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Resumo: Este artigo apresenta um estudo sobre a presenga dos objetos de aprendizagem
nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica, buscando responder a seguinte
questdo norteadora: o que alguns estudos brasileiros nos dizem sobre possibilidades de
uso de objetos de aprendizagem nos processos educacionais de Matematica? Para tanto,
realizou-se uma pesquisa qualitativa exploratoria, adotando-se uma metodologia de
investigacdo e analise de conteido fundamentada na pesquisa qualitativa do tipo
exploratéria, com mapeamento de pesquisas. Foram buscados na literatura trabalhos
relativos ao assunto e que pudessem dialogar entre si, na busca de compreensado sobre os
objetos de aprendizagem. Como resultados, notou-se que o seu uso oportuniza momentos
de interatividade e interacdo entre os envolvidos. Concluiu-se também que a sua
utilizagdo nos processos educacionais de Matematica pode proporcionar praticas
pedagodgicas diferenciadas, auxiliando o professor na criagdo de estratégias dindmicas e
possibilitando ao estudante a internalizacdo e outras formas de organizacdo do
pensamento matematico.

Palavras-chave: Tecnologia Educacional. Objetos de Aprendizagem. Educagdo
Matematica.

Mathematical Learning Objects: a panorama of latin brazilian literature

Abstract: This article presents a study about the presence of learning objects in the
teaching and learning processes of Mathematics, seeking to answer the following guiding
question: "what does the recent Brazilian literature tells us about the possibilities of using
learning objects in the learning processes of Mathematics?". For that, a qualitative
exploratory research was carried out, adopting a methodology of investigation and
analysis of content based on the qualitative research of the exploratory type, with a
mapping of the researches. Studies in the literature were sought on the subject and they a
dialogue among themselves could be done, searched for understanding about learning
objects. As results, it was noticed that its use allows moments of interactivity and
interaction among the ones involved. It was also concluded that its use in the Mathematics
educational processes can provide differentiated pedagogical practices, helping the
teacher in the creation of dynamics, strategies and also enabling the student to internalize
other forms of mathematical thinking and organization.

Keywords: Educational Technology. Learning Objects. Mathematical Education.

1. Introducéo

No atual cenario educacional, as Tecnologias Digitais (TD) podem se fazer
presentes pela utilizacdo de computadores, softwares educacionais, objetos de
aprendizagem (OA), lousas digitais (LD), tablets e smartphones, dentre outras
possibilidades. O seu uso tem potencialidades para favorecer o desenvolvimento
cognitivo do individuo, oportunizando formas diferentes de pensar e consequentemente
de produzir conhecimentos (KALINKE; BALBINO, 2016). Na mesma dire¢cdo, Gravina
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e Basso (2012, p. 12) afirmam que “temos na tecnologia digital a ampliacdo das
possibilidades para ‘experimentos de pensamento’, quando as comparamos com aquelas
que se consegue com o suporte dado pelo texto e desenho estatico”.

Estudos realizados por Richit, Mocrosky e Kalinke (2015) sobre a inser¢do de TD
em praticas pedagogicas na disciplina de Matematica indicam que os estudantes
compreendem a presenca das tecnologias em atividades educativas como sendo um
alicerce de investigagdes matematicas, oportunizando compreensdes de conceitos e
rompendo com a linearidade do curriculo escolar e com a abordagem tradicional do
conteudo. Concordando com essa indicagdo, Barcelos e Batista (2015) apontam que as
TD podem contribuir na educagdo formal, ampliando possibilidades de pesquisas e
enriquecendo a aprendizagem em sala de aula. Isto se da pelas possibilidades advindas
das TD de promoverem experimentos que muitas vezes sdo dificeis de serem realizados
sem elas. Estes experimentos auxiliam em procedimentos investigativos, propiciando
manipulagdes, visualizacdes e levantamento de informagdes que abrem novas
perspectivas para andlises criticas, elabora¢do de hipdteses e outras acdes cognitivas.

Compreendemos, entdo, que a incorporagdo das TD pode favorecer os processos
educacionais e abrir um leque de possibilidades para metodologias diferenciadas,
oportunizando tanto ao estudante quanto ao professor novas situagdes de investigagdo e
constru¢ao do pensamento matematico. Dentre as TD que podem ser exploradas como
recursos educacionais, as que interessam, neste estudo, sao os OA.

Numa busca pela literatura constata-se que a maior parcela dos trabalhos
publicados sobre os OA trata da sua inclusdo em processos educacionais em geral, sem
considerar as especificidades da Matematica. Percebe-se, ainda, uma caréncia de textos
sobre o assunto em Lingua Portuguesa. Entendemos que as particularidades da
Matematica exigem estudos e andlises especificas e, para tanto, buscando colaborar com
as discussdes sobre a inser¢do dos OA em atividades de ensino e aprendizagem de
Matematica no Brasil, busca-se responder a questao: o que alguns estudos brasileiros nos
dizem sobre possibilidades de uso de objetos de aprendizagem nos processos
educacionais de Matematica?

Para dar respostas a questdo apresentada, buscaremos inicialmente compreensoes
sobre a conceitualizacdo dos OA. Em seguida, traremos sete trabalhos realizados por
pesquisadores brasileiros que se dedicaram a estudar a inclusao dos OA nos processos de
ensino e aprendizagem de Matemadtica, finalizando com nossas compreensdes sobre o
assunto investigado.

2. Consideracgdes metodolégicas

Como ponto de partida deste trabalho, realizamos uma investigacdo na literatura
sobre os conceitos apresentados para os OA e a sua inser¢ao em processos educacionais
de Matematica, visando levantar possibilidades para o seu uso em atividades desta
disciplina. Adotamos uma metodologia de investigacdo e andlise de conteudo
fundamentada na pesquisa qualitativa do tipo exploratdria, com mapeamento de
pesquisas. Entre as varias possibilidades existentes para o desenvolvimento de uma
pesquisa qualitativa optamos por adotar a exploratoria, buscando “desencadear um
processo de investigagdo que identifique a natureza do fendmeno e aponte caracteristicas
essenciais das varidveis que se quer estudar” (KOCHE, 1997, p. 126). Neste viés,
realizamos um levantamento bibliografico em trabalhos que abordam o assunto e um
estudo exploratorio dos mesmos, com a intengdo de compreender o exposto por autores
que se dedicam ao tema investigado e dialogando com seus trabalhos.

Para realizar este estudo, nos apoiamos em Fiorentini et al. (2016), que
compreendem o mapeamento da pesquisa como sendo “um processo sistematico de
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levantamento e descricdo de informagdes acerca das pesquisas produzidas sobre um
campo especifico de estudo, abrangendo um determinado espago (lugar) e periodo de
tempo” (FIORENTINI et al., 2016, p. 18).

Como participamos do Grupo de Pesquisa sobre Tecnologias em Educacao
Matematica (GPTEM), que tem desenvolvido diversas pesquisas sobre os OA,
procuramos olhar inicialmente para pesquisas realizadas por integrantes deste grupo,
visando aprofundar a compreensdo sobre como eles os abordam em seus trabalhos. O
GPTEM ¢ um grupo que estd vinculado ao Programa de Pos-Graduacdo em Educacdo em
Ciéncias e em Matematica (PPGECM) da Universidade Federal do Parana (UFPR) e ao
Programa de Pods-Graduagdo em Formacdo Cientifica, Educacional e Tecnologica
(PPGFCET), da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR).

No caso especifico aqui apresentado, nos atemos a quatro pesquisas de mestrado
académico defendidos entre 2015 e 2017, que se destacam em apresentar a utilizagdo e/ou
criacdo de OA. As pesquisas em questdo sao de Derossi (2015), Cappelin (2015), Balbino
(2016) e Renaux (2017). As pesquisas do GPTEM, contudo, podem nio ter abarcado
alguns tedricos ou referéncias que possam somar com a discussdo sobre a inclusdao dos
OA em atividades de Matematica. Tentando preencher esta eventual lacuna e ampliando
a discussdo e compreensdo dos trabalhos do GPTEM, optamos por buscar autores que
ainda ndo haviam sido inseridos nos estudos do grupo. Nesse sentido, optamos por
pesquisar a literatura recente e identificamos as investigagoes de Gravina e Basso (2012),
Schmitt e Corbellini (2014) e o trabalho de Pinto e Laudares (2016). Esses trabalhos
trazem percepgOes relevantes quanto a producdo, aplicagdo e utilizagdo de OA nos
processos educacionais matematicos, estando em consonancia com 0S Nossos propositos
de analise.

Destacamos que nao possuimos a inten¢ao de tecer comentarios pormenorizados
ou realizar andlises das pesquisas identificadas. Buscaremos neste artigo, apenas
apresentar uma sintese dos principais resultados, tentando estabelecer compreensoes
sobre a utilizagao dos OA no contexto das aulas de Matematica.

3. Explicitando compreensdes sobre os OA

Estudos sobre OA estdo sendo realizados ha algum tempo, mas ainda ndo se
chegou a uma definicao universalmente aceita. Entre os pesquisadores que se dedicam a
esta tematica, Wiley (2000) considera OA como sendo qualquer tipo de recurso digital
que possa ser reutilizado para colaborar com a aprendizagem. O Learning Technology
Standards Committee (LTSC), criado pelo Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE), define objetos de aprendizagem como sendo qualquer entidade, digital
ou ndo, que pode ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado mediado
por tecnologias (IEEE, 2000). Para Koohang e Harman (2007), tratam-se de entidades
ndo exclusivamente digitais, voltadas ao processo de aprendizagem, podendo ser reusadas
e customizadas para alcangar objetivos instrucionais especificos.

As trés defini¢des, ainda que estejam em uso atualmente, foram criadas no inicio
dos anos 2000, quando os OA comecaram a marcar presenca no ambiente escolar. Elas
podem ser consideradas amplas em demasia, o que levou, posteriormente, outros grupos
e pesquisadores a explicitar suas proprias concepgdes sobre os OA, muitas vezes
restringindo o foco aos processos educacionais. Com este viés, Munhoz (2013) defende
alguns aspectos importantes para definir um OA. Para este pesquisador o objeto deve ser
um recurso digital educacional; reutilizavel; vinculado a aprendizagem e a processos de
avaliagdo; composto por animagdes, videos, simulagdes, entre outros elementos. Ja para
Ramalho (2015), os OA sdo considerados recursos reutilizdveis de apoio aos processos
de ensino e aprendizagem. Normalmente sdo arquivos digitais, multimidias e interativos
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com base educacional. Posto isto, Carneiro e Silveira (2014) afirmam que os OA sao
quaisquer materiais eletronicos que exploram informagdes vinculadas a construgdo do
conhecimento, tendo seus objetivos pedagogicos indicados, além de estarem estruturados
de modo que possam ser reutilizados e recombinados com outros objetos.

Observadas as diversas definigdes encontradas na literatura, constatamos que os
OA surgem conforme as concepgdes proprias dos autores, considerando suas visdes sobre
as finalidades e relevancias para o ensino e a aprendizagem. Algumas ideais sao amplas
e convergem em aspectos especificos, como as do IEEE (2000) e de Koohang e Harman
(2007) que consideram os objetos como sendo softwares educacionais, jogos eletronicos,
livros, filmes e outros. Ja o conceito de Wiley (2000) estd parcialmente de acordo com
IEEE (2000) e Koohang e Harman (2007), divergindo apenas nas entidades nao digitais,
considerando os OA como softwares educacionais, jogos eletronicos, computadores,
celulares, dentre outros. As diversas definicdes encontradas na literatura trazem
aproximacdes, tais como o uso para a aprendizagem e sua reutilizacdo, e distanciamentos,
tais como se os objetos sdo ou ndo entidades exclusivamente digitais.

No didlogo entre as pesquisas do GPTEM com outros trabalhos, existe uma
insatisfacdo com as defini¢des existentes na literatura, pois, o grupo compreende que elas
ndo expressam com clareza a definicdo de OA. Buscando preencher esta lacuna, foi
elaborada uma definicdo que atende aos propdsitos das pesquisas que sdo desenvolvidas
no GPTEM. O grupo considera OA como sendo ‘“qualquer recurso virtual multimidia,
que pode ser usado e reutilizado com o intuito de dar suporte a aprendizagem de um
conteudo especifico, por meio de atividade interativa, apresentada na forma de animacgao
ou simula¢dao” (KALINKE; BALBINO, 2016, p. 25).

A reutilizacao aparece com frequéncia em diversas das definigdes encontradas,
particularmente naquelas mais recentes. Alguns pesquisadores (CASTRO et al., 2012;
CARNEIRO; SILVEIRA, 2014; BRAGA; PONCHIO, 2015) consideram que um objeto
¢ visto como reutilizavel quando permite adaptagdes para que seja utilizado em outras
disciplinas, permitindo uma reducgdo de custos para sua producdo. Segundo Castro et al.
(2012, p. 2), “A possibilidade de reutilizagdo de um material digital na aprendizagem de
diversos conteudos torna seu custo de produgdo mais acessivel e sua utilizagdo mais
simplificada”. Isto implica em menores gastos de divulgacdo, uso e retiso de OA,
tornando possiveis eventuais reformulagdes do objeto, colaborando com mais variedades
de materiais para uso educacional. Possibilita-se, assim, que o OA seja utilizado e
divulgado por professores, semeando novas ideias de aplicagdo de TD no ensino da
Matematica, propiciando experimentacdes e ampliagdes dos saberes matematicos.

O GPTEM tem uma compreensdo sobre reutilizagdo que vai além das
apresentadas anteriormente. Para o grupo, como o objeto ¢ destinado a dar apoio a
aprendizagem, torna-se fundamental a oferta de situagdes-problemas diferenciadas a cada
novo uso, oportunizando possibilidades de aprendizagem sem que se recorra a
memorizacdo das sequéncias de perguntas e respostas, por exemplo. Deste modo, o
GPTEM entende como reutilizavel “o objeto de aprendizagem que, quando finalizado,
pode ser acessado novamente com outras atividades e desafios para o aluno” (DEROSSI,
2015, p. 66).

4. Alguns estudos brasileiros sobre OA e o ensino de Matematica

Como ja indicado, os trabalhos a serem analisados estdo agrupados entre os
desenvolvidos no ambito do GPTEM, doravante chamados de primeiro grupo e os
desenvolvidos fora dele, chamados de segundo grupo.

No caso dos relacionados no primeiro grupo, os OA estdo sendo investigados na
perspectiva de compreender e apurar o seu papel nos processos educacionais de
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Matematica, visando produzir pesquisas e expor propostas de uso dos recursos
tecnologicos no ensino de Matematica. Nestes trabalhos compreende-se ““a interatividade
como o processo pelo qual o individuo ird se relacionar com as tecnologias, e interagao
para descrever as relagdes sincronas e assincronas entre os individuos” (BALBINO, 2016,
p. 21). Esses entendimentos baseiam-se nos estudos de Belloni (1999, p. 58), para quem
a interatividade ¢ uma “caracteristica técnica que significa a possibilidade de o usudario
interagir com a maquina” e a interacdo consiste em uma ‘“agdo reciproca entre dois ou
mais atores em que ocorre a intersubjetividade” (BELLONI, 1999, p. 58). Deste modo,
compreendemos a interagdo como as relagdoes de comunicagao entre dois ou mais sujeitos,
e a interatividade como os modos pelos quais o usuario se relaciona com as tecnologias.

Com estas concepcoes definidas, partimos para a compreensdo dos estudos
realizados por Derossi (2015) e Cappelin (2015) que abordam OA e Lousa Digital, o
estudo de Balbino (2016) que propde uma analise dos OA presentes no Programa
Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD) 2014 e o de Renaux (2017), que
investiga o uso de OA por estudantes de um curso de Pedagogia.

A pesquisa de Derossi (2015) intitula-se “Objetos de Aprendizagem e Lousa
Digital no trabalho com algebra: as estratégias dos alunos na utilizacdo desses recursos”.
Esta pesquisadora aplicou a um grupo de estudantes de 9° ano, de uma escola privada de
Curitiba, o OA “Balanza Algebraica”, trabalhando com o contetido de equagdo do 1°
grau. Ela analisou quais foram as estratégias que os estudantes usaram para solucionar as
atividades propostas pelo objeto, interagindo diretamente com a Lousa Digital. Em
seguida, baseando-se em revisdes de literatura, comparou-as com as estratégias utilizadas
por estudantes de mesma faixa etdria, na resolucao de equagdes com lapis e papel.

Derossi (2015) concluiu que as estratégias empregadas pelos estudantes foram
diferentes quando utilizaram o OA, em relagdo as utilizadas quando do uso de lapis e
papel. Na primeira destacaram-se as estratégias algébricas com a manipulagdo dos objetos
nos pratos da balanca. Enquanto na segunda, evidenciaram-se os procedimentos
aritméticos, atribuindo valores numéricos as incdgnitas e, buscando por tentativa e erro,
as respostas mais adequadas. A pesquisadora salienta que os OA, quando associados a
LD, podem proporcionar aos estudantes momentos de interatividade e interacgao,
evidenciando um possivel coletivo pensante [1] (LEVY, 2011). Oportunizam também,
momentos de simulagdo ou animagdo, auxiliando “nos processos de ensino e
aprendizagem da Matematica e consequentemente da Algebra, possibilitando que os
alunos desenvolvam estratégias diferentes na resolucao de problemas” (DEROSSI, 2015,
p. 130).

Com isso, conforme aponta Derossi (2015), compreende-se que existe um impacto
causado pela presenga do dinamismo, manipulacdo, simulacdo, interagdo e interatividade
dos OA nos estudantes ao usarem a LD. No caso apresentado, para a pesquisadora, eles
contribuiram para a aprendizagem e reorganizagdo do pensamento 16gico-matematico.

Cappelin (2015), apresentou como problema de pesquisa: Que contribui¢cdes um
OA, que usa recortes de filmes e atividades construidas com os softwares GeoGebra e
Hot Potatoes, aplicados na LD, pode trazer a alunos do ensino médio? Para sonda-lo, foi
construido um OA com recortes de videos e atividades desenvolvidas com os softwares
destacados, a fim de retomar o conteudo de fung¢des do primeiro e do segundo grau com
estudantes do primeiro ano do Ensino Médio.

Esta pesquisadora constatou que, durante a exploracdo do OA, houve interacao e
interatividade, dando indicios da presenga de um coletivo pensante (LEVY, 2011) e da
existéncia de um coletivo humanos-com-tecnologias [2] (BORBA; VILLAREAL, 2005).
Os estudantes puderam expressar suas representagdes mentais sobre fungdes com auxilio
das exposi¢oes de videos e da exploragdo de imagens e simulagdes, possibilitando a
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reorganiza¢do da compreensdo sobre o assunto abordado (TIKHOMIROV, 1981). Por
fim, concluiu que os estudantes compreenderam de forma diferenciada o contetido e
sugere a continuidade de estudos “envolvendo a utilizacdo de recursos tecnologicos,
especialmente com videos, OA e LD, por permitirem novas possibilidades de ensino e
novas abordagens em sala de aula” (CAPPELIN, 2015, p. 135).

A pesquisa de Balbino (2016) teve como objetivo principal analisar os OA
aprovados pelo PNLD 2014, para os anos finais do Ensino Fundamental de Matematica,
segundo critérios relativos a aspectos construtivistas e ergonémicos. O PNLD 2014
sugeria que os OA fossem apresentados segundo uma das categorias: jogo eletronico
educativo, simulador, audiovisual ou infografico animado. Esta autora adotou a defini¢ao
de OA apresentada no PNLD, para quem eles sdo “conteudos multimidia apresentados
nas modalidades de jogos eletronicos, simuladores, videos ou infograficos, e que podem
ser chamados de Objetos Educacionais Digitais, que devem estar integrados ao livro
didatico” (PNLD 2014 apud Balbino, 2016, p. 35).

Balbino (2016) analisou os 16 OA aprovados no PNLD de 2014, distribuidos em
trés colecdes de livros didaticos de Matematica para os anos finais do Ensino
Fundamental e concluiu que, nas colegdes aprovadas, nenhuma apresentava orientagoes
para o uso pedagoégico dos OA. Foi observado, também, que muitos desses nao
possibilitavam a interatividade, que ¢ um critério importante quando levados em
consideracdo aspectos construtivistas. Nao foi possivel observar, para, além disso, e de
forma clara, qualquer evidéncia de tratamento pedagogico segundo alguma concepcao
educacional ou teoria de aprendizagem. A pesquisadora concluiu que ¢ fundamental que
o PNLD tenha um olhar atento para a solicitacio de OA matematicos que priorizem
orientacdes pedagdgicas relativas ao seu uso e que apresentem consisténcia pedagogica.
Essas orientagdes podem ser eficazes para o professor elaborar e aplicar seu
planejamento, oportunizando situagdes diferenciadas nos processos de ensino e
aprendizagem de Matematica.

O trabalho de Renaux (2017) analisou como a utilizacio de um OA de
Matematica, numa disciplina de Estatistica em um curso de Pedagogia de uma faculdade
privada de Curitiba, pode contribuir para a formacao de professores. Como um resultado
adicional, havia a intengdo de possibilitar a aplicacdo futura desses objetos no ambiente
escolar, no trabalho com estudantes das séries iniciais. A pesquisadora selecionou OA
que abordavam o contetido de Estatistica para as séries iniciais do Ensino Fundamental e
apresentou-os aos académicos. Estes, dividiram-se em equipes € escolheram um OA para
explorar, devendo preparar um plano de aula e apresentid-lo para o restante da turma,
simulando o que seria realizado com seus futuros estudantes.

Esta pesquisadora investigou as estratégias utilizadas pelos futuros pedagogos
durante o processo de exploragdao do objeto e a aplicagdo dos respectivos planos de aula.
Constatou que eles participaram intensivamente das resolugdes das atividades, trocando
informagdes com os colegas, evidenciando momentos de intensa intera¢ao, apontando
maneiras distintas na resolu¢do de problemas. Entre os resultados apresentados, concluiu
que a utilizagdo de OA auxiliou na compreensao de conteudos estatisticos e possibilitou
aos futuros professores a exploragdo de praticas pedagdgicas diferenciadas.

O estudo de Renaux (2017) contribui para compreensoes sobre a utilizagdo de OA
no Ensino Superior, disponibilizando aos estudantes de Pedagogia propostas
diferenciadas para exploragdo e abordagem de contetidos matemadticos em sala de aula.
Esse movimento colabora para a disseminagdo do uso dessas ferramentas no ambiente
educacional, podendo modificar os processos educacionais de Matematica, possibilitando
aos envolvidos momentos de investigagdo e constru¢do de conhecimentos.

V. 17 N° 1, julho, 2019 RENOTE
DOI: 10.22456/1679-1916.96016




563
r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educagao

Apds contemplar estas pesquisas, desenvolvidas no ambito do que chamamos de
primeiro grupo, nos dedicaremos agora aos trabalhos desenvolvidos no segundo grupo, e
iniciamos pelo texto de Gravina e Basso (2012) sobre “Midias Digitais na Educacao
Matematica”. Esses autores apresentam alguns OA a serem explorados no ambiente
escolar, destacando a construgao do conhecimento matematico por meio do dinamismo e
da manipulagdo que neles estdo presentes. Eles indicam que os objetos explorados
seguem as ideias de Shaffer e Clinton (2006), quando se referem a provocativa expressao
“ferramentaparapensamentos”. Segundo Gravina e Basso (2012, p. 13), essa expressao
“considera que sujeitos e artefatos tecnologicos podem se colocar em situacdo de
simbiose, em processo mutuo de acdo e reagdo”. Ou seja, o artefato também tem o poder
de agir sobre o sujeito, o que leva a uma expressao que funde diversos termos. Para os
autores, a tecnologia digital oferece ferramentas interativas para o ambiente escolar,
propiciando ao estudante uma investigagao por meio de simulagdes e manipulagdes de
ferramentas. Nessa concepgao, constata-se que um dos diferenciais do uso do computador
¢ a simulagdo, sendo interessante ofertar ao estudante processos diferentes para a
compreensdo e pratica de determinado contetido, que pode ser maximizado com os OA.

Nos resultados apresentados, os autores concluiram que a exploragdo desses
objetos indicou a relevancia dos sistemas dinamicos de representacio no
desenvolvimento cognitivo matemadtico, sendo relevante a continuagdo de pesquisas e
trabalhos sobre o assunto na area da Educa¢do Matematica. As ideias de Gravina e Basso
(2012) ressaltam a importancia do uso de OA que estimulem e priorizem a simulagdo e
manipulagdo, pois essas se mostram como sendo formas de potencializar e enriquecer a
aprendizagem. Esta posicdo também ¢ defendida no ambito do GPTEM, havendo uma
convergéncia clara de compreensdo sobre estes aspectos nas pesquisas analisadas.

O trabalho de Schmitt e Corbellini (2014) expde uma pesquisa realizada no curso
de Especializacdo em Midias na Educacdo Ciclo Avancado, pela Universidade Federal
do Rio Grande do Sul, cujo objetivo principal foi constatar as aprendizagens mediadas
pelo uso do OA “Jogo dos Numeros da Bruxa”. A intengdo era observar o
desenvolvimento do raciocinio légico-matemdtico € o reconhecimento de simbolos
matematicos pelos participantes. O objeto trabalha contetidos relativos aos nimeros
pares, impares, multiplos de dois, trés e cinco, organizados, respectivamente, em cinco
fases.

Os dados levantados possibilitaram as pesquisadoras constatarem que o uso do
OA fomentou os processos de ensino e aprendizagem de forma ludica e motivadora,
proporcionando aos estudantes momentos de desafios e de desenvolvimento de
habilidades cognitivas, como a resolucao de problemas, raciocinio dedutivo, criatividade
e pensamento critico. Para a professora da turma, o objeto apresentou-se como uma
ferramenta importante para o enriquecimento do contexto educacional matematico,
tornando a pratica pedagdgica prazerosa e mais interessante.

Pela analise desse trabalho, vislumbramos existir a preocupacao e o interesse de
alguns cursos de especializagdo em tematizar os OA em atividades matematicas. Essa
acdo oportuniza pesquisas sobre TD que vao ao encontro da pratica escolar, gerando
reflexos na area do ensino da Matematica. E importante que haja a troca de experiéncias
entre professores sobre o uso de tecnologias nos processos educacionais, prosperando
com metodologias diferentes das ofertadas pelo uso do quadro-negro e giz, oportunizando
ao professor e estudante novos momentos, inclusive ludicos e atrativos, pela busca do
conhecimento matematico por meio das TD. Pode-se afirmar que este trabalho encontra
eco na pesquisa de Renaux (2017), ainda que difira no fato de ter como base um curso de
especializacdo enquanto o outro se baseia em curso de formacao inicial. Ambos, contudo,
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tratam do uso de OA na formagdo de professores e apresentam algumas possibilidades e
potencialidades, concluindo pela viabilidade de sua utilizagao.

O estudo de Pinto e Laudares (2016) resulta de uma pesquisa de Mestrado
Profissional em Ensino de Matematica, que apresenta como produto final o OA
“Descomplicando os complexos”, destinado ao trabalho com numeros complexos em
circuitos elétricos, indicado a professores e estudantes dos Ensinos Médio e Técnico,
possibilitando a interdisciplinaridade na area da Matematica e Eletricidade. Os
pesquisadores desenvolveram o OA utilizando o software GeoGebra e a linguagem
computacional Exelearning. Os mesmos verificaram que o OA proporcionou aos
estudantes a interacdo e o dinamismo, potencializando o processo de aprendizagem sobre
numeros complexos em circuitos eletronicos. Constataram, ainda, que a simulagdo e
experimentacdo por meio da movimentagao de pontos e vetores, resultou na identificagao
de propriedades operatorias dos numeros complexos e suas representacdes geométricas.

Pinto e Laudares (2016) indicam que o uso de OA pode possibilitar a interagdo e
dinamismo, favorecendo a busca e constru¢cdo de conhecimentos especificos e até
interdisciplinares, vindo a contribuir com a constru¢do do pensamento matematico. Estes
resultados sdo semelhantes aos indicados por Derossi (2015) e Cappelin (2015),
mostrando mais uma vez uma convergéncia de posi¢des e compreensdes sobre a inser¢ao
de OA em atividades matematicas.

Percebeu-se uma convergéncia de compreensdes e resultados nos trabalhos
analisados. Na sua totalidade eles indicam que o uso dos OA em atividades de ensino de
Matematica interfere, de alguma forma, nos processos educacionais. S@o destacados os
diferenciais de interagdo e interatividade e a necessidade do envolvimento docente para
que recursos tecnoldgicos sejam incorporados de forma diferencial na sala de aula.

5. Uma sintese compreensiva do estudo

Neste trabalho apresentamos conceitos de OA e detectamos uma diversidade de
defini¢coes. Algumas possuem similaridades, como o uso de OA para a aprendizagem e
sua reutilizacdo, e outras distanciamentos, tais como os OA compreendidos ou ndo como
sendo entidades exclusivamente digitais. Indicou-se que ndo ha uma definicdo universal
adotada para os OA, pois existem ainda, nos meios académicos e cientificos, divergéncias
sobre sua compreensao. Trata-se, entdo, de um tema em construcdo e ao qual se agregam
novos pesquisadores e novas visdes, em busca de uma compreensao ampla e universal,
que esperamos seja conseguida em breve.

Para colaborar nessa busca, ¢ com base na analise de trabalhos consultados neste
artigo, a fim de aprofundar compreensdes sobre os papeis desempenhados pelos OA nos
processos educacionais de Matematica, foi possivel constatar que a sua utilizagdo pode
possibilitar novas oportunidades e iniciativas educacionais para praticas pedagogicas
diferenciadas, propiciando novas possibilidades para as atividades matematicas. Neste
processo, identificamos que os OA podem contribuir com modos diferentes de pensar,
formular e aprender determinados contetidos matematicos, tornando-se uma ferramenta
aliada aos processos educacionais.

Os trabalhos apresentados ddo mostras que o uso de OA traz consigo indicios da
existéncia de coletivos pensantes durante sua utilizagdo, particularmente por
oportunizarem a interacio e interatividade dos envolvidos nos processos educacionais. E
possivel concluir que os OA podem proporcionar metodologias favoraveis ao ensino e
aprendizagem da Matematica, promovendo momentos de investigagdo, organizagdo e
criacdo de estratégias matematicas que talvez ndo ocorram quando se usam apenas o0s
recursos tradicionalmente disponiveis, tais como o quadro-negro, lapis e papel. Diante
disso, € possivel apontar que muitos sdo os papé€is desempenhados pelos OA nos
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processos educacionais de Matemadtica. Entre eles, merecem destaque, a sua utilizacao
para oportunizar praticas pedagogicas diferenciadas pelo professor, contribuindo com
modos diferentes de pensar, formular e aprender determinado conteido matematico,
tornando-se uma ferramenta aliada nos processos cognitivos. Isso fica reforgado pela
observagdo, a partir dos trabalhos analisados, de que: conceitos matematicos podem ser
apresentados pelos OA de modo diferente, podendo colaborar para atrair a atencdo do
estudante; por meio de um OA o estudante pode rever conteudos ja estudados,
oportunizando uma reorganizacdo cognitiva sobre eles; os OA podem oportunizar a
interdisciplinaridade entre conteudos e disciplinas, fortalecendo a interagdo entre
estudantes e professores; € o uso de objetos possibilita momentos de interatividade,
interacdo e dinamismo nas aulas. Essa sintese compreensiva, sinaliza a viabilidade de
novas propostas para a utilizacio dos OA no ambiente escolar, proporcionando
metodologias diferenciadas, fortalecendo relagdes entre os envolvidos e favorecendo na
busca da construgdo do pensamento matematico.

Isto posto, independente da compreensio de OA adotada, eles tendem a
proporcionar formas diferentes para o ensino e a aprendizagem. Esta percepcao torna-se
relevante, pois pela analise dos trabalhos relacionados conclui-se que eles tém potencial
para contribuir com o desenvolvimento cognitivo do estudante. Portanto, concluimos que
a literatura indica que o uso de OA na Educacdo pode auxiliar o professor na criagdo de
estratégias pedagogicas dinamicas, que oportunizem a internalizagdo e construcdo do
conhecimento matematico pelo estudante. Deste modo, fica a proposta para uma
continuidade nas pesquisas sobre a insercdo dos OA em atividades matematicas,
diagnosticando a importancia de estudos sobre o seu papel no ambiente escolar, na pratica
pedagbgica e na construgdo de conhecimentos.

6. Notas de texto

[1] Ao tratar da Ecologia Cognitiva, Lévy defende um coletivo pensante homens-coisas
dinamico, povoado por singularidades atuantes e subjetividades mutantes.

[2] O termo humanos-com-tecnologias exprime a ideia de que a producao intelectual sofre
influéncias das tecnologias usadas nesta produgao.
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