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Resumo

O trabalho analisou como os estudantes do Ensino Fundamental interagem com um
Objeto de Aprendizagem (OA) criado no Scratch. Para a criagdo do OA foram
consideradas as dificuldades dos estudantes em relagdo a sistemas de medidas,
expressas por avaliagcbes como o SAEB, além das orientacbes curriculares seguidas
pelas escolas do municipio de Curitiba, considerando que uma delas seria o cenario da
intervencdo. O OA foi desenvolvido visando que os estudantes compreendessem 0s
sistemas de medidas, comparando e estabelecendo relacdes entre as grandezas na
resolucao de problemas em diferentes contextos. Os dados foram obtidos a partir de uma
intervencdo realizada com 20 estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental, que
manusearam o OA. A pesquisa deu mostras que ele pode ser um motivador nas aulas de
Matematica, uma vez que os estudantes demonstraram entusiasmo e interesse durante a
realizacdo da intervencdo. Observou-se também que proporcionou momentos de
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interac&o e acdes colaborativas entre oS pares. Eoi possivel perceber que a sua utilizacdo
pode alterar a dindmica do trabalho pedagdégico nas aulas de Matematica, além de realcar
a importancia do professor no papel de mediador do processo, no sentido de priorizar a
aprendizagem de contetdos matematicos.

Palavras-chave: Objeto de Aprendizagem; Medidas de Comprimento; Scratch;
Tecnologias Educacionais.

Abstract

The paper analyzed how students interact with a Learning Object (OA) created in Scratch.
In order to create the OA, the students' difficulties regarding systems of measures,
expressed by evaluations such as SAEB, were considered, in addition to the curricular
guidelines followed by the schools from the city of Curitiba, considering that one of this
schools would be the intervention scenario. The OA was developed in order to help
students to understand the systems of measures, comparing and establishing
relationships between greatness in solving problems in different contexts. The data were
obtained from an intervention performed with 20 students of the 5th year of elementary
school, who handled OA. The research showed that it can be a motivator in mathematics
classes, since the students demonstrated enthusiasm and interest during the performance
of the intervention. It was also observed that it provided moments of interaction and
collaborative actions among peers. It was possible to perceive that its use can alter the
dynamics of the pedagogical work in Mathematics classes, besides, the OA helps to
emphasize the importance of the teacher in the role of mediator of the process, in the
sense of prioritizing the learning of mathematical contents.

Keywords: Learning Objects; Measures of Length; Scratch; Educational Technologies.

Introducéo

Considerada como uma construcdo cultural, a Matematica vem se desenvolvendo e
expandindo no decorrer dos tempos. Entendida nesta perspectiva, ela € mais do que um
conjunto restrito de regras e simbolos a serem repassados de forma isolada aos alunos.
Uma das possibilidades que se abre é compreendé-la como uma linguagem que tem por
objetivo a comunicacdo das ideias matematicas de forma contextualizada (FLORES,
2011).

Assume-se, entdo, que a compreensao dos conceitos da Matematica é importante
para o desenvolvimento do ser humano. Segundo D Ambrosio (1999), essa disciplina esta
no cerne do desenvolvimento da humanidade, sendo primordial para que se possa
interpretar e compreender varios acontecimentos da esfera social. Em face a isso, é
importante refletir sobre a forma como o ensino da Matematica e os recursos utilizados
em sala de aula podem contribuir com o processo de aprendizagem dos estudantes dessa
disciplina. Assim, € um desafio constante para a escola e para os professores identificar,
selecionar e/ou organizar situacées de ensino que motivem os estudantes e possibilitem a
aprendizagem de conteddos matematicos. Atualmente, imersos em avancos cientificos e
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tecnoldgicos, os estudantes desenvolveram habilidades que podem ser exploradas pelo
professor, buscando novos processos de construgdo dos conhecimentos matematicos.
Parte-se da premissa que a utilizagdo de tecnologias digitais (TD) em sala de aula néo
esta ligada apenas a modernizagao tecnoldgica da sociedade, mas também a forma como
0os estudantes, chamados por Prensky (2001) de nativos digitais, podem construir
conhecimentos com a utilizacdo desses recursos. Embora com varias nomenclaturas para
se referir a recursos tecnolégicos digitais atuais como o termo Novas tecnologias proposta
por Kenski (2012), ou até mesmo TDIC (tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacdo proposto por Baranauskas; Valente, 2013). A presente pesquisa utilizara
apenas TD (Tencologias Digitais) para se referir todas as tecnologias que também
envolvem qualquer dispositivo tecnoldgico que permita 0 acesso e a navegacao a internet,
assim como proposto por Borba; Silva; Gadanidis (2014)

Dentre a gama de TD disponiveis para trabalharmos com esta geragéo, focamos o
presente estudo nos Objetos de Aprendizagem (OA). Foi adotado no presente estudo a
definicdo de OA como sendo um recurso virtual multimidia, no qual o estudante interage
como o objeto por meio de animacéo ou simulacédo, podendo ser utilizado e reutilizado
com o objetivo de auxiliar a aprendizagem de um conceito especifico (KALINKE;
BALBINO, 2016). O OA utilizado, foi desenvolvido no Scratch!, com a finalidade de
contribuir para a compreensdo das possibilidades que se abrem quando eles sao
inseridos em atividades pedagogicas.

Com base nesse contexto, este estudo buscou analisar como os estudantes de 5°
ano do Ensino Fundamental interagem com um OA desenvolvido no Scratch, de modo a
potencializar seu uso em sala de aula e identificar possibilidades para a aprendizagem
dos conceitos matematicos, de forma particular ao conteudo de sistemas de medidas de
comprimento.

Um panorama inicial

Informacfes sobre os mais variados assuntos estdo disponiveis a grande maioria
das pessoas, em qualquer tempo e espaco, pois, com um dispositivo conectado a internet
€ possivel acessar uma quantidade enorme de dados e fontes. O Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacédo (Cetic?) apresenta
indicadores sobre o uso da tecnologia no Brasil, que podem ser analisados por diferentes
aspectos. O indicador que se refere ao acesso a internet por estudantes de faixa etaria de
10 a 15 anos mostra que mais de 80 por cento deles estdo conectados, inclusive aqueles
em que a renda familiar € de até um salario minimo. Isso indica que a variedade e
guantidade de estimulos proporcionados pelo uso das TD da mostras da existéncia de
uma geragdo de estudantes com habilidades distintas dos imigrantes digitais,
compreendida como a geracdo das pessoas que nasceram em um contexto em que as

1 Aplicativo destinado a programagédo de atividades, animacdes e jogos, entre outras, que visa auxiliar os
alunos a aprenderem a pensar de forma criativa, a raciocinar sistematicamente e trabalhar
colaborativamente. Disponivel em: <https://scratch.mit.edu/>. Acesso em 20 abril, 2019.

2 Disponivel em
<http://data.cetic.br/cetic/explore?idPesquisa=TIC_DOM&idUnidadeAnalise=Usuarios&ano=2017>. Acesso
em 05 abril, 2019.
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TD ainda ndo eram tdo disseminadas 6 presentes no cotidiano (PRENSKY, 2001). Dentre
as habilidades dos nativos digitais, pode-se destacar a de conseguir distribuir sua atencéo
em varias tarefas de forma simultanea. Entretanto, diante dessas habilidades e da
avalanche de informacfes que a internet proporciona, Moran (1997) alerta que é
necessario ensinar esses estudantes a filtrar essas informacfes. Por isso, destaca a
importancia de o professor ensina-los a garimpar e filtrar as informacgdes relevantes e
confiaveis nesse espaco virtual, no qual todos passaram a ser produtores e distribuidores
de informacdes.

Para Lévy (2015), o acesso a internet viabiliza que novos espacos de saber se
consolidem, com grupos de discussfes, acessos a sites, bibliotecas e museus virtuais,
dentre outros. Ao interagir com espacos e individuos, oriundos de outras partes do
mundo, os saberes sdo ampliados e novos saberes sdo construidos. Amplia-se a
possibilidade de sermos autores e coautores de informacéo e do conhecimento.

Os espacos virtuais, proporcionados pela internet, constituem-se em locais de
saberes que podem ser trilhados individualmente e compartilhados com um coletivo
pensante de forma nao linear, promovendo troca de saberes, em um conhecimento vivo e
em permanente mutacdo. Neste espaco as relacdes humanas e as trocas de saber
podem acontecer simultaneamente (LEVY, 1993). Estas particularidades do mundo
tecnologico ndo podem ser negligenciadas e precisam ser levadas em conta pelos
professores ao planejarem suas aulas.

As geracdes que hoje estdo nas salas de aula, anseiam por novas formas de
aprendizagem, e a escola precisa compreender que o perfil desses estudantes demonstra
a necessidade de um repensar das praticas pedagdgicas atuais. Kenski (2012) sinaliza
gue a escola ndo pode mais ser considerada como transmissora de informacdes e sim
como um espaco do estudante aprender a aprender. Atualmente os estudantes estdo
imersos em um grande fluxo de informacdes, que sdo difundidas instantaneamente pelas
TD. Eles ndo precisam mais da escola para obté-las, mas podem, inclusive, contribuir
com as aulas, trazendo ideias e proporcionando momentos de discussdes que podem ser
ricos para a construgdo coletiva do conhecimento. Nesse viés, é primordial alterar a
dindmica da escola, aproveitando as potencialidades dos recursos que estéo disponiveis,
mesclando as préaticas de ensino, acompanhando e privilegiando os conhecimentos e
interesses dos estudantes.

Um ensino pautado apenas nos recursos estaticos, tais como livro, lapis, giz |,
quadro negro e caderno ndo demonstram atrativos para esses novos estudantes,
antenados com as novas tecnologias. Para eles as formas passivas de obter
conhecimento sdo pouco atrativas, uma vez que eles séo criadores em potencial e
gerenciadores de seu proprio conhecimento (PRENSKY, 2012).

Complementando as ideias dos autores ja citados, Tikhomirov (1981) indica que o
uso da tecnologia possibilita uma reorganizacdo do pensamento. O individuo, ao resolver
problemas com uso da tecnologia, o faz de maneira diferenciada da forma habitual e, com
isso, a sua atividade intelectual € reorganizada. Nesse sentido, ha de se repensar quais
materiais podem ser utilizados para auxiliar os estudantes para que, ao serem utilizados
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nos processos de aprendlzagerﬁ Matematica, ampliem as possibilidades de
reorganizacdo do pensamento matemético.

E neste panorama que se compreende que as TD apresentam potencialidades
para serem utilizadas de modo a contribuir com os estudantes durante as aulas. N&o
basta apenas introduzir novas tecnologias nos processos escolares, mas de buscar uma
mudanca cultural. Uma mudanca que deve ser iniciada com a ampliacdo de discussodes
sobre o0 uso da tecnologia na educacdo, mais especificamente nas formacdes de
professores, pois 0os conhecimentos desenvolvidos nessas formacdes contribuem para o
aprimoramento de competéncias necessarias para os professores atuarem com os alunos
do século XXI, tal como propdem Calejon e Silveira (2019).

Para verificar como os estudantes interagem com um recurso digital para a
aprendizagem de um conteudo especifico, escolheu-se, nesse caso, o conteddo sistemas
de medidas de comprimento, ja que a escola na qual a pesquisa foi desenvolvida
apresentou um resultado insatisfatério, segundo o indicado pela prova Brasil®, se
comparado ao que se espera que os desse nivel de escolaridade resolvam, como: estimar
o comprimento de um objeto a partir de outro, dado como unidade padrdo de medida;
converter medidas lineares de comprimento (m/cm); resolver problemas que envolvem a
conversao entre unidades de medida de comprimento (metros em centimetros); converter
uma medida de comprimento, expressando decimetros e centimetros, para milimetros;
determinar o perimetro de um retangulo desenhado em malha quadriculada, com as
medidas de comprimento e largura explicitados.

Descobrindo comprimentos por meio do OA

O OA foi criado na plataforma Scratch e estruturado com o objetivo de trabalhar o
contetdo unidades de medida de comprimento, sendo direcionado para turmas do 5° ano
do Ensino Fundamental. Ele pode ser compreendido como um jogo digital, se levadas em
consideracao as caracteristicas propostas por Prensky (2012) para quem os jogos devem
ter regras, metas ou objetivos, resultados e feedbacks, conflito/competicéo,
desafio/oposicao, interacao e representagao ou enredo.

O OA possui quatro fases, nas quais ha, em cada uma, um objetivo a ser atingido.
Ao atingi-lo, o usuario consegue uma pontuacdo, que é revertida em energia para o
personagem, 0 que representa sua sobrevivéncia, pois quando a energia é zerada é
necessario reiniciar o OA. Inicialmente o usuario conta com uma energia de 100 pontos e,
a medida que erra ou acerta os desafios, este valor € diminuido ou aumentado. A
evolucdo para a fase seguinte acontece com a resolugéo correta de desafios propostos e
o final se da com a passagem por todas as fases.

As telas apresentam interface interativa, com imagens coloridas, textos e sons. O
objetivo principal do OA enquanto recurso virtual multimidia é auxiliar na compreensao do
conteudo trabalhado por meio de resolucdo de problemas com situacdes que podem ser
encontradas na vida real. Estas situacdes respeitam as proposicoes de Nascimento

3Disponivel em:
<http://download.inep.gov.br/educacao_basica/prova_brasil_saeb/escala/escala_proficiencia/2018/MT_5EF.
pdf>. Acesso em 20 de abril 2019.
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(2007) para quem é necessario que um material digital apresente o objetivo da
aprendizagem e o0 conteudo a ser explorado, que devem se referir a um contexto
relevante e motivador e também apresente um retorno das respostas para dar suporte ao
estudante ao longo da resolucéo das situagdes que compde o OA.

As situacdes podem ser exploradas de forma n&o linear, permitindo que o
estudante as inicie sem explicacdo prévia, pois € possivel avancar entre elas de forma
autbnoma. Na tela inicial ha um tutorial, que apresenta um texto sobre a maneira de
utilizar o OA e o0s recursos que estdo disponiveis para serem acessados a qualquer
momento, auxiliando na resolucao das atividades (Figura 1).

Figura 1: Tela inicial do AO Descobrindo Comprimentos

=]

Energia

Dte(OBRiMDO

oM PRIMEMTOS

Fonte: Scratch (2017)

Pode-se avancar diretamente para as situacdes propostas sem passar pelo tutorial,
permitindo que o estudante descubra como proceder para realizar as resolucdes de forma
intuitiva. Esse design visa tanto dar suporte ao estudante quanto deixa-lo livre para decidir
por onde comecar, sem que precise seguir uma sequéncia preestabelecida.

Os objetivos para a aprendizagem do conteudo trabalhado levam em consideracao
o curriculo do Ensino Fundamental da Prefeitura Municipal de Curitiba, que indica como
principal objetivo “compreender os sistemas de medidas, comparando e estabelecendo
relagbes entre as grandezas na resolugdo de problemas em diferentes contextos”
(CURITIBA, 2016, p. 66). Porém, o OA néo fica restrito a esse objetivo, e procura
contemplar diferentes niveis de aprendizagem em que 0s estudantes se encontram. Os
conteudos abordados buscam trabalhar a identificacdo de diferentes instrumentos
utilizados para a medicdo; reconhecer algumas medidas de comprimento n&o
convencionais; explorar a transformacédo das unidades de medida de comprimento;
comparar diferentes medidas; conhecer o valor da unidade de medida “polegada”;
comparar diferentes grandezas e reconhecer os simbolos da unidade de medida “metro”,
com seus multiplos e submultiplos.

O OA tem um enredo que se desenvolve em um bairro virtual, no qual o
personagem caminha de forma independente até chegar a uma escola, onde aparece

uma tela informando que a aula sera sobre sistema de medidas e que eles deverdo
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resolver as situagbes problema propos as. esarios, modo como as situagdes
problema foram chamados, precisam ser encontrados nos diferentes espacgos do bairro
virtual, e para conseguir passar para outro ambiente € preciso resolvé-los.

O progresso no OA € baseado na resolucao de problemas em paralelo ao controle
de energia do personagem. A energia é uma forma de induzir os estudantes a refletirem
sobre as respostas, uma vez que ela pode diminuir, em funcdo dos erros cometidos, e
aumentar, no caso de acertos. A indicacdo da quantidade de energia disponivel pode
auxiliar o professor a verificar como o estudante esta avancando na interagcdo com o OA,
auxiliando na avaliacdo da aprendizagem. A medida que faca progresso, espera-se que
os conhecimentos dos estudantes sejam ampliados, ja que a cada fase sdo exigidas
competéncias mais aprofundadas.

Os desafios a serem resolvidos estdo na forma de texto escrito e as respostas s&o
de multipla escolha. A cada desafio proposto, o estudante tem diferentes respostas na
tela e, ao soluciona-lo, escolhe a resposta com o mouse. Em todos os desafios hd um
icone de ajuda, que traz informagdes sobre o conhecimento abordado naquele ponto
especifico. Este icone esta de acordo com o defendido por Munhoz (2013), pois tem o
intuito de facilitar a compreensao da interface, levando os estudantes a uma interacao
com o conteudo abordado, quebrando a linearidade do processo. Assim, ele pode acessa-

lo e retornar a resolucdo da situacdo problema sem ocasionar reducdo no nivel de
energia, o que pode contribuir para avancar de fase.

Finalmente, caso responda incorretamente a algum dos desafios, o estudante é
encaminhado a uma tela que apresenta uma retomada teorica, para uma possivel
reflexdo sobre a resposta equivocada. Este aspecto encontra substrato tedrico em Leite
(2007), que sinaliza a importancia de a resposta fornecer uma realimentacao tedrica para
gue o estudante reflita sobre o erro, contribuindo para a aquisicdo e ampliacdo do
conhecimento e auxiliando na resolucdo de desafios futuros. Ainda segundo o autor, se a
mensagem for clara e objetiva, comunicando o motivo do erro de maneira compreensivel,
pode contribuir para a aprendizagem. Mais detalhes sobre a construcdo do OA estao
relatados em Meireles (2017).

Percurso metodolégico

Para analisar a interacao dos estudantes com o OA a coleta de dados se deu com
20 estudantes de uma escola da Rede Municipal de Ensino de Curitiba, por meio da
realizacdo de uma oficina com a utilizacdo do OA “Descobrindo Comprimentos”. Justifica-
se a escolha do tema relacionado as medidas de comprimento pelo fato das questdes
relativas a este assunto apresentarem baixos indices de acerto pelos alunos da referida
escola nas avaliacbes de larga escala do Sistema de Avalicdo da Educacdo Basica
(SAEB) nos anos de 2015 e 2017.

Realizou-se um estudo de caso a luz da pesquisa qualitativa, por ser entendida
como uma modalidade de pesquisa guiada pelo interesse do investigador em querer
explicar acontecimentos, com base em evidéncias coletadas sempre de forma
transparente, planejada e metddica, por meio de conceitos ja existentes, ampliagcdo ou
desenvolvimento de outros (YIN, 2016).
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A aplicacdo do OA se sdeu em ‘uma ‘oficina aplicada pelos pesquisadores e
professora regente da turma, num dia de aula destinada a disciplina de Matematica.
Estavam presentes onze estudantes do sexo masculino e nove do sexo feminino, de uma
turma com 25 matriculados. A média de idade é de 10 anos e o conteudo trabalhado no
OA ja havia sido abordado em uma aula expositiva pela professora regente. Os
estudantes, neste estudo, sdo identificados por E1l, E2, ..., E20, com o intuito de
resguardar a identidade de cada um deles.

Os instrumentos utilizados na coleta de dados compreendem as notas de campo,
filmagens e gravacdes das falas dos estudantes. A eles se soma a observacao atenta dos
pesquisadores, pois concorda-se com Yin (2016), sobre o papel que o pesquisador exerce
no momento da observacéo, que € considerado relevante, sendo capaz de filtrar por suas
lentes, utilizando-se de todos o0s seus sentidos, dados que considere relevantes e
fundamentais para o objetivo de sua pesquisa.

A aplicacdo da oficina foi antecedida por etapas prévias de preparacdo e
planejamento. A primeira delas foi a criacdo do OA, na qual os pesquisadores tomaram
parte, juntamente com uma equipe multidisciplinar, composta por uma pedagoga, duas
professoras licenciadas em Matematica e dois estudantes em licenciatura em Matematica
(MEIRELES, 2017). A segunda etapa foi a instalacdo prévia do OA nos netbooks da
escola, que seriam utilizados de modo offline, uma vez que a conexdo com a rede
apresentava oscilagcoes frequentes, e isto poderia prejudicar a continuidade na resolucao
das situacOes propostas. A instalacdo foi um processo lento e trabalhoso, devido a falta
de atualizacdo do sistema operacional utilizado nos netbooks, 0 que exigiu uma hora de
trabalho, em média, para cada instalacéo.

No dia da realizacao da oficina, optou-se por levar os netbooks com o OA ja aberto
na sua tela inicial, pois em funcédo da dificuldade ja indicada no sistema operacional, o
processo para inicializar o OA tornou-se muito lento. O espaco da sala de aula foi
organizado de modo a agrupar os estudantes em trios, mas com cada participante usando
um equipamento individualmente. A opc¢éo pelo trabalho em grupo foi pautada em Moro
(1991) que defende os pontos positivos deste modo de trabalho, como a importancia do
confronto de opinibes para 0s avangos cognitivos individuais. Em vista disso, o0s
estudantes se agruparam de acordo com as suas afinidades entre os seus colegas, e a
oficina foi dividida em trés momentos:

1) Etapa inicial, na qual os pesquisadores explicaram sobre a intervengcédo com o
OA, indicando que se relacionava a disciplina de Matematica, cujo conteudo
se referia as unidades de medida de comprimento e que sua exploracao seria
por meio do uso dos netbooks. Optou-se por ndo explicar detalhadamente o
funcionamento do OA, pois este era um dos pontos que se queria observar;

2) Aplicacdo do OA; quando os estudantes efetivamente puderam interagir com
ele (Figura 2).

3) Conversa final com o0s estudantes sobre eventuais consideragdes e
observagbes que eles tinham a relatar, buscando informacdes sobre como
eles se sentiram utilizando e interagindo com o OA, em sala de aula, para a
resolucao das situacdes matematicas que foram propostas.
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Figura 2: Estudantes interagindo como OA

Fonte: Os autores (2017)

A analise dos dados coletados teve como embasamento Yin (2016) que destaca
gue uma analise qualitativa passa por cinco fases distintas, porém nao isoladas. Sdo elas:
a) compilacéo, quando os dados coletados sdo agrupados; b)decomposicdo, quando séo
realizadas leituras e releituras das imagens e gravagdes, buscando verificar se os dados
coletados séo suficientes e realizando a separagcdo dos dados que pudessem contribuir
com o objetivo da pesquisa; c) recomposi¢cao, buscando agrupar as falas por semelhanca
ou dessemelhanca; d) interpretacdo, quando os dados coletados séo articulados com a
teoria pesquisada; e) conclusdo, quando é construida uma narrativa das constatacoes
evidenciadas na pesquisa face a base teérica utilizada.

Em busca de dados

Ao iniciar a oficina os pesquisadores explicaram aos estudantes como seria o
desenvolvimento da aula e que a disciplina abordada seria a Matematica. Dos vinte
estudantes, cinco apresentaram reacdes negativas em relacdo a disciplina, demonstradas
por meio de falas, tais como “Ahhh! Ndo gosto de Matematica (E2)” ou “eu sou ruim em
Matematica (E8)”. Outros nove apresentaram uma postura de descontentamento e seis
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deles indicaram uma postura favoravef que, embora nao verbalizada, foi observada pelos
pesquisadores.

A reacdo dos estudantes quanto a utilizacdo de um recurso tecnoldgico para a
realizacdo das situacdes problema foi positiva, e alguns deles verbalizaram empolgacgéo,
com frases como “Nossa, que massa isso (E7)”, “Pensei que a gente ia fazer no caderno
(E2)”, “Nossa que legal (E6)". Mesmo os estudantes que ndo verbalizaram demonstraram
aceitacao, perceptivel em suas reacdes faciais e corporais.

Apos iniciado o OA, seis dos estudantes se direcionaram ao tutorial e apenas um
deles realizou a leitura por inteiro. Um estudante verbalizou “Vou sair do tutorial, ta muito
chato” (E15). A interacdo e curiosidade estiveram presente constantemente e foram
percebidas diversas verbalizacbes neste sentido, que podem ser ilustradas pelas
seguintes frases e discussbes: “Quer que eu te ajude?’(E4);“Vocé tem que clicar na
bandeirinha verde.”(E5); “Como utiliza a calculadora?” “E assim: primeiro vocé clica na
multiplicacdo que vocé quer 240 X 6” (Diadlogo entre E5 e E15); “Vocé sabe o que é
milha? Professora o que é rodapé?” “E isso que tem no canto da parede”. (Didlogo entre
E17 e E19); “O que faz um marceneiro?” (E5); “1000 cm é um metro?” (E19); "O que é
jarda?” “Jarda é essa parte aqui!” (Didlogo entre E19 e E20, mostrando a parte do braco).

A competitividade pdde ser observada na totalidade dos participantes. Foi comum
perceber que varios deles ficavam constantemente olhando para o netbook dos colegas
para sondar em qual fase estavam e diversas verbalizagdes sobre o avanco nas fases
foram realizadas. Pode-se exemplificd-las com: “Ja t6 na escola” (E1); "Que lugar vocé
ta?” (E13); “Ganhei bénus extra” (E19); “Eu t6 com 240 de energia” (E2); “T6 com 80”
(E18).

A leitura atenta dos desafios matematicos foi observada em seis estudantes, que
também buscavam auxilio clicando no icone de ajuda para cada desafio. Um estudante
tentou acertar sem ler as questdes e ndao buscou qualquer ajuda, seja no proprio OA ou
juntos aos colegas e 13 estudantes, depois de tentar a resposta sem a leitura da situacao
problema, perguntava a um dos colegas qual era a resposta correta. A impaciéncia foi
verbalizada por sete estudantes, e percebida em treze deles que, embora né&o
verbalizando, escolhiam mais de uma resposta na mesma questdo, clicando
aleatoriamente. Algumas verbalizacdes neste sentido foram: “Nossa que raiva, como pular
essa fase?” “Fique clicando que passa mais rapido” (Didlogo entre E8 e E9); “Ande
rapido” (E7); ‘Diga a resposta dessa pergunta, quero ir pra lanchonete e ganhar bénus
extra” (E1).

A exploracdo do OA também promoveu momentos de diversdo, tais como 0s
percebidos quando verificada a possibilidade de trocar 0 nome e 0 sexo do personagem
na interface. Esta possibilidade gerou descontracdo para todos os estudantes, que
alteraram nomes e trocaram de personagem. Algumas falas neste momento foram:
“Agora vou ser uma menina” (E2); “Eu vou colocar o nome de MC Pedrinho” (E5); “Seria
legal que a gente ganhasse bonus para poder trocar roupa, bonés” (E11).

Na etapa final da exploracdo, durante a conversa com 0s participantes sobre suas
percepcles, trés deles indicaram aspectos que poderiam ser melhorados no OA e
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verbalizaram suas opinides: “Nessa professora, o boneco andava esquisito” (E2, com a
concordancia dos demais participantes); “O boneco tinha cabeca grande”(El); “Queria
gue esse jogo fosse mundo aberto” (E5). Ao ser perguntado o que seria mundo aberto,
este estudante respondeu “E quando a gente comanda o personagem e leva ele para
onde a gente quer” (E5).

Ao serem questionados sobre o que haviam gostado, quatro participantes
verbalizaram e tiveram a concordancia dos colegas. As suas falas foram: “Porque a gente
aprende Matematica e joga o jogo” (E18); “Porque a gente faz as coisas individuais” (E5);
“Porque é divertido” (E7) e “Foram legais os desafios“(E9).

Percebeu-se que o OA cumpre a fungdo de motivar os estudantes, mas para
potencializar a aprendizagem do contetldo matematico, no caso do sistema de medidas, é
relevante a atuacao do professor, equilibrando o foco de aten¢cédo dos estudantes entre a
diversdo na manipulacdo do objeto e a aprendizagem dos conceitos matematicos.

Algumas discussodes

Embora néo esteja diretamente relacionada a andlise a ser discutida neste
trabalho, considera-se relevante mencionar que mesmo antes da realizacdo da oficina, no
momento de salvar e iniciar o OA nos netbooks, a lentiddo do processo deixou clara a
importancia dos aparelhos tecnolégicos de uma escola estarem em condi¢cdes de uso.
Usar recursos tecnoldgicos em condicdes desfavoraveis pode ser um fator de
desestimulo, tanto para os professores, quanto para os estudantes.

Na primeira etapa com os estudantes, quando foi indicado que seria desenvolvida
uma situacdo referente a disciplina de Matematica, alguns deles manifestaram
desconforto, afirmando ndo gostarem da disciplina por apresentarem dificuldades. As
suas verbalizacdes vém ao encontro dos estudos de D"Ambrdsio (1999), que sinaliza que
0s estudantes apresentam um caso de desamor pela Mateméatica e que s6 o fato de
ouvirem que as situacbes estardo voltadas para tal, gera um certo desconforto e
descontentamento em alguns deles. Porém, esse desconforto foi superado quando
souberam que a situacdo seria realizada com a utilizacdo do netbook e manifestaram

motivacao e interesse em executa-la.

As preferéncias e desempenho nas disciplinas, de forma geral, € muito particular.
Sabe-se das dificuldades em generalizar comportamentos, até porque os individuos sao
unicos e apresentam suas particularidades e especificidades. Entretanto, destacamos
gue, embora alguns estudantes ndo tenham afinidade com a Matematica, € importante
gue nesta faixa etaria compreendam a sua importancia e como é necessario o0 seu
entendimento para o exercicio da cidadania. Para Skovsmose (2008), ao aprender
Matematica se amplia a competéncia democratica, considerada como um conjunto
minimo de conhecimentos que os cidaddos comuns precisam ter para a interpretacao de

muitos fendmenos que ocorrem na vida social.

As falas dos alunos ao tomarem conhecimento de que as situagbes seriam
desenvolvidas com uso de recursos tecnoldgicos denotam que elas foram recebidas com
entusiasmo. Este comportamento encontra eco nas ideias de Kenski (2012), que afirma
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que o uso das tecnologias dlgltals po e favorecer a construcdo de conhecimentos
matematicos, inclusive nos estudantes que ndo demonstrem compatibilidade com essa
disciplina, visto que ele pode ser um impulso motivador. Segundo Lévy (1998, p. 17) “a
mediacao digital remodela certas atividades cognitivas fundamentais que envolvem a
linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a imaginagdo inventiva”. Para estes
autores, e para 0s pesquisadores envolvidos com o trabalho aqui apresentado, a
tecnologia possibilita formas diferenciadas de resolucdo de problemas, ampliando as
possibilidades de aprendizagem.

A motivacdo e a satisfacdo percebida nos estudantes ao interagir com o OA
corroboram com os estudos de Prensky (2012, p. 23) para quem “a aprendizagem
baseada em jogos digitais estd de acordo com as necessidades e o0s estilos de
aprendizagem da geragao atual’. O ensino pautado somente em recursos estaticos pode
ndo mais prender a atencdo dessa geracao, e o ludico, na forma digital, pode contribuir
com o interesse pela disciplina de Matematica.

Por outro lado, € valido considerar algumas variaveis que podem ter corroborado
com essa motivacdo, como por exemplo, a situacéo ter sido realizada de forma distinta
daquelas que sao tradicionalmente exploradas pela professora regente, privilegiando a
exploracdo dos recursos tecnologicos. Entretanto, é inegavel que houve uma alteracao de
comportamento, pois os estudantes se mantiveram concentrados e estimulados durante
todo o tempo de utilizacdo do OA, repetindo as situacdes problema diversas vezes, o que
nem sempre é verificado com a utilizacdo de outros recursos. Este fato reitera o que
Papert (1994) declara em seus estudos, quando indica que o ndo gostar da Matematica
nao esta diretamente ligado as dificuldades apresentadas pela disciplina, mas na forma
desinteressante com que ela é apresentada. O comportamento dos estudantes da indicios
de que é importante alternar os recursos utilizados em sala, além de propor que a sua
utilizacao os instigue e desafie a resolverem situacées de modo a ampliar o conhecimento
matematico.

Ainda que Prensky (2012) afirme que os nativos digitais s&o ativos e gerenciadores
de seu proprio conhecimento, tal constatacdo ndo foi possivel de ser verificada na
investigagdo. Durante a utilizagdo do OA foi observado como os estudantes sanavam
suas duvidas e resolviam os problemas que iam surgindo e, notou-se que, embora
tenham habilidades no manuseio dos recursos tecnoldgicos, ndo utilizaram a internet, que
mesmo com conexao intermitente, estava disponivel e acessivel. Eles buscavam apenas
o auxilio do professor e dos colegas para sanar eventuais duvidas. Este comportamento
pode estar associado a sua faixa etaria e maturidade, pois ainda precisam do
direcionamento do professor para utilizarem as potencialidades das tecnologias digitais,
entre as quais esta o acesso a outros espacos de saber, que ultrapassam as paredes da
sala de aula e que podem contribuir para a busca do conhecimento e ndo apenas para
diversdo. Também pode estar associado ao fato de ndo ser usualmente permitido, ou nao
ser costume durante as aulas de Matematica. Esta compreensdo encontra ressonancia
em Lévy (1998, p. 27), quando afirma que a dinamica do professor em sala de aula esta
modificada e que sua principal funcéo esta relacionada a “guiar a procura do aluno por
informacgdes nos programas, nos bancos de dados e nos livros, ajudando-o a formular
seus problemas”.
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Ainda sobre a pOSS|b|||da.de de acessar outros espacos de saber com o uso das
tecnologias digitais, para Lévy (2015, p. 137) pode haver um beneficio cognitivo, pois “o
cérebro entra em contato e compde-se com outros cérebros, com sistemas de signos, de
linguagens e de tecnologias intelectuais, participa de comunidades pensantes que
exploram e criam mundos multiplos”.

As analises realizadas sobre como o grupo procurava sanar as dificuldades que
iam surgindo na exploracdo do OA, no que esta relacionado ao uso da tecnologia em si,
permitiram percebera existéncia de um trabalho colaborativo que envolveu estudantes,
professora e pesquisadores, 0 que nem sempre é percebido em situacbes com lapis e
caderno. Isso deu mostras de que a utilizagdo do OA possibilitou uma mudanca de
comportamento, uma vez que, segundo a professora, a verbalizacdo dos estudantes foi
fortalecida. Nesse sentido os dados coletados reiteram o que Kenski (2012, p. 88)
sinaliza, quando indica que o uso das tecnologias digitais “redefine toda a dinamica da
aula e cria novos vinculos entre os participantes”.

O dialogo entre a coletividade envolvida nas tarefas pode contribuir para o
desenvolvimento de uma inteligéncia coletiva, tal como proposto por Lévy (2015, p. 32),
para quem “a inteligéncia coletiva € um processo de crescimento, de diferenciacao e de
retomada reciproca de singularidades”. A troca de saberes € um fator que pode contribuir
para o processo de aprendizagem. As discordancias de ideias e a comparacédo de
opinides estabelecem possibilidades de confrontar e refletir sobre as diferentes opinides,
0 que pode ampliar e potencializar a aprendizagem.

Constatou-se que a utilizacdo do OA privilegiou a competitividade entre os
estudantes, o que pode contribuir com a aprendizagem dos conceitos Matematicos, pois o
fato de competir gera motivacdo em querer cumprir e terminar os desafios propostos.
Segundo Portilho (2011) a motivacao esté relacionada ao desejo de querer, fato esse que,
para a autora, pode ser relevante no sentido de despertar o interesse pela aprendizagem.
Havia o interesse constante em saber em qual fase os colegas estavam, como se
estivessem em uma disputa entre si. Esse fato estd relacionado ao OA apresentar
caracteristicas de jogo, como a que objetiva passar de fases, o0 que pode gerar
competitividade, embora néo fosse este 0 seu objetivo. Aceita-se que o0 uso de jogos
desperta o interesse do aluno, tornando a aula mais prazerosa e participativa (COSTA,;
MIRANDA; GONZAGA, 2018).

Ao observar como os estudantes reagiam com a interface do OA, ficou evidente
gue eles demonstraram preferéncias por imagens e nao pela escrita. Optou-se por néo
apresentar previamente as regras do OA, para identificar de que forma os estudantes
entenderiam o seu funcionamento. As observacdes realizadas permitiram identificar que
embora alguns deles tenham ido ao icone do tutorial, ndo realizaram a leitura do manual
até o final e iniciaram a interacdo com o OA mesmo sem saber como se daria 0 seu
desenvolvimento. Tal fato pode ser explicado devido a essa geracéo ter preferéncia por
imagens, com uma sensibilidade visual agucada (PRENSKY, 2012). E possivel que isso
os tenha levado a ndo se deter na leitura do tutorial. Kenski (2012, p. 55) concorda com
esta ideia, ao afirmar que “criangas e jovens nao estao mais acostumados com a leitura e
escrita em sua forma linear”.
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Em relacdo a reallza(;ao das situagcoes pro fema e sua relacdo com a
aprendizagem do conteudo trabalhado, os estudantes nao tentavam refletir ou resgatar
conhecimentos prévios. Eles tentavam, por outro lado, resolver as situagfes problemas
por meio de tentativas e erro, muitas vezes clicando em mais de uma resposta, 0 que em
algumas situacdes levou ao travamento do OA. Em momentos especificos foi observado
gue os estudantes ndo liam a situacdo problema a ser resolvida e imediatamente
perguntavam ao colega a resposta correta, sem qualquer reflexdo. Embora de forma geral
0 uso do recurso digital os tenha motivado, a imersdo em torno do conteddo que estava
sendo trabalhado so foi observada em alguns estudantes, que por sua vez eram aqueles
gue tinham um desempenho escolar superior aos colegas em quase todas as disciplinas,
segundo relatado pela professora.

Para superar situacdes como as destacadas no paragrafo anterior, no uso de
recursos tecnoldgicos, o papel do professor como mediador da aprendizagem se faz
importante, usando estratégias que vao além uso destes recursos, estabelecendo
didlogos e fazendo conexdes que envolvam os estudantes na aprendizagem. Para
Prensky (2017, p. 3) “as coisas mudam rapidamente e radicalmente. Ler, escrever e
calcular continua sendo importante, mas ndo do mesmo jeito que elas eram feitas em
anos passados”. Cabe ao professor definir como explora-las e conecta-las.

A qualidade da interface do OA foi questionada pelos estudantes, quando
observaram que o personagem era “esquisito” e andava “estranho”. Esse fato pode se
justificar pela experiéncia deles com jogos profissionais, desenvolvidos por grandes
empresas e nos quais eventuais falhas ndo passam despercebidas. Foi preciso ressalvar
gue o OA foi criado especificamente para trabalhar um contetdo determinado e que sua
utilidade naquele momento era puramente educacional, sem finalidades comerciais.
Intervenc¢des como esta podem ser importantes para que os estudantes ndo se atenham a
detalhes que nao sédo relevantes se foquem suas atenc¢des na situacao proposta.

Os estudantes que ja dominavam o conteudo finalizaram rapidamente as situacfes
propostas. Entretanto, isso ndo foi motivo para as darem por encerradas. Apés
observarem que numa nova tentativa os desafios ndo eram 0os mesmos, eles retornavam
a tela inicial e repetiam as situagdes, inclusive atentando para outros detalhes. Eles se
divertiam, também, com a possibilidade de modificar os personagens e colocar nomes
ficticios, fazendo comentarios com os colegas sobre suas escolhas.

A guisa de consideragdes

O avanco do mundo tecnologico proporcionou transformacfes nos processos
culturais e no modo de viver e pensar da sociedade. O contexto de sala de aula esta
modificado, uma vez que o0s estudantes tém acesso a um leque expressivo de
informagdes antes mesmo de entrar nela.

Nesta perspectiva, a pesquisa relatada buscou analisar como os estudantes do 5.°
ano do Ensino Fundamental interagem frente a um OA com o contetdo unidades de
medida de comprimento e os resultados sinalizaram que a utilizacdo do OA alterou a
dindmica e o comportamento dos estudantes participantes da pesquisa. Isso foi
observado em aspectos particulares, dentre os quais o0 interesse em resolver 0s
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problemas propostos, inclusivei nos estudantes que manifestaram desmotivacdo pela
disciplina de Matemética, ainda que de forma aleatéria e sem privilegiar o pensamento
matematico propriamente dito.

O OA Descobrindo Comprimentos se apresentou como mais um recurso virtual
multimidia com o qual os estudantes podem interagir e obter retorno imediato do resultado
de suas acOes. Esse retorno pode ser um fator importante para a aprendizagem, uma vez
se o0 estudante erra, e recebe um feedback imediato, passa a trabalhar com as situactes
no seu proprio ritmo. No entanto, esse ponto deve ser reforcado em sala pelo professor,
pois de acordo com as reacOes dos estudantes, apenas uma minoria buscou os recursos
disponiveis no OA para a resolucdo das situacdes problema.

O OA contribuiu para o interesse e trabalho colaborativo dos estudantes. Porém, no
que se refere a interacdo com o contetdo especifico, a investigacdo deu mostras que
somente a utilizacdo de um OA nado € suficiente para desenvolver um contetdo
matematico, sendo necessario mescla-la com outros recursos. Com base nos dados
coletados, pode-se inferir que o papel do professor se mostrou essencial no processo,
mostrando caminhos que podem auxiliar os estudantes na resolucdo das situactes
problema propostas. A contribuicdo do OA para as aulas de Matematica pode se dar pela
possibilidade de estimulo e desafios na busca de solugbes, inclusive abrindo outras
possibilidades de pesquisa.

Ainda que o OA tenha despertado o0 interesse, inclusive naqueles que
manifestaram ndo gostar da disciplina de Matematica, sabe-se que tal fato ndo pode ser
atribuido apenas a utilizacdo do objeto, pois a interacdo com as situacbes problema
modificou a rotina habitual da turma. O fato de o OA motiva-los pode ndo fornecer
indicativos para que se chegue a aprendizagem, mas a forma como o professor explora
esta motivacdo pode contribuir para tanto. Somente a utilizacdo de um OA, embora
contenha recursos adicionais como feedbacks, calculadoras e ajuda tedrica, ndo atendera
a todos em cada uma de suas individualidades, assim como nenhum recurso atendera a
um grupo de forma homogénea. Ha aqueles que se empenham em querer aprender
guando séo desafiados, procurando encontrar maneiras de resolver os problemas e ha
outros que, por caracteristicas individuais, ndo se interessam pela aprendizagem, mesmo
demonstrando motivagédo em realizar determinadas situacoes.

As analises realizadas no contexto apresentado podem ser aprofundadas caso se
amplie esse estudo para mais turmas ou a gama de OA utilizados com o mesmo
conteaddo. Também € possivel ampliar as pesquisas para outros conteudos da
Matematica, de forma que se analise se a motivacdo estad ligada ao processo de
aprendizagem, no caso de sistema de medidas, com a utilizagdo de OA ou somente a
execucao de situacbes em ambientes e propostas diferenciadas, independente do
conteudo abordado.

Evidenciou-se, no entanto, que houve um incentivo maior na interagdo com este
OA, provavelmente por possuir caracteristicas de jogo com as situacdes sendo propostas
como desafios, o que fez com que o0s estudantes se divertissem ao executa-las,
competindo com os colegas.
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Destaque-se ainda que o:OA “Descobrindo Edmprimentos”, por ter sido construido
no Scratch, apresenta a possibilidade de o professor alterar a sua versdo original,
ampliando ou modificando os desafios propostos, sem ter que programar integralmente
um novo OA, o que pode abrir novas possibilidades de exploracao.

Finalmente, acredita-se que o0 objetivo da pesquisa tenha sido atingido,
evidenciando momentos de interacdo, motivacdo, interesse, e trabalho colaborativo.
Porém entende-se ser fundamental dar continuidade as pesquisas que contribuam para
compreender a melhor forma de se utilizar um OA, investigando, por exemplo, se uma
sequéncia didatica elaborada pelo professor pode alterar o modo como o0s estudantes
interagem com ele, podendo contribuir, inclusive, com os professores que ndo tem muita
familiaridade com o uso das tecnologias digitais em sala de aula.
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