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RESUMO

As tecnologias estdo cada vez mais presentes na nossa vida, inserida em setores do
lazer, entretenimento e ainda timidamente na educagédo. Cada vez mais estdo sendo
produzidos materiais que ajudam a escola a inserir os recursos computacionais na sua
proposta didatica pedagogica. Este trabalho trata de uma pesquisa qualitativa
exploratéria e de intervencao colaborativa. Apresenta a construcao e aplicacao de um
Objeto de Aprendizagem - OA, direcionado para o conteudo de fragbes na disciplina
de matematica, seguindo as recomendacoes propostas pela Rede Interativa Virtual de
Educacao — RIVED. O objetivo geral desse estudo é investigar sobre os processos de
aprendizagem na relagdo entre o computador e a matematica, tendo em vista que, a
linguagem do Objeto de Aprendizagem pode evidenciar caminhos significativos no
aprendizado dos alunos. E como objetivo especifico, verificar se 0 OA desenvolvido
contribuiu no processo de aprendizagem dos alunos, especificamente no contetdo de
fragdes, favorecendo uma relagdo com o cotidiano, ao envolvermos problemas. Como
forma de avaliarmos a eficacia desse OA, desenvolveu-se uma pesquisa de campo no
Telecentro Comunitario de Inclusdo Digital da UEPB, com 15 participantes, na faixa
etaria entre nove e quinze anos. Como resultado verificou-se que o OA obteve grande
aceitagdo entre os participantes favorecendo aprendizagem de fragbes e a
possibilidade de aplicagdo em outros contetdos escolares, ou seja, o aplicativo
desenvolvido foi considerado um verdadeiro instrumento digital educativo.

Palavras-chave: Objeto de Aprendizagem, Fracbes, Informatica na Educacao.



ABSTRACT

Technology is increasingly present in our everyday life, mostly in sectors like leisure
and entertainment, but in public education, their usage looks timidly. However, this
situation is changing and a lot of auxiliary materials is being produced to help schools
to introduce computational resources in the didactic teaching. The present work,
presents a qualitative exploratory research with collaborative intervention. To
accomplish their goal, is presented the construction and application of a Learning
Object (Objeto de Aprendizagem - OA, in Portuguese), that targets the fractions
learning subject, in mathematics. This application follow the recommendations
proposed by the RIVED (Rede Interativa Virtual de Educacdo, in Portuguese).
The general objective of this study is the mediation of learning processes in the
relationship between the computer and math, in order that the language of the Learning
Objects may  show significant ways on  student learning. Andas a  specific
objective, check whether the OA developed, contributed to the process of learning,
specifically in the content of fractions, favoring a relationship with
the everyday problems to get involved. In order to evaluate the efficiency of the
proposed OA, was developed a field research in the Community Telecentre of Digital
Inclusion in UEPB with 15 students, whose ages varies from 9 to 15 years. As result,
was verified that the OA was very well accepted by the students. The proposed OA,
help the students to learn the fractions content and open a lot of possibilities to new
applications in another scholarship contents. So, we consider that the developed
software was consider as a real digital education instrument.

Keywords: Learning Object, Fractions, Informatics on education
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INTRODUCAO

INTRODUCAO

Ndo tenho duvida
nenhuma do enorme
potencial de estimulos e
desafios & curiosidade
que a tecnologia pbe a
servigo das criang¢as e
dos adolescentes das
classes sociais chamadas

favorecidas. [...]"
(FREIRE, 1996, p. 97 - 98)
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O uso das tecnologias esta cada dia mais se consolidando na educagao
escolar, como uma facilitadora, ampliadora e inovadora forma de expressao do
conhecimento. E possivel perceber os grandes feitos que a insercdo de
computadores e recursos multimidia estdo trazendo a sala de aula. Para isto,
se faz necessario um planejamento consistente, para que se possa aproveitar o
maximo do conhecimento aliado ao uso dos novos artefatos culturais.

Mediante a isso, uma das formas pelas quais vem se concretizando o
uso das tecnologias recentes, é a sua inser¢gao na pratica docente na mediacao
do trabalho com as diversas disciplinas do curriculo escolar. E neste sentido,
este estudo chama a atencédo para o ensino da matematica com Objetos de
Aprendizagem (OA). Essa jungao entre computacao e matematica, resulta em
diversos softwares de varios niveis de ensino, entre eles na educacao basica;
cujo objetivo € o de facilitar o processo de ensino e aprendizagem numa
matéria que € considerada pelo senso comum, como uma das mais complexas,
e na fala dos alunos, considerada muito complicada, quando comparada a
outros conteudos escolares.

Compreendemos que as politicas publicas de educagdo precisam
favorecer o desenvolvimento junto aos professores e alunos o0s saberes
necessarios para a apropriacdo de recursos advindos da tecnologia com fins
didaticos pedagdgicos. Para tal, podemos fazer o uso e mediagdo dos Objetos
de Aprendizagem (OA), que pode ser qualquer recurso eletrénico que fornece
suporte para a aprendizagem, variando de uma simples imagem até uma
simulagao virtual.

Portanto, este estudo tem como objetivo geral investigar sobre os
processos de aprendizagem na relagdo entre o computador e a matematica,
tendo em vista que, a linguagem do Objeto de Aprendizagem pode evidenciar
caminhos significativos no aprendizado dos alunos. E como objetivo especifico,
verificar se o OA desenvolvido contribuiu no processo de aprendizagem dos
alunos, especificamente no conteudo de fragbes, favorecendo uma relagéao
com o cotidiano, ao envolvermos problemas.

Diante disto, indagamos: Sera que a mediagdo no ensino e
aprendizagem com OA facilita a compreensdo dos alunos nos conteudos de

matematica, como no caso o de fragdo? De que forma o OA pode ser util a
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compreens&o do aluno no ensino de fragao?E possivel afirmar que o OA criado
favoreceu a aprendizado do aluno?

A escolha do tema se deu ap6s averiguarmos na literatura e em artigos
de pesquisadores em matematica, sobre o ensino de fragbes, que se tratava de
um conteudo com problemas de compreensao dos alunos, e de dificil aplicacao
para o cotidiano, além do interesse pessoal sobre este assunto durante todo o
curso de Licenciatura em Computacdo, gerando a producdo de trabalhos
apresentados em alguns eventos da nossa area de conhecimento.

Este estudo monografico trata de uma pesquisa qualitativa exploratéria e
de intervencdo colaborativa. O campo de pesquisa aconteceu com o0s
participantes do Programa de Inclusdo Digital da UEPB - Telecentro
Comunitario, com as criancas e adolescentes, seguindo especificacdes da
Rede Interativa Virtual de Educagdo (RIVED) do Ministério da Educacao e
Cultura (MEC) e de teorias pedagdgicas para construcdo do conhecimento
fazendo que o aplicativo seja considerado um verdadeiro instrumento digital
educativo.

Utilizamos o Telecentro Comunitario como nosso campo de pesquisa
pelo fato de estarmos inseridos pelo Projeto de Extensao intitulado “Inclusao
Digital: Letramento para comunidades em torno do Campus | - UEPB”, onde a
professora e orientadora o coordena, funcionando semanalmente com aulas de
informatica basica, com foco no auxilio dos conteudos escolares e na amplitude
da inclusédo social e digital das criangas e jovens.

A pesquisa foi realizada com 15 alunos matriculados no programa, no
turno da manha. Foram aplicados dois questionarios sendo um (Apéndice C)
antes da apresentacao do Objeto de Aprendizagem, para tragarmos um perfil
sociodemografico dos estudantes e saber a sua relagdo com a matematica e o
uso de fragdes, e outro (Apéndice D), ao término da pesquisa, para captar suas
impressoes sobre o aplicativo trabalhado e verificar se o objeto criado atendia a
proposta pedagogica intencionada. Esta estudo teve objetivo de testarmos o
objeto, fazendo uma breve avaliagdo do OA assim como contribuir com a
aprendizagem dos alunos, ao terem contato com o Objeto. Para a analise e
apresentagao dos dados, utilizamos o software Microsoft Excel, que nos auxilia
no processo dos calculos dos dados, além da confecgéo de tabelas e graficos.
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A base tedrica para este estudo teve a contribuicdo de autores como
D’Ambrosio (2008), Moran(2011) Massetto (2011), como também na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, do Ministério da Educagcdo da
Educacao (2010) e dos Parametros Curriculares Nacionais (1997).

Este estudo foi divido em trés capitulos. O primeiro capitulo discorre
sobre as tecnologias na sala de aula e sobre os passos para a construgao de
um objeto de aprendizagem, os requisitos, o roteiro, 0 guia do professor e a
fundamentacgao tedrica que abrangemos para que fosse realizado este trabalho.

No segundo capitulo, apresentamos o campo empirico, 0 Programa de
Inclusdo Digital da UEPB, e relatamos nossa experiéncia com a aplicagao do
Objeto de Aprendizagem.

No terceiro capitulo, apresentamos os resultados obtidos acerca do
desenvolvimento e da recepgdo que este recurso teve, sua relevancia social e

por fim as consideragdes finais.



CAPITULO |

1. TECNOLOGIAS NA SALA DE AULA:

possiveis formas.

As  tecnologias  s@o
pontes que abrem a sala
de aula para o mundo,
que representam,
medeiam o nosso
conhecimento de
mundo. Sdo diferentes
formas de representagdo
da realidade, de forma
mais abstrata ou
concreta, mais estdtica
ou dindmica, mais linear
ou paralela, mas todas
elas, combinadas,
integradas, possibilitam
uma melhor apreens@o
da realidade e o
desenvolvimento de
todas as potencialidades
do educando, dos
diferentes  tipos de
inteligéncia, habilidades
e atitudes. [MORAN,
2007, p. 162-166]
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As tecnologias da informagdo e comunicagdo (TIC) vém
desempenhando um papel fundamental para a inclusdo digital, mas nao se
pode pensar em tecnologias na sala de aula sem uma pratica pedagdgica
aliada ao uso desses novos recursos. A este respeito Masetto (2011, p. 143),

explicita que:

[...] Nao se trata simplesmente substituir o quadro-negro e o giz
por algumas transparéncias, por vezes tecnicamente mal
elaboradas ou até maravilhosamente construidas num power
point. As técnicas precisam ser escolhidas de acordo com o
gue se pretende que os alunos aprendam. Como processo de
aprendizagem abrange o desenvolvimento intelectual, afetivo, o
desenvolvimento de competéncias e de atitudes, pode-se
deduzir que a tecnologia a ser usada devera ser variada e
adequada a esses objetivos [...]

Nao seria valida apenas a insercdo dessas tecnologias, sem que
houvesse uma metodologia integrada. Sendo assim, ndo atenderia as
necessidades que venham a cumprir o papel mais importante do processo de
inclusao digital, que de acordo com Schwarzelmuller (2005, p 1. ) deve ser a
sua utilidade social.

Com a preocupacéao de tornar significativo o processo de aprendizagem
de conteudos matematicos por parte dos estudantes, decidimos inserir o Objeto
de Aprendizagem para o ensino de fragdes.

O interesse por esse tema também baseia em pesquisas realizadas que
contestam dificuldades com a realizacdo dessa tarefa, pelo fato de serem
administrada, na maioria das vezes, somente com aulas expositivas e
exercicios de memorizacao (NASCIMENTO, 2008), e o seu pouco uso voltado
a pratica cotidiana, ndo havendo uma familiarizagdo com o conceito
(CAVALIERI, 2005). Assim D’AMBROSIO (2008,p. 59) nos alerta para as

mudancas necessarias geradas pela modernidade:

Ja é tempo de os cursos de licenciatura perceberem que é
possivel organizar um curriculo baseado em coisas modernas.
Nao é de se estranhar que o rendimento esteja cada vez mais
baixo em todos os niveis. Os alunos ndo podem aguentar
coisas obsoletas e inlteis, além de desinteressante para
muitos [...].
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De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases - LDB (BRASIL, 2010) no Art.
32: “O ensino sera ministrado com base nos seguintes principios: Il — liberdade
de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento, a arte e 0
saber;” 0 que pode integrar com uma proposta docente da informética na sala
de aula, utilizando recursos midiaticos aliados aos conteudos escolares.

Neste contexto legal os Parédmetros Curriculares Nacionais — PCNs
(BRASIL, 1997, p.24), divulgam que o rendimento geral dos alunos de
matematica apresenta-se insatisfatério, porém indicam um melhor rendimento
nas questdes de compreensdo de conceitos em relacdo a conhecimento de
procedimentos e resolucdo de problemas, ou seja, “‘Que 0 ensino da
matematica ainda € feito sem levar em conta os aspectos que a vinculam com
a pratica cotidiana, tornando-a desprovida de significado para o aluno.”

Nao podemos descartar a grande importancia que o0s softwares
educacionais estdo proporcionando no processo educativo, pesquisas que
envolvem tecnologia e matematica estdo cada vez mais populares, e chegando
a conclusoes positivas para a integracdo dos mesmos. Sendo assim, Gitirana
(2009, p. 239) destaca a potencialidade que os softwares educacionais tém
revelado, sendo utilizado como objetos virtuais manipulaveis por professores e
alunos, possibilitando a estes a “pensarem sobre os elementos da matemética”,
ocasionando um diferencial para o ensino. Dessa forma, irdo surgindo mais
novidades e opcbes diferentes para que as ferramentas se tornem mais
interessantes e motivadoras, facilitando o ensino.

A escolha do envolvimento de computadores na sala de aula se da pela
necessidade que temos de inseri-los como forma de atualizagdo do ensino e
pela aproximagao que teremos com 0s jovens, sobre suas vidas fora da escola.
Nao podemos apenas reproduzir da mesma maneira que aprendemos, senao
estaremos sendo atemporais, € ndo acompanhando as mudangas para
capturarmos a atencao de hoje. Por isso Moran (2011) alerta para as formas de
informacé@o de criangas e jovens que estdo cada vez mais difundidas, mais
multimidica ou hipertextual,e menos lo6gico-sequencial, e complementa:
“‘Ensinar com as novas midias serd uma revolugdo se mudarmos
simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino que mantém

distantes professores e alunos.” (MORAN, 2011, p. 63).
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Neste contexto, acreditamos na importancia que um OA pode contribuir
na sala de aula, contemplando as questbes sobre as novas formas de
informacdo e aprendizagem, pois tem a possibilidade de incorporarmos
recursos multimidicos, de acordo com cada nivel de ensino desejado. Sendo
assim podemos considerar “...] mais do que instrucionais, os objetos de
aprendizagens podem se configurar em materiais potencialmente significativos
que venham a facilitar a aprendizagem de significados dos alunos/usuarios [...]”
(BARBOSA, 2008, p.72)

Além de manter o professor como integrante do processo, como
comenta Leite (2006) sendo ponte entre o aprendiz e a aprendizagem, sendo
motivador, até que a producao do conhecimento seja significativa para o aluno.
E na a elaboracdo de um OA é necessaria a preparacdo de materiais que

auxiliem o professor na utilizagéao e aplicacéo.

1.1 — Construindo o Objeto de Aprendizagem

Objetos de Aprendizagem podem ser qualquer material utilizado com
objetivo voltado para aprendizagem, com o aporte da tecnologia, variando de
uma simples imagem, ou até recursos mais complexos, como um simulador
virtual.

O tema escolhido para o Objeto de Aprendizagem foi uma cozinha, pelo
fato das operagdes culindrias utilizarem medidas e porcdes, podendo fazer
relacdo ao conteudo de fragdes, e assim aplica-las a uma vivéncia do cotidiano.

Para o desenvolvimento do Objeto de Aprendizagem “Cozinhando com
Fracbes” foram utilizados os seguintes softwares:

e Inkscape: para a gerag¢ao das imagens utilizadas

e Adobe Dreamweaver CS 5: para a edi¢ao do site

O OA foi desenvolvido a partir da utilizacao das linguagens HTML/CSS e
Java Script. De forma que a partir do HTML/CSS foi definido o layout do site,
enquanto que a “inteligéncia” para a geracao das questdes foi obtida pelo uso
do Java Script. Desta forma, as perguntas sao geradas em Java Script,
permitindo a elaboracdo dinamica das questdes com valores gerados

aleatoriamente.
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O objeto esta hospedado no endereco eletrénico:
http://carolinasramos.xpg.com.br. A escolha de trazermos o OA para um

ambiente on-line se deu pelos diferentes sistemas operacionais utilizadosnos
computadores, e com isso, suscitando particularidades e as vezes impedimento
das funcionalidades dos aplicativos. Assim como, a mobilidade do aluno
acessar o objeto tanto na escola quanto em casa.

Para o cenario do OA, utilizamos elementos que reportasse o aluno a
um ambiente culinario, ja que todos os problemas eram relacionados ao tema.
Inicialmente o usuario é apresentado a uma tela de abertura, em que contém a
opg¢ao de iniciar a utilizagdo do OA, informacdes sobre os créditos e as
instrugées necessdrias para o uso. Como podemos observar na imagem a

sequir:

Iniciar @ Instrucoes | Créditos
| —

Imagem 1.1: Tela de abertura
Fonte: HTTP://carolinasramos.xpg.com.br

Na elaboragdo das questdes, empregamos situagées com problemas
que para resolugcdo eram necessarios a utilizacdo das operacoes aritméticas
utilizando fragdes. As quatro operagdes foram divididas em secdes, € o aluno
tinha a possibilidade de escolher a que iria utilizar. Para a insercao dos

resultados das questbées envolvidas, foram usadas duas caixas de texto; uma
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incluia os valores do numerador, e logo abaixo, outra caixa de texto para os

; —I -
—_— Marcelo foi fazer biscoitos para o lanche. ‘\
Para isso era necessario 1/8 do pacote de
aciicar. Qual seria a quantidade final, se ele
g adlcwnasse mais 8/8?

valores do denominador.

Iml‘agem 1.2: T'elatpara resolucao de questoes
Fonte: HTTP://carolinasramos.xpg.com.br

Quando a resposta € enviada, se ela estiver correta, o aplicativo
responde com uma mensagem: “Parabéns, a resposta estd correta”, caso
contrario,é enviada uma mensagem de erro, porém com um incentivo de uma
nova tentativa, possibilitando que o usuario retorne a mesma questao e tenha
quantas chances forem necessarias para a resolu¢ao da questao.

Para visualizarmos melhor todo Objeto de Aprendizagem, foi criado um
Roteiro (Apéndice A), seguindo o modelo do RIVED, onde constam todas as
informacbes necessarias de cada tela, descricbes das funcbes, e o0s
screenshots de cada cenario.

Por fim, elaboramos o Guia do Professor, (Apéndice B) seguindo o
modelo também recomendado pelo RIVED, que serve como apoio ao
planejamento dos professores para a utilizacdo do Objeto de Aprendizagem,
contendo informagdes, desde especificagdes do ambiente fisico do laboratério,
material necessario, como o tipo de intervencao que pode ser feito, ao utilizar o

OA, e as possiveis formas de avaliar o aluno depois de aplicado.



CAPITULO I

educagdo
estamos

curricular

“A informdtica  na

de que
tratando

enfatiza o fato de o
professor da disciplina

ter

conhecimento sobre os
potenciais educacionais
do computador e ser

capaz alternar
adequadamente
atividades  tradicionais

de ensino-aprendizagem
e atividades que usam o
computador.”

[VALENTE, 1999, p. 12]
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2. Campo de Pesquisa: Telecentro Comunitario da UEPB

Em outubro de 2010, a partir de uma parceria realizada pela Pro-Reitoria
de Extensdo e Assuntos Comunitarios — PROEAC/UEPB e o Servico Federal
de Processamento de Dados — SERPRO foi inaugurado no Campus | desta
universidade, em Campina Grande, o seu primeiro Telecentro Comunitario de
Inclusao Digital.

Este espacgo visou beneficiar criancas e jovens de 9 a 18 anos que
fazem parte do Programa “Escolinha do DEF”, funcionando no Departamento
de Educacao Fisica da UEPB, onde é realizada a promog¢ao de varios esportes
para criangas e jovens, gratuitamente, duas vezes por semana.

Desde a sua criacao, funciona neste local o Projeto de Extensao
“Incluséo Digital: Letramento para criangas e jovens de comunidades em torno
da UEPB Campus 1", coordenado pela professora Maria Lucia Serafim.
Atualmente, o projeto conta com 08 colaboradores, estudantes de diversos
periodos do curso de Licenciatura em Computagdo, da UEPB, conforme a

imagem mostra a seguir:

Foto 2.1: Integrantes do projeto “Inclusao digital: letramento para comunidades em
torno da UEPB Campus I”
Fonte: Telecentro comunitario

Este projeto tem como objetivo promover a inclusédo digital, com foco no

cotidiano escolar, em resolugdo de problemas, de raciocinio légico e assim
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desenvolvendo a pratica na informatica em geral. Aléem da experiéncia
vivenciada pelos graduandos, oportuniza na pratica escolar o planejamento de
aulas e a convivéncias com as criangas.

Em agosto de 2011, iniciou-se uma nova turma no Telecentro. Foram
inscritos 27 criangas e jovens, com idades que variam entre 9 a 18 anos,
estudantes do Ensino Fundamental. A partir desse fato, foi iniciado o trabalho
de inclusao digital, apresentando-lhes conceitos basicos sobre o computador e
suas funcionalidades, sempre reforcando as contribuicbes que aquelas aulas
poderiam ter na sua vida escolar.

Diante disso, percebemos o interesse desses alunos pelos jogos. E
assim sendo, planejavamos nossas aulas sempre com a utilizagdo de algum
jogo educacional, o que causava uma grande aceitacao entre as criancas e 0s

jovens.

2.1 Aplicacao dos Questionarios e do Objeto de Aprendizagem

Ao iniciarmos nossa pesquisa, primeiramente aplicamos o Questionario |
(Apéndice C), para investigarmos sobre questdes sociais dos participantes e
sua relacdo com a matematica. Foram incluidos itens como: idade,
escolaridade, a relacdo com a disciplina matematica, sobre o estudo de
fracoes, e se lembravam do conteudo estudado, e por fim perguntamos se ja
tinham sido reprovados na escola por causa da disciplina matematica, quantas
vezes, caso a resposta fosse afirmativa.

No total foram 15 respondentes, todos eles, alunos inscritos no projeto
de inclusao digital, e que possuiam uma boa assiduidade nas aulas.

Em seguida, apresentamos o Objeto de Aprendizagem, para que eles o
explorassem de forma que pudessem desenvolver a resolugdes das questdes.
Algumas criangas, em especial, as mais novas, necessitaram de auxilio no
manuseio do OA.

Porém, percebemos que os problemas propostos pelo OA, despertavam
a atengdo dos alunos para a resolugdo dos problemas, mantendo-os
concentrados, e focados nas respostas corretas.
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Foto 2.2: Alguns alunos do projeto no momento da intervencao.
Fonte: Telecentro comunitario

Por fim, para a avaliacao e conclusao do trabalho de campo, foi entregue
a eles um Questionario Il (Apéndice D) para avaliarmos questdes sobre a
utilizacdo do OA, pelas criancas do Telecentro. Questionamos sobre suas
impressoes deste aplicativo, se de alguma forma, o tinha ajudado a
compreender sobre o conteudo de fragbes, se tinham interesse em exercitar
outros conteudos. Utilizando este tipo de aplicagdo, questionamos sobre a
importancia da matematica em suas vidas, e o que mais tinham gostado desse

aplicativo unindo a informatica com o conteudo de fragdes.



CAPITULO Il

“I...]JE preciso,
sobretudo, criar
condigcbes para que
educandos e educadores
possam dominar
operagoes e
funcionalidades das
tecnologias,
compreendam as
propriedades e
potencialidades desses
instrumentos de
comunicagdo
multidirecional,
produgdo
descentralizada,
registro, recuperagdo,
atualizagdio e
socializagdo de
informagdes para utilizd-
las em processos
dialdgicos de ensinar,
aprender e construir
conhecimento para
enfrentar os problemas
da vida e do trabalho.”
[ALMEIDA, 2007, p 2]
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3. Resultados, Relatos e Conclusoes

Analisamos os resultados através das respostas dos participantes dadas
aos questionarios, assim como a observagao na sala de aula,no momento da
pesquisa.

Foram participantes da pesquisa, 15 criancas e jovens de 9 a 15 anos,
estudantes do ensino fundamental. As séries variaram entre 0 4% ano € 0 9°
ano, tendo a maioria 33%, para criangcas de 11 ou 12 anos, e a mesma
porcentagem para os estudantes que estdo cursando o 4° ano, assim como

mostra a Tabela 3.1:

Tabela 3.1: Classificacao dos sujeitos por idade e escolaridade

Idade Qtde % | Escolaridade Qtde %
9-10 3 20% |32 ano 1 7%
11-12 5 33% |4° ano 5 33%
13-14 3 20% |62 ano 3 20%
15 4 27% |72 ano 3 20%

92 ano 3 20%

Fonte: Questionario | da pesquisa.

Tendo predominancia masculina, os respondentes dessa pesquisa
totalizaram 12 (80%) nos meninos, enquanto que apenas trés meninas
responderam aos questionarios.

Ao averiguarmos sobre a relagdo que eles tém com a matematica, os
resultados obtidos foram satisfatérios, pois 60% alegam gostar muito de
matematica, enquanto que apenas 6,7% afirmaram ndo gostar da matéria.
Entre os que admitiram gostar em partes da matéria, totalizando 26,7%,
diferenciando dos alunos que nos disseram que gostavam apenas um pouco,
6,7%.

Todos os alunos respondentes marcaram que ja estudaram fracoes, e
apenas 13% dos entrevistados disseram que nao se lembravam do conteudo,
contrapondo os 40% das criangcas que lembravam, e 47% que admitiram

lembrar um pouco. Assim, podemos observar a Tabela 3.2 a seguir:
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Tabela 3.2: Questoes sobre a relacao que os alunos possui com a matéria
de matematica e o conteudo de Fracoes.

Perguntas Alternativas Qtde. Y%
Muito 9 60,0%
Gosta de Matematica? Mais ou Menos 4 26,7%
Pouco 1 6,7%
Nao 1 6,7%
Ja Estudou Fragbes? Sim 15 100%
Nao -
sim 6 40%
Lembra do contetido? Um pouco 7 47%
nao 2 13%

Fonte: Questionario | da pesquisa

Quanto ao questionario 2, obtivemos o0s seguintes resultados:
perguntamos aos alunos participantes quais foram suas impressdées com o
Objeto de Aprendizagem apresentado, entre as alternativas “Gostei” “Tanto
Faz” e “Nao gostei”, 87% dos alunos responderam a primeira alternativa, e 13%

responderam a segunda, como mostra o grafico a seguir:

Tanto faz
13%

Grafico 3.1:relacao das pessoas que responderam sobre o objeto de
aprendizagem
Fonte: Questionario Il da pesquisa

Quando perguntamos se o OA os tinha ajudado em relagdo a
compreensao do conteudo de fragdes, pois 0 nosso objetivo da intervencao

nao era apenas para avaliar o OA, como também investigar a contribuicdo que
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poderia ter para a aprendizagem dos alunos que o utilizassem. Portanto, 73%
dos respondentes, no total de 11 criangas, consideraram que o OA, ajudou de
alguma forma para o seu entendimento sobre fragbes, e 27% dos
respondentes, apontaram que ajudou em partes, marcando a alternativa
denominada “mais ou menos”. A opcao negativa da questdo nao foi marcada

por nenhum usuario, assim como mostra o grafico seguinte:

sim
73%

Grafico 3.2: Relacdo das respostas sobre a contribuicao
do entendimento de fracoes.
Fonte: Questionario Il da pesquisa

Ao questionarmos sobre a importancia da matematica em suas vidas, o0s
respondentes a consideraram importante, reconhecendo o fato da matemética
esta, ndo apenas inserida em uma matéria da escola, mas presente na vida

como podemos ver nas seguintes falas:

- Para facilitar a vida sendo Util no futuro (A2, 13 anos)

- A matematica esta presente em tudo o que fago (A3, 11 anos)

- A matematica é muito importante porque tudo em nossa vida usa
nameros (A11, 15 anos)

Investigamos sobre o interesse dos participantes da pesquisa, sobre a
utilizagéo de aplicativos desta natureza, mas para o uso em outras disciplinas,

ou conteldos de matematica. Entre os alunos que responderam, 67%
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admitiram que gostariam de exercitar utilizando OA, respondendo sim, e 33%

marcaram a alternativa “tanto faz” como demonstramos no grafico seguinte:

Grafico 3.2: Relacao das respostas sobre a contribuicao
do entendimento de fracoes.
Fonte: Questionario Il da pesquisa

Por fim, questionamos os participantes sobre o que mais tinham gostado
no aplicativo que unia informatica com matematica. Assim como dissemos
anteriormente sobre a aplicagdo em outras matérias, os alunos demonstraram
interesse pela forma de aprendizagem, utilizando o Objeto de Aprendizagem

como retrata os seguintes relatos:

- O mais legal € a maneira como as perguntas foram feitas (A2, 13
anos).

- Gostei mais do conteudo de divisdo (A5, 10 anos).

- Bom, consegui aprender sobre fragdes e os problemas foram dados
de forma clara (A6, 11 anos).

- Otimo, ficou muito divertido e facil de aprender (A8, 9 anos)

- Muito legal, aprendi brincando (A11, 15 anos)



CONSIDERACOES
FINAIS

“[...]JAo trabalhar com os
principios da Tecnologia
Educacional, o professor
estard criando condi¢des
para que o aluno, em
contato critico com as
tecnologias da/na
escola, consiga lidar
com as tecnologias da
sociedade sem ser por
elas dominado.][...]”
[SAMPAIO; LEITE, 1999,
p.27]
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Consideracoes Finais

Diante do estudo realizado e dados obtidos na pesquisa, pudemos
afirmar a importancia que os Objetos de Aprendizagem podem agregar ao
processo de ensino e aprendizagem. O uso do OA em nossa pesquisa se deu
de forma bastante satisfatéria, tendo colaborado, com o entendimento e a
aprendizagem dos alunos participantes sobre o conteudo de fragdes.

Assim sendo, é possivel reconhecer a insergdo do OA como um fator
motivador para o uso das tecnologias na sala de aula, como mediador
pedagdégico no estudo da matematica e que por ser um objeto orientado a
aprendizagem, com sua linguagem dindmica, apresenta fatores que gera
grande aceitacao entre os alunos.

Foi possivel observar os efeitos positivos, tanto na interagdo (aluno-
aluno/ aluno-pesquisador/ aluno-computador), como na aprendizagem, que o
OA causou sobre a turma do projeto de Inclusédo Digital, sendo explorado com
bastante atenc&o e concentragdo para a resolugdao das questdes propostas no
tocante ao ensino de fragoes.

Sugerimos para as possibilidades de trabalhos futuros uma intervengao
com um numero maior de sujeitos, numa outra realidade. Como também um
trabalho comparativo, com duas realidades distintas, uma com o aporte
tecnolégico aliado aos conteludos escolares, e outra, apenas com 0 ensino
tradicional. Assim como, a atualizacao do site, no qual poderiamos trabalhar na
insercao de figuras, sons e animacoes.

Portanto, consideramos que o estudo sobre objetos de aprendizagem é
de grande importancia para professores e pesquisadores da educacao basica,
que buscam novas formas de conhecimento, na inclusdo de recursos

computacionais em sala de aula, em sua prética pedagdgica.
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APENDICE A

aos problemas.

de uso e os Créditos.

Tela inicial de apresentacao, onde
se encontra o titulo, o modo Iniciar,
no qual o usuério serd direcionado

O botéao das instrugdes, caso haja
problemas em relacdo as formas

ROTEIRO

&réditos

Explicacao sobre acdo: Apos a apresentacao desta tela, o aluno tem a possibilidade
de iniciar o Objeto de Aprendizagem, consultar as instrugdes, ou acessar os créditos

do AO.

as possibilidades de
operagoes.

Tela do menu iniciar, contendo

Todos os

problemas tem o

objetivo de orientar
sobre 0s

___contetdos de

56 serdo admitidos
resultados na

forma fracionaria
&

~ - fragBes, porisso =

Divisdo

Explicacdo sobre a agdo: O Aluno tera quatro botdes para escolher a opcao desejada,
sendo Adigao,Subtragao, Multiplicagéo e Divisdo de Fragdes.E ainda um botédo de
saida, caso queira voltar para a tela principal.




na

Tela onde o aluno podera
resolver as questdes do
Objeto de Aprendizagem.

= ) )
Marcelo foi fazer biscoitos para o lanche.
Para isso era necessario 1/8 do pacote de
acucar. Qual seria a quantidade final, seele
~ adicionasse mais 8/8?

Explicacdo sobre a acdo: Nesta téfla, 0 aluno sera conduzido a resolver as questdes
propostas pelo Objeto de Aprendizagem. Contém uma caixa de texto e a opgao de
certo ou errado.

Ola!

z
Tela onde Sera Para utilizarmos o Objeto de Aprendizagem, basta clicar uma vez em cada botéo na=

apresentado algumas seuinte agéc:

H ~ Botdo Iniciar: Ira conduzir a Tela das Operagdes, onde vocé tem a escolha das quat
|nStrUgoeS. operacdes basicas com fragdes.

Escolhendo uma delas, vocé sera direcionado a resolugéo do problema.

Clicande no botfo de adigdo, vocé serd direcionado para problemas envolvendo!
adigdo.
| Clicando no botéo de subtracdo, vocé sera direcionado para problemas envolvendo
subtragéo.
. Clicando no botéo de multiplicagéo, vocé sera direcionado para problemas envolvendo
‘multiplicagéo.

Clicando no botdo de divisdo, vocé sera direcionado para problemas envolvendo
divisédo.

Para resolvermos os problemas, vocé deverd inserir separadamente o valor do
numerador, e do denominador. Feite isse, em seguida basta clicar em “Checar
Resposta”, e conferir suaresposta.

Em cada Seg&o contém a op¢éo de Voltar, que o direciona para o0 menu principal.

Explicacdo sobre a acao: Nesta se¢édo serdo apresentadas algumas instrucoes
basicas para o uso do Objeto de Aprendizagem, na resolugao das questdes propostas,
caso haja alguma duvida de manuseio.



Tela dos créditos.

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
CENTRO DE CIENCIAS E TECNOLOGIA
DEPARTAMENTO DE COMPUTAGAO

Desenvolvido por: Carolina Soares Ramos

Orientado por: Profa. Ms. Maria Lucia Serafim

\"‘ Objeto de Aprendizagem desenvolvido como parte
‘ integrante do Trabalho de Conclusdo de Curso em
Licenciatura em Computagéo.

Ano: 2011

Explicacao sobre a acdo: Nesta secéo irdo conter informagdes sobre o desenvolvedor,
0 ano,e o0 motivo pela qual foi desenvolvido esse OA.

APENDICE B
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GUIA DO PROFESSOR

1. Introducao

As tecnologias estdo, cada vez mais, construindo um espaco na
sociedade de comunicacao rapida e de facil acesso. Por isso, a cada dia que
passa, mais pessoas estdo conectadas e interligadas as novas formas de troca
de informacgdes que estes recursos tém a oferecer.

Com isso, aconteceram mudan¢as nos nossos habitos e comportamento
em relagdo ao mundo, descartamos facilmente o que esta ultrapassado, ou que
de alguma forma fuja das nossas tarefas cotidianas.

Mediante a isso, a educagao passa por um processo de radicalizacdo no
seu ensino, e embarcando nessas novidades, procurando inserir as tecnologias
na sala de aula, estaremos adeptos a configurar uma educacado mais atual, e,
consequentemente, mais atrativa e motivadora para os alunos.

Portanto, apresentamos um objeto de aprendizagem, em que nosso
objetivo é oferecer situagdes-problema para o ensino de fracbes, nas suas
operagdes basicas (adi¢cao, subtragdo, multiplicagao e divisao), e que possa ser

observada sua aplicabilidade em situacdes cotidianas.

2. Objetivos

Este Objeto de Aprendizagem tem como objetivo a consolidacdo de uma
das formas de ensinar matematica, que seria inseri-los em situagdes-problema
que envolva o cotidiano.

3. Pré-requisitos

O Aluno para utiliza-lo, precisa ter conhecimento no conteudo de fragdes,

e suas operagdes basicas

4, Tempo previsto para a atividade
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O tempo podera ser dividido em duas formas:

a) O professor tem a opgéo de trabalhar as diferentes operacoes,
separadamente, de acordo com o andamento do trabalho;

b) Ou deixa-lo a utilizagdo para o final de todo o conteudo de

fracdes, servindo como revisao e culminancia da matéria.

5. Na sala de aula

Antes de trabalharmos com o Objeto de Aprendizagem, € necessario que
os alunos ja tenham estudado o conteudo de Fragdes, e suas operacdes
basicas.

6. Questoes para discussao

O que séo numeros fracionarios?

Por que utilizamos os numeros fracionarios?

E possivel utilizarmos os nimeros fracionarios durante nosso dia a dia?

7. Na sala de computadores

7.1. Preparacao

Recomenda-se que os computadores sejam utilizados por até dois

alunos, e os computadores estejam ligados a internet.

7.2. Requerimentos técnicos

Por se tratar de um Objeto de Aprendizagem que funcionara através da
internet, ndo precisaremos de especificagbes quanto ao sistema operacional,
assim como sobre o processamento dos computadores. Apenas sera

necessario acesso a internet, e um navegador de internet.

8. Durante a atividade
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E recomendada a presenca constante do professor, caso haja

necessidade de compreensao de alguma questao, ou problema técnico.

9. Depois da atividade

Investigar com os alunos sobre a participa¢ao do objeto na metodologia
de estudo, sobre possiveis dificuldades ou sugestdes. Questiona-los sobre as
estratégias usadas para a resolugao dos problemas, e levantar uma discussao
no final da aula. Para atividade complementar, podera ser realizada uma busca

na internet, sobre alguns sites que trabalham com o tema.
10. Avaliacao

A avaliacao podera ser realizada através da absor¢do do tema de cada
estudante, e ndo apenas da quantidade de erros e acertos que venha a
cometer. Por isso, a necessidade da discussao apds a atividade, para que os

alunos exponham suas opinides.

APENDICE C

g«

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
DEPARTAMENTO DE COMPUTAGCAO
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O presente questionario foi elaborado para ser utilizado no estudo monogréafico
intitulado “OBJETO DE APRENDIZAGEM — OA: caminho possivel para o ensino de
fragdo”, desenvolvido pela graduanda Carolina Soares Ramos, sob a orientagido da
Profa. Ms. Maria Lucia Serafim, aplicado as criangas e adolescentes do Telecentro

QUESTIONARIO 1

Digital, que funciona na UEPB, Campus I.

Desde ja agradeco sua participacao.

o

Idade:
Género: F () M ()
Escolaridade:

Gosta de matematica?

() Muito

( ) “Mais ou menos”

() Pouco

(..) Nao

Ja estudou Fragdes?

() Sim

( ) Nao

Caso responda SIM, lembra do conteido?
() Sim

( ) Nao

() Um pouco

Vocé ja foi reprovado por causa de matematica?
() Sim

( ) Nao

Se sim, quantas vezes?

( ) Umavez

Duas vezes

Trés vezes

Mais de quatro vezes

)
()
()
()

APENDICE D

g

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA
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DEPARTAMENTO DE COMPUTAGCAOQ

QUESTIONARIO 2
Ne.

O presente questionario foi elaborado para ser utilizado no estudo monografico
intitulado “OBJETO DE APRENDIZAGEM — OA: caminho possivel para o ensino de
fracdo”, desenvolvido pela graduanda Carolina Soares Ramos, sob a orientagdo da
Profa. Ms. Maria Lucia Serafim, aplicado as criangas e adolescentes do Telecentro
Digital, que funciona na UEPB, Campus I.

Desde ja agradeco sua participacao.

1. O que vocé achou desse aplicativo?
( )Gostei
( ) Tanto Faz
() Nao Gostei
2. O aplicativo lhe ajudou a compreender o conteudo sobre fragbes?
() Sim
( ) Nao
( )’Mais ou menos”
3. Gostaria de exercitar outros conteudos utilizando este aplicativo?
(...) Sim
( ) Tanto Faz
( ) Néao

4 Qual a importancia da matematica na sua vida?

5. O que vocé achou do aplicativo unido informatica com fragcdes? O que mais gostou?




