na disciplina de Estatistica. Para isso, foi feita
revisdo bibliografica e pesquisa de campo.

A seguir, é feito um breve relato do caminho trilhado para esclarecer a
condugao da pesquisa.

Inicialmente, percorreu-se o caminho entre os significados e aplicagao dos
termos técnica e tecnologia, visando a reconstrugao e significados destes conceitos
para que se pudessem obter subsidios para a utilizacdo do conceito na interacao
com a metodologia.

Portanto, no estudo realizado constatou-se que Lévy (1993) privilegia a
analise de que as técnicas trazem consigo as implicagdes que elas possuem sobre 0
cotidiano e as atividades do homem atual, e defende que a evolugéo das tecnologias
da inteligéncia esta intimamente ligada a histéria da humanidade. Ainda, que no
cenario contemporaneo ha o desafio da reflexdo entre técnica, tecnologia e a
educagédo nas suas mais variadas formas. Observou-se que tecnologia envolve todo
um conjunto de técnicas, habilidades, e conhecimentos que devem ser utilizados
como ferramenta util de aprendizagem para o desenvolvimento, visando a melhoria
de vida relacionada com o desenvolvimento da humanidade.

Refletindo-se sobre a formulagao feita pela pesquisadora Kenski (2012), que
sustenta a tecnologia como algo resultante do conhecimento derivado do uso do
raciocinio humano, pode-se fazer uma relagdo com o que Kant cita em sua obra, A
Critica da Raz&o Pura (2010). Nesta, destaca o papel da racionalidade humana de ir
além da mera observagao e conformagao com o que a natureza lhe oferece, e exige

dessa racionalidade um maior rigor no trato com o que é apreendido pela
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experiéncia. Vé-se que Kant se utiliza da ideia de que o homem esta originariamente
destinado a se aperfeigoar segundo os fins que ele mesmo assume. Verifica-se,
portanto, correlagdo com as ideias de Kant, quando atenta-se para que o homem,
dotado da capacidade de aprender e transformar o espago em que vive, transforma
sua relagdo com o mundo. Sabe-se da necessidade do homem, neste caso, os
estudantes e futuros professores, estarem destinados a se aperfeigoar,
constantemente, em seu oficio.

Realmente, levando em conta o rapido avango das tecnologias digitais, este
aperfeicoamento e interacdo com as TD se faz urgente e necessario, e o0s
professores ndo podem ignorar este desafio.

Por conseguinte, buscou-se compreender como as tecnologias atuam no
pensamento humano e como a evolugdo dessas pode modificar as relagdes na
atividade humana, interferindo na forma de pensar, sentir e agir, e de reestruturar a
sociedade. Para isso o estudo fundamentou-se nos autores Tikhomirov (1981), Lévy
(1993), Borba (2005) e Kenski (2012) e foi constatado que o ser humano pensa de
formas diferentes quando trabalha com alguma tecnologia (reorganizagcéo da
atividade mental).

Assim sendo, considerando o relato acima, acredita-se que novas praticas
pedagogicas precisam ser elaboradas e desenvolvidas; o que foi levado em conta
neste trabalho de pesquisa.

Foi necessario que a professora da turma e pesquisadora deste trabalho,
fizesse uma pesquisa na internet para selegéo de objetos de aprendizagem que se
adequassem ao conteudo de Estatistica para Educacéo Infantil e séries iniciais do
Ensino Fundamental. Estes OA deveriam apresentar orientagbes claras do conteudo
que os alunos iriam aprender, possibilitando assim que os OA funcionassem como
elementos facilitadores dos processos de ensino e de aprendizagem, podendo
apoiar as agdes pedagodgicas dos futuros pedagogos. O repositério que mais
apresentou as caracteristicas procuradas foi o NOAS.

De posse dos OA selecionados, a professora fez a apresentacdo de tais
recursos digitais aos académicos para que pudesse sensibiliza-los, criando a
possibilidade dos mesmos compreenderem o material que teriam de estudar para
apresentar as aulas. A professora langcou a proposta para os alunos, de utilizar OA
para explicar para a turma um conteudo de Estatistica, e mesmo sem dominar os

recursos digitais propostos - objetos de aprendizagem -, aceitaram a situacgéo, e se
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mostraram dispostos a enfrentar os desafios que as novas tecnologias trazem,
inteirando-se do assunto e fazendo a apresentacao solicitada. Eles perceberam a
necessidade de um estudo e um preparo mais profundo para que pudessem
entender a ferramenta que usariam. Também tiveram que se inteirar do conteudo
que teriam de lecionar. Pois, como afirmam Curi e Pires (2004), ninguém pode
promover a aprendizagem de um conteudo que ndo domina, nem construir
significados que ainda n&o tém construido.

Entretanto, ressalta-se que se verificou, inicialmente, nas alunas com idades
entre 40 a 50 anos aproximadamente, receio em lidar com as tecnologias digitais,
possivelmente por ndo fazerem parte da geracédo de nativos digitais e ndo estarem
familiarizadas com tais recursos. Mas, isso ndo as impediu de seguir estudando e
explorando os OA até sentirem seguranga para trabalhar com objetos como a
maioria dos académicos da sala.

Percebeu-se entdo, um grande empenho na preparagdo das aulas e muito
estudo para poderem aplicar o OA, constatando, assim, que a integracdo das
tecnologias digitais na aula, na escola, exige que o professor saia de sua zona de
conforto e realize mudangas na maneira de trabalhar, tal como foi destacado por
Borba e Penteado (2010). Esta postura encontra eco em Kenski (2003), quando
relata acreditar que novas praticas pedagogicas precisam ser elaboradas para que
se possa dar conta das inovagoes.

Constatou-se a importancia de desenvolver a atitude de pesquisa nos
futuros professores. Assim, eles foram levados a investigar suas proprias praticas e
a refletir sobre elas, como apareceu nas discussdes das equipes com os colegas ao
final das apresentagdes das aulas. Além disso, refletiram sobre as melhores
estratégias para cada situagdo de ensino e perceberam que o papel dos
académicos, futuros professores, necessita mudar em relagdo a algumas atitudes.
Por exemplo: eles tém de ser mais autbnomos e responsaveis ao estudar e preparar
aulas, modificando assim, as relagdes que se estabelecem em sala de aula. Como
mencionado acima, verificou-se que com a insergcdo dos recursos digitais, os
académicos sentiram a necessidade de mudar sua postura frente a aprendizagem,
deixando de ser apenas receptor de informagao e passando a ser construtor de
aprendizagem (KENSKI, 2012).

Dos dados coletados na pesquisa, também, destacam-se aqueles referentes

a aprendizagem de conteudos de Estatistica proporcionada aos académicos por
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meio dos OA estudados. Quando perguntado aos alunos, nas discussdes apds as
apresentacdes das aulas, se os recursos digitais ajudaram a compreender o assunto
abordado, eles se pronunciaram alegando que os OA ajudaram muito a
compreensao, o que € justificado por algumas afirmacgdes, tais como:

Aluna 4A: “os conteudos no OA séo trabalhados de forma dinédmica e
aplicados de maneira que podemos interagir com eles e ter uma maior
compreenséao’.

Constatou-se ainda que os OA permitiram a interatividade dos alunos com o
conteudo explorado e puderam trazer, na forma de simulagbes e atividades
interativas, uma maneira com que os conteudos tivessem mais significado do que a
obtida pelos meios tradicionais de ensino. Por exemplo, a aluna 3B relatou que
encontrou dificuldades em entender e construir graficos somente com aulas
expositivas e percebeu que trabalhando com o OA foi diferente. Com a possibilidade
de interagir com o exercicio sentiu que teve mais facilidade em compreender o que
os graficos significavam e como fazé-los.

E ainda, a fala da aluna 3A: “O objeto (OA) proporciona uma forma diferente
de aprendizado, uma vez que traz o conteudo de forma néo linear e, muitas vezes,
na forma de simulagbes, o que propicia uma maneira de aprender diferente”.

Os relatos das alunas acima citadas sao possiveis exemplos da
familiaridade que muitos alunos possuem com a linguagem dos computadores,
como descrito por Prensky (2001), em que os jovens preferem o0 acesso a
informagdes por hipertexto, que possibilita uma forma aberta e nado linear de
aprendizagem. Como afirmam Nakashima e Amaral (2006), grande parte dos
estudantes interage facilmente com essa “linguagem digital” e assim, evidenciam
que mudangas no contexto educacional devem ocorrer, pois a geragao de
educandos que o compdem mudou e esta familiarizada com as tecnologias digitais.

Os professores apresentadores, bem como os alunos participantes,
mostraram estar abertos a aprendizagem e a utilizagao dos recursos digitais que
foram apresentados a eles. Neste caso, saber utilizar as novas tecnologias esta
entre as novas competéncias exigidas para ensinar na atualidade, como afirma
Perrenoud (2000), podendo assim, aproveitar o interesse natural dos alunos pelas
tecnologias, capacitando-os para as exigéncias da sociedade e do mundo. Ou seja,

a sala de aula podera ser um espaco de aprendizagem ativa e reflexao coletiva.
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A pesquisa aqui apresentada revelou que houve muita interagdo entre os
alunos, pois se ajudavam quando estavam trabalhando com o OA dando sugestdes
de passos a serem seguidos. Trabalharam colaborativamente, discutindo os
resultados e trocando ideias. Nota-se ai a evidéncia da construcdo de um
conhecimento coletivo, em que os participantes estavam envolvidos em busca de
uma resolucdo. Percebeu-se a interacéo entre alunos e alunos, como também, entre
alunos e professores, 0 que favorece a construgao coletiva do conhecimento.

Essa construgdo de conhecimento coletivo evidenciou a possivel existéncia
de um coletivo pensante, defendido por Lévy (1993) e Borba (2005). Identificou-se
também na pesquisa com os académicos a reorganizagao da atividade mental,
quando os alunos utilizaram ferramentas contidas na tela dos OA para resolver
exercicios que resolveriam de maneira diferente no papel.

Em muitos momentos, os alunos tiveram que colocar em pratica o
aprendizado adquirido para avancgar pelas fases, testando hipoteses, explorando sua
espontaneidade e criatividade. Os OA se apresentaram como meios que
contribuiram e enriqueceram o desenvolvimento intelectual, pois exigem uma
movimentagdo mental.

As contribuigdes constatadas pela utilizagdo dos OA nas apresentacdes das
aulas, faz com que se verifigue que existe a possibilidade de a educagédo ganhar
novas formas de ensinar e aprender.

Assim, entende-se que a proposta de utilizar recursos digitais no ensino da
Matematica, na disciplina de Estatistica, para futuros pedagogos é de suma
importancia para possibilitar inovagdo em suas praticas pedagogicas e auxiliar na
compreensao de conteudos matematicos.

E necessario também, preparar os futuros professores para a utilizagéo
desses recursos digitais em suas praticas de sala de aula para que possam
apresentar uma postura ativa, deixando de ser simples consumidores de tecnologia.
E importante que estes futuros professores estejam cientes de que devem
disponibilizar tempo para familiarizar-se com as tecnologias digitais, a fim de
descobrir possibilidades de potencializar o ensino. Isso fara com que tenham um
diferencial na sua formagdo académica, ja que sdo formados para atuar como
professores de Matematica da Educagdo Infantil e séries iniciais do Ensino

Fundamental.
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Concorda-se, entdo, com Kenski (2012), quando relata que a tecnologia e a
educacado sao indissociaveis, pois a educagado serve para informar sobre as
tecnologias e estas sao utilizadas como auxiliares no processo educativo. Dessa
forma, esta autora apresenta um caminho para as visées de Tikhomirov (1981), Lévy
(1993) e Borba e Penteado (2010), em relagdo a educagéo. Isto €, se as novas
tecnologias reorganizam a atividade cognitiva do ser humano e o fazem pensar
diferente quando se relaciona com elas, a escola ndo pode ignorar a sua presencga e
novos desafios devem ser assumidos pelo educador.

A luz dos resultados dos estudos realizados e desta pesquisa, e orientando-
se pela analise da utilizacdo de objetos de aprendizagem para o ensino de
Matematica no Curso de Pedagogia na disciplina de Estatistica, é possivel perceber
que a utilizagao dos OA pode contribuir para a formagao e pratica pedagdgica dos
futuros professores, possibilitando que os conceitos matematicos fizessem sentido
para os alunos. Os académicos demonstraram grande satisfacdo ao trabalharem
com as TD, particularmente representados, neste trabalho, pelos objetos de
aprendizagem.

Percebe-se que os recursos digitais utilizados auxiliaram na compreensao
da matéria de Estatistica e fizeram com que os futuros professores vislumbrassem
uma nova alternativa para suas praticas pedagdgicas futuras.

Contudo, observa-se ainda que as possibilidades de investigagdo nao se
esgotam, tanto por sua abrangéncia como pelas préprias caracteristicas de
acontecimentos dindmicos e complexos. Além disso, acredita-se ser fundamental
que se continue a pesquisar sobre a utilizagdo de recursos digitais e suas
contribuigdes nos processos educacionais.

Importante ainda ressaltar que o processo de desenvolvimento da
competéncia de educadores constitui também um processo de formacédo que deve
ser continua. A experiéncia mostra que ndo se pode falar numa formacédo que
termina quando finaliza o curso, vé-se a necessidade de formagao continuada uma
vez que o exercicio do oficio, no caso aqui de professor, € um processo que como a
prépria existéncia, requer aprimoramento constante.

A educacido para formacao de professores pode ser caracterizada como
partiiha da cultura, construcdo e socializagcdo de saberes, valores e crengas. O
processo educativo tem um carater transformador. Pode-se tratar como um ponto de

desafio o trabalho com alunos desse curso de Pedagogia que é noturno,
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especificamente, os académicos que fizeram parte desta pesquisa de mestrado, que
muitas vezes chegavam a faculdade apos um dia exaustivo de trabalho e tinham na
instituicdo o unico lugar onde encontravam condigdes para estudar. Entretanto, o
que levou esse aluno a faculdade, muitas vezes, foi uma necessidade de se
apropriar do conhecimento que lhe permita uma integracdo efetiva na sociedade,
participando como agente do processo de transformagdo e assim afirmando-se
como cidadao.

Levando isto em consideragao, sabe-se que a maioria dos académicos de
Pedagogia participantes desta pesquisa, tém a possibilidade de, por meio de novas
experiéncias e do aprendizado que a faculdade pode lhes proporcionar, realizar uma
intervencao transformadora no trabalho que realizam nas escolas nas quais
lecionam. Possibilitam-se, assim, mudancas significativas no processo de produgao
e difusdo do conhecimento. Porém, é preciso, em primeiro lugar, estar aberto para
as inovacgoes.

Neste caso, os futuros pedagogos podem considerar as contribuigcdes
constatadas nesta pesquisa proporcionadas pela utilizagdo dos OA, e encarar estes
recursos digitais como novas alternativas possiveis de potencializar o ensino e

empreender mudangas expressivas nas suas praticas profissionais.
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