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Resumo:

Este trabalho tem por objetivo o processo de elaboracdo de um Objeto de Aprendizagem
(OA) digital sobre produto de matrizes a ser oferecido a professores e alunos do Ensino
Médio, em apoio ao ensino e aprendizagem. A proposta dessa concepgao é promover nos
educandos por meio de duas situacdes contextualizadas abordando esse conteldo, a
construcdo do conhecimento, através de uma abordagem fundamentada na teoria sécio-
histérica de Vygotsky, por intermédio de processos de interacdo com o objeto, em uma
concepgdo diferente do que é apresentado nos livros didaticos.
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1. Introducéo

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) estdo cada vez mais presentes
no cotidiano da sala de aula. No entanto, apesar desse avancgo, observa-se nas instituicbes
educacionais, que o processo de ensino e aprendizagem de contedos matematicos ndo é
uma tarefa facil e, muitos sdo os desafios para os professores diante das dificuldades dos
alunos em determinados contetudos (SANTOS; MOITA, 2009).

Entre essas dificuldades, encontra-se o estudo de produto de matrizes ministrado no
Ensino Médio. Cruz (2013) descreve que a falta de motivacao dos alunos na sala de aula,
no estudo de matrizes, se deve ao fato de que apenas realizam céalculos, sem fazer qualquer
relacdo entre a teoria e a pratica.

Segundo Messias, S& e Fonseca (2007) o estudo de matrizes é abordado iniciando
com definicdo, seguido de exercicios, predominando uma abordagem descrita por uma
metodologia tradicional. Constataram, ap0s uma pesquisa de campo, que as dificuldades
dos alunos nesse contetido se dao pelo fato dos mesmos confundirem:
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[...] as operagBes com matrizes, principalmente o produto entre matrizes, porque
muitos ndo analisam o nimero de linhas e colunas das matrizes — para verificar
se ha ou ndo possibilidade de resolver a operacdo — nem os artificios para
multiplicar os elementos das linhas e colunas (elementos da 12 linha da matriz A
com os elementos da 12 coluna da matriz B e assim sucessivamente) (MESSIAS;
SA; FONSECA, 2007, p.8).

Os obstaculos ndo estdo presentes somente na complexidade dos processos de
aprendizagem, mas sdo determinados por caracteristicas cognitivas e sociais, na
internalizacdo do conhecimento e pela forma como os contetdos sdo abordados (SANTOS;
MOITA, 2009). Ainda, para esses autores, quando os contetdos sdo abordados de forma
contextualizada, possibilitam ao aluno, estabelecer relacbes com seu cotidiano e,
atribuindo-Ihes assim, sentido.

Ressalta-se que o uso de recursos didaticos em que a mediaGao entre esses recursos,
0 professor e os alunos se faz, possibilitam processos de ensino e aprendizagem, trazendo
para a sala de aula uma abordagem metodoldgica com vistas a producdo do conhecimento
(LOPES, 2012).

No uso das TIC, enquanto recursos didaticos que possam favorecer os percursos da
construcdo do conhecimento dos alunos, os Objetos de Aprendizagem (OAs) apresentam-
se como uma alternativa no processo de ensino e aprendizagem em qualquer nivel.

Possibilitam o estimulo do raciocinio e o pensamento critico dos alunos quando,
trabalhados na sala de aula ou em espacos fora dela (FERNANDES et al, 2008;
MACEDO; LAUTERT; CASTRO-FILHO, 2008).

Assim, este trabalho tem como objetivo apresentar a concepgdo de um OA,
enquanto recurso didatico de hipermidia® a ser aplicado na sala de aula, apoiando o

conteddo de Matrizes, de maneira a promover a constru¢do do conhecimento dos alunos.

2. Objetos de Aprendizagem (OAS)
Na literatura pesquisada, varias defini¢cbes sobre OA sdo encontradas, sendo que a
proposta por Wiley (2001) é a mais citada. O autor define OA como qualquer recurso

digital que pode ser reutilizado para assistir a aprendizagem.

! Hipermidia: integragdo de varias midias/linguagens, textos, animagées, videos, sons, entre outras (BEHAR
et al., 2009, p.70).
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Em consonancia com Wiley (2001), Behar (2007) define OA como um recurso
digital que auxilia na aprendizagem e, pode ser reutilizado para apoiar o ensino presencial
e a distancia. Segundo a autora “OA’s favorecem uma nova concep¢do de aprendizagem,
apoiada por computador, a qual se caracteriza por promover a construcdo de conhecimento,
através da interacdo” (BEHAR, 2007, p.4).

Jé& para Castro-Filho et al. (2007), OAs sao recursos digitais para serem utilizados
no contexto educacional como instrumento de apoio a constru¢do do conhecimento do
individuo.

Para Santos e Moita (2009), o OA torna a aula mais interessante e desafiadora,
fazendo com que a aprendizagem seja dindmica e atraente. Além disso, possui
caracteristicas didatico-pedagdgicas, pois direciona um conjunto de conteddos ou uma
parte deles.

Para Gluz e Xavier (2011), quando um OA é inserido num contexto de praticas de
ensino e aprendizagem, torna-se objeto para a construgdo do conhecimento, no qual atuara
como instrumento de mediacéo.

Esta definicdo se alicerca na mesma base epistemoldgica desse trabalho, que
segundo Lopes (2012), considera OA como um recurso digital ou ndo digital a ser usado
em acOes de ensino e aprendizagem, composto por processos de mediacdo do
conhecimento entre sujeito-sujeito, na utilizacdo do objeto, de forma a permitir novos
conhecimentos.

Essa fundamentacdo tedrica possibilitou conceber um OA, abordando o conteido
de produto de matrizes, de maneira a apoiar processos de ensino e aprendizagem e sanar
possiveis dificuldades dos alunos.

Apresenta-se a seguir o processo de elaboracdo de um OA digital sobre produto de
matrizes a ser oferecido a professores e alunos do Ensino Médio, em apoio ao ensino e

aprendizagem.

3. Elaboracéo do Objeto de Aprendizagem (OA)

Para o desenvolvimento do OA, contou-se com 0 apoio de uma equipe
interdisciplinar do Nucleo de Tecnologias Educacionais e Educacao a Distancia (NTEAD),
do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Fluminense formada por trés areas

do conhecimento: Educacdo Matematica, Design Grafico e Ciéncia da Computacao.
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Os integrantes da area de Educacdo Matemaética ficaram responsaveis pelas
pesquisas e elaboracdo do conteido matematico; a integrante da area de Design Grafico,
pela interface grafica das telas que compdem o OA e os integrantes da area de Ciéncia da
Computacdo, pelo desenvolvimento e implementacdo do mesmo.

Inicialmente, foram feitas pesquisas sobre questdes abordando o produto de
matrizes em livros didaticos e, pode-se perceber que a maioria das atividades encontradas
ndo se apresentava de forma contextualizada, predominando exercicios algébricos.

Tendo em vista a aprendizagem, engquanto processo de constru¢do do conhecimento
diante de fatos reais, ou seja, o aluno ter a compreensdo do assunto abordado quando faz
parte de um contexto do seu cotidiano, definiu-se desenvolver um OA, abordando o estudo
de produto de matrizes por meio de questdes do cotidiano.

O segundo passo foi descrever a estrutura do OA, elaborando um mapa conceitual®.
Nesta etapa, hd uma visualizacéo inicial de como o OA é estruturado e como sdo definidos
0s principais elementos que constituem o objeto.

O préximo passo foi a etapa da criacdo de um storyboard®, ou seja, uma sequéncia
detalhada da telas com elementos pertencentes a mesma. Nesta etapa, houve a colaboragédo
da equipe interdisciplinar: no desenvolvimento do roteiro de construcdo do objeto, no
detalhamento do contetido e das imagens.

O OA foi desenvolvido tendo como contexto, situacdes que ocorrem dentro de um
shopping center. O aluno, na interacdo com o objeto, faz o papel de um cliente de
determinadas lojas do shopping center. Criaram-se duas situagdes em que ocorre 0 estudo
de produto de matrizes: um quiosque de venda de bombons e uma loja que vende camisas
customizadas.

A primeira situacdo é descrita por uma vendedora que oferece trés tipos de
bombons e, que podem ser vendidos em quatro tipos de kits: um com quatro bombons,

outro com seis, 0 terceiro com oito e o quarto com dez bombons (Figura 2).

% Mapa conceitual é uma técnica para estabelecer relacdes entre conceitos e sistematizar o conhecimento
significativo (OKADA, A.; SANTOS; OKADA, S., 2008).

3 Storyboard “[...], como um roteiro em forma de desenhos sequenciais [...]. Tem por finalidade apresentar
um roteiro a ser seguido na implementacdo do OA. Determina-se o contelido que seré apresentado em cada
uma das telas e cria-se alguns vinculos simples que possibilitem a navegacdo entre as telas do objeto
(VARGAS; ROCHA,; FREIRE, 2007; AMARAL; OLIVEIRA; BARTHOLO, 2010).
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Figura 2 — Apresentacdo da situagdo contextualizada

l o4 Al )
0l4, vamos montar seus kits?
Veja as opgbes em cima do balcio
& clique nos que desejar montar!

Vende-setrés
tipos de bombons
para montar kits!

Fonte: designer NTEAD

A interacdo proposta para o estudo de produto de matrizes, nessa situacao, é que o
aluno é quem forma o kit desejado. O produto de matrizes ocorrerd por intermédio da
tabela do tipo de kit de bombons versus espécies de bombons e, espécies de bombons
versus valor e peso. A tabela espécies de bombons versus valor e peso sera apresentada ao
aluno, quando o mesmo tiver escolhido o kit.

Na escolha do kit, o aluno tem duas possibilidades de interagédo com o objeto:

(i) O aluno escolhera um kit, clicando sobre uma das caixas em cima do balcdo. Em
seguida, através de uma animacdo, o kit escolhido é representado por uma caixa que
aparece na frente do balcdo do quiosque (Figura 3), para a qual o aluno arrastard a
quantidade de bombons possivel de ser colocada. Tendo escolhido o kit, 0 mesmo tem a
possibilidade de escolher entre trés tipos de bombons (ao leite, branco e diet). Ao arrastar
0s bombons para a caixa, aparecerdo na tabela as quantidades de cada tipo de bombom. Os
kits ndo escolhidos seréo preenchidos pelo aluno com a quantidade “zero” na tabela.

(if) O aluno podera também, preencher diretamente na tabela com a quantidade de
bombons de cada tipo para o kit escolhido. Este recurso de apresentacdo da tabela foi
definido para a eventualidade de na turma ter um aluno com deficiéncia visual, que nédo
tem possibilidade de utilizar o mouse. O leitor de telas NVDA* ajuda o aluno a navegar
pela tela, que tera requisitos de acessibilidade e, apds ouvir a descricdo do contexto da

situacdo, preenche a tabela com o(s) kit(s) desejado(s).

* NVDA: Non Visual Desktop Access (NVDA, 2008) é um leitor de telas para o sistema operacional
Windows que suporta sintetizadores de vozes compativeis e usa uma estrutura modular, que permite suportar
outros sintetizadores de vozes que sejam programados.
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Figura 3 — Interface de interagdo entre o objeto e o0 aluno

Kits | Ao leite | Branco

Vende-se trés
tipos de bombons
para montar kits!

Kit 1 Kit 2 Kit 3 Kit 4
s oiiEons

Fonte: designer NTEAD

A tabela resultante sera o produto dos valores de cada kit e 0 seu peso (Figura 4).

Figura 4 — Tela da resolugéo da situacdo proposta

Kits | Ao leite | Branco Valor por | Peso por
Bombons - .
LKt | unidade | unidade
R$1,00 259
RS$150 | 209
R$2,00 159

Fonte: designer NTEAD

A segunda situacdo ocorre em uma loja de camisas customizadas, que oferece trés
tipos de camisas masculinas (polo, social curta e social comprida) para serem estilizadas
com dois tipos de botdes (Figura 5).

Essa interacdo sera descrita por uma tabela. O aluno, no contexto apresentado, tera
o0 papel de um revendedor destas camisas. Novamente, aparecerd uma tela para a resolugéo
d produto de matrizes por tabelas, que na situacdo proposta resulta numa matriz 2x2
representada por cada tipo de camisa, para serem customizadas com até cinco botbes
grandes e sete botBes pequenos. Na interface do objeto, haverd uma nova tabela
representada por tipos de camisas versus meses (maio e junho) — meses que foram

definidos para as vendas das camisas.
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Figura 5 — Tela da interface e resolucdo da Atividade 2

D4, varmos personabizer s camisa
cam coit tipos de boide? Complets
atabela

Fonte: Designer NTEAD

Outras atividades para as situacOes contextualizadas foram elaboradas de forma
interativa, reforcando o contetdo de produto de matrizes. Este OA seré aplicado em uma
turma do Ensino Médio Instituto Federal de Educacédo, Ciéncia e Tecnologia Fluminense,

na sala de aula informatizada, objetivando apoiar acdes de ensino e aprendizagem.

4. Considerac0es Finais

Entende-se que OAs, enquanto uma TIC possibilitam promover processos de
mediac&o entre professor-alunos e alunos-alunos e apresentam-se como alternativa a tornar
as aulas mais interessantes, além de processos de socializacdo entre os pares, por
promoverem a interatividade. Espera-se que esse objeto possa apoiar o professor e alunos
em acbes de ensino e aprendizagem, composto por processos de mediacdo do
conhecimento, entre este e os alunos, na utilizagdo do OA, de forma a possibilitar novos

conhecimentos.
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