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Resumo

Neste artigo trazemos a descrigdo de um produto educacional e os procedimentos
estabelecidos para sua apresentacdo e exploragdo junto a um grupo de dez
estudantes de uma turma de 6° ano do Ensino Fundamental de um colégio da rede
estadual de ensino. As atividades que compdem este objeto de aprendizagem
“Monte uma Fracao” foram exploradas pelos estudantes por meio do uso de um
recurso tecnoldgico — a lousa digital — que proporcionou a interatividade entre eles e
o conteudo matematico fragdes. A pesquisa teve como objetivo investigar se o uso
desse objeto de aprendizagem por meio da lousa digital seria capaz de propiciar a
interatividade e a interagao, criando um ambiente de aprendizagem colaborativo.
Fizemos opgao por uma abordagem qualitativa de investigacao por estar relacionada
a forma com que os dados foram obtidos no decorrer das aulas de matematica no
Ensino Fundamental (em contraturno). Os dados foram coletados por meio de
gravagdes em video, gravagdes essas que foram posteriormente transcritas e
analisadas. Como resultado do processo analitico pudemos destacar indicios de
interagcéo e interatividade por intermédio da simulagédo planejada para uso na lousa
digital como um recurso tecnologico em sala de aula, além de ter proporcionado aos
estudantes um ambiente colaborativo de aprendizagem.

Palavras-chave: Objeto de aprendizagem; Lousa digital; Ensino Fundamental.

Abstract

In this article we present the description of an educational product and the
established procedures of for its presentation and exploration with a group of ten
students of a 6th grade class in a Elementary School from a state college. The
activities that make up this learning object “Build a Fraction” were explored by the
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students through the use of a technological resource — the digital whiteboard — that
provided the interactivity between the students and the fractional math content. The
research had as objective to investigate if the use of this learning object through the
digital whiteboard would be able to provide interactivity and interation, creating a
collaborative learning environment. We choose for a qualitative research approach
because it is related to the way in which the data was obtained during the math class
in a Elementary School (in after school activities). The data were collected through
video recordings, which were later transcribed and analyzed. As a result of the
analytical process we can highlight some interactivity and interaction through the
simulation planned for the use of the digital whiteboard as a technological resource in
the classroom, as well as providing the students with a collaborative learning
environment.

Key words: Learning object; Digital whiteboard; Elementary School.

Introducao

Com o desenvolvimento da pesquisa, cujos resultados apresentamos neste
artigo, tivemos a intencéo de investigar se o uso de um objeto de aprendizagem por
meio da lousa digital seria capaz de propiciar a interatividade e a interagao, criando
um ambiente de aprendizagem colaborativo.

O ambiente escolhido para a coleta de dados foi um colégio da rede estadual
de ensino do Estado do Parana que possuia esse recurso tecnolégico especifico — a
lousa digital — disponivel para utilizagdo, desde o primeiro semestre de 2013, e que
se encontrava até a data do planejamento de nossa intervencdo (maio de 2015)
acondicionada em uma caixa.

Os sujeitos participantes desta investigacado: dez estudantes do 6° ano do
Ensino Fundamental e um professor desse mesmo estabelecimento de ensino séo
os analisados neste processo interpretativo e suas agdes e comentarios foram os
elementos que nos proporcionaram a evidenciacdo do que apresentamos como
resultados. As aulas foram planejadas pelo professor pesquisador (um dos autores
deste artigo) e implementadas ao grupo de estudantes ja mencionados.

Na sequéncia, trazemos: consideragdes sobre os objetos de aprendizagem
como recursos da lousa digital e seus repositorios; alguns comentarios a respeito
dos referenciais tedricos que tratam da interacdo e interatividade, destacando a
concepgao dessas definicbes assumidas nesta investigagdo. Na continuidade,
descrevemos: o0 que foi realizado em sala de aula; os dados obtidos por meio das

filmagens; as interpretacdes, analises e reflexdes que essa experiéncia investigativa
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proporcionou diante da utilizagdo da lousa digital como uma ferramenta interativa na

construgao do conhecimento matematico (neste caso especifico as fragdes).

Objetos de aprendizagem como recursos da lousa digital e seus repositorios

Dentre as diferentes definicbes existentes, o termo objeto de aprendizagem
(OA) - do inglés learning object — €& usado para definir materiais digitais cujo
propédsito é dar suporte aos processos de ensino e de aprendizagem.

Autores com concepgdes diversas procuram definir e caracterizar objetos de
aprendizagem, entre eles destacamos alguns: David A. Wiley (2016), professor
adjunto, pesquisador do Departamento de Psicologia Instrucional e Tecnologia da
Brigham Young University e especialista no assunto, apresenta sua propria
definigdo, que é uma das mais utilizadas na literatura, explicitando que um OA é
“qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para dar suporte a aprendizagem”
(WILEY, 2000, p. 7, traducdo nossa’); Machado e Sa Filho (2003) ampliam a
definigdo de Wiley (2000), acrescentando que os objetos de aprendizagem podem
ser utilizados, reutilizados e combinados com outros objetos para formacao de um
ambiente de aprendizado rico e flexivel; Tavares (2010, p. 13), indica que OA é “um
recurso (ou ferramenta cognitiva) autoconsistente do processo ensino-
-aprendizagem, isto é, ndo depende (ou ndo faz referéncia) de outros objetos de
aprendizagem para fazer sentido”; para Kalinke (2013, p. 4) a “abrangéncia destas
definigdes ainda traz dificuldades no entendimento do que € uma OA”.

No intuito de contribuir com esta questdo, esse autor apresentou uma
definigdo mais especifica, sem desprezar as definicbes anteriormente formuladas.
Kalinke (2013, p. 4) compreende um OA como sendo “qualquer recurso virtual, de
suporte multimidia, que pode ser usado e reutilizado com o intuito de apoiar e
favorecer a aprendizagem, por meio de atividade interativa, na forma de animagao

ou simulacao”.

Embora n&o haja ainda um consenso sobre sua definicdo, varios
autores concordam que objetos de aprendizagem devam: (1) ser
digitais, isto é, possam ser acessados através do computador,
preferencialmente pela internet; (2) ser pequenos, ou seja, possam
ser aprendidos e utilizados no tempo de uma ou duas aulas; e, (3)
focalizar em um objetivo de aprendizagem unico, isto é, cada objeto
deve ajudar os aprendizes a alcangar o objetivo especificado
(CASTRO FILHO, 2007, p. 2).

*Do original: “[...] any digital resource that can be reused to support learning” (WILEY, 2000, p. 7).
v. 1, n 2 p 5371, 2017
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Mas, para que recursos virtuais possam ser considerados OA, e dessa forma
serem inseridos em um determinado ambiente de aprendizagem, precisam

apresentar algumas caracteristicas:

a) reusabilidade: reutilizavel diversas vezes em diversos ambientes
de aprendizagem; b) adaptabilidade: adaptavel a qualquer ambiente
de ensino; c¢) granularidade: conteudo em pedacos, para facilitar sua
reusabilidade; d) acessibilidade: acessivel facilmente via Internet
para ser usado em diversos locais; €) durabilidade: possibilidade de
continuar a ser usado, independente da mudanga de tecnologia; f)
interoperabilidade: habilidade de operar através de uma variedade de
hardware, sistemas operacionais e browsers, intercambio efetivo
entre diferentes sistemas (MENDES; SOUZA; CAREGNATO, 2004,

p. 3).

Os OA podem ser utilizados nos laboratérios de informatica das escolas, em
que cada estudante os acessa pelo computador. Outra estratégia pode ser a
utilizagao da lousa digital, que € um equipamento que esta disponivel nas escolas da
rede estadual de ensino do Estado do Parand, e que usada juntamente com um OA
pode promover a interatividade.

Quanto a elaboracao dos objetos de aprendizagem sabe-se que eles podem
ser criados em diversas midias ou formatos, podendo ser simples como, por
exemplo, uma animagao ou uma apresentacdo de slides, ou complexos como uma
simulagdo (MACEDO et al., 2007). Pode ainda ser criado pelo professor, por
intermédio de softwares especificos como o HotPotatoes que possibilita o
desenvolvimento de materiais digitais para uso na lousa digital. Ressaltamos que
esse software foi desenvolvido pela equipe de pesquisa do Humanities Computing
and Media Centre da Universidade de Victoria, no Canada (BOGDANQV, 2016).

Existe também outra possibilidade que € buscar, na internet, um OA pronto
bastando, para isso, termos disponiveis um computador com acesso a internet e um
navegador web (Mozila Firefox, Google Chrome, dentre outros). A facilidade em
fazer uso de um OA pronto é o fato de que n&o requer do professor conhecimentos
especificos a respeito de softwares de criagdo de materiais digitais para internet.
Outro beneficio € a agilidade proporcionada no planejamento da aula, pois sera
necessario apenas fazer uma selecdo do OA na internet que aborde o conteudo que
se pretende explorar em sala de aula com os estudantes.

A seguir, discorreremos a respeito dos locais em que os OA sao encontrados,

e que sao identificados na literatura por diferentes denominagdes, tais como:
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repositério digital educacional, repositérios de recursos educacionais, repositorio de
objetos de aprendizagem. Neste artigo, a nossa decisdo foi por utilizar a
nomenclatura Repositorios de Objetos de Aprendizagem (ROA), do inglés Learning
Object Repository (LOR).

Os ROA sao entendidos como um banco de dados por meio do qual é
possivel localizar e conseguir materiais digitais com fins educacionais. Neles sao
encontrados OA online e aqueles que podem ser salvos no computador por meio de
um download. Para salvar um OA no computador basta clicar em download,
selecionar a pasta em que o OA foi gravado e clicar em salvar. Caso o arquivo salvo
esteja compactado, é indispensavel clicar no arquivo HTML para abri-lo.

Segundo Ochoa e Durval (2009 apud BRAGA, 2015, p. 141) “[...] tornar os
objetos de aprendizagem disponiveis € o mais importante facilitador para promover a
aprendizagem, visto que o ato de publicar € o responsavel por permitir a
disseminacgao desses conteudos educacionais”.

A nossa pretensdo, neste momento, ndo € a de enumerar todos os ROA
existentes, nem separa-los por tipologia, mas apenas discorrer a respeito daqueles
que foram por nos investigados.

A estratégia que utilizamos para localizar alguns Repositérios de Objetos de
Aprendizagem foi realizar uma busca no site do Grupo de Pesquisa sobre
Tecnologias na Educacdo Matematica (GPTEM) que desenvolve estudos e
pesquisas académicas relacionadas ao uso de tecnologias na Educacgao
Matematica. Vale ressaltar que o GPTEM esta relacionado ao Programa de Pds-
Graduacgao em Educagao em Ciéncias e em Matematica (PPGECM) da UFPR e ao
Departamento Académico de Matematica (DAMAT) da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana (UTFPR). No site do GPTEM, localizado no enderego eletrdnico
<http://gptem5.wixsite.com/gptem/sobre-1>, estdo disponibilizados alguns links para
acesso direto a Repositérios de Objetos de Aprendizagem. Esse site apresenta
enderecos eletronicos de dezessete repositorios de objetos de aprendizagem, sendo
que nem todos contém OA relacionados a conteudos de matematica. Fizemos a
escolha por somente aqueles que apresentavam OA relacionados a matematica e
no idioma portugués, totalizando onze ROA, apresentados no Quadro 1, com os

respectivos enderecos eletrénicos.
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Quadro 1 — Repositdrios de objetos de aprendizagem listados pelo GPTEM

REPOSITORIOS DE OBJETOS
DE APRENDIZAGEM

ENDERECOS ELETRONICOS

Atividades Educativas

<http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=124
44>

Banco Internacional de Objetos
Educacionais (BIOE)

<http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/>

Coleténea de Entidades de
Suporte ao uso de Tecnologia na
Aprendizagem (CESTA)

<http://cesta2.cinted.ufrgs.br/xmlui>

Grupo de Pesquisa e Producéao
de Ambientes Interativos e
Objetos de Aprendizagem
(PROATIVA)

<http://www.proativa.vdl.ufc.br/index.php?id=0>

IMatica (A matematica interativa
na internet)

<http://www.matematica.br/programas/varios.htm|>

NOAS

<http://www.noas.com.br/>

Portal do professor

<http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html|>

Rede Interativa Virtual de
Educacao (RIVED)/Fabrica

<http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php>
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Virtual

Rede Interativa Virtual de
Educacéo (RIVED)/UNIFRA
Rede Interativa Virtual de
Educacéo (RIVED)/Fébrica
Virtual/UNIJUI

Repositério de Objetos de
Aprendizagem da
PUCRS/LAPREN

<http://sites.unifra.br/rived/RivedUnifra/tabid/410/language/
pt-BR/Default.aspx>

<http://www.projetos.unijui.edu.br/matematica/fabrica_virtu
al/>

<https://lapren.pucrs.br/>

Fonte: os autores

Os Repositérios de Objetos de Aprendizagem, nos quais os objetos de
aprendizagem explorados e testados por nés funcionaram adequadamente foram:
Atividades Educativas, PROATIVA, IMatica, NOAS, Portal do Professor, Rede
Interativa Virtual de Educacédo (RIVED)/UNIFRA e Repositério de Objetos de
Aprendizagem da PUCRS/LAPREN.

Outros ROA, visualizados por nés, nos quais testamos alguns recursos € nem
todos os OA funcionaram adequadamente, mesmo tendo instalados no computador
0s plug-ins exigidos para a visualizagdo deles, foram: Banco Internacional de
Objetos Educacionais (BIOE), Coletdnea de Entidades de Suporte ao uso de
Tecnologia na Aprendizagem (CESTA), Rede Interativa Virtual de Educagao
(RIVED)/Fabrica Virtual e Rede Interativa Virtual de Educacdo (RIVED)/Fabrica
Virtual/UNIJUI.

Dos onze repositorios explorados, trés ndo oferecem a opgao de realizar o

download dos OA, permitem a sua visualizagao e utilizagado online apenas, ou seja,
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faz-se necessario que o usuario esteja conectado a uma rede de internet. Sao eles:
Atividades Educativas, NOAS, RIVED/UNIFRA, PUCRS/LAPREN.

Ainda, em relacéo ao repositério CESTA, ele apenas apresenta os enderecos
eletrénicos em que os OA encontram-se disponiveis, bastando clicar com o botao
direito do mouse sobre a URL fornecida, redirecionando para o endereco eletrénico
do repositorio onde estdo os mesmos.

Além dos onze repositérios sugeridos pelo GPTEM que exploramos e
listamos — Quadro 1 -, ainda foi por nds explorado o ROA — PhET Simulagbes
Interativas — mantido pela University of Colorado Boulder e encontrado no enderego
eletrénico<https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math>.Ressaltamos
que nesse ROA todos os objetos de aprendizagem visualizados e testados por nés
funcionaram adequadamente. Esse repositério possibilita a visualizacao e utilizagao
dos OA online, bastando clicar sobre o icone @. Também permite a realizacdo do
download dos OA, bastando, para isso, clicar sobre o icone ‘copiar e,
posteriormente, salvar em uma pasta do computador para serem utilizados a
qualgquer momento, sem a necessidade do usuario estar conectado a uma rede de
internet.

Cabe destacar que para o desenvolvimento de nossa pesquisa selecionamos
seis objetos de aprendizagem para serem utilizados com os estudantes do Ensino
Fundamental. Todavia, neste artigo apresentaremos os resultados da aplicagao de
apenas um desses objetos, na sec¢ao “Analise descritiva da aplicagao”.

A seguir, trazemos alguns detalhes e esclarecimentos sobre os repositorios
em que selecionamos os seis objetos estudados e a descrigao dos objetos.

NOAS (2016) € um nucleo de computagdo aplicada, que se propde a
desenvolver objetos de aprendizagem significativa, estruturados em simulagdes
computacionais de fenémenos. Este repositério € constituido por educadores,
especialistas em softwares e engenheiros e apresenta objetos de aprendizagem nas
areas do conhecimento: Ciéncias, Filosofia, Geografia, Histéria, Lingua Espanhola,
Lingua Inglesa, Lingua Portuguesa e Matematica. Os OA encontrados neste
repositorio sao voltados para os niveis de ensino: Educacido Infantil, Ensino
Fundamental | e Il, Ensino Médio e Ensino Superior. Para o acesso aos objetos de
aprendizagem desse repositorio é indispensavel realizar um cadastro gratuito, sendo
necessario informar: nome, e-mail, perfil, segmento de ensino, cidade, estado; para,

em seguida, criar uma senha que sera utilizada quando da realizagao do /login.
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O repositério PhET Simulagbes Interativas, mantido pela University of
Colorado Boulder, disponibiliza simulagdes interativas de Matematica e Ciéncias
resultantes de pesquisas. As simulagdes disponibilizadas sdo escritas em Java,
Flash ou HTMLS5, podendo ser executadas online ou copiadas para um computador.
Os recursos disponiveis sao livres para uso por estudantes e professores gracas ao
auxilio financeiro de patrocinadores que apoiam o projeto PhET. A equipe do
repositorio € constituida por professores de matematica e fisica, desenvolvedores de
softwares, especialistas em multimidia e design e estudantes. Nesse ROA existem
OA para os seguintes niveis de ensino: Ensino Fundamental, Ensino Médio e Ensino
Superior (PHET INTERACTIVE SIMULATIONS, 2016).

O PROATIVA, Grupo de Pesquisa e Producdo de Ambientes Interativos e
Objetos de Aprendizagem, teve sua origem em 2001 com o projeto Algebra
Interativa, coordenado por José Aires de Castro Filho, doutor em Mathematics
Education pela University of Texas At Austin e professor adjunto da Universidade
Federal do Ceara. Os objetivos do PROATIVA sao: produzir OA, formar professores
para a utilizagdo de OA no ensino, realizar pesquisas a respeito do uso de OA por
estudantes e professores, no intuito de melhorar o aprendizado dos conteudos
escolares. O grupo dedica-se, ainda, a pesquisa e produgao de OA, recursos digitais
(animagao, simulagao, video, entre outros), os quais permitem que professores e
estudantes explorem conceitos especificos em diversas areas do conhecimento,
com maior énfase ao Ensino de Ciéncias e Educacdo Matematica, direcionados ao
Ensino Fundamental e Médio (PROATIVA, 2015).

O Grupo RIVED UNIFRA, atualmente, encontra-se sob a coordenacéo geral
da professora Solange Binotto Fagan e seus objetivos sao: desenvolver agdes
continuas de transferéncia da metodologia RIVED para produgcdo dos conteudos;
desenvolver conteudos educacionais digitais para a Educacédo Basica e areas do
conhecimento; apoiar a capacitacao de profissionais da educacéo para a utilizacao e
gestdo dos conteudos educacionais digitais. A transferéncia da metodologia RIVED
objetiva a produgcdo dos conteudos educacionais digitais direcionados para a
Educacado Basica, nas areas do conhecimento: Biologia, Ciéncias, Filosofia, Fisica,
Geografia, Histoéria, Lingua Portuguesa, Literatura, Matematica e Quimica (RIVED,
2016).

Objeto 1 — Associe Fragbes: encontra-se no repositorio Phet Simulacbes

Interativas e os conteudos abordados séo fracoes, fragcdes equivalentes e numeros
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mistos; Objeto 2 — Balangando: pertence ao repositério Phet Simulagbes Interativas
e aborda os conteudos de fragdes, fracbes equivalentes e numeros mistos;
Objeto 3 — Feira dos Pesos: faz parte do repositorio PROATIVA e tem por objetivos
seriar pesos desconhecidos, fazer comparagdes e ordena-los; Objeto 4 — Fragdes:
integra o repositorio RIVED/UNIFRA e tem por pretensao conhecer e representar
fragdes, além de aplicar o conhecimento sobre fragbes para representar e resolver
situagdes-problema; Objeto 5 — Mico Matematico: pertence ao repositério NOAS e
trabalha com os conteudos de sucessores e antecessores de numeros naturais;
Objeto 6 — Monte uma Fracao: faz parte do banco de dados do repositorio Phet
Simulacbées Interativas e aborda os conteudos de fragdes, fragdes equivalentes e
numeros mistos.

Por fim, discorreremos a respeito do uso de objetos de aprendizagem como
recursos da lousa digital que podem possibilitar a insergdo da interatividade e
interacdo no espago escolar. Ressaltamos que a lousa digital possui as mesmas
funcionalidades de um projetor comum, ou seja, reproduz tanto videos quanto
apresentacoes de computador e possibilita a conexdao com a internet. No entanto,
enfatizamos que o diferencial é sua utilizacdo como instrumento de interacao, que
por meio do toque com a caneta digital diretamente no quadro possibilita a

interatividade entre pessoas e maquina.

A lousa digital potencializa a realizacdo de atividades mais
interativas, em que os alunos podem acompanhar todas as acgdes
que o professor realiza no quadro, como abrir interfaces graficas,
desenhar, escrever ou destacar palavras, utilizando uma caneta
especial que se comunica com a lousa através de um sensor 6ptico
(NAKASHIMA, 2008, p. 109).

Nakashima (2008, p. 103) ainda expde que:

[...] a educagao é considerada o ponto-chave neste século XXI, o que
justifica a busca incessante de metodologias eficazes de ensino e
aprendizagem que possibilitem a elaboracdo de aulas mais
motivadoras e significativas. Nesse sentido, destaca-se a lousa
digital como uma ferramenta que também aproxima a linguagem
digital interativa das praticas escolares.

A interacdo e interatividade se fazem essenciais para a geragdo de
estudantes presentes nas escolas nos dias atuais, como uma oportunidade de

participacado do seu processo de aprendizagem.
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A interatividade pode ser compreendida como uma “caracteristica técnica que
significa a possibilidade de o usuario interagir com a maquina” (BELLONI, 1999, p.
58). Nesta perspectiva, a interatividade € uma acéo estabelecida entre pessoas e
maquina. Ja, a interacado pode ser entendida uma “acéo reciproca entre dois ou mais
atores onde ocorre a intersubjetividade” (BELLONI, 1999, p. 58), ou seja, é a relagao
que se estabelece entre individuos como, por exemplo, a relagdo: estudante-
estudante ou professor-estudante.

Portanto, na presente pesquisa, assumimos o termo interatividade como
sendo a agao dos estudantes e do professor com os recursos tecnoldgicos; € o
termo interacdo entendido como a acgao entre estudantes e (ou) a agcdo entre
estudantes e professor. Tomando a situagéo investigada por estimulo, pensamos
que: no momento em que o professor realizava o planejamento da aula optando por
fazer uso de aplicativos especificos capazes de evidenciarem os recursos de
interatividade com a lousa digital, provavelmente houve interagdo entre os
estudantes e entre o professor e os estudantes, ou seja, tal situacdo focada na
interatividade pode ter levado a interacdo, quando da necessidade de discussodes
entre os estudantes ou entre os estudantes e o professor a respeito de um
determinado assunto, a fim de chegarem a possiveis solugdes. Intencionalmente ou
nao, o professor provocou a interacdo e interatividade por intermédio da simulagao

planejada.

A coleta de dados e alguns encaminhamentos metodolégicos

Um dos sujeitos desta pesquisa foi o professor, que realizou a intervengao,
fazendo uso de um objeto de aprendizagem por meio da lousa digital. Ele dedicou-
se a esse estudo desde maio de 2015, intensificando sua participagdo no ano de
2016.

As aulas realizadas em contraturno, com a utilizagdo de objetos de
aprendizagem na lousa digital, foram planejadas pelo professor pesquisador e
implementadas aos demais sujeitos da pesquisa (grupo com dez estudantes do 6°
ano do Ensino Fundamental de uma escola da rede estadual de ensino).

Durante dez aulas foi realizado o registro em video, nelas o professor fez uso
de objetos de aprendizagem que abordavam conteudos matematicos. Em funcéo da
grande quantidade de dados proporcionada por essas dez aulas, o que inviabiliza

sua apresentacao completa em um artigo, optou-se por trazer somente a analise das
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duas primeiras aulas em que foi utilizado o objeto de aprendizagem intitulado “Monte
uma Fragao”.

No estudo e analise desses videos, das transcricoes dos relatos e dos
registros na lousa digital, observaram-se também as a¢des dos estudantes frente ao
recurso proposto a eles e consideraram-se as evidéncias de aprendizagem
cientifico-tecnoldgica do professor (neste contexto um professor que pesquisava a
prépria pratica e procurava assumir-se como um professor pesquisador).

Isso posto, a seguir trazemos esclarecimentos a respeito dos procedimentos
utilizados na analise dos dados:

l. Ao assistir aos videos referentes as duas aulas em que houve a
exploragao pelos estudantes do objeto de aprendizagem selecionado
pelo professor, anotamos todas as agdes deles no decorrer das
atividades, agdes estas que nos deram indicios de ter ocorrido
interagcao ou interatividade;

Il. Acomodamos essas agdes encontradas em grupos que denotassem
semelhanga de sentidos, organizando-as nas categorias
interatividade e interacao;

. Na sequéncia, reanalisamos os dados acomodados em cada uma
das categorias, o que resultou em duas subcategorias para a
categoria interatividade (interatividade com a lousa digital e
interatividade com o objeto de aprendizagem) e em duas
subcategorias para a categoria interagdo (interagdo com seu parceiro
de dupla e com outros estudantes e interagcdo com o professor);

V. Organizamos esses resultados em um unico quadro, retomando o
processo analitico, 0 que nos levou a elaboragao de unidades;

V. Por fim, tecemos comentarios a respeito das agdes dos estudantes
investigados, sustentando a hipotese de que houve interagdo e

interatividade na utilizagao do objeto de aprendizagem selecionado.

Apresentacao do produto educacional
”4

O OA “Monte uma Fracao Figura 1 — foi o recurso explorado por

estudantes e professor. Tal objeto de aprendizagem propde a exploragdo dos

* Os requisitos para a utilizagdo desse objeto de aprendizagem sdo: os programas Windows
XP/Vista/7/8.1/10 ou Macintosh OS X 10.9.5 ou Linux; a ultima versdo do JAVA. A tela inicial das
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conteudos: fracdes; fragcdes equivalentes; numeros mistos; e seus idealizadores
listam os seguintes objetivos a serem atingidos: construir fracdes equivalentes
usando numeros e imagens; comparar fragdes usando numeros e padrdes;
reconhecer fragdes equivalentes simplificadas e nao simplificadas (PHET

INTERACTIVE SIMULATIONS, 2016). Ele € composto por trés atividades assim
5n

denominadas: “Monte uma Fracao”; “Monte uma Fragao Mista”; “LabFragao” (sendo

que as duas primeiras apresentam 10 niveis de dificuldade).

Figura 1 — Tela inicial de duas atividades do OA “Monte uma Fragcao”

Monte uma Fragao Monte uma Fragao Mista

CEEED CEEE
\ \
L DEEEE
‘ \

. 2 5 2

Fonte: Phet Interactive Simulations (2016)
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Analise descritiva da aplicacao

Como indicado anteriormente, trazemos os dados da intervencéao realizada —
no decorrer de duas aulas no més de setembro de 2016 — somente com um dos
objetos de aprendizagem e justificamos sua escolha por ter sido aquele em que a
quantidade de acgdes catalogadas no processo de analise dos dados foi a mais
ampla e representativa.

ApOs essa caminhada investigativa que teve como ponto de partida nossa
inquietacdo em fazer uso da lousa digital (encaixotada durante dois anos na escola),
seguida da busca pela elaboragédo e produgcdo de um objeto de aprendizagem
(movimento sem sucesso); da selegao de repositérios e o estudo dos objetos neles

disponibilizados; do planejamento de aulas que fizessem uso de alguns objetos; da

duas primeiras atividades do OA “Monte uma Frac&o” pode ser visualizada na Figura 1 e este objeto
estd disponivel em: <https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/category/math>. Acesso em: 30
set. 2016.

® Cabe informar que para o desenvolvimento desta investigacao deste OA foram exploradas pelos
estudantes e pelo professor apenas as duas primeiras atividades. Isso ocorreu por falta de
compreensdo da terceira atividade proposta pela equipe responsavel pelo gerenciamento do
repositério, que ndo traz quaisquer descrigbes ou manual de ajuda que detalha ou auxilia na
realizacdo da atividade LabFragao.
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busca por alunos que se disponibilizassem a participar dessas aulas; cabe destacar
que a realizacado dessas atividades pelos estudantes nio torna dispensavel a agao
do professor. Pois além de proponente desse tipo de tarefa, sua atuacdo na
c:ondugélo6 dos estudantes para melhor compreensao da proposicao da atividade
torna-se fundamental, para que os alunos ndo abandonem o processo em curso e
reflitam sobre as implicagdes do que estdo estudando.

Para a utilizacdo do objeto de aprendizagem foi necessaria a instalagdo na
sala de aula: da lousa digital portatil; do projetor; do ulfrabook; de uma camera para
a captura das imagens e sons dos grupos de estudantes. Além disso, como os
estudantes nunca haviam utilizado a lousa digital foi preciso explicar a correta
utilizacdo da caneta digital no modo ‘interativo’ e no modo ‘mouse’ e, também,
exemplificar com a realizagdo de uma atividade do OA a ser explorado por eles,
explicitando os passos a serem seguidos para que as atividades pudessem ser
realizadas com sucesso.

Na sequéncia, descrevemos algumas tarefas realizadas pelos estudantes ao
explorarem duas das trés atividades do OA “Monte uma fragao”, assim como seus
objetivos.

A Figura 2 ilustra uma tarefa da atividade, referente ao nivel 2, e, neste caso,
sendo realizada pela dupla B. Esta tarefa permitiu aos estudantes representar
fragdes por meio de figuras, entender fracbes como uma parte do todo, identificar os
termos das fragdes, compreender que o numerador representa quantas partes

queremos do todo e o denominador em quantas partes dividimos um todo.

® Para esta atividade especifica os estudantes foram organizados em duplas — cinco, no total — com o
intuito de propiciar a interagdo entre eles no decorrer da execucéo das tarefas propostas por cada
atividade. A primeira dupla realizou as atividades do nivel 1 do OA “Monte uma Frag&o”; a segunda,
as atividades do nivel 2; a terceira, as trés atividades do nivel 3; e assim sucessivamente, até o
término das atividades referentes ao nivel 10. A mesma ordenagdo foi utilizada durante a
exploragédo de cada um dos 10 niveis da atividade “Monte uma Fragdo Mista” do OA “Monte uma
Fracao”. A fim de que esses nomes ndo causem confusdes, frisamos que do OA “Monte uma
Fracao” fazia parte uma atividade com o mesmo nome: “Monte uma Fragao” (atividade 1), que pode

ser identificada na Figura 1.
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Figura 2 — Tarefa do nivel 2 da atividade “Monte uma Fragao” realizada pela dupla B
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A tarefa do nivel 9 da atividade “Monte uma Fragao” — representada na Figura
3 — realizada pela dupla D, contempla os objetivos ja explicitados anteriormente, e
possibilita distinguir as diferencas entre fragdes préprias e improprias e construir

fracOes equivalentes utilizando figuras (retangulos).

Figura 3 — Tarefa do nivel 9 da atividade “Monte uma Fragao” realizada pela dupla D

Na Figura 4, temos a tarefa do nivel 1 da atividade “Monte uma Fracdo” em
que foi possivel introduzir o conceito de fragdo aparente (aquelas em que o
numerador € multiplo do denominador e que corresponde a um numero inteiro).

Neste registro temos o que foi realizado pela dupla A.

Figura 4 — Tarefa do nivel 1 da atividade “Monte uma Frag&o” realizada pela dupla A
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Fonte: Phet Interactive Simulations (2016)

v. l,n 2 p 5371, 2017 06



Vicentin, F.R.; Passos, M.M.

A Figura 5 traz a imagem da tarefa do nivel 7 referente a atividade “Monte
uma Fragcdo mista” realizada pela dupla B. Seu desenvolvimento permitiu a eles
representar fragdes mistas por meio de figuras e utilizar figuras — retdngulos — com
diferentes divisdes para representar uma mesma fragdo mista, ou seja, reconhecer a

equivaléncia entre as representagdes das escritas fracionarias mistas.

Figura 5 — Tarefa do nivel 7 da atividade “Monte uma Fragédo Mista” realizada pela dupla B
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Apds essas exemplificagdes, informamos que os registros (as imagens) por
nds interpretados foram obtidos das gravagées em video que revelam as agdes de
um grupo de dez estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental de uma escola da
rede estadual de ensino frente ao uso de um recurso tecnoldgico em sala de aula.
Esses exemplos retratam movimentos representativos que foram coletados durante
duas aulas.

Diante de todos esses registros, das notas de campo realizadas pelo
professor pesquisador, dos comentarios e relatos transcritos, procuramos localizar
indicios de interatividade e de interacdo. Para tal, diversos movimentos de leitura e
de releituras foram realizados durante o processo de analise dos dados,
acomodando o que encontravamos (por semelhanca de sentidos) em duas
categorias: interatividade e interagao.

Na continuidade, retomando essa primeira organizagao em categorias (ver
coluna 1 do Quadro 2) e reiniciando um novo processo de interpretagao e analise foi
possivel evidenciar um grupo de subcategorias (coluna 2 do Quadro 2) e suas

unidades (coluna 3 do Quadro 2) que apresentamos sucintamente a seguir.
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Quadro 2 — Categorias, subcategorias e unidades das ag¢des dos estudantes

CATEGORIAS | SUBCATEGORIAS UNIDADES

Realizam a atividade (OA) sobre fragdes na lousa
Interatividade com a | digital.

lousa digital. Utilizam a caneta no modo interativo da lousa
digital.
Interatividade Arriscam uma resposta para a atividade proposta.
Interatividade com o | Comemoram os acertos.
objeto de Escolhem o nivel de dificuldade da atividade do OA
aprendizagem. a ser realizada.

Prestam atencao na atividade (OA) sobre fragdes.
Auxiliam os colegas no conteldo de fragdes.
Auxiliam os colegas a utilizarem a caneta da lousa
digital.
Interagdo com seu Discutem possiveis solugdes.
parceiro de dupla e Recebem auxilio dos alunos sobre o conteudo de
com outros fragdes.
estudantes. Recebem auxilio dos alunos sobre o funcionamento
da caneta da lousa digital.
Respondem aos questionamentos dos colegas.
Solicitam auxilio sobre o conteudo de fragbes aos
colegas.
Recebem auxilio do professor sobre o conteudo de
fragdes.
Recebem auxilio do professor sobre o
funcionamento da caneta digital.
Respondem aos questionamentos do professor.
Solicitam explicagdo sobre o contetudo de fragdes
ao professor.
Solicitam explicagdo sobre o funcionamento da
caneta da lousa digital ao professor.

Fonte: os autores

Interagao

Interagdo com o
professor.

As unidades ‘Realizam a atividade (OA) sobre fracbes na lousa digital’ e
‘Utilizam a caneta no modo interativo da lousa digital’ revelam agdes dos estudantes
com o0s recursos tecnologicos evidenciando a ocorréncia de interatividade. Essas
unidades foram agrupadas na subcategoria ‘Interatividade com a lousa digital’ da
categoria ‘Interatividade’.

As acdes — unidades — ‘Arriscam uma resposta para a atividade proposta’,
‘Comemoram os acertos’, ‘Escolhem o nivel de dificuldade da atividade do OA a ser
realizada’, ‘Prestam atengado na atividade (OA) sobre fragdes’ demonstram indicios
de interatividade entre o objeto de aprendizagem e os estudantes. Logo, foram
agrupadas na subcategoria denominada por nés por ‘Interatividade com o objeto de
aprendizagem’ da categoria ‘Interatividade’.

As unidades ‘Auxiliam os colegas no conteudo de fragdes’, ‘Auxiliam os
colegas a utilizarem a caneta da lousa digital’, ‘Discutem possiveis solugdes’,
‘Recebem auxilio dos alunos sobre o conteudo de fragcbes’, ‘Recebem auxilio dos
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alunos sobre o funcionamento da caneta da lousa digital’, ‘Respondem aos
questionamentos dos colegas’, ‘Solicitam auxilio sobre o conteudo de fragdes aos
colegas’ sdo agdes que evidenciam interagdo entre os estudantes. Portanto, foram
agrupadas na subcategoria ‘Interagdo com seu parceiro de dupla e com outros
estudantes’ da categoria ‘Interagao’.

Por fim, as unidades ‘Recebem auxilio do professor sobre o conteudo de
fragbes’, ‘Recebem auxilio do professor sobre o funcionamento da caneta digital’,
‘Respondem aos questionamentos do professor’, ‘Solicitam explicagdo sobre o
conteudo de fragbes ao professor’, ‘Solicitam explicagdo sobre o funcionamento da
caneta da lousa digital ao professor’ mostram que houve diversas acbes entre
estudantes e professor, que sao fortes indicios de interagdo. Assim, foram
agrupadas na subcategoria ‘Interagdo com o professor’ da categoria ‘Interagéo’.

Essa analise permite-nos afirmar que a atividade preparada pelo professor
pesquisador (que atuou junto aos estudantes) promoveu a interacdo e a
interatividade em sala de aula. Percebe-se que a interagdo surgiu de forma
espontanea, uma vez que a atividade proposta — um exercicio de simulagdo na
lousa digital — conduz a necessidade de discussdes entre os estudantes e, também,
entre os estudantes e o professor a respeito do conteudo de ‘Fragdes’ para
pensarem em possiveis solu¢des para as tarefas a serem realizadas.

A propria maneira de organizacao dos estudantes para a exploracédo do OA
na lousa digital e a forma como o professor conduziu — mediou’ — a aula

contribuiram para a criagdo de um ambiente colaborativo de aprendizagem.

Consideracoes finais

O ambiente de aprendizagem planejado permitiu aos estudantes participarem
ativamente da constru¢cao do seu proprio conhecimento matematico com a mediacao
do professor, além de propiciar a construgao coletiva do conhecimento uma vez que
possibilitou maior interacdo entre os estudantes, do que aquela que em geral
percebemos em uma sala de aula.

As acdes dos estudantes e do professor diante dos recursos tecnologicos
observadas no decorrer da analise do fendmeno investigado permitiram evidenciar a

interatividade entre: os estudantes e a lousa digital, os estudantes e o objeto de

’ Elementos que podem ser observados nas unidades apresentadas no Quadro 2.
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aprendizagem, os estudantes e o assunto ‘fragdes’, o professor e a lousa digital, o
professor e 0 objeto de aprendizagem, o professor e o assunto ‘fragdes’.

Assim, intencionalmente ou ndo (pois néo temos dados para afirmar isso), o
professor promoveu a interagdo e a interatividade por intermédio dessa simulacao
planejada para o uso da lousa digital em sala de aula. Além disso, proporcionou aos
estudantes um ambiente colaborativo de aprendizagem, diferindo do ambiente de
sala de aula tradicional em que o professor € o detentor do conhecimento,
repassando seus conhecimentos aos estudantes que ficam na condi¢gdo de sujeitos

passivos no processo de aprendizagem.
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