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RESUMO

A sociedade contemporanea tem vivenciado um avango no desenvolvimento e na utilizagdo das
tecnologias digitais, que vém intensificando presenca na vida das pessoas e influenciado, sobremaneira,
a producao, divulgagdo, disseminacdo e acesso as informagdes e, também, gradativamente, o processo
de ensino e aprendizagem. Este artigo, tem por objetivos discutir a importancia das tecnologias digitais
de informacdo e comunicacdo para o ensino de Matematica no contexto da Educagdo de Jovens e
Adultos e mostrar os resultados alcancados apds a utilizagdo do Objeto de Aprendizagem Jogos de
Matematica trabalhado com os smartphone trabalhando as operagdes matematicas nas turmas do Ciclo
Il e IV do Ensino Fundamental numa escola municipal da cidade de Patos/PB. A partir da
contribui¢do de autores a tematica, foi possivel perceber que a inser¢do de recursos tecnologicos na
escola, de uma forma geral, propicia oportunidade de se repensar as praticas educacionais vigentes,
colocando o aluno mais ativo e o professor como mediador no processo de ensino e aprendizagem e que,
no caso da Educagdo Matematica de jovens e adultos, pode colaborar para a inclusdo digital desses
estudantes, além de aumentar a autoestima de um grupo que em geral se encontra marginalizado na
sociedade do conhecimento. Para tal propdsito, utilizou uma metodologia para a pesquisa que tem
uma abordagem qualitativa e quantitativa utilizando o método experimental de controle, sendo
realizada com os alunos da referida escola. Entdo por meio do desenvolvimento da pesquisa
partindo do pré-teste ao poés-teste, com pesquisas, andlises e escolha dos objetos de
aprendizagem constatamos uma maior motivacao no processo de ensino e aprendizagem e um
crescimento considerdvel na aprendizagem dos educandos no ensino de opera¢des matematica
basica e resolucdo de problemas.

Palavras-chave: EJA; Tecnologias; Ensino; Objetos digitais de aprendizagem; matematica.

INTRODUCAO

Amparada por lei, a Educag@o de Jovens e Adultos (EJA) ¢ uma modalidade de ensino

voltada para pessoas que nao tiveram acesso, por algum motivo, ao ensino regular na idade
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apropriada. Sendo uma modalidade da Educacdao Basica dividida em duas etapas Ensino

Fundamental e Médio, dando énfase também ao ensino profissionalizante.

Na atualidade, a inclusdao dos excluidos por longos anos do direito a educagdo de
qualidade na EJA ainda apresenta varios desafios a serem superados, que envolvem as
caracteristicas de cada aluno, seus interesses, habilidades, condigdes de vida ¢ trabalho. Frente
a essa realidade, o professor sentir-se desafiado a inovar em sala de aula.

As Novas Tecnologias da Informag¢do e Comunicacido (NTIC) dentre elas os Objetos
Virtuais de Aprendizagem (OVAs) apoiados em fundamentos sélidos da educag¢do e com
metodologias que permitam a utilizacdo em sala de aula podem trazer diversos beneficios no
processo de ensino aprendizagem, principalmente na EJA. Oliveira (2015, p.5) elucida que “as
tecnologias modificam o modo de pensar, de agir e de se comunicar como o mundo [...]”

Neste contexto, objetivou-se com o trabalho apresentar os objetos virtuais de
aprendizagem de matemadtica para uma aula fazendo uso de recursos tecnologicos digitais,
objeto de aprendizagem, o aplicativo matemadtico para telefonia movel (smartphone, tablet)
denominado de Jogos da Matematica que pode ser encontrado na loja de aplicativos dos

aparelhos, na Play Store.

O USO DE MIDIAS NA EDUCACAO

O uso de midias na educagao nao ¢ recente, pois ela aparece em diferentes tempos e de
diferentes formas, sobretudo na historia da EAD, na qual as midias eletronica e impressa foram
meios prioritarios. O diferencial estd exatamente na forma de usa-las e no contetido que cada
uma delas apresenta.

Na primeira década dos anos dois mil, a discussao sobre o uso de midias na educacao
preza que estas venham ser utilizadas para potencializar o processo de ensino aprendizagem,
ultrapassando a pratica da mera instru¢cdo. Também ¢ refor¢ado o debate sobre o papel das
midias e das tecnologias como ferramentas pedagogicas.

E com este olhar que o uso das midias vem sendo defendido, considerando que cada

uma delas ¢ uma ferramenta e que sao os objetivos pedagogicos que delineiam o uso dos

recursos. Serd a intervencao pedagdgica articulada pelo professor no uso das midias que

possibilitara a produgdo do conhecimento.

Nesse sentido, Moran (2000) destaca que nao sdo as tecnologias que irdo resolver todos

os problemas da educacdo, na verdade, elas devem servir de novas ferramentas que renovam o
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processo de ensinar e aprender, com base num modelo de gestdo que prioriza a constru¢ao do

conhecimento.

E preciso que o professor conhega as especificidades das midias para, assim, ponderar
sobre o que extrair de cada uma delas, a depender dos objetivos pedagodgicos que previamente
tem estabelecido. O caminho para o uso das midias deve sempre partir dos objetivos
pedagogicos. Os objetivos € que sinalizardo qual ferramenta pode potencializar o processo de
ensino-aprendizagem e ndo o contrario. E um equivoco definir usar uma midia e forcar os
objetivos a se acomodarem as suas especificidades. Sobre esta ideia Konrath e Kampft (2006,
p. 1) afirmam que

A insercdo tdo somente de recursos tecnologicos na escola ndo ¢ garantia de uma
transformacdo efetiva e qualitativa nas praticas pedagogicas, pois ¢ necessario antes

que o professor tenha postura aberta as inovagdes pedagdgicas e comprometimento
com a Educagao.

Observa-se que o uso de recursos tecnologicos, o que inclui as midias, requer um
profundo envolvimento por parte do professor. E ele o ator que orienta o processo de ensino e
aprendizagem possibilitando que os recursos utilizados propiciem a construcdo do
conhecimento € nao a mera transmissao de informagdes.

O uso de midias na educagdo tem sido foco de varias pesquisas, Moran(1993) ¢ um dos
estudiosos que tem discutido a temdtica ao longo do seu desenvolvimento e vem apontando a
importancia dessa inser¢do como mais um instrumento a contribuir no processo de ensino-
aprendizagem. Logo, destacam-se resultados positivos quando o uso de midias na educagdo ¢
desencadeado a partir de um planejamento que visa uma aprendizagem significativa.

Com os avangos tecnoldgicos, o aperfeicoamento do computador e, sobretudo, o
advento da Internet vém se reconstituindo também novas linguagens de comunicagdo. As
linguagens das midias sdo repletas de imagens, movimentos, sons. E com a Internet, a interagao,
apresenta um novo nivel de letramento digital e instiga a escola a avangar sua formacao, criando
espacgos para o uso dessas formas de linguagens e o didlogo entre as causas e efeitos das

transformagdes que nascem da organizagdo do mundo digital.

Com a inser¢do do computador na escola e o acesso a Internet, novas formas de

implementar o processo de ensino-aprendizagem podem ser reelaboradas. Diante das
possibilidades de se articular varias midias dentro da Web, surgem igualmente diferentes

estratégias de uso destas. Fazendo um recorte dentre as variadas perspectivas de uso da Internet
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na escola, pesquisas recentes, como as de Gracindo (2008) e Schwarzelmiiller e Ornellas (2009)

tém investigado o uso de OA.

OBJETOS DE APRENDIZAGEM

O conceito para objetos de aprendizagem tem sido amplamente discutido versando sobre
as diferentes interpretacdes que podem apresentar. Na concepgao de Wiley (2000), um objeto
de aprendizagem pode ser entendido como qualquer recurso digital que possa ser utilizado para
o suporte do ensino.

O objetivo singular de um OA ¢ ser utilizado pelo aluno ou professor no computador,
conectado ou ndo a Internet, para atender ao processo de ensino-aprendizagem. Assim, ha a
abertura para agregar variados recursos na composi¢cao do produto final. Eles sdo classificados
como simples ou composto e trazem ao mesmo tempo variados recursos, tais como: texto,
musica, animacdo, videos, simulacdes entre outros. E uma ferramenta que pode ser usada,
reutilizada e combinada com outros instrumentos, além de poder contar com sugestdes sobre o
contexto de sua utilizacdo.

O OA possibilita a exploragdo de contetidos e/ou temas sistematizando-os de forma
dindmica. Ultrapassando o monologismo ele preza pela interacdo, de modo que o sujeito
participe dialogando com as informagdes e explorando conceitos, facilitando a compreensao e,

consequentemente, produzindo conhecimento. Segundo Mercado (2008, p. 11)

Os Objetos Virtuais de Aprendizagem visam a constru¢do de conceitos por meio de
atividades exploratdrias. Na interacdo com estes objetos se dd a possibilidade de
operar interativamente, uma vez que o aprendizado ¢ uma experiéncia particular e
individual, ele pode se dar na troca de informacdes entre pares, mas a forma e o sentido
dessa nova informagdo, depende de como esta organizada a estrutura cognitiva desse
aprendiz, ou seja, esse saber desenvolvido, € unico.

E importante que a estruturagio de um ODA contemple as caracteristicas de
reutilizacdo, acessibilidade, modularidade, interoperabilidade, produgdo colaborativa e
interacao, a fim de que, tornando-se um objeto flexivel, permita ao professor adapta-lo as suas
necessidades e metodologia, e a realidade de sua sala de aula (GRACINDO, 2008).

A caracteristica de reutilizacdo ¢ determinante para a concep¢do de um ODA, logo, ¢é

preciso que sejam “organizados em uma classificacdo de metadados e armazenados em um
repositorio integravel a um sistema de gerenciamento de aprendizagem (Learning Management

System)” (TAROUCO, FABRE e TAMUSIUNAS, 2003, p. 2), para que possam ser
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recuperados posteriormente, ndo s6 do ponto de vista pedagogico, mas tecnologico que se aplica

a utilizacdo a partir de diferentes sistemas operacionais e plataformas de hardware.

Além dos aspectos estruturais, devem ser considerados também os principios de design que
norteiam a elaboracdo de material multimidia para a Web. A fungdo desses principios € possibilitar
que as atividades multimidias apresentadas despertem e envolvam os usuarios em suas interagoes.
Sobre esta importancia Nascimento (2009, p. 1) destaca

[...] apesar das novas tecnologias oferecerem cada vez mais recurso para a
aprendizagem, o mal planejamento na apresentacdo do material multimidia pode
causar desorientagdo no usuario e mesmo desmotiva-lo a se engajar na atividade
proposta. Se a atividade multimidia ¢ cuidadosamente desenhada, os usudrios podem
acompanha-la em seu proprio ritmo, acessar facilmente a informagao se engajar de
forma independente num aprendizado de descoberta.

O processo de construcdo, manuseio e disseminacao de OA devem se basear ndo s6 na
metodologia orientada a objetos’, mas considerar também os elementos que compdem o seu
design, que segundo Nascimento (op. cit.) s3o: planejamento da interface instrucional;
navegagdo; tamanho da tela; uso de cores e elementos multimidia (texto, imagens, animagoes,
simulagdes, simulagdes de jogos, som e video).

Considerando as necessidades pedagogicas, o ponto de partida ¢ identificar as
caracteristicas dos alunos e professores que serdo usudrios do material. Segundo Nascimento

(2009, p.1) algumas questdes que devem ser levantadas sobre os usuarios sao:

Quais sdo suas caracteristicas pessoais (idade, status socioeconémico, regido onde
mora, sexo)? Qual é o nivel educacional dos usuarios (primeiro, segundo, terceiro
ano)? Qual a experiéncia anterior dos usudrios com computadores? Que recursos de
tecnologias tém disponiveis?

Outras questdes podem ser incluidas, mas o importante ¢ compreender que esbogar o
perfil dos usuérios ajudara a conhecer as caracteristicas pessoais, sociais € educacionais,

caracteristicas estas que ajudarao a definir o rumo do processo de ensino-aprendizagem.

3> As TIC atualmente permitem criar material didatico usando multimidia com interatividade que tornam mais
efetivos os ambientes de ensino-aprendizagem apoiados nas TIC. No entanto, o projeto ¢ desenvolvimento desses
recursos, mesmo considerando o uso de linguagens de autoragdo, demandam muito esfor¢o e envolvem grande
investimento em recursos humanos e financeiro. Insto ensejou o desenvolvimento da estratégia de orientar sua
constru¢do na metodologia orientada a objetos. Os recursos educacionais construidos segundo esta estratégia foram
denominados objetos educacionais (learnings objects) [...] (TAROUCO, FABRE e TAMUSIUNAS, 2003, p. 1-
2).
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Ainda que seja uma ferramenta envolvente, o uso dos ODA deverd contar com a

importante participacdo do professor como mediador do processo de ensino-aprendizagem. Em
relagdo a isto Konrath e Kampft (2006, p. 3) afirmam
[...] o uso das tecnologias enriquece o processo de ensino ¢ aprendizagem, desde que
os professores utilizem-nas de forma adequada. Isso significa pensar as tecnologias
digitais de modo contextualizado para que se tenha incidéncia sobre a aprendizagem
de seus alunos. A utilizagcdo de recursos digitais, entre eles objetos de aprendizagem,

no espaco escolar ¢ recente e gera desafios aos professores que precisam criar
estratégias didaticas para seu uso inovador.

A pratica do professore a teoria pedagdgica que embasa a concep¢do do OA ¢ que
apontardo para a qualidade pedagogica do seu uso no processo de ensino-aprendizagem e um
dos desafios ¢ articular o seu uso em diferentes niveis e modalidades de ensino.

Enquanto o uso do OA tem se ampliado, posto facilitar a disponibilidade e acessibilidade
a informacao, na EJA, para esta modalidade, onde aparentemente ela ainda ensaia os primeiros

passos. No entanto, j& instiga o professor a criar estratégias didaticas para torna-lo significativo.

OBJETOS DE APRENDIZAGEM NA EJA

Historicamente a EJA, que surge em 1930 como Educacao de Adultos (EDA) e mais
tarde em 1980 tem a categoria jovem inserida configurando a EJA, foi se constituindo a partir
dos contextos politicos, econdomicos e sociais que, de alguma forma, abstrairam dos jovens e
adultos o acesso a educacdo. Diante de varios embates ao longo do tempo, ela foi conquistando
o seu espaco e felizmente se consolidando como direito a partir da Constituicdo de 1988.

Revisada também pela Lei n® 9394.96 -Lei de Diretrizes e Base da Educagao Nacional
(LDB), a EJA recebe contornos bem claros que a define como uma modalidade da Educagao
Basica delineada por especificidades.

Um dos pontos de partida que situa a EJA como uma modalidade remete-se ao publico
a que estéd destinada. Como o proprio nome aponta, ela atende a jovens e adultos a partir dos 15
anos de idade para ingresso no Ensino Fundamental e 18 anos para o Ensino Médio.

Como alternativa a educacdo regular, o sistema educacional brasileiro oferece a

modalidade da Educagdo de Jovens e Adultos na qual, para o ingresso nessa modalidade, a
idade minima ¢ de 17 anos, em casos de ndo haver vagas em escolas com ensino regular no
turno da noite. Os estudantes podem cursar o ensino fundamental em dois anos (cada ano
escolar por semestre), e o ensino médio, em um ano € meio, tendo a possibilidade de cursar na

modalidade presencial ou a distancia. Vale lembrar que a Educa¢do a Distancia (EAD) é uma
(83133223222
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modalidade educacional que vem a cada dia que passa crescendo em nosso Pais e que tem sido

pensada como uma boa alternativa para a EJA (COURA; CUNHA, 2010, p. 1).

Com esta proposta, as pessoas que nao tiveram a oportunidade de concluirem a educagao
basica de maneira regular podem retornar a escola e finalizar os estudos em um tempo mais
curto. Além disso, os jovens que frequentam o ensino médio regular podem se sentir atraidos a
migrar para a EJA para obter o diploma desta etapa de ensino de maneira mais rapida. Essa
decisdo, em principio, deveria ser tomada por estudantes desmotivados com a escola, bem como

entre aqueles que decidem ingressar no mercado de trabalho.

Assim, ¢ preciso tomar muito cuidado para que a EJA nao seja rival da modalidade
regular no ensino médio, principalmente porque hd uma propor¢do expressiva de alunos do

ensino médio regular que se evadem da escola durante o ano letivo (SOUSA et al., 2010).

De fato, diante do aumento da demanda por mdo de obra qualificada, a EJA torna-se
uma possibilidade de reinser¢ao na escola para individuos mais velhos, porém o acesso a esse
tipo de modalidade de ensino pode induzir a evasao do ensino médio regular de alunos nao
atrasados (CHAPLIN, 1999; LILLARD, 2001), principalmente entre os alunos mais pobres
(HECKMAN et al., 2012).

Quando abordamos a tematica EJA, precisamos levar em consideragdo alguns fatores
como o publico alvo que essa modalidade de ensino abrange, tendo como seus principais
usuarios jovens e adultos, na sua maioria, de classe popular, que ndo tiveram a oportunidade de
continuar seus estudos no ensino regular em seu devido tempo ou que nem chegaram a tanto.
Sao alunos que, depois de muito tempo, voltaram a estudar, pensando em adquirir o
conhecimento que ndo tiveram, ou, em certos casos, somente obter um diploma visando a
conseguir um emprego melhor — ou, simplesmente, um emprego.

A Educacao de Jovens e Adultos vem crescendo a cada dia em nosso Pais. A busca ¢
por turmas presenciais ou a distancia. Umas das caracteristicas marcantes dessa modalidade ¢
a grande diversidade entre os estudantes, onde podemos ver o retrato de diferentes dificuldades;
o dominio da leitura e sua compreensdao, o conhecimento de vocabuldrio para expressar em

linguagem escrita ou falada, seus contetidos, valores, preocupagdes, angustias ou analfabetismo

digital.

O Parecer CEB/CNE n° 11/2000 reconhece a especificidade da EJA como modalidade
de educagdo escolar de nivel fundamental e médio no qual também reconhece que a EJA
“representa uma divida social ndo reparada para com os que ndo tiveram acesso a € nem

dominio da escrita e leitura como bens sociais, na escola ou fora dela, ¢ tenham sido a forca de
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trabalho empregada na constitui¢do de riquezas e na elevagdo de obras publicas”, indica suas

funcdes, a saber: reparadora, equalizadora, qualificadora (Ver Resolucdo CNE/CEB 1/2000,
publicada no Diario Oficial da Unido de 19/7/2000, Secao 1, p. 18.)

No que concerne a Educagdo de Jovens e Adultos, cabe reforgar a relevancia do uso
desses instrumentos tecnoldgicos enquanto pratica pedagdgica. Eles auxiliam o professor no
decorrer de suas aulas e possibilitam um estimulo a mais aos estudantes para que queiram
“buscar” o conhecimento. Sua func¢do ainda tem um fator primordial na atualidade, que diz
respeito a formacao politica dos jovens e adultos que estdo no processo de aprendizagem.

O uso da Internet na educacao, dentre as diferentes midias, pode ser destacado em
virtude da sua versatilidade e abrangéncia. Segundo Heide e Stilborng (2000), o uso da Internet
inserida na sala de aula ¢ visto como uma ferramenta que viabiliza a constru¢cdo do
conhecimento por meio de uma pratica contextualizada que compde a nova natureza do ensino

e da aprendizagem na escola.

METODOLOGIA

Para esse estudo, optou-se por uma estratégia de investigacao buscou identificar dados
que explorassem as peculiaridades e fornecessem argumentos para explicar a influéncia da
cooperagao entre os educandos no processo de ensino e aprendizagem. Este estudo mostra como
o uso das tecnologias aplicadas a educacdo podem influenciar na aprendizagem, em particular,
através do uso de objetos aprendizagem na area da matematica na Educagdo de Jovens e
Adultos.

A aplicagdo das atividades ocorreu junto aos alunos da EJA do ensino Fundamental nas
aulas de matematica nos ciclos III e IV. Essa aplicagcdo tem como um dos propositos abordar
metodologias alternativas de ensino e aprendizagem de matematica com uso de objetos de
aprendizagem. O aplicativo é denominado de JOGOS DA MATEMATICA que pode ser

encontrado na loja de aplicativos dos aparelhos, na Play Store.

O aplicativo ¢ um jogo matematico desafiador que foi desenvolvido para ajudar as

criancas, jovens e adultos a aprender matematica e ajudar a trinar os seus cérebros para o calculo

mental e raciocinio l6gico. Esse aplicativo pode ajudé-lo a cultivar o dominio em matematica
através de aprendizado divertido. Ele explora a matematica do ensino fundamental e do ensino
médio de uma maneira simples através das operagdes bdsicas da matematica. Ele também
categoriza diferentes aspectos da matematica que vocé€ pode escolher o que quer aprender. A

teoria da matematica inteira disponivel no aplicativo esta dividida em temas como as diferentes
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operacdes, equagdes, enigmas, combinagdes entre operagdes entre outras atividades que

priorizem as operagdes basica da matematica e cada tema ¢ descrito em detalhes.

A pesquisa apresentou um cunho quantitativo/qualitativo e o procedimento utilizado
para a coleta de dados foi a observacao e aplicagdo de pré-teste e pos- teste e a aplicacao dos
Objetos de Aprendizagem. O trabalho contou com a participacao do pesquisador que explicou
e aplicou os objetos de aprendizagem aos alunos do ciclo Il e IV da EJA.

A pesquisa teve como procedimento para o estudo Experimental de controle
comparativo entre momentos de atividade com os alunos. O instrumento da coleta de dados foi
um pré-teste para identificar o grau de conhecimento dos alunos sobre o conteudo que seria
explorado pelo Objeto de Aprendizagem que foi aplicado na propria sala de aula. Depois de
estar com os resultados do pré-teste de ambos os grupos e fazer a andlise, ¢ a hora de aplicar
os Objetos de Aprendizagem com o objetivo de motivar os alunos, sanar as dificuldades,
proporcionar uma aprendizagem significativa e comprovar a eficadcia em trabalhar com os
Objetos de Aprendizagem no processo de ensino aprendizagem de matemadtica potencializando
os conhecimentos, O calculo mental e o raciocinio l6gico que serdo comprovados com a

aplicacdo do pos-teste para andlise dos resultados obtidos e assim chegar as conclusdes precisas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com os resultados do pré-teste em mao e analises feitas pode-se perceber que os alunos
investigados tem dificuldades no contetido de Operacdes Bésica da matematica com calculos
mentais e raciocinio ldgico, pois 75% dos alunos que resolveram as questdes do teste, que
envolviam problemas envolvendo operagdes, principalmente se o tempo fosse estabelecido, nao
conseguiram ter um bom desempenho por ndo conseguir fazer as operacdes sem ajuda de algum
recurso de contagem fazendo uso de seus conhecimentos e habilidades com o calculo mental.

Passados os dias, foi realizado um novo momento para discussdes com os alunos acerca
dos resultados do pré-teste. Neste momento, foi apresentado o aplicativo e baixado nos
smartfthone dos alunos para fazer os primeiros acesso € mostrar como funcionava e quais seriam

as regras de uso, e isso j& deixou os alunos muito motivados e entusiasmados para aprender

matematica de uma forma diferente.

Para trabalhar o objeto de aprendizagem propostos foram realizados quatro encontros
com os alunos da EJA ciclo III e IV na propria sala de aula da escola e em seguida aplicado o

pos-teste para verificar os resultados do desenvolvimento da aprendizagem dos alunos apos a
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aplicacdo dos objetos de aprendizagem. E com isso podemos perceber que os alunos apos

praticarem as operagdes do aplicativo apresentaram progresso na aprendizagem e no manuseio
do aplicativo quanto no conteudo que estava sendo explorado, pois tiveram resultados bem
satisfatorios no pds-teste que foi aplicado no proprio aplicativo que tinha a opg¢ao de teste, os
alunos que trabalharam com os objetos de aprendizagem mais de 90% tiveram um
desenvolvimento bem melhor do apresentado no pré-teste, apresentando resultado de 10
operagdes acertaram entre 10, 9, 8, demonstrando o seu crescimento no processo de
desenvolvimento do calculo mental com opera¢cdes matematicas além de contribuir para o

alfabetismo digital.

No momento de discussdo, os alunos se mostraram com bastante euforia, entusiasmado,
alegres por terem conseguido obter excelentes resultados no desenvolvimento das atividades
elevado as fases do jogo. Também houve momentos de insatisfacdo quando ndo conseguiam
ter bons resultados no decorrer do jogo, pois ndo eram tao rapidos para resolver as operagoes,
mas no geral de acordo com os alunos das turmas que foram trabalhada a aplicagdo do objeto
Jogos de Matematica mais de 80% dos alunos gostaram muito de trabalhar com a metodologia,
e acharam o aplicativo um excelente recurso para se aprender a fazer operagdes matematica

utilizando o calculo mental.

Os resultados, portanto, destacam os objetos de aprendizagem como um instrumento
eficaz no processo de ensino e aprendizagem da matematica, ou seja, uma ferramenta que
estimula as potencialidades e pode modificar as formas de ensinar e aprender, possibilitando a
mediacdo da aprendizagem de uma forma dinamica, lidica e significativa estimulando a

construcdo do conhecimento.
CONSIDERACOES FINAIS
A pratica da aula atividade mediante a experiéncia com o uso de tecnologias a partir do

objeto de aprendizagem Jogos da Matematica trouxe uma nova visdo quanto as possibilidades

de uso de recursos para auxiliar no trabalho em sala de aula na Educagdo de Jovens e Adultos.

O uso do objeto despertou maior interagdo entre os envolvidos (aluno-aluno — professor-aluno)
dentro e fora da sala de aula. Diante dos resultados coletados por meio do questionario assim
como através das falas mediante o momento de discussdo realizado em sala de aula, pode-se

dizer que o uso do aplicativo influenciou os alunos a buscarem no mesmo um melhor
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desempenho nas suas habilidades mentais, principalmente no quesito resposta rapida no que se

refere as operagdes matematicas.

Ao se desenvolver ou selecionar objetos de aprendizagem, deve-se considerar diversos
aspectos. Um dos aspectos mais importantes ¢ o planejamento da aula com o OA. Nao ¢
suficiente colocar os alunos para usar o OA, sem acompanhamento do professor. Além disso,
o professor deve ter explorado os OA anteriormente para adequar o seu uso com outras
discussoes realizadas em sala de aula. O conhecimento prévio do OA permite que o professor
antecipe questdes ou dificuldades dos alunos com o conteudo durante a utilizagdo do OA que
os alunos poderao fazer.

Os resultados, portanto, destacam os objetos de aprendizagem como um instrumento
mediador do processo de ensino e aprendizagem, ou seja, uma ferramenta que estimula as
potencialidades e pode modificar as formas de ensinar e aprender, possibilitando e desafiando
a aprendizagem pela forma dindmica e ludica que apresenta o conhecimento.

As reflexdes nos levam a pensar no trabalho pedagdgico em sala de aula, no quanto ¢
necessario ¢ importante que o professor se aproprie das ferramentas do seu tempo para poder
usa-la a favor daquilo que ele sabe fazer: viabilizar os processos reais de aprendizagem, mas,

outrossim, estimular as possibilidades que se colocam como potencial transformador.
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