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Abstract. This paper is the presentation of important topics for the development of
(03) three of Learning Objects (OA) for the teaching of mathematics to students of the 6
years of basic education. Its central point is not only to provide students a different
method to learn the content that appears difficult for many to understand, help in the
teaching-learning process forwarded by the teacher, minimizing this way the traditional
method. It is expected that these OA contribute to the further broad knowledge in this
discipline and that the teacher can use them as a powerful tool in its methodology of

teaching, students making people able to create and recreate issues of the day-to-day.

Resumo. Este artigo consiste na apresentagcdo de tépicos importantes para o
desenvolvimento de (03) trés Objetos de Aprendizagem (OA) para o ensino de
matematica a estudantes do 6° ano do ensino fundamental. Seu ponto central é
fornecer ndo s6 aos estudantes um método diferente de se aprender estes conteudos
que para muitos parece dificil de ser entendido, além de ajudar no processo ensino-
aprendizagem transmitido pelo professor, minimizando dessa maneira o método
tradicional. Espera-se que estes OA contribuam para o conhecimento ainda mais amplo
nesta disciplina e que o professor possa utiliza-los como uma ferramenta poderosa em
sua metodologia de ensino, tornando os estudantes pessoas capazes de criar e recriar

assuntos do dia-a-dia.

1. Introdugao
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A transformacdo do modelo educacional deve ser seguida com a introdu¢do de novas
metodologias de ensino que facilitem o processo de manifestacao das nossas idéias. Esse

€ um dos principais papéis do computador.

Usar o computador exige variadas agdes as quais se tornam efetivas no processo de
constru¢cdo do conhecimento. “Quando o aprendiz esta interagindo com o computador ele
esta manipulando conceitos e isso contribui para o seu desenvolvimento mental. Ele esta
adquirindo conceitos da mesma maneira que ele adquire conceitos quando interage com
objetos do mundo, como observou Piaget” (VALENTE, 1999).

Dessa maneira, o processo ensino-aprendizagem estd amplamente ligado em

qualquer situagao, pois, segundo Corréa Sobrinho et al (2006),

...ensinar e aprender sdo processos distintos, porém, articulados entre si. Com
base nisso, a aprendizagem é um processo individual que se realiza
internamente, isto &, corresponde as mudangas que ocorrem nas estruturas
cognitivas internas. A aprendizagem s6 pode, portanto, ser observada através
da conduta externa dos individuos. Esse processo, nas suas linhas gerais,
desenvolve-se do seguinte modo: o sujeito vive em interagcdo com o meio
ambiente, do qual recebe desafios permanentes.

Neste sentido, pode-se dizer que esses desafios promovem uma ampla estrutura
mental no individuo, admitindo-lhe representar resultados consideraveis a sua adaptacao

ou a mudancga do meio em que esta inserido sustentado no OA.

Atualmente busca-se cada vez mais ajudar os estudantes na compreensdo dos
conteudos apoiando-se em ferramentas tecnoldgicas, ja que elas fazem parte da vida do
estudante e na maioria das situagbes o ajudam a entender claramente o conteudo

repassado. Pois,

...no processo de aprendizagem os estudantes passam por varias etapas:
relacionam novos conhecimentos com os que ja haviam aprendido, fazem e
testam hipoteses, pensam onde aplicar o que estdo aprendendo, expressam-se
por meio de varias linguagens, aprendem novos métodos, novos conceitos,
aprendem a ser criticos sobre os limites de aplicagdo dos novos conhecimentos,
etc. (NUNES, 2004).

Portanto, os recursos computacionais citados neste texto podem ser os OA (Objetos

de Aprendizagem), ligados a qualquer disciplina e que, de acordo com Castro Filho (2008),



...& qualquer entidade digital que pode ser utilizada ou referenciada durante o
processo de ensino-aprendizagem. Esse material pode ser imagem,
documento, simulagdo, video, recursos multimidia que apdiam o ensino-
aprendizagem com objetivo bem definido.

Este artigo esta estruturado em sec¢des: a segunda trata das teorias de aprendizagem
para sustentar a criacdo dos quatro OA; a terceira trata do ensino da matematica; a quarta

dos objetos de aprendizagem e por fim no item 5 s&o apresentadas as conclusdes.

2. Teorias de aprendizagem para sustentar a criagao de OA

Segundo Haydt (2002), “educar € um termo mais amplo que ensinar, pois, enquanto a
educacao refere-se ao processo de formagdo humana, o ensino € a orientagdo da
aprendizagem”. Dessa forma, a educagéo surge a partir do momento em que o educando
comeca a assimilar o conteudo repassado, mas ndo s6 o compreende como também passa

a construir novos conhecimentos diante do ja adquirido.

Diante da concepcédo na forma de se transmitir e ajudar no desenvolvimento e
conhecimento do individuo surge trés diferentes grupos: o empirismo ou
comportamentalismo, o inatismo ou preformismo e o interacionismo ou construtivismo.

Apenas a primeira e a ultima concepgao serao descritas.

2.1. Comportamentalismo

O comportamento é a unido de acdes e reag¢des que um individuo tem em relacéo ao
meio social que esta inserido. E foi estudado pelos Behavioristas, na qual teve inicio no

comeco do século XX e foi apresentado por J. B. Watson.

De acordo com os behavioristas, existem dois tipos de comportamento:

Comportamento Classico e Comportamento Operante.

No comportamento classico, o reflexo nasce com a espécie e que o condicionamento
€ aquele na qual essa espécie adquire. J& no comportamento operante, tendo como
principal representante Burrhus Frederic Skinner, o homem ¢é produto do meio, pois o
comportamento pode ser alterado através de mudancas nos elementos deste meio em que

esta incluido, ja que ele pode ser controlado.



Skinner (1968),

. considerava o sistema escolar predominante um fracasso por se basear na
presenga obrigatdria, sob pena de punigao. Ele defendia que se dessem aos alunos
"razdes positivas" para estudar, como prémios aos que se destacassem.

A aprendizagem pode ser “‘uma mudanga relativamente permanente em uma
tendéncia comportamental e/ou na vida mental do individuo, resultantes de uma pratica
reforcada” (ROCHA, 1980).

Para tanto, o ensino corresponde ao reforgco que os estudantes tém ao aprender
determinado assunto, e o comportamento desejado para esses alunos serdo através dos
condicionamentos e estimulos dado a eles. Estimulos esses que podem ser: elogios, graus,

notas, prémios, diploma, aprovacéo etc.

Portanto, a teoria do comportamento compreende um resultado do instrumento na
obtencdo de modificagcbes comportamentais. E o condicionamento se tornou importante

para o processo de aprendizagem do individuo.

2.2. Construtivismo

O construtivismo € um dos métodos de se compreender melhor o ser humano, e que
tem como base fatores organicos e ambientais, pois ambos determinam o desenvolvimento

do individuo, ou mesmo do estudante, refletido na educacéo.

Os principais representantes do construtivismo sdo: o tedrico suico Jean Piaget
(1896-1980) e o russo Lev S. Vygotsky (1896-1934). Mas serao abordadas apenas as
idéias de Piaget, por relaciona-las ao desenvolvimento cognitivo da crianga.

O construtivismo ou teoria piagetiana, aborda que a construgdo do conhecimento se
da individualmente, ou seja, o ser humano é capaz de construir continuamente o seu

desenvolvimento mental.

Para Jean Piaget, o conhecimento esta relacionado a uma acdo e o individuo ao

conhecer um objeto assimila-o a um plano de agdes.



O construtivismo diz que o individuo passa por cinco periodos durante seu

desenvolvimento mental:

» periodo Sensorio-Motor: € o periodo do nascimento até os dois anos de idade.
Inicialmente a crianga percebe o ambiente e atua sobre ele, ou seja, existe uma interagéo
dos sentidos (visdo, audigao, tato e olfato) com o meio em que esta.

» periodo Pré-Operatério ou Pensamento Intuitivo: € o periodo dos dois anos aos
sete anos de idade e é a fase dos primeiros sinais da linguagem da crianca. Ela comecga a
se desprender do ambiente e passa a usar sinais (simbolos) mentais, imagens ou palavras,
que possam significar coisas e mesmo pessoas que ndo estdo no mesmo ambiente que
ela. A crianca a ter habilidades quanto ao entendimento e ao uso do vocabulario. E
importante enfatizar também, que segundo Piaget, nessa fase a crianga apresenta algumas
caracteristicas: egocentrismo, centralizagdo, animismo, realismo nominal, classificagao
inclusao de classe, seriacdo e conservagao do numero.

» periodo Operatério: Inicia nos sete anos da crianca. Nesse periodo, o ser humano
s6 é capaz de representar simbolos e imagens mentais através de uma realidade.

» periodo das Operagcbdes Concretas: Periodo entre os sete anos aos doze anos,
aproximadamente. A crianga s6 compreende 0 que € concreto e s6 manipula objetos
figurativos. Existe uma assimilagdo das relagbes entre alto e baixo, maior e menor,
esquerda e direita etc., nessa fase a crianca tem muita dificuldade na escola, por nao
compreender, por exemplo, a resolugédo de problemas aritméticos, ja que ndo sabem utilizar
de hipoteses para resolvé-los.

» periodo das Operagdes Abstratas ou Formais: Inicia nos doze anos e atinge um
equilibrio aos quinze anos de idade, aproximadamente. Nessa fase a crianga ja nao
necessita completamente da percepgédo para conhecer algo, pois ela comega a ter o
pensamento hipotético-dedutivo, ou seja, ja comega a criar o raciocinio através de
hipéteses, do abstrato. Os adolescentes comegam a imaginar possibilidades de se resolver

algo, comparando as suposi¢des com a realidade ou o imaginario.

Compreendendo melhor esses periodos, o professor € capaz de oferecer meios
variados como: computador, jogos, botdes, figuras geométricas, tampas de garrafa, palitos
etc; para promover uma aprendizagem progressiva e rica ao aluno, pois dependendo do

nivel (periodo) em que ele esta inserido, o educador podera possibilitar habilidades ao



educando em manipular objetos concretos, objetivando com isso, a aproximagdo com a

realidade em que este esta situado.

O uso do computador € um meio de transmitir o conteudo ao estudante e que ja faz
parte da atual realidade nas escolas. Dessa forma, a aula se torna mais dindmica e quebra
o uso apenas de ferramentas tradicionais, motivando ainda mais o aluno na aprendizagem
de certos assuntos. Pois, ao contrario do que algumas pessoas pensam, a crianga nao é
um adulto em miniatura, ela € um ser humano ainda em fase de desenvolvimento, fisico e

intelectual.

Ou como diz Valente (2002),

...a atividade de uso do computador pode ser feita tanto para continuar
transmitindo a informacgdo para o aluno e, portanto, para reforcar o processo
instrucionista, quanto para criar condigbes para o aluno construir seu
conhecimento por meio da criagdo de ambientes de aprendizagem que
incorporem o uso do computador.

Portanto, o ambiente educacional deve iniciar os esquemas de assimilacdo da
crianga, oferecendo desafios que propdem desequilibrio e reequilibrio sucessivos,

promovendo assim a descoberta por si sé do conhecimento.

3. O ensino da matematica

Atualmente, existem varios recursos que oferecem um ensino necessario para
habilitar o aluno, a saber, utilizar o que foi aprendido. Dessa forma, a matematica tem uma
qualidade de formar o individuo, porque o ajuda a organizar todo o pensamento e ampliar

seu raciocinio dedutivo.

De acordo com Santal6 (2001),

...desde as primeiras séries, € preciso ir educando ndo s6 na matematica
propriamente dita, mas também no raciocinio légico e dedutivo, que € a base da
matematica, porém que também é imprescindivel para ordenar e assimilar toda
classe de conhecimento. Significa que precisamos educar o aluno na linguagem
adequada para compreender a nomenclatura e funcionamento da tecnologia
atual, assim como na base cientifica que o sustenta.



E importante que o ensino da matemaética esteja voltado para o cotidiano do aluno,
pois ele sabera unir a teoria que foi estudada com cada situacdo que esta sendo
vivenciada. Dessa forma, € necessario preparar o estudante para encarar situagées novas
com criatividade e dedicagao, ao invés de ser um aluno instruido por férmulas e padrbes

para empregar em situagdes conhecidas e exclusivas.

Portanto,

...0 computador, simbolo e principal instrumento do avango tecnoldgico, nao
pode mais ser ignorado pela escola. No entanto, o desafio é colocar todo o
potencial dessa tecnologia a servico do aperfeicoamento do processo
educacional, aliando-a ao projeto da escola com o objetivo de preparar o futuro
cidadao. (MILANI, 2001)

Este tipo de metodologia pode ser capaz de fazer o aluno confiar em si proprio e ser

parte integrante do processo de construgdo do seu conhecimento.

4. Objetos de Aprendizagem

O objeto de aprendizagem como diz Sosteric & Hesemeier (2001), € um arquivo digital
(imagem, filme, etc.) que pretende ser utilizado para fins pedagdgicos e que possui,
internamente ou através de associagao, sugestdes sobre o contexto apropriado para sua

utilizacao.

Dessa forma, o processo ensino-aprendizagem, se da positivamente quando o
professor passa a transmitir de forma clara e concisa o conteudo de sua disciplina. E isto
pode ser realizado ao utilizar o OA, que embora tenha varias defini¢gdes, existem alguns
requisitos essenciais para sua funcionalidade como afirma Tarouco et al. (2003) Apud
Corréa Sobrinho (2008):

* Acessibilidade: os objetos devem conter metadados para que possam ser
armazenados e referenciados em bancos de dados.

» Reutilizagéo: deve ser possivel usar o objeto em diferentes contextos instrucionais,
sem a necessidade de manutencgao.

» Interoperabilidade: o objeto deve poder ser usado em diferentes plataformas de e-

Learning.



Os OA tém que objetivar auxiliar o aluno a compreender melhor determinado

conteudo, além de fazé-lo criar e utilizar seu proprio conceito em cima do ja aprendido.

Para que isso seja possivel, os objetos devem ser catalogados e inseridos em um

repositorio para ser posteriormente reutilizado pelo estudante em qualquer situagao.

5. Conclusao

Essa proposta de desenvolvimento de Objetos de Aprendizagem para o ensino da
Matematica esta direcionada a estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, encontra-se
em fase de desenvolvimento e tem como objetivo facilitar a compressao dos conteudos e
promover um maior desenvolvimento por parte dos estudantes, visto que os objetos serdo

construidos de forma ludica.

De acordo com artigos que tratam de avaliagdo de objetos de aprendizagem, nestes
sdo mostrados que o uso adequado, com objetivos bem definidos, trardo beneficios para os

estudantes.
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