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ABSTRACT

In this work we present the experience obtained of students and teachers from the
UNIFRA University on the production of Learning Objects using the RIVED/MEC
(Virtual Interactive Network of Education) methodology in themes on Mathematic
that would be applied on the Secondary School. In a specific way, will are presents
the results of the object: “Combinatory analysis” developed from the RIVED/
UNIFRA group.

RESUMO

Este artigo tem por objetivo apresentar as experiéncias obtidas por docentes e
discentes da UNIFRA na producio de objetos de aprendizagem desenvolvidos
segundo a metodologia RIVED (Rede Interativa Virtual de Educacdo) na éarea
de Matematica para aplicagdo no Ensino Médio. De forma especifica, serdo
apresentados os resultados do objeto “Analise combinatéria” desenvolvido pelo
grupo RIVED/UNIFRA.
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INTRODUCAO

Com o facil acesso aos computadores e a Internet, novas tecnologias s@o introduzidas
no processo ensino-aprendizagem, principalmente no que diz respeito a softwares e
atividades que possibilitem um alto grau de interatividade por parte dos aprendizes.
Isto traz vantagens, como, por exemplo, facilitar o esclarecimento de dividas e
diminuir o isolamento dos alunos com vistas a favorecer a obtencdo de informagdes
sobre seu aproveitamento, motivando o aprendizado do mesmo.

Vérias pesquisas vém sendo desenvolvidas no sentido de mostrar a viabilidade e a
eficacia do uso dessas atividades no processo ensino-aprendizagem. Nesse sentido
destaca-se o artigo [2], que apresenta a teoria da aprendizagem significativa como
suporte tedrico além de relatar um estudo de caso com um objeto de aprendizagem
exemplificando a funcionalidade desta ferramenta pedagogica.

A Secretaria de Educagdo a Distancia do Ministério da Educagao através do RIVED
(Rede Interativa Virtual de Educagdo) tem buscado oportunizar aos estudantes
universitarios do Brasil a construgéo de objetos de aprendizagem, visando a melhoria
do processo de ensino e aprendizagem em diferentes areas de conhecimento da
educagdo basica. Segundo [3] entende-se por Objeto de Aprendizagem:

[...] qualquer recurso que possa ser reutilizado para dar suporte ao aprendizado.
Sua principal idéia ¢ ‘quebrar’ o contetdo educacional disciplinar em pequenos
trechos que podem ser reutilizados em varios ambientes de aprendizagem. Qualquer
material eletronico que provém informacgdes para a constru¢do de conhecimento
pode ser considerado um objeto de aprendizagem, seja essa informacdo em forma
de uma imagem, uma pagina HTM, uma animag&o ou simulagdo.

Os objetos de aprendizagem tém se mostrado uma alternativa pedagogica eficaz
no ensino de conteudos de disciplinas da Educagdo Basica. Essas atividades, no
momento em que sao realizadas em sala de aula, ou fora dela, fazem com que o aluno
se questione e busque respostas as suas duvidas, descobrindo um caminho diferente
do que esta acostumado e obtendo acesso as respostas a partir das indagagdes por ele
levantadas. Nesse sentido, segundo [5] a utilizagdo desses Objetos pelos professores
do Ensino Médio ou Fundamental ¢ um ponto de partida para provocar no aluno o
interesse e a necessidade de aprofundar seus conhecimentos.

Dentro desse contexto, desde 2005 o Centro Universitario Franciscano (UNIFRA)
tem desenvolvido pesquisas para producdo de conteiidos educacionais digitais a
serem utilizados em diversas situa¢des de aprendizagem, tanto por professores

quanto por alunos. Este estudo tem dado énfase na integracdo de aplicagdes
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tecnoldgicas no curriculo ¢ ndo no uso da tecnologia em si, cuja filosofia esta
alinhada aos principios defendidos pelo RIVED.

Esse artigo apresenta um relato sobre a experiéncia do desenvolvimento de trés
objetos de aprendizagem, utilizando a metodologia RIVED, na 4rea da Matematica,.
Um objeto tem como tema Permutagdo, outro Combinagdo e o terceiro Arranjo.
Estes objetos foram desenvolvidos por equipes do grupo RIVED-UNIFRA.

METODOLOGIA

Durante o ano de 2006, o grupo RIVED-UNIFRA, composto por quatro professores
e quinze alunos de graduagio e pds-graduagio teve como meta a produgido de oito
objetos de aprendizagem, nas areas de Fisica, Quimica e Matematica. Para fazé-lo
alguns membros do grupo, participaram do curso de capacitagdo, oferecido através
daplataforma e-proinfo, um ambiente de aprendizagem virtual gratuito desenvolvido
pelo Departamento de Educagdo a Distancia do Ministério da Educag@o do Brasil,
que segundo [4], visou atingir dois propositos: desenvolver recursos digitais para
o RIVED e enriquecer o repertorio dos docentes das universidades e futuros
professores do Ensino Basico, na criagdo de material digital de aprendizagem.
Atualmente, a UNIFRA em convénio com a UFSM (Universidade Federal de
Santa Maria) se soma as demais 21 Institui¢des de Ensino Superior que, estdo
participando da construgdo de diversos objetos de aprendizagem. O grupo RIVED-
UNIFRA, conta com a atuagdo de vinte e seis professores, de diferentes areas do
conhecimento e de cingiienta e oito bolsistas, também oriundos de diversos cursos,
incluindo Graduagdo e P6s-Graduagao.

Primeiramente, a equipe que fez a capacitagdo, organizou uma série de reunides,
com o objetivo de transmitir ao grupo, as informagdes necessarias para entender
a metodologia difundida pelo grupo RIVED/SEED/MEC para a construcdo de
materiais didaticos digitais, isto é, os objetos de aprendizagem.

Foram formados grupos de trabalho, compostos por um ou dois professores
juntamente com dois alunos de graduagdo do curso especifico. Além destes, um
aluno dos cursos de Sistemas de Informacdo ou Ciéncia da Computagdo, um aluno
do curso de Design ¢ um aluno do curso de Comunicac¢ido Social. Inicialmente é
definido um tema de interesse a fim de elaborar uma atividade multimidia que
contemple os objetivos do RIVED.

Na primeira etapa da metodologia trabalha-se o design pedagogico, na qual se
define os objetivos das atividades, procurando responder a uma série de perguntas,
tais como: Quais aplicagdes e/ou exemplos do mundo real podem ser utilizados
para engajar os alunos? O que o aluno, para o qual se esta planejando esta atividade,

encontraria de interessante ¢ inovador na mesma? O que pode ser interativo na
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atividade? Qual o publico alvo? Como o contetido serd apresentado? Quando e
como o objeto sera usado?

Na segunda etapa, que se denomina roteiro pedagogico, faz-se uma descricdo
detalhada de como o tema escolhido devera ser abordado na atividade, utilizando
imagens para ilustrar as idéias e informagdes que serdo aplicadas na construgio
do mesmo. Nessa fase do desenvolvimento ¢ muito importante a participagdo
de um roteirista, um design ¢ de um profissional da computagdo, para que seja
realizada uma analise detalhada da viabilidade do ambiente de desenvolvimento
a ser adotado. Essa interacdo sera significativa para a etapa seguinte, a produgio,
onde ¢ construido o objeto de aprendizagem de acordo com o roteiro definido.
Enquanto a fase de produgdo ¢ realizada pela equipe técnica, a equipe pedagdgica
elabora o Guia do Professor, que ¢ de fundamental para a distribuicdo e utilizagao
do objeto. Este guia, segundo [1], procura fazer o encadeamento das atividades
de acordo com os objetivos propostos no Design Pedagogico, disponibilizando
ao professor sugestdes de acdes a serem tomadas na utilizagdo do objeto de
aprendizagem. No guia também s@o sugeridas outras atividades relacionadas ao
tema e que podem ser aplicadas com ou sem o uso do computador.

Por fim, deve-se testar o objeto em um caso pratico, a fim de avaliar a real
correspondéncia entre o objetivo proposto ¢ o resultado alcangado pela sua
utilizag@o, por parte do publico alvo: os alunos.

DESENVOLVIMENTO DOS OBJETOS

O grupo RIVED-UNIFRA, ¢ composto por professores e alunos nas areas de
Biologia, Ciéncias, Filosofia, Fisica, Geografia, Histéria, Lingua Portuguesa,
Literatura Brasileira, Quimica, Matematica, Ciéncia da Computagéo, Sistemas de
Informagédo, Desenho e Comunicagao.

A equipe da Matematica, que ¢ formada por dois professores e dois académicos
do curso de licenciatura, desenvolveu uma atividade que versa sob o tema Anélise
Combinatoria, visto que, segundo professores que atuam no ensino médio, esse
conteudo gera muitas dividas e nem sempre as questdes estdo absolutamente
claras, o que causa muita confusdo no raciocinio do aluno. O principal objetivo
dos objetos desenvolvidos sobre este tema ¢ fazer com que o aluno perceba quais
as diferengas existentes entre problemas de combinagao, arranjo e permutacio, de
forma interativa e contextualizada.

Os objetos foram implementados no ambiente Flash. Na tela inicial, conforme a
Figura 1, o aluno tem como plano de fundo para acesso aos contetidos, uma cidade. A
interface exibe varios icones, que ao serem acionados direcionam o aluno ao assunto

desejado, onde de fato este devera resolver o problema proposto, experimentando as
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varias situagdes do cotidiano. Essa interface foi planejada para que o aluno perceba
que este contetido esta presente em sua vida, fazendo com que ele se sinta motivado

a prosseguir com a atividade.

3 Macromedia Flash Player 7

Fi1GUR4 1. INTERFACE PRINCIPAL DO OBJETO

Caso o aluno opte por resolver as atividades propostas, ocorre um deslocamento
na tela principal, através de um efeito do tipo Pan, dirigindo o aluno a uma outra
parte da cidade. Neste ponto, ele podera fazer a escolha das atividades disponiveis
com o objetivo de testar os conhecimentos adquiridos. Para o efeito Pan utilizou-se
interpolagdo de movimento, uma animagéo basica da ferramenta Flash.

Nas subse¢des seguintes sdo descritos os objetos de Permutagdo, Combinagéo e
Arranjo.

PERMUTACAO

Para este conteudo existem dois exemplos de permutacgdo: o primeiro é referente a
uma livraria e o segundo a uma placa de transito “Pare”.

A livraria possui uma estante com cinco livros, umde cada cor. O objetivo é organiza-
los de diferentes maneiras (permuta-los). A interface apresenta a pergunta: “De
quantas formas vocé podera organizar os livros na estante?”, instigando o aluno a
pensar sobre o problema.

Existe uma area para exibir as cores dos livros conforme a ordem destes na estante,
que ¢ determinada pelo aluno. Durante a organizacgdo ¢ exibida a seqiiéncia das
cores dos livros organizados. Apds cinco tentativas uma mensagem ¢ apresentada
ao aluno, indicando que desta forma muito tempo serd perdido com tentativas,
aconselhando a visualizagdo da defini¢do do problema. Na figura 2, a interface da

livraria € ilustrada.
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¥ MatematicaObjetoPermutacan.swi
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De quantas formas vocé podera R
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FIGURA 2. INTERFACE DA LIVRARIA

O objeto da placa de transito tem o objetivo de permitir a formagdo de diferentes
anagramas com as letras da placa. Durante esta atividade, cada anagrama formado
gera uma placa em tamanho reduzido que ¢ apresentada na interface. Apds quatro
tentativas uma mensagem ¢ exibida ao aluno, indicando que desta forma muito
tempo sera perdido com tentativas para responder a questio: “Quantos anagramas
sdo formados com a palavra PARE?” e aconselha-se a visualizag@o da defini¢cdo do
problema. Na figura 3, estd a interface deste objeto.

3 MatematicaObjetoPermutacan, swi
Ebe Wiew Control [Debug

Quantos anagramas
sao formados
com a palavra "PARE"?

Placas Criadas y Resposta: ':

(e  @venige @ hvla < mvidades > Glakadon

FIGURA 3. INTERFACE DA PLACA
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COMBINACAO

Para este contetido foram desenvolvidas duas atividades que envolvem combinagao:
um jogo de apostas em uma lotérica e uma competicdo com bicicletas.

Ao entrar na casa lotérica o aluno deverd simular uma aposta no cartdo do jogo,
marcando cinco numeros entre os quinze disponiveis, apds a escolha dos nimeros a
confirmacdo se da através do botdo OK. O niimero maximo de apostas € cinco. Ao
final do experimento o aluno devera perceber que esse ¢ um problema onde a ordem
dos elementos néo interfere, o que o caracteriza como um problema de combinagao.
Nesta atividade, o aluno € levado a fazer a simulacdo de um jogo, que certamente ja
tenha feito em algum momento de sua vida, mesmo sem perceber que isto envolve
analise combinatoria. A figura 4 exibe a interface desta atividade.

# Macromedia Flash Player B
Fle View Control Help
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- 211122 (2711311135
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FIGURA 4. INTERFACE DO JOGO DE APOSTAS

Na competicdo com bicicletas existem seis ciclistas, estes devem ser organizados
em duplas e ndo podem ocorrer repeti¢des. O nimero maximo de tentativas para
a formacdo das duplas ¢ seis. Esta atividade leva o aluno a pensar em uma outra
solugdo utilizando a defini¢do de combinagdo. A figura 5 apresenta a interface desta
atividade.
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FIGURA 5. INTERFACE DA COMPETICAO COM BICIBLETAS

ARRANJO

As atividades com arranjos contem problemas que envolvem a geragdo de senhas
em um banco e a formagao das placas de automéveis.

Na atividade do banco, o aluno devera simular a criagdo de senhas para uma conta
bancaria, utilizando para isso uma quantidade limitada de nimeros, no caso trés
algarismos dos cinco disponibilizados. Cada senha ¢ composta por trés algarismos
e o aluno podera definir no maximo cinco senhas. A atividade questiona o aluno
com relagdo a quantidade total de senhas que podem ser geradas nestas condigdes.
A figura 6 mostra a interface desta atividade.

% Macromedia Flash Player 8
Eie View Control Help

Quantas senhas de 3
algarismos distintos
vocé podera formar
com os algarismos 0
1.23.4

REEE

I I
HEEn

) S
RESPOSTA:

= oclois [
005 = B 000
@Pm;n @Deﬁn[@ao Ajuda <>)Ati,’-‘ d &r‘ ladora

FIGURA 6.INTERFACE DAS SENHAS BANCARIAS
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Na atividade da formagdo de placas para automodveis, ¢ exibida uma placa de
automovel, para que o aluno defina os numeros que formardo a placa, a partir dos
algarismos 1, 2, 3 e 4 disponibilizados. O nimero maximo de tentativas para esta
atividade ¢ seis. A atividade questiona o aluno com relacdo a quantidade total de
placas que podem ser geradas com estes algarismos. Na figura 7 esta a interface
deste contetdo.

% Macromedia Flash Player 8

Quantas placas vocé
podera formar utiizando os
algarismos da placa dada?

ResposTA | @)

6

FIGURA 7. INTERFACE DAS PLACAS DE AUTOMOVEIS

CONSIDERACOES SOBRE O DESENVOLVIMENTO

Em cada uma das atividades o programa exibe perguntas referentes aos contetidos
estudados, instigando o aluno a pensar sobre cada problema. O aluno podera
responder as questdes apresentadas em um espaco destinado para este fim. Em caso
de resposta correta, uma janela com mensagem de congratulacdes ¢ exibida. Se a
resposta estiver incorreta uma janela com a resolu¢do do problema ¢ apresentada.
O aluno também podera acessar a resolucdo do problema em caso de resposta

correta.

CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

No processo de desenvolvimento destes objetos de aprendizagem, foi importante
a interagdo entre os participantes das areas envolvidas (Matematica, Design
e Computagdo), permitindo que o objetivo de cada uma das atividades fosse
implementado de acordo com a sua concepcdo. Esta interagdo possibilitou
sanar lacunas entre as diferentes etapas envolvidas, uma vez que cada etapa foi
desenvolvida por profissionais de areas distintas.
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Como trabalhos futuros tem-se a validagdo dos objetos junto aos alunos, a fim de

avaliar a contribui¢@o que estes trardo para a compreensdo e entendimento destes

assuntos.

A experiéncia adquirida na elaboragdo destes objetos de aprendizagem, de acordo

com a metodologia do RIVED, tem auxiliado os grupos de trabalho a desenvolverem

objetos de aprendizagem para outras areas do conhecimento.
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