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Resumo: Nos ultimos anos, o crescente interesse pelo uso das novas tecnologias na educacdo, em particular
envolvendo a Internet, tem provocado mudangas no processo de ensino e aprendizagem. Dentre os diversos
recursos tecnoldgicos disponiveis, 0s objetos de aprendizagem podem ser considerados grandes aliados no
ensino. A sua adogdo, em especial nas aulas de matematica, pode auxiliar os professores a enfrentarem
dificuldades encontradas no entendimento dos mais diversos conteudos, bem como no desenvolvimento de
habilidades que permitam ao aluno aplicar o conhecimento adquirido em sala aula no seu dia a dia. Levando
isto em consideracdo, este trabalho apresenta os resultados de um estudo de caso que teve como objetivo
avaliar o impacto da utilizacdo de quatro objetos de aprendizagem direcionados ao ensino de conceitos
basicos acerca do plano cartesiano. Os objetos foram desenvolvidos utilizando a linguagem de programacao
Scratch. O estudo de caso foi realizado com um grupo de alunos de uma turma do oitavo ano do ensino
fundamental, incluindo o professor responsavel pela disciplina de matematica. Os resultados apontam que 0s
objetos de aprendizagem propostos mostraram-se bastante satisfatorios do ponto de vista dos aspectos
operacionais, de usabilidade e de conteido, embora algumas sugestdes de alteragcdes tenham sido feitas. Os
participantes reconhecem o uso dos objetos de aprendizagem como um importante recurso no processo de
ensino e aprendizagem da matematica, com reflexo no bom rendimento dos alunos nas atividades propostas.
Apesar de considerar este tipo de recurso Util no processo educacional e de possuir o interesse em adotar em
sua pratica pedagdgica, o professor relatou problemas relacionados a infraestrutura do laboratério de
informatica da escola que impedem o desenvolvimento de atividades que exijam o uso dos computadores e
da Internet em suas instalacdes.

Palavras-chave: Objetos de aprendizagem, plano cartesiano, Scratch.

1. INTRODUCAO

O estudo do espaco e das formas € um dos conteddos matematicos, no campo da
Geometria, que deve ser trabalhado desde os primeiros ciclos do ensino fundamental de acordo com
os Parametros Curriculares Nacionais (PCN). Além disso, os PCN destacam a importancia do
estudo do espaco e das formas de modo que os alunos se apropriem ndo apenas dos conceitos
geomeétricos, mas que estes também desenvolvam percepg¢des espaciais visando o desenvolvimento
das capacidades cognitivas fundamentais que lhe permitam compreender, descrever e representar,

de forma organizada o mundo em que vive (BRASIL, 1998).

Dentre os contetudos programaticos no bloco de contetido “Espago ¢ Forma”, 0 estudo do
sistema de coordenadas cartesianas, mais conhecido como plano cartesiano, faz parte da grade
curricular de matematica, especificamente na area de geometria basica, do ensino fundamental.
Plano cartesiano foi criado pelo filésofo, fisico e matematico francés René Descartes com o

objetivo de localizar pontos num determinado espaco, sendo formado por dois eixos
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perpendiculares, sendo um horizontal (x — eixo das abscissas) e um vertical (y — eixo das

ordenadas). O entendimento dos conceitos introdutorios de plano cartesiano é importante para o
estudo de outros conteudos matematicos, tais como, equacdes, retas no plano, curvas e circulos,

entre outros, e de conteudos de outras areas do conhecimento, como na fisica e na engenharia.

Paralelamente as atividades de ensino, um dos desafios constantes enfrentados pelos
professores de matematica esta em compreender o motivo pelo qual as criangas e jovens afirmam
que os conteudos matematicos sdo de dificil compreensdo (EBERHARDT, 2011) (RESENDE,
2012). Neste sentido, diversos estudos e pesquisas tém sido desenvolvidos visando contribuir de
diferentes maneiras com o processo de ensino e aprendizagem da matematica. Alguns destes
trabalhos tém como objetivo investigar a utilizacgdo de novos recursos tecnoldgicos, mais
especificamente o computador. Pautados nos resultados decorrentes de diversos estudos e
pesquisas, 0s PCN sugerem e incentivam o uso do computador como uma ferramenta pedagdgica
importante no processo de ensino e aprendizagem de matematica, no qual afirma que:

O computador, em particular, permite novas formas de trabalho, possibilitando a criagéo de
ambientes de aprendizagem em que os alunos possam pesquisar, fazer antecipacfes e

simulagdes, confirmar ideias prévias, experimentar, criar solugdes e construir novas formas
de representacdo mental. (BRASIL, 1998, p. 141).

Segundo Moraes (1997), o uso do computador no ensino de matematica possibilita a
construcdo de ambientes de aprendizagem que permitem aumentar o interesse dos alunos pela
matematica. Para Flores e Tarouco (2008), ao fazer uso do potencial pedagdgico dos novos recursos
tecnolégicos como auxilio no processo de ensino e aprendizagem, o professor tem a possibilidade
de tornar suas aulas mais atrativas e motivadoras. De acordo com Castro Filho (2007), o foco atual
dos estudos e pesquisas ndo estd em questionar sobre o uso dos novos recursos tecnoldgicos na
escola, mas em investigar quais destas novas tecnologias sdo mais apropriadas e como estas devem

ser utilizadas.

Dentre os diversos tipos de recursos educacionais que podem ser obtidos a partir do uso
das novas tecnologias, em especial envolvendo a Internet, destacamos os denominados como
Objetos de Aprendizagem (OAs). Wiley (2000) apresenta uma definicdo ampla para OAs como
sendo “qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino.” Por sua vez, o
IEEE! (2005) define OAs como sendo “qualquer entidade, digital ou ndo, que pode ser usada,

reutilizada ou referenciada durante o aprendizado apoiado pela tecnologia.” Para Braga et al.

L Instituto de Engenheiros Eletronicos e Eletricistas (Institute of Electrial and Electronic Engineers — IEEE).

www.conedu.com.br

|-|’ \—



EEEE
]
"l
TE1]
mEw

{iorrmens
Iv Nodonal .

L - CONEDU

(2012), diferentes tipos de recursos digitais podem ser considerados OAs, desde que sejam
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reutilizados para a aprendizagem, como: imagens, videos, softwares e animacGes. Apesar de ndo
haver ainda um consenso sobre sua definicdo, varios pesquisadores apontam algumas caracteristicas
que favorecem a utilizacdo dos OAs no contexto educacional. De acordo com Castro Filho (2007),
estes pesquisadores concordam que 0os OAs devem:
(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 Gnico, isto é, cada objeto deve
ajudar os aprendizes a alcancar o objetivo especificado. (CASTRO FILHO, 2007).

A elaboracdo e o0 uso de OAs sdo alternativas que podem enriquecer as praticas
pedagogicas de diversas areas de conhecimento, entre as quais a matematica, com o objetivo de
facilitar e melhorar o processo de ensino e aprendizagem. Nessa perspectiva, Pinto (2010), Batista e
Baptista (2013) e Silva, Moraes e Batista (2014) propdem a construcao de objetos de aprendizagem
a partir do ambiente de programacdo Scratch. O Scratch é uma linguagem de programacao
desenvolvida pelo grupo Lifelong Kindergarten, do Instituto de Tecnologia de Massachussets
(MIT), que apresenta uma abordagem lddica gratuita. De acordo com Resnick (2012), o Scratch foi
desenvolvido para ser uma linguagem de programacao ainda mais intuitiva, capaz de ser utilizada
por qualquer pessoa que deseje se expressar criativamente por meio da programacdo de
computadores, levando em consideracdo as experiéncias vivenciadas com a linguagem Logo. Outra
fonte de inspiragdo dos criadores do Scratch foi o brinquedo LEGO, ao observarem como as
criancas se sentiam desafiadas a usar as pequenas pec¢as para construir coisas que mudavam a
medida que os blocos eram unidos resultando em novas ideias. Assim, toda programacao no Scratch
é criada a partir de blocos de construcdo (building blocks), que devem se encaixados da maneira
correta para se obter os resultados desejados.

Diante do exposto, este trabalho tem como objetivo desenvolver e avaliar o impacto da
utilizacdo de quatro objetos de aprendizagem que visam apoiar o ensino dos conceitos introdutérios
de plano cartesiano. Considerando as vantagens associadas para criacdo de jogos, historias
animadas, apresentacOes interativas e animacgdes, optamos pela utilizacdo da linguagem de
programacédo Scratch para construcdo dos objetos de aprendizagem. Para avaliar o impacto da
utilizacdo dos objetos de aprendizagem propostos, realizamos um estudo de caso com estudantes do
ensino fundamental de uma escola publica do municipio de Monteiro/PB. Como recurso para coleta
de dados, optamos pela aplicacdo de questionarios junto aos participantes do estudo de caso. Além

disso, observacGes in loco foram realizadas ao longo do estudo de caso.
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2. METODOLOGIA
Do ponto de vista da sua natureza cientifica, este trabalho classifica-se como uma pesquisa

aplicada, uma vez que tem como objetivo contribuir para a compreensao de conteidos matematicos
na educacao béasica, mais especificamente sobre plano cartesiano, através da utilizacdo de OAs.
Neste trabalho, consideramos a definicdo de OAs dada pelo IEEE (2005) como sendo uma entidade
que pode ou ndo ser digital, e que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o ensino

com suporte tecnoldgico.

No desenvolvimento dos OAs, optamos pela adocdo da linguagem de programacéo
Scratch. A escolha da linguagem Scratch considerou o fato de ser uma linguagem simples e
intuitiva, que permite desenvolver facilmente atividades que envolvam a manipulagdo da midia, tais
como: jogos de computador, histérias animadas, apresentacdes interativas e animacfes, como
propde Ford (2008) e Valente (2016). Além dessas caracteristicas, 0 Scratch permite aos usuarios
compartilharem os seus projetos, como também experimentar, reutilizar e adaptar os projetos de
outros usuarios a partir de seu portal na Internet?. Vale destacar que os OAs propostos neste

trabalho encontram-se disponiveis no site do Scratch nos seguintes links:
- Historia interativa: http://scratch.mit.edu/projects/173937023/
- Marcando pontos no plano cartesiano: http://scratch.mit.edu/projects/173937047/
- Identificando pontos no plano cartesiano: http://scratch.mit.edu/projects/173937069/
- Quadrantes no plano cartesiano: http://scratch.mit.edu/projects/173937085/

Para a concepcdo dos OAs, foram selecionados dois topicos referentes ao conteldo de
plano cartesiano para serem trabalhados pelos OAs: (i) representacdo de pontos no plano cartesiano
(plotagem e identificacdo); e (ii) quadrantes no plano cartesiano. Em seguida, definimos os tipos de
recursos digitais a serem utilizados para elaboragdo dos OAs, que foram o0s seguintes: a criacdo de
uma historia interativa (animacdo) e de trés jogos de perguntas, também denominados como

quizzes.

O objetivo da histdria € introduzir os conceitos de plano cartesiano selecionados e, ao
mesmo tempo, interagir com o aluno a partir de exercicios de fixacdo referentes ao conteudo

abordado. Os conceitos de plano cartesiano apresentados na historia sdo baseados no material

2 scratch.mit.edu
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disponivel na plataforma Khan Academy?. Inicialmente, é apresentada uma introducdo sobre plano

cartesiano e de como plotar e identificar um ponto a partir de exemplos. Ao final dessa primeira
etapa, sdo aplicadas seis questbes de fixacdo do conteudo: trés para plotagem e trés para
identificacdo de pontos no plano cartesiano. Na sequéncia, a historia apresenta as partes que
compdem o plano cartesiano: eixo X, eixo y, origem e 0s quatro quadrantes, juntamente com a
apresentacao de dois exemplos. E finalizando, mais trés questfes de fixacdo sdo propostas para que
dado ponto o aluno identifique a qual parte este pertence. Na Figura 1 sdo apresentas algumas telas

que sdo exibidas durante a apresentacao da histdria interativa.

Figura 1: Telas exibidas durante a execugdo da historia interativa.
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Fonte: o autor.
Os quizzes tém como objetivo de avaliar os conhecimentos referentes aos topicos
apresentados na histéria interativa. Foram desenvolvidos trés quizzes com dez perguntas cada,

trabalhando questdes sobre plotagem, identificacdo e quadrantes de pontos no plano cartesiano. As

3 pt.khanacademy.org/math/basic-geo
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questdes propostas nos quizzes, como também na historia interativa,consideram cada ponto do plano

cartesiano como um par ordenado (X, y), onde x € chamada de abscissa (eixo horizontal) e y €
chamada de ordenada (eixo vertical). Para cada questdo, valores aleatdrios sdo gerados a cada
execucdo, considerando as dimensdes do plano cartesiano definido como plano de fundo do palco.
Assim, os valores da coordenada x podem variar entre -11 e 11, e da coordenada y entre -8 e 8.
Além disso, caso o aluno ndo responda corretamente, estes recebem uma breve explicacdo sobre
como obter a resposta correta é apresentada. Durante o desenvolvimento dos OAs, procuramos

definir tempos adequados para a leitura das informacdes expostas pelos alunos.

Com relacdo aos procedimentos técnicos, optamos pela realizacdo de um estudo de caso
para avaliagdo dos impactos na utilizagdo dos OAs desenvolvidos. Como instrumento para coleta de
dados, adotamos a aplicacdo de dois tipos de questionarios: um para os discentes e outro para o
docente. Para ambos, as questbes foram baseadas em afirmativas com respeito a aspectos
operacionais, de usabilidade e de contetdo, utilizadas por Batista e Baptista (2013) e Silva, Moraes
e Batista (2014). Para cada afirmativa, os participantes do estudo de caso deveriam assinalar uma
das seguintes op¢oes: discordo completamente (DC), discordo (D), ndo concordo nem discordo (NC
ND), concordo (C) ou concordo completamente (CC). Além do levantamento de informacdes via
questionario, também realizamos de uma observacao in loco acerca do comportamento dos alunos

durante a realizacao do estudo de caso.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Como especificado na Secdo 2, os OAs foram validados através de um estudo de caso
desenvolvido com 12 (doze) alunos de uma turma do 8° ano do ensino fundamental da Escola
Municipal Tiradentes, localizada no municipio de Monteiro/PB, contando também com a
participagdo do professor de matematica da mesma, com duragdo de aproximadamente 2 (duas)
horas. Devido a problemas com os computadores do laboratério de informatica da escola
supracitada, o estudo de caso foi realizado nas dependéncias do Campus VI, da Universidade
Estadual da Paraiba (UEPB). A Figura 2 mostra os participantes do estudo de caso realizando as
atividades com OA. Durante a realizacdo do estudo de caso, procuramos interferir o minimo

possivel na utilizagdo dos OAs.

Com relacdo aos contetdos abordados pelos OAs, segundo o professor da turma

participante do estudo de caso, apenas o topico referente a plotagem e identificacdo de pontos no

www.conedu.com.br




plano cartesiano j& havia sido trabalhado em sala de aula, no qual apenas 50% da turma

apresentaram um desempenho satisfatério na avaliacdo do mesmo.

Figura 2: Alunos e o professor utilizando os OAs durante a realizacéo do estudo de caso.

Fonte: o autor.

As informac0es coletadas junto ao professor evidenciam que utilizagcdo dos OAS propostos
contribui para a compreensdo dos contetdos abordados, sendo motivadores, interativos e
apresentando boa qualidade gréfica. De acordo com o professor, 0os contetdos abordados sdo
relevantes e os conceitos trabalhados pelos OAs sdo de facil compreensdo. Ainda segundo o
docente, 0 numero de atividades propostas e o tempo de cada mensagem nos OAs estdo adequados.
No entanto, apesar do docente destacar a importancia das novas tecnologias no processo de ensino e
aprendizagem, o mesmo ndo costuma desenvolver de atividades que exijam o uso do computador

e/ou da Internet por falta de disponibilidade do laborat6rio de informatica da escola supracitada.

Na Tabela 1 sdo apresentados os dados coletados por meio da aplicacdo dos questionarios
junto aos alunos. Com base nos dados referentes aos aspectos operacionais, observa-se que a
maioria dos alunos concorda que os OAs funcionam corretamente e que o tempo de exibi¢do de
cada mensagem é adequado. Quanto a usabilidade, constatamos que 0s OAs sao faceis de operar e
atraentes, apresentando boa compreensao e qualidade grafica. Em relacdo a avaliacdo do contetdo,
constatou-se que os assuntos trabalhados e os exercicios propostos pelos OAs sdo claros, concisos,
corretos e de relevancia. Ao serem questionados sobre possiveis melhorias dos OAs, alguns alunos

sugeriram a introducdo de audio na histéria interativa e um aumento no nimero de questdes. Estes
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aspectos seréo analisados e considerados na busca de melhorias dos OAs, tendo em vista que um

aluno discorda sobre a clareza e o tempo de exibi¢do das mensagens.

Tabela 1: Dados coletados dos questionarios de avaliagdo dos OAs pelos alunos.

Afirmativas DC D |INCND| C CC
Aspectos Operacionais
O programa funcionou corretamente o estudo de caso. 0 0 0 11 1
O tempo de cada mensagem é adequado. 0 1 0 11 0
Usabilidade e questdes pedagogicas
E facil de usar. 0 0 0 6 6
Apresenta instrucdes claras. 0 1 0 4 7
E motivador. 0 0 0 6 6
E interativo. 0 0 0 6 6
Projeto gréafico de boa qualidade. 0 0 0 4 8
Contetdo
E claro e conciso. 0 0 0 7 5
Aborda conteudo relevante. 0 0 0 6 6
Os conceitos apresentados sdo corretos. 0 0 0 3 9

Fonte: o autor.

Considerando o desempenho dos alunos na realizagdo dos trés quizzes: (i) plotagem de
pontos; (ii) identificacdo de pontos; (iii) quadrantes no plano cartesiano, observamos que 0

rendimento foi, respectivamente, de 68%, 80% e 85% na avalia¢do do conhecimento abordado.

4. CONCLUSOES

E cada vez maior o nimero de materiais educacionais produzidos e disponibilizados na
Internet desenvolvidos a partir do uso das novas tecnologias. Dentre os diversos tipos de materiais,
0s OAs surgem como uma alternativa bastante interessante e atrativa para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem. O uso da linguagem Scratch facilita o desenvolvimento dos OAs que
envolvam diversos tipos de midias e permite o compartilhamento dos programas construidos na

Internet.

Neste trabalho, foram apresentados os resultados de uma pesquisa que avaliou o impacto
da utilizacdo de quatro OAs como apoio ao ensino de conteudos matematicos, especificamente,
plano cartesiano. Para tanto, um estudo de caso foi realizado com um grupo de 12 (doze) alunos de
uma turma do 8° ano do ensino fundamental e o seu professor de matematica, tendo como principal

meio de coleta de dados foi a aplicacdo de questionarios junto aos discentes e ao docente.
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De maneira geral, ao analisar os dados coletados constatou-se que os OAs atendem

L

satisfatoriamente aos aspectos operacionais, de usabilidade e de contetdo avaliados. O estudo de

caso aponta também para um bom rendimento por parte dos estudantes ao considerar o desempenho
dos mesmos ao utilizarem os quizzes, inclusive para um conteido ainda nédo visto em sala de aula.
Também foi possivel observar que a utilizagdo de OAs proporciona uma alternativa interessante
dentro do processo educativo, diante da aceitacdo satisfatoria e motivacdo tanto por parte dos alunos
como também do professor na utilizacdo dos OAs. Estes resultados sdo confirmados pelas as
observacOes in loco realizadas durante a aplicacdo do estudo de caso, onde nao foram observadas
dificuldades quanto a sua utilizacdo dos OAs. Importante ressaltar também que, o professor
evidencia a importancia do uso das novas tecnologias, por meio dos OAS, no processo de ensino e

aprendizagem da matematica.
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