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Resumo

Este artigo apresenta os resultados de uma investigacao de carater qualitativo, por meio de um
estudo de campo cujo objetivo foi detectar como os estudantes do 5.° ano do Ensino
Fundamental | interagem com um Objeto de Aprendizagem (OA) construido no Scratch. A
coleta de dados se deu mediante a realizacdo de uma oficina que contou com a participacdo de
estudantes de uma escola puablica de Curitiba/PR utilizando-se 0 OA “Descobrindo
Comprimentos”, construido no Scratch por uma equipe multidisciplinar para essa
investigacdo. O estudo deu mostras, com esse grupo de estudantes, de que um OA possibilita
trabalho colaborativo, bem como motivacdo para a resolucdo de atividades matematicas
envolvendo o contetdo “Unidades de Medida de Comprimento”, podendo, este, ser uma mola
propulsora para as aulas de Matematica.

Palavras-chave: Medida de Comprimento. Objetos de Aprendizagem. Scratch
Abstract

This article presents the results of a qualitative case study, which aimed to investigate how 5th grade students
interact with a Learning Object developed with Scratch. Data collection occurred at a workshop where students
from a public elementary school in Curitiba participated using the Learning Object "Descobrindo
Comprimentos" (Discovering Lengths), which was designated on Scratch by a multidisciplinary team
specifically for this investigation. The content to be approached in the Learning Object was chosen after it was
observed that those students had unsatisfactory scores on the Prova Brasil test in 2011 and 2013, when compared
to other topics in the same test. It was concluded, with this group of students, that a Learning Object allows
collaborative work and motivation to solve mathematical problems about the topic Units of Measurement, and
thus can be a stimulus for mathematics classes.
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INTRODUCAO

Atualmente, com informacdes disponiveis a todo o momento, usar somente l&pis,
cadernos e livros ja ndo atende aos estudantes de uma maneira geral, de forma igualitaria
como se acreditava anteriormente. Hoje é necessario repensar e ampliar os recursos didaticos
a serem utilizados em sala de aula, para que contribuam com o desenvolvimento de estudantes
oriundos de uma sociedade tecnoldgica, respeitando suas particularidades e habilidades.
Conseguir selecionar os recursos e saber utiliza-los em prol da Educacédo ainda é um desafio
para as escolas.

Muito se tem defendido que o uso das tecnologias em sala de aula possibilita um
reorganizar diferenciado. O presente estudo ndo defende que o uso da tecnologia melhore a
aprendizagem, entretanto demonstra que o professor tera um recurso a mais para ser utilizado
em suas aulas. Acredita-se que 0 uso da tecnologia pode contribuir de maneira mais oportuna
com alguns conteudos, uma vez que possibilita uma demonstracdo e uma visualizacdo
diferente, nem sempre possivel quando recursos tradicionais, como o lapis e o caderno, sdo
utilizados. Sendo assim, o professor podera se apropriar de mais esse recurso levando em
conta o contetdo que considerar mais apropriado.

O trabalho aqui apresentado € um recorte de uma investigacdo que teve como
objetivo pesquisar como os estudantes do 5.° ano do Ensino Fundamental | interagem com um
Objeto de Aprendizagem construido no Scratch referente ao contetdo “Unidades de Medida
de Comprimento” (ZOPPO, 2017).

A escolha dessa tematica se deu quando a pesquisadora ingressou no Grupo de
Pesquisa sobre Tecnologias na Educacdo Matematica (GPTEM), cujos estudos, naquele
momento, estavam direcionados aos Objetos de Aprendizagem (OA) e as ferramentas que
podem ser utilizadas para sua construgdo. Dentre as ferramentas disponiveis na internet, apos
diversos estudos, optou-se pelo Scratch por esta ter sido identificada como uma linguagem de
programagdo grafica que apresenta muitos recursos e possui relativa facilidade de
compreensdo e manuseio. Embora o Scratch ndo tenha sido desenvolvido especificamente
para a construcdo de objetos de aprendizagem pelo professor, optou-se por utiliza-lo para
criacdo e desenvolvimento do OA “Descobrindo Comprimentos”. Este foi o OA utilizado

nessa pesquisa, possibilitando, inclusive, investigar se o Scratch é uma plataforma viavel para
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ser utilizada por professores para o desenvolvimento de OA, o que faria com que fosse

compreendida como mais uma possibilidade de material didatico digital.

A pesquisa contou com a participacdo de vinte estudantes: onze representantes do
sexo masculino e nove do sexo feminino, com faixa etaria média de dez anos. Para a coleta de
dados, optou-se pela realizacéo de uma oficina com os alunos no proprio turno regular de aula
agendado no dia especifico destinado a carga horaria da disciplina de Matemaética. Os
instrumentos utilizados para a coleta de dados foram: notas de campo das pesquisadoras,
filmagem e gravacdo das falas dos estudantes.

A realizagdo da oficina teve a duracdo de setenta minutos, divididos entre as
conversas com o0s estudantes e a aplicagdo do OA. Os estudantes foram agrupados em trios e
quartetos, conforme Moro (1991), que defende o trabalho em grupo, argumentando que o
confronto de pontos de vista diferentes pode auxiliar no desenvolvimento cognitivo e também

na ampliagédo de ideias.

Fundamentacao teorica

Os subsidios tedricos apontados neste estudo tiveram como embasamentos principais
os teoricos Lévy (1993, 2015), Resnick (2009), Kenski (2012), Prensky (2001, 2012) e
Tikhomirov (1981). Cada um com seu pensamento e estudo, mesmo com perspectivas
distintas, contribuiu para que as analises dos dados coletados fossem interpretadas.

A obra de Lévy (1993, 2015) foi utilizada para compreender como se deu a evolucao
e a insercdo das tecnologias na sociedade e como estas contribuiram com o0 seu
desenvolvimento e transformacdo, em cada época e espaco. Dentre as muitas vantagens
apontadas por esse autor, com relacdo a utilizacdo das tecnologias, encontra-se a possibilidade
de um desenvolvimento da inteligéncia coletiva, que segundo Lévy (2015, p. 29), pode ser
definida como “uma inteligéncia distribuida por toda a parte, incessantemente valorizada,
coordenada em tempo real, que resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias”.
Assim, e possivel compreender que as tecnologias digitais possibilitam as pessoas, 0 acesso as
informacdes a uma grande velocidade, o que contribui para a aquisicdo e a ampliacdo de
conhecimentos, permitindo que haja um desenvolvimento mais critico e autbnomo dos

usuarios.
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Os jovens de hoje, segundo Prensky (2001), ao nascerem, ja se encontram rodeados

de recursos tecnoldgicos de Gltima geracdo. Por conta disso os manuseiam com habilidade e
desenvoltura, tendo maior facilidade para buscar respostas aos questionamentos de seu
interesse. Desse modo, percebe-se que o0s estudantes, ao entrarem na escola, j& ndo se
contentam apenas com o contetdo transmitido pelo professor. Eles ja trazem uma bagagem de
informagdes que pode contribuir com as aulas, ampliando e construindo coletivamente 0s
conhecimentos. Uma das possibilidades apontadas por Prensky (2012) € a utilizacdo de jogos
digitais em sala de aula. Para esse autor o jogo vem ao encontro dos interesses desses
estudantes, pois eles aprendem ao mesmo tempo em que se divertem.

Nessa perspectiva, Kenski (2012) complementa e, de acordo com seu ponto de vista,

defende a utilizacdo das tecnologias na educacao.

As tecnologias ampliam as possibilidades de ensino para além do curto e delimitado
espaco de presenca fisica de professores e alunos na mesma sala de aula. A
possibilidade de interagdo entre professores, alunos, objetos e informacfes que
estejam envolvidos no processo de ensino redefine toda a dindmica da aula e cria
novos vinculos entre os participantes (KENSKI, 2012, p. 88).

Segundo Tikhomirov (1981), com o uso das tecnologias digitais ha um reorganizar
do pensamento. Para esse autor, a tecnologia possibilita uma resolucédo diferente da habitual.

Outra possibilidade a ser utilizada em sala de aula é o uso de OA, cuja definicéo,
neste estudo, estd embasada no GPTEM, sendo “qualquer recurso virtual multimidia que pode
ser usado e reutilizado com o intuito de dar suporte a aprendizagem de um contetdo
especifico, por meio de atividade interativa, apresentada na forma de animagao ou simulacao”
(KALINKE; BALBINO, 2016, p. 25).

Porém, encontrar um OA que venha ao encontro do conteddo especifico para ser
trabalhado em sala de aula pelo professor ndo é uma tarefa simples. Um exemplo disso,
apontado neste estudo, foi a escolha de um OA que atendesse a definicdo adotada e que
contemplasse o conteudo “Unidades de Medida de Comprimento”. Assim, decidiu-se
construir um OA e para isso foi necessario entender o funcionamento da linguagem de
programacéo escolhida, o Scratch. O relato do desenvolvimento desse OA faz parte de uma
investigacdo descrita em Meireles (2017) que teve como objetivo descrever as etapas

necessarias para sua construcao.
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O Scratch é uma linguagem de programacdo grafica cujos comandos estdo

encapsulados em blocos que se encaixam para construir a programacdo desejada. Foi
desenvolvido por um grupo de pesquisa do MIT (Massachussets Institute of Technology),
coordenado por Mitchel Resnick, para ser usado, inicialmente, por criancas de 8 a 16 anos,
que ndo tinham o dominio da linguagem de programacdo, mas, mesmo assim, se interessavam
e desejavam desenvolver seus proprios projetos por meio da programagdo. Atualmente o
Scratch tem sido utilizado por pessoas de diversas idades e nacionalidades. O
desenvolvimento do Scratch partiu do pressuposto da importancia da criacdo coletiva, em que
todos podem partilhar da elaboracdo de um mesmo projeto ou, até mesmo, desenvolvé-lo
individualmente para depois compartilha-lo em rede.

Optou-se nesta investigacdo, pela utilizacio do Scratch na elaboracdo e
desenvolvimento do OA por uma equipe multidisciplinar. E possivel verificar vérios estudos
realizados, porém focam o estudante como criador de seu projeto. Isso foi sinalizado em
pesquisas de autores como Dullius (2008), Meira (2011) e Martins (2012), dentre outros.

Diante da lacuna a ser preenchida com investigacGes que tragam contribuicdes para o
desenvolvimento de OA com o Scratch pelos docentes e que apresente resultados que
mostrem como os estudantes interagiriam com um OA construido com essa linguagem, é o
que se pretende mostrar de relevante no presente estudo.

O OA “Descobrindo Comprimentos” foi construido por uma equipe multidisciplinar
gue se reuniu com o intuito de criar e desenvolver um OA que contemplasse o contetdo
“Unidades de Medida de Comprimento™. Esse contetdo foi definido e trabalhado pela equipe
baseando-se nos resultados da Prova Brasil, na qual foi identificado o descritor 7 (D7)
“Resolver problemas significativos utilizando unidades de medida padronizadas como
km/m/cm/mm, kg/g/mg, 1/ml”, como conteddo com o resultado mais baixo, ou seja,
insatisfatério nos anos de 2011 e 2013, se comparados aos demais contetidos avaliados.

O referido OA possui uma interface compreensivel e foi desenvolvido de modo que
a sua utilizacdo pudesse ocorrer sem prévia explicacdo do professor. Assim, o estudante
resolveria as atividades propostas nesse objeto de forma autbnoma. Tais atividades levam em
conta a resolugdo por meio de situacdo-problema, de acordo com o que argumentam Smole e
Diniz (2001). Essas autoras sinalizam que quando os estudantes séo imersos na solucdo de

problemas, sdo convidados a refletir, bem como a propor diferentes estratégias para resolver
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esses problemas, o que contribui com a autonomia e o desenvolvimento do pensar
matematicamente de forma contextualizada.

A seguir, na figura 1 é apresentado a tela inicial do OA

FIGURA 01 — TELA INICIAL

COMPHMENTOS

FONTE: Descobrindo Comprimentos (2017).

Os recursos disponiveis nesse OA, para a compreensdo do referido contetdo, sdo:
um campo destinado aos subsidios tedricos que retratam o Sistema de Medidas de
Comprimento, telas de feedback, caso a resposta esteja equivocada, e uma calculadora
disposta na tela dos desafios, que pode ser utilizada para os calculos, conforme figura 2. Em
cada tela com os desafios propostos hd um botdo que, se selecionado, remete a uma ajuda
tedrica para auxiliar na resolucéo de cada desafio.

FIGURA 02 — TELA DE DESAFIO FASE 2

Energia [0

Muitas pessoas vém andar de bicicleta aqui nesta praga.
Inclusive um atleta da equipe de ciclismo de estrada.
Ele treina todos os dias! Em cada dia, ele dd 50 voltas
ao redor da praca. Sabendo que em cada volta ele
percorre 400 m, quantos quildmeiros ele percorre
durante 10 dias?

FONTE: Descobrindo Comprimentos (2017).
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O OA “Descobrindo Comprimentos” esta disponivel no site do Scratch® e pode ser
consultado a partir de um cadastro simples realizado no préprio site. Assim, € possivel
compreender melhor as interfaces disponiveis nesse OA utilizado na oficina com o0s

estudantes.

Metodologia

A pesquisa se deu por meio de um estudo de campo de cunho qualitativo, pautado
em Yin (2016).

Para a coleta de dados foi realizada uma oficina com os estudantes do 5.° ano do
Ensino Fundamental I interagindo com o OA “Descobrindo Comprimentos”.

A oficina foi dividida em momentos distintos, sendo conversa com os estudantes e
aplicagdo do OA. O tempo total dessa oficina foi de setenta minutos: quarenta e cinco minutos
dedicados a aplicacdo do OA e o restante dividido entre a conversa inicial e o fechamento da
oficina. Os instrumentos utilizados para a coleta de dados foram notas de campo das
pesquisadoras, filmagem dos estudantes utilizando o OA e a gravacao das falas dos mesmos
enguanto manuseavam o OA e resolviam os desafios propostos.

A oficina aconteceu na propria sala de aula e além da pesquisadora, contou com a
presenca da professora-regente e de mais duas pesquisadoras que auxiliaram na filmagem. A
oficina teve inicio com uma breve conversa em que uma das pesquisadoras relatou como
aconteceria a aula de Matematica e qual conteudo seria abordado. Foi, entdo, solicitado aos
estudantes que se reunissem em grupos, preferencialmente em trios. Foram formados quatro
trios e dois quartetos, de acordo com suas afinidades. N&o houve a explicagdo de como
utilizar-se do OA, por esta ser uma das observacOes a serem interpretadas. Foi informado,
apenas, que a atividade seria realizada com a utilizagdo do netbook. Apos esse momento, 0S
estudantes receberam os netbooks ligados e com o OA disponivel na pagina inicial. A opc¢éo
de entregar o netbook ja ligado se justifica devido a demora de trinta minutos para a
inicializacdo do OA, uma vez que isso poderia interferir na coleta de dados. Tal espera

poderia dispersa-los comprometendo a realizagdo da atividade. A demora para a abertura do

1 Disponivel em <https://scratch.mit.edu/projects/200685423/>. Acesso em 30 jan 2018.
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OA se deu por conta de uma desatualizagdo no sistema operacional do netbook que a escola

tinha. 1sso néo foi possivel resolver antes da oficina, mas ndo atrapalhou a coleta de dados.
A utilizacdo do OA foi de quarenta e cinco minutos. Apos o término, foi realizada
uma conversa para que os estudantes pudessem argumentar 0S pontos que consideraram

importantes.

Interpretacdo dos dados

Sabe-se que a analise e a interpretacdo dos dados ndo podem ser generalizadas, no
entanto, algumas mostras importantes foram verificadas e serdo descritas a seguir.

Ja no inicio da oficina, quando a pesquisadora explicou qual seria a disciplina de que
se tratava o OA, algumas falas como “Ahhh! Nao gosto de Matematica” € “Eu sou ruim em
Matematica” foram percebidas. Fato que exemplifica os estudos de D Ambrosio (1999) no
qual relata que so6 o fato de saber que as atividades serdo da disciplina de Matematica gera um
certo desconforto para alguns estudantes. Entretanto, ao dar continuidade a explicacdo e
iniciando 0 manuseio do OA, as falas mudaram para, por exemplo, “Nossa. Que massa isso!”;
“Pensei que a gente ia fazer no caderno”; dando indicios de que a utilizacdo de OA, em sala
de aula, pode contribuir para construcdo de conhecimentos matematicos, inclusive para
aqueles que ndo tém afinidade com a disciplina, podendo, assim, ser usado como um recurso
motivador para a aprendizagem da Matematica.

Durante a aplicacdo do OA, foi possivel verificar, também, a vontade de executar
tarefas dessemelhantes aos desafios propostos. Falas como “Eu queria que meu fone tivesse
aqui, eu ia acessar 0 YouTube”; “Sera que da para tirar foto?” reiteram a ‘“geragédo
multitarefa” citada por Prensky (2012), que consegue, e tem preferéncia em, manter-se
atentos a varias atividades simultaneamente.

A forma como o grupo de estudantes sanava suas dividas dava-se por meio de
guestionamentos, feitos entre seus pares e também com a pesquisadora. Nesse momento nédo
foi possivel verificar que eles tém facilidade em buscar pelas respostas, como afirma Prensky
(2012) ao se referir a esses jovens de hoje, ja que ndo acessaram nem 0s subsidios teéricos
gue o préprio OA continha e nem a internet. Assim pode-se atribuir a este fato a possibilidade
de que grupos com essa faixa etaria nao assimilaram, ainda, o uso das tecnologias digitais

como um meio de acessar outros espacos de saber, que podem contribuir na ampliacdo do
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conhecimento. Entende-se, entdo, que deve haver orientacbes para que 0S estudantes

vislumbrem que as tecnologias ndo existem apenas para diversdo, mas também para contribuir
na aprendizagem tanto em casa quanto em sala de aula.

O interesse e a motivacao estiveram presentes durante a utilizacdo o OA. Sabe-se que
0 entusiasmo ndo pode ser atribuido apenas a utilizagdo do OA, uma vez que a maioria das
atividades € realizada utilizando-se lapis e caderno. Entdo, percebeu-se que o OA era
novidade naquele contexto. Observou-se, também, um trabalho colaborativo entre estudantes
e pesquisadora, fato que nem sempre € observado em sala de aula. Assim pode-se interpretar
que o OA possibilitou uma alteracdo de comportamento, fazendo com que a verbalizagéo -
“Quer que eu te ajude? ”; “Como utiliza a calculadora?”; “O que é rodapé?”’; “O que faz um
marceneiro?”, contribuisse para uma inteligéncia coletiva. Entende-se que o hébito de
comunicacdo e de relacdes interpessoais contribui para a aprendizagem. Lévy (2015, p. 27)
afirma “pelas competéncias ¢ conhecimentos que envolve, um percurso de vida pode
alimentar um circuito de troca, alimentar uma sociabilidade de saber”.

Foi possivel verificar que, como o OA tinha algumas caracteristicas de jogo, havia
certa competitividade e a necessidade de saber em qual fase o colega estava e qual nivel de
energia eles possuiam. Em alguns momentos, verificou-se também irritabilidade e
impaciéncia, ja que os estudantes ndo tinham o total controle sobre o personagem. Percebeu-
se entdo, que para eles, nada pode ser demasiadamente demorado e hé a preferéncia de sempre
estar no comando do OA (denominado “jogo” pelos estudantes).

Em relacdo a interface do OA, foi possivel constatar preferéncias por imagens ja que
poucos estudantes se dirigiram ao tutorial para receber as instrucdes de como proceder. Os
que se dirigiram ao icone tutorial ndo se mantiveram atentos a leitura até o final, corroborando
com as afirmacdes de Prensky (2012) que pontua os estudantes de hoje como sendo pessoas
que possuem uma sensibilidade visual agucada e de Kenski (2012) que sinaliza que eles néo
conseguem se manter atentos a uma leitura linear.

Além do tutorial, esse desinteresse pela leitura linear foi observado também nos
desafios matemaéticos. Observou-se que, ao invés de iniciar com a leitura para a resolugdo, 0s
estudantes preferiam testar as alternativas para, assim, encontrar a resposta correta ou, até

mesmo, perguntar para o colega sobre aquele desafio. O que permite identificar que esta
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instantaneidade pode dificultar a imersdo dos estudantes com o conteldo, j& que, segundo

D’ Ambrosio (1989), a reflexdo e a discusséo contribuem na aprendizagem da Matematica.

Poucos foram os estudantes que se preocuparam com o contetdo “Unidades de
Medida de Comprimento”, refletindo e buscando seus conhecimentos prévios, uma vez que
esse conteldo ja tinha sido estudado anteriormente com a professora regente. Essa reacdo da
indicios de haver uma desmotivacdo pela aprendizagem por grande parte dos estudantes. Os
gue se mantiveram atentos e refletiram acerca dos desafios sdo os estudantes com os melhores
desempenhos na turma e, que por si s6, sdo motivados e interessados pelo conhecimento,
indiferentemente da forma como é abordado.

Por outro lado, notou-se que a utilizagdo do OA permitiu um reorganizar de
pensamento, como afirma Tikhomirov (1981), uma vez que o0s estudantes tiveram a
possibilidade de testar suas hipdteses e de ter um retorno imediato de suas respostas, uma vez
que em cada resposta equivocada eles recebiam um feedback tedrico com imagens sobre o
contetdo e objetivo de cada desafio e isto pode auxiliar na aprendizagem sobre 0 que esta

sendo abordado.

Consideracoes finais

Compreende-se a relevancia dessa investigacdo, ja que tratou de um contetdo
matematico cujos resultados apontados pela Prova Brasil, demonstram a necessidade de
auxilio aos estudantes, para que haja maior compreensdo desse contetdo. Outrossim, que até
o momento ndo foi encontrado um OA que abordasse tal contetdo, especificamente com a
utilizacdo do Scratch. H& alguns projetos, porém com constru¢cdes simples, ndo se
enquadrando como OA, segundo a defini¢do abordada neste estudo.

Foi possivel observar que os estudantes demonstraram preferéncia pelo uso das
tecnologias digitais em sala e que isso pode ser uma mola propulsora para a aprendizagem da
Matematica, ou seja, pode despertar o interesse dos estudantes em realizar as atividades. A
utilizacdo do OA também alterou a dindmica da sala de aula, uma vez que sua utilizacdo
trouxe nova abordagem para o desenvolvimento da aprendizagem matematica.

Para finalizar, entende-se que as tecnologias ndo substituirdo o trabalho do professor
e que a utilizacdo de um OA em todas as aulas de Matematica tambem n&o sera a panaceia

para os problemas apresentados pelos estudantes nessa disciplina. Porém € possivel considerar
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que o seu uso pode auxiliar no processo de ensino, devido uma alteragdo na forma de se

propor a atividade. O OA pode ser considerado como um recurso a mais para auxiliar tanto no
ensino quanto na aprendizagem e pode estar de acordo com as preferéncias e habilidades

dessa geracdo digital, ja que possuem as caracteristicas e a facilidade de aprender brincando.
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