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INTRODUCAO: O avango acelerado da tecnologia na sociedade torna necessaria uma
reflexdo sobre seu uso no campo da educacdo. Nessa perspectiva, a relacdo da Matematica
com a Informatica tem sido fundamental pelo fato de resultar na produgdo de conhecimento e
ferramentas de auxilio para o trabalho docente. Este artigo traz a pesquisa realizada no més de
dezembro de dois mil e nove envolvendo um grupo de dez alunos da 6° Série do Ensino
Fundamental, utilizando recursos computacionais conhecidos como Objetos Virtuais de
Aprendizagem ou apenas Objetos de Aprendizagem - disponiveis na rede Rived — em dois
diferentes momentos do planejamento da aula de Matematica: introdugdo e conclusdo. Dentro
de atividades de ensino envolvendo conceitos matematicos, procurou-se responder a seguinte
questdo de pesquisa: “Em que momento do planejamento Objetos Virtuais de Aprendizagem
podem ser usados para estudar Matematica atingindo um maior aproveitamento?”’. Dessa
forma, o objetivo da pesquisa ¢ identificar a aprendizagem demonstrada pelo grupo de alunos
perante a vivéncia da atividade sobre os contetidos matematicos de Probabilidades, Numeros
Inteiros e Equacdes do Primeiro Grau, trabalhados nos objetos virtuais de aprendizagem
“Gincana das Probabilidades”, “Viajando com a Matematica” e “Aprendendo Equagdes através
da balanga”, respectivamente. MATERIAL E METODOS: O trabalho parte de uma avaliagdo
descritiva na forma de estudo de caso, através de atividades propostas com objetos virtuais de
aprendizagem. Estes por sua vez sdo recursos que disponibilizam contetidos pedagogicos, e
neste trabalho envolveram contetdos de Matematica que os alunos ja conheciam e outro que
lhes era desconhecido. Durante as atividades que foram desenvolvidas pelo grupo de alunos
junto ao Laboratorio de Informatica, foi aplicado um questionario que abordou pontos
particulares do estudo da Matematica através da Informatica, e também especificos sobre as
atividades dos objetos, o qual possibilitou analisar o posicionamento e conhecimento sobre os
conteudos que foram trabalhados. Além das observagdes, que incluem o registro, desempenho
e reacdo dos alunos durante as atividades, o questiondrio também serviu de base de analise,
possibilitando diagnosticar qual das situagdes foi mais significativa aos alunos, em termos de
compreensdo. RESULTADOS: O fato do estudo se dar através do computador, com
animagdes ¢ situagdes ilustradas conseguiu desencadear nos alunos um interesse muito maior
em resolver as atividades. De acordo com os objetivos tragados, e dentro dos respectivos
conteudos matematicos, entende-se que o mais relevante foi a aprendizagem dos alunos frente
o conteudo novo trazido pelo objeto virtual “Gincana das Probabilidades”. A Analise de Dados
e Probabilidade sdo conteudos de suma importancia ndo apenas para o Ensino Fundamental,
mas sim para toda a Educagdo Bésica, uma vez que tem grande proximidade com a realidade
do aluno, e ampliam sua capacidade de raciocinio logico. A atividade que propds a interagdo
do grupo com algo desconhecido, fez com que tivessem que se ajudar planejando estratégias
que seriam seguidas até o resultado, pois as informagdes eram novas para todos, assim como a
forma de estudar através do computador. CONCLUSOES: Acredita-se que a riqueza de
trabalhar com objetos virtuais de aprendizagem esta em descobrir e explorar o contetdo
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matematico que vem por tras de cada atividade, mas acima disso, desencadeando nos alunos
procedimentos corretos matematicamente. A partir da proposi¢do destas atividades € possivel
concluir que o melhor periodo para fazer uso desse recurso € o primeiro momento do
planejamento, no qual, além de uma aprendizagem mais significativa, tem-se a participacao
efetiva do aluno. Portanto, os objetos virtuais de aprendizagem provaram ser uma ferramenta
muito eficiente para ser utilizada na aula de Matematica, uma vez que de fato conseguiram

envolver os alunos nas atividades que haviam sido propostas.
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