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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um objeto digital de
aprendizagem do tipo Video interativo voltado ao processo de ensino aprendizagem das quatro
operacOes basicas da matematica, como também para a interpretacdo de problemas. Nesse
sentido, enfatizamos o que sdo objetos digitais de aprendizagem e suas caracteristicas
pedagogicas e técnicas, e ainda, sdo abordadas as vantagens de utilizar videos interativos, uma
vez que eles podem contribuir tanto no ensino, quanto na aprendizagem dos alunos, de acordo
com Braga (2014) e Tarouco (2014). Na sequéncia apresentamos aspectos histéricos e as
propriedades fundamentais das quatro operacGes basicas da matematica com nimeros naturais.
A metodologia de desenvolvimento utilizada foi a INTERA de Braga (2015), que eshoca 0s
processos para o desenvolvimento de qualquer tipo de contetdo digital utilizado para a
aprendizagem. Considerando as dificuldades dos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental,
em resolver as quatro operagdes basicas da matematica e interpretacéo de problemas, tornou-se
necessaria a busca por estratégias pedagogicas com o intuito de contribuir com a aprendizagem
dos alunos. Sendo assim, desenvolvemos o INTERPRETMAT, um objeto digital de
aprendizagem do tipo Video Interativo, o qual proporciona a exploracdo das quatro operacoes
de forma interpretativa. O Video interativo foi desenvolvido por meio do software
ActivePresenter e o aplicativo Bitmoji, tém opcGes de explicacdo do conceito e propriedades
de adicdo, subtracdo, multiplicacéo e divisdo, como também interpretacdes de problemas, sendo

0 mesmo disponibilizado através de um link.

Palavras-chave: Video; ActivePresenter; Adicdo; Subtracdo; Ensino



ABSTRACT

The objective of this work was the development of a digital learning object of the type
Interactive Video aimed at the teaching-learning process of the four basic operations of
mathematics, as well as for the interpretation of problems. In this sense, we emphasize what are
digital learning objects and their pedagogical and technical characteristics, and also, the
advantages of using interactive videos are addressed, since they can contribute both in teaching
and in student learning, according to Braga (2014) and Tarouco (2014). Next, we present
historical aspects and fundamental properties of the four basic mathematical operations with
natural numbers. The development methodology used was INTERA from Braga (2015), which
outlines the processes for the development of any type of digital content used for learning.
Considering the difficulties of students in the 6th year of Elementary School, in solving the four
basic operations of mathematics and problem interpretation, it became necessary to search for
pedagogical strategies in order to contribute to students' learning. Therefore, we developed
INTERPRETMALT, a digital learning object of the Interactive Video type, which provides the
exploration of the four operations in an interpretive way. The interactive video was developed
using the ActivePresenter software and the Bitmoji application, and will have options for
explaining the concept and properties of addition, subtraction, multiplication and division, as

well as problem interpretations and can be made available through an access link via WhatsApp.

Keywords: Video; ActivePresenter; Addition; Subtraction; Teaching
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1. INTRODUCAO

Assistir videos, produzir e compartilhar nas redes sociais se tornou uma tendéncia
entre pessoas de todas as idades que tenha uma simples no¢do de manipular um celular, fato
que podemos confirmar visualizando as plataformas digitais, como Youtube, Instagram e
Facebook. Nas escolas de modo geral, existe um grande interesse dos alunos em usar as
tecnologias digitais, e através deste interesse os professores podem produzir videos interativos
para ensinar matematica, e tornar as aulas mais atrativas, contribuindo com a construgédo do
conhecimento. Assim MOREIRA (2006), destaca que “A aprendizagem engloba varias
questdes e condigdes: interesse, motivacdo, habilidades e a interacdo com diferentes contextos,
assim, o desafio dos educadores é despertar motivos para a aprendizagem, tornar as aulas
interessantes e trabalhar através dos recursos tecnoldgicos os contetddos relevantes para que
possam ser compartilhados em experiéncias extracurriculares.”

Além disso, JUKES; MCCAIN e CROCKETT (2010), relata que as novas midias ndo
sdo apenas produzidas para consumo de forma passiva, porque isso ndo atende as expectativas
dos jovens dessa geracdo, pois eles ndo querem apenas ser telespectadores e sim atores. Os
jovens e estudantes em geral, esperam, querem e precisam de informacéo interativa, recursos
interativos, comunicagdes interativas e experiéncias relevantes, da vida real.

Dentro dessa proposta, existem 0s objetos digitais de aprendizagem, que consistem em
recursos digitais utilizados para colaborar com a aprendizagem, tendo o reuso como uma das
suas principais caracteristicas. (TAROUCO, FABRE, TAMUSIUNAS, 2003, p. 3).

Existem diversos tipos de recursos digitais que podem ser considerados objetos digitais
de aprendizagem, como por exemplo, softwares, imagens, jogos digitais, animacoes,
simulacdes, dentre outros. Além desses, 0s videos interativos também podem ser considerados
objetos digitais de aprendizagem quando utilizados para apoiar a aprendizagem (BRAGA,;
MENEZES, 2014, p. 29).

Os Videos Interativos despertam o interesse dos estudantes, pelo fato dos mesmos
interagir com o Objeto Digital de Aprendizagem, fazendo com que eles promovam a
aprendizagem, e nesse sentido, podendo colaborar com a dindmica das aulas, por exemplo, no
que tange o ensino das quatro operagdes basicas da matematica, como também na interpretacao
de problemas.

No ano de 2022, ministrei aulas em 5 turmas de 6° anos do Ensino Fundamental, e foi
possivel observar as dificuldades dos estudantes desta série, em resolver as quatro operagdes

basicas da matemética e interpretacdo de problemas. Diante destas dificuldades, torna-se
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necessaria a busca por estratégias pedagdgicas com o intuito de contribuir com a aprendizagem
dos alunos. A aprendizagem é usualmente dividida em mecénica e significativa, segundo
Moreira (2006). A mecéanica é a atividade pela qual a crianca memoriza informacdes em forma
de dados desconectados e sem grandes significados. Na significativa, por sua vez, novos
conceitos sdo interligados a outros ja existentes de maneira substantiva. Na interacdo das
praticas pedagdgicas com o uso do video interativo pode dar indicios da aprendizagem
significativa, pois o conhecimento sofre um processo de continua elaboracéo e reelaboragdo de
significados. (MOREIRA, 2006).

Com isso, a pesquisa da dissertagdo faz parte do projeto “Objetos digitais de
aprendizagem para o ensino da Matematica na educagdo basica”, coordenado pela prof.2 Dra.
Mineia Cappellari Fagundes, buscando motivar os alunos para a aprendizagem das quatro
operacdes e interpretacdo das mesmas, desenvolvemos um objeto digital de aprendizagem do
tipo Video Interativo, com o objetivo de instigar os alunos a interpretar e resolver problemas
envolvendo conceitos das quatro operacdes basicas da matematica.

O produto educacional ODA do tipo Video interativo, desenvolvido no curso do
PROFMAT, foi construido por meio do software Active Presenter, e terd opcdes de explicacdo
do conceito e propriedades de adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo, como também
interpretacdes de problemas. Serdo apresentados links para que o usuario possa ter acesso a
sites que contextualiza o conceito das quatro opera¢des, e um quiz para interacdo dos alunos
com o Objeto Digital de Aprendizagem.

Neste trabalho € discutido o desenvolvimento deste objeto e os aspectos teoricos
relacionados as quatro operagdes basicas da matematica e objetos digitais de aprendizagem. O

texto deste trabalho esta estruturado em seis capitulos, conforme apresentado na Figura 1.

Figura 1 - Estrutura da dissertacdo
— Introducio

Objetos Digitars de
Aprendizagernm

As quatro operaces
corm nameros naturals:
—— Um pouco da historia da
matematica com os

numeros naturais

- Metodologia

Produto Educacional:
O bjeto Daungital de
AprendiZzagernm

— ConsideracSes finais

OPERAGOES COM NUMEROS NATURAIS
|

OBJETO DIGITAL DE APRENDIZAGEM DO TIPO
VIDEO INTERATIVO PARA O ENSINO DAS QUATRO

Referencias
biblicograficas

Fonte: Proprio autor.
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O primeiro capitulo traz a presente introducdo descrevendo as ideias iniciais da nossa
pesquisa. No segundo capitulo é apresentado o conceito de objetos digitais de aprendizagem e
suas caracteristicas pedagdgicas e técnicas. Ainda nesse capitulo, sdo abordadas as vantagens
de utilizar videos interativos, uma vez que eles podem contribuir tanto no ensino, quanto na
aprendizagem do aluno. O terceiro capitulo apresenta as propriedades fundamentais das quatro
operacOes basicas da matematica com numeros naturais. No quarto capitulo é abordada a
metodologia INTERA, que eshocga 0s processos para o desenvolvimento de qualquer tipo de
conteddo digital utilizado para a aprendizagem. Ainda neste capitulo, é apresentado o software
Active Presenter que foi utilizado para elaborar o objeto digital de aprendizagem. O quinto
capitulo descreve o processo de desenvolvimento do objeto digital de aprendizagem “Video
Interativo™, descrevendo o Projeto Instrucional realizado. No sexto capitulo ¢ apresentada as

consideragdes finais da pesquisa.
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2. OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM

A utilizacdo de tecnologias digitais (TD) no ensino tem se tornado cada vez mais
comum. Para alguns autores, essa € uma tendéncia inevitavel que pode trazer beneficios
significativos para o processo educacional. Para Paulo Freire, um dos principais educadores do
século XX, "o papel das tecnologias no processo educativo é de auxiliar e complementar, mas
nunca substituir a relacdo humana e dialdgica entre professor e aluno". Nesse sentido, as TD
devem ser utilizadas como uma forma para ampliar o acesso a informagdo e promover a
interacdo entre alunos e professores. Outro autor que aborda a questdo do uso das TD no ensino
é José Manuel Moran. Para ele, as tecnologias sdo fundamentais para a constru¢do de uma
educacdo mais participativa e colaborativa. Segundo Moran, as TD podem ajudar a promover
a interacdo entre alunos e professores, bem como a construcdo de projetos colaborativos que
estimulem a criatividade e a resolucéo de problemas.

Com o uso de computadores, tablets, smartphones e outros dispositivos eletronicos, os
alunos podem acessar uma infinidade de conteudos, desde textos e imagens até videos e audios.
Isso possibilita uma aprendizagem mais dindmica e interativa, uma vez que os alunos podem
escolher o tipo de conteudo que melhor se adequa ao seu perfil de aprendizagem. Além disso,
as TD permitem uma maior personalizacdo do ensino, ja que é possivel adaptar o conteudo e a
metodologia de acordo com as necessidades de cada aluno. Com isso, € possivel atender as
demandas individuais de cada estudante, tornando o processo de ensino mais eficiente e eficaz.

Para alcancar com sucesso 0 objetivo de fornecer acesso global a educacdo de
qualidade, o setor de TD forneceu enormes avangos no aprendizado virtual/online. Um desses
avancos € a disponibilidade de recursos digitais de aprendizagem. No entanto, para acomodar
com sucesso as peculiaridades e predisposic¢6es do aluno, o aprendizado online tradicional esta
sendo gradualmente transformado de um paradigma de tamanho Unico para o aprendizado
personalizado (BRAGA, 2014). Essa transformacdo exige que 0s recursos de aprendizagem
sejam tratados ndo como conteudo estatico, mas como entidades dindmicas, que sao
reutilizaveis, portateis em diferentes plataformas e, em ultima instancia, adaptaveis as
necessidades do usuério.

Uma das tendéncias atuais e motivadores da educacdo contemporanea é a
implementacao e utilizacdo de TD no processo educacional.

Alguns anos atras, ainda mostrava que hd uma grande diferenca nas atitudes dos
professores em relagéo ao uso potencial de computadores na educagdo. Em comparagdo com a

percepcao geral de aplicativos educacionais, os professores associam o uso de computadores
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no ensino de matematica com dificuldade méxima trazendo beneficios educacionais minimos
(NASCIMENTO, 2018).

Nascimento (2018), apontou que 0s professores ndo estdo convencidos de que €
significativo implementar computadores especialmente na educacdo matematica primaria ou
que empregar multimidia no ensino de matematica pode trazer beneficios educacionais. Ja que
a TD pode facilitar significativamente a transformagéo de escolas tradicionais em um ambiente
moderno de aprendizagem.

A abordagem dos professores para usar as TD é mais positiva, na sociedade
contemporanea. Do ponto de vista do professor, isso significa uma nova forma de ensinar e, do
ponto de vista do aluno, uma nova forma de aprender (BRAGA, 2014). Conforme Prata (2006),
aprender através das TD torna-se mais interessante especialmente para os alunos. Tambem
surge automaticamente a construcdo de relagGes interdisciplinares e o processo de
alfabetizacdo, com uso de computadores, software educacional, objetos digitais de
aprendizagem, dispositivos moveis e quadros interativos também desenvolvem a criatividade
do aluno.

De acordo com Milani Jr (2018), a qualidade da educacdo ndo estd diretamente
relacionada ao uso das TD, mas esta relacionada as nossas habilidades para aproveitar as
possibilidades das TD e ao conhecimento de como implementa-las efetivamente no ensino.
Assim, o papel das TD no processo educacional é importante, envolve ndo somente o fato de
ensinar sobre computadores ou ensinar com computadores.

As TD penetram fortemente na tendéncia de desenvolvimento chamada aprendizagem
baseada em investigacdo que enfatiza recentemente a teoria pedagdgica do construtivismo. As
TD respondem as novas tendéncias da educacdo que se traduzem em aplicacbes intensas de
atividades orientadas para mudar as formas de obtencéo e aquisicdo de novos conhecimentos
dos alunos, incluindo o uso ativo das tecnologias de informagdo e comunicacdo no ensino e a
preparacdo individual para o ensino (SILVEIRA; CARNEIRO, 2012). As Tecnologias digitais
nos remetem muitas vezes aos Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA).

Os ODA ndo sdo uma inovacdo recente. Conforme Ritzhaupt (2005) esse termo foi
usado pela primeira vez nos anos de 1990, quando Wayner Hodgins estava observando seus
filhos brincar com blocos de Lego. Este teve a ideia de construir com os blocos de plastico
objetos diversificados para auxiliar na aprendizagem, assim idealizou que os conteludos
escolares poderiam ser iguais ao lego: pequenos, comprimidos e possiveis de serem
combinados. Se integrados, segundo Hodgins (2002), tornam-se recursos educacionais ideais

para atender a demandas exclusivas nos mais diversos contextos educacionais
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No entanto, a maneira como os educadores 0s criam e categorizam esta mudando. O
termo "objeto de aprendizagem" origina-se de "programagdo orientada a objetos" e
essencialmente descreve um objeto que é projetado para um propésito especifico (para facilitar
a aprendizagem, neste caso) e pode ser categorizado usando metadados (ou seja, dados sobre
dados) (WILEY, 2020). Essa categorizacdo permite que 0S USUArios pesquisem, acessem e
reutilizem objetos conforme necessario. A reutilizagdo de objetos de aprendizagem torna o
aprendizado online mais econdmico (NASCIMENTO, 2018).

O objeto de aprendizagem usado com os alunos da sexta série € 0 "mesmo" objeto de
aprendizagem reutilizado para alunos do ensino médio para verificar se eles possuem as
habilidades necessarias para uma aula sobre as quatro opera¢des matematicas. Entendemos que
esta ndo € uma definicdo precisa, nem todos os desenvolvedores e usuarios de objetos de
aprendizagem concordam sobre o que séo objetos de aprendizagem (SILVEIRA; CARNEIRO,
2012).

O conceito de ODA ¢ baseado tanto na tecnologia instrucional quanto na ciéncia da
computacdo. A tecnologia instrucional tem sido um fator na mudanca atual da instru¢do em
direcdo a estratégias mais centradas no aluno e baseadas em problemas. A ciéncia da
computacdo contribuiu com as ideias associadas a programacéo e a computacdo orientadas a
objetos. Esta abordagem orientada a objetos é baseada na criacdo de componentes digitais
(chamados "objetos™) que podem ser usados e reutilizados em diferentes contextos e até mesmo
para diferentes propdsitos. O resultado de "a tecnologia instrucional encontra a computacéo
orientada a objetos” sdo "pequenos pedacos reutilizaveis de midia instrucional™ (SILVEIRA;
CARNEIRO, 2012).

Ha uma discussdo em torno dos ODA entre autores que defendem uma abordagem
mais tecnoldgica, eles definem objetos de aprendizagem como recursos educacionais que
obedecem a padrdes, classificados por um conjunto de metadados e projetados para serem
usados em diferentes contextos educacionais (TAROUCO, 2014). Por outro lado, Uehara
(2022) definiu objetos digitais de aprendizagem como ferramentas interativas que visam apoiar
a aprendizagem e favorecer o processo cognitivo dos alunos.

O termo Objeto Educacional Digital refere-se a contetdos educacionais digitais e
interativos estruturados em sequéncias didaticas que foram concebidos com um objetivo
pedagogico, podendo ser utilizados em diferentes contextos educacionais. Nesta definicdo
destacamos duas caracteristicas: reusabilidade - objetos digitais projetados para serem usados

livremente em diferentes contextos; e granularidade - um objeto é composto por varios


http://www.unf.edu/~tbratina/hec/example/outofthisworld/outofthisworldcomputerskills.htm
http://www.unf.edu/~tbratina/hec/example/outofthisworld/outofthisworldcomputerskills.htm
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elementos educacionais que possuem, por si s6, uma finalidade educacional e podem ser
utilizados em diferentes contextos (TAROUCO, 2014).

Com a incorporacgéo das TD para sua concepcao, criacdo, publicacdo, disseminacgdo e
feedback, o ODA é concebido como uma abstracdo de conteddo mediado em ambiente digital
para ser usado em diferentes contextos, uma vez que contém elementos multimidia como
imagens, sons, videos, animacdes, que geram diferentes niveis de interatividade para o usuario,
é um complemento, um elemento que adquire maior significado por fazer parte de um ambiente
de aprendizagem mais amplo, como uma sala de aula presencial ou virtual, uma blog ou uma
comunidade de aprendizagem colaborativa (WILEY, 2020).

Devido ao seu amplo potencial, a sua capacidade de aperfeicoamento e reutilizacdo,
exige-se que dentro do objeto, além de um design pedagogico, comunicacional e mediacional,
seja tratada uma estrutura didatica que enfatize a intencéo do objeto no desenvolvimento de um
ou competéncias mais especificas, bem como a incorporacdo de rotulos e metadados para
melhor identificacdo, sem descurar a importancia da compatibilidade como parte integrante das
redes web 3.0 (TAROUCO, 2014).

2.1. O uso de ODA no contexto educacional

Na educacdo e no préprio processo de ensino e aprendizagem ao longo da historia,
diferentes modelos, técnicas e ferramentas tém sido investigados para que o professor possa
fazer a mediacdo de conhecimentos aos seus alunos. Da mesma forma, numerosas investigacoes
foram realizadas sobre como os alunos podem desenvolver as habilidades e competéncias
necessarias referente a algum objeto de conhecimento (GATTI, 2020). No entanto, na sala de
aula hd uma série de fatores que impactam para que o aluno alcance o desempenho académico
esperado, tais fatores podem ser as condi¢des fisicas do espaco, a diversidade nos estilos de
aprendizagem dos alunos e os estilos de ensino de cada um dos professores (DEMO, 2018).

Os ODA sdo classificados hierarquicamente em niveis de agregacdo, de modo que
niveis mais altos possam conter objetos de niveis mais baixos (BARROS, 2019). As trés
variaveis que sao levadas em consideracdo ao definir um nivel de agregacéo séo:

a) A estrutura: Isso indica do que é composto. Sons, textos, imagens, animacdes e
muito mais.

b) Funcionalidade: Indica as fungOes desempenhadas pelos componentes estruturais

do ponto de vista do processo ensino-aprendizagem: avaliacdo de conhecimentos prévios, mapa
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conceitual, mapa de navegacdo, atividade de aprendizagem e/ou avaliagdo da aprendizagem
(BARROS, 2019).

c) Abrangéncia curricular aproximada: que indica o conjunto de conteudos que se
pretende formar com relacdo a um determinado nivel educacional: area de conhecimento, bloco
e outros.

O professor tem um papel de facilitador na geracdo de ambientes mistos de
aprendizagem, mas também como mediador na criagdo e desenvolvimento de objetos digitais
de aprendizagem que potencializam os processos formativos e estes, por sua vez, tém um papel
de caréter integral (BARROS, 2013). O professor deixa de ser o protagonista na sala de aula e
passa a ser o facilitador e mediador dos elementos que ajudam a capacitar e gerar aprendizagens
significativas nos alunos, com o apoio e uso das Tecnologias Digitais.

A fim de estabelecer uma sintese das possibilidades dos ODA no desenvolvimento de
competéncias, sdo relacionadas as competéncias do professor para o ensino de forma geral, com
base em o0 estudo de detecdo de necessidades realizado por Barros (2013), nas fases que
correspondem ao processo de criacdo de objetos de aprendizagem.

As tendéncias no uso de ODA propdem sua aplicacdo nas diferentes modalidades
educacionais, devido ao seu alto potencial significativo.

Pensar que ambientes, ferramentas, espacos e objetos virtuais sdo apenas para
educacdo online ou a distancia, € limitar as possibilidades de desenvolvimento de habilidades
e aprendizados que contribuam para a gestdo da informacdo e gestdo do conhecimento
(ALEXANDRE; TEZANI, 2018). Existem diferentes concepg¢des e paradigmas sobre as
tendéncias educativas na utilizacdo das TD, para acentuar o seu sentido formativo o professor
ndo pode aplicar uma pedagogia autoritaria ou comportamental, mas sim criativa e inovadora,
sempre na procura da aprendizagem, da autonomia e da colaboracéo.

Alexandre (2017) também comenta e favorece a atencdo ao aprendizado digital tem
que ser condizente com seu estilo de aprendizado. Os ODA se destacam por apresentar uma
série de atividades audiovisuais, interativas e dinamicas que favorecem o desenvolvimento de
habilidades como visualizar, conjecturar e indexar para alcancar essas habilidades, uma vez que
0s ODA sao previamente desenhados com base nas necessidades de cada aluno. Os ODA séo
pequenos elementos pedagdgicos que permitem uma grande flexibilidade de acesso através da
web (MELLO; BARROS, 2014), podendo também ser acedidos através de redes locais,

computadores de secretéria, dispositivos moveis como Tablets, Smartphones, entre outros.
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2.2. Caracteristica de um Objeto Digital de Aprendizagem

Um Objeto Digital de Aprendizagem busca a possibilidade de desenvolver no aluno
habilidades ou capacidades intelectuais e tecnolégicas que Ihe permitam apropriar-se do
conhecimento. Pode ser utilizado individualmente ou em grupo, com ou sem orientacdo do
professor, permitindo a diversificacdo das estratégias de ensino dentro ou fora da sala de aula
(OLIVEIRA, 2019). Além disso, um ODA oferece ao aluno uma gama de atividades interativas
e dindmicas que estimulam a autoaprendizagem e desenvolvem o pensamento critico.

Os ODA possuem caracteristicas técnicas e pedagdgicas que devem ser levadas em
consideracdo no momento de sua concepcao e desenvolvimento. Em termos técnicos, um ODA
deve ser projetado para ser acessivel a partir de diferentes dispositivos, como computadores,
tablets e smartphones, e deve possuir uma interface intuitiva e facil de usar. Alem disso, é
importante que o objeto seja desenvolvido com base em padrdes tecnoldgicos abertos e
interoperaveis, para que possa ser integrado em diferentes ambientes virtuais de aprendizagem.
No que diz respeito as caracteristicas pedagogicas, um ODA deve ser projetado com um
objetivo claro de aprendizagem, alinhamento com os objetivos do curso ou disciplina. Ele deve
fornecer feedback imediato ao aluno, permitindo que ele avalie seu préprio desempenho e faca
correcdes em tempo real. Além disso, um ODA deve ser adaptativo, ou seja, deve ser capaz de
se adaptar as necessidades individuais de cada aluno, fornecendo contetdo personalizado e
ajustando o nivel de dificuldade de acordo com o progresso de cada um. Em resumo, estas
caracteristicas correspondem a acessibilidade, reutilizacdo/adaptabilidade e interoperabilidade.

Para Coelho (2019), é importante unificar o formato e a forma do conteudo a ser
utilizado para que se torne um arquivo digital desenvolvido e orientado para ser utilizado em
diversas plataformas de aprendizagem ou para se adaptar a qualquer espaco tecnologico.

Por outro lado, um ODA tem algumas vantagens como flexibilidade para que possa
ser usado em multiplos contextos, atualizado e gerenciado facilmente; além disso, facilitam a
personalizacdo do conteudo, pois 0s materiais podem ser combinados e recombinados de acordo
com a necessidade do aluno ou do grupo.

Um ODA é todo o tipo de material que tenha uma intencdo e finalidade enquadrada
numa acao educativa, cuja informacao seja digital, esteja disponivel através da Internet e que
permita e promova a sua utilizacdo, adaptacdo, modificacdo e/ou personalizacdo (MARTINS,
2016). J4 Audino e Nascimento, 2010, descreve:

“os objetos digitais de aprendizagem sd0 recursos capazes de
proporcionar, mediante a combinagdo de diferentes midias digitais,
situagBes de aprendizagem em que o educador assuma o carater de
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mediador e o aluno o carater de sujeito ativo dentro do processo de
ensino e aprendizagem” (AUDINO E NASCIMENTO, 2010, p. 141).

De acordo com a ultima definicdo do Ministério da Educacdo (MEC): ODA séo
definidos como todo contetido multimidia utilizados no processo de ensino e aprendizagem. Os
recursos educacionais digitais também incluem os chamados objetos virtuais de aprendizagem,
que tém intencédo educacional, s&o apoiados por tecnologia e podem ser reutilizados durante um

processo de ensino e aprendizagem.

2.3. O uso de um ODA do tipo video para a educacdo béasica

Dada a diversidade de recursos educativos abertos, a incorporacdo de objetos digitais
de aprendizagem permite a adaptacdo de intencOes e situacdes educativas a contextos,
modalidades e sistemas especificos. Nesse sentido, sua criacdo deve ter como foco gerar
conflitos cognitivos ou reafirmar situagdes didaticas levantadas em sala de aula ou vice-versa
(MARTINS, 2016).

A complementaridade dos ODA em ambiente presencial ndo diminui a sua utilidade
no ambiente virtual nem o seu potencial no desenvolvimento de competéncias, pois através de
um objeto contextualizado e devidamente desenhado, o aluno ndo sé desenvolve o dominio
genérico e disciplinar competéncias que motivaram a sua concepg¢do. A este respeito, Martins
(2013) sugere que, em termos de ferramentas utilizadas para apoiar a aprendizagem, quanto
mais ubiqua e diversificada for a utilizacdo das TD, mais provavel sera o desenvolvimento de
novas competéncias e aprendizagens invisiveis ou ignoradas pelos instrumentos de medigédo
tradicionais de conhecimento.

Os ODA tém se tornado cada vez mais populares na educacéo bésica, e entre eles, 0s
videos tém se destacado para promover a aprendizagem dos estudantes. Os videos sdo recursos
visuais e auditivos que podem ser utilizados em sala de aula ou em ambientes de ensino remoto,
e tém o potencial de enriquecer o processo educacional de forma significativa.

Primeiramente, o uso de videos como ODA é uma maneira eficaz de tornar o conteudo
educacional mais atrativo e envolvente para os estudantes. Com a crescente presenca da
tecnologia na vida cotidiana dos alunos, os videos sdo uma forma familiar e interessante de
apresentar informacdes de maneira dindmica e estimulante. Através de recursos visuais e
sonoros, 0s videos podem ajudar a capturar a atengdo dos estudantes, tornando o processo de
aprendizagem mais agradavel e motivador. Além disso, os videos podem ser utilizados para

enriquecer o ensino de conceitos complexos. Por exemplo, na disciplina de matematica, 0s
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videos podem ilustrar experimentos, demonstrar processos ou apresentar exemplos préaticos,
tornando o contelldo mais concreto e compreensivel para os estudantes. Os videos também
podem ser utilizados para apresentar historias, contextos culturais ou temas atuais,
enriquecendo a compreensdo dos alunos sobre 0 mundo ao seu redor.

Outra vantagem do uso de videos como objetos digitais de aprendizagem é a
flexibilidade que eles oferecem. Os videos podem ser acessados em diferentes momentos e
locais, permitindo que os estudantes aprendam em seu préprio ritmo e de acordo com suas
necessidades individuais. Os videos também podem ser pausados, retrocedidos e assistidos
novamente, possibilitando uma revisdo do contetido de forma autbnoma e personalizada. Além
disso, os videos podem ser adaptados para diferentes niveis de aprendizagem, permitindo que
os educadores utilizem esse recurso em diferentes turmas e com diferentes faixas etérias. E
importante destacar ainda que os videos podem contribuir para a inclusédo de estudantes com
diferentes estilos de aprendizagem. Alunos que tém uma preferéncia por aprendizagem visual
podem se beneficiar especialmente do uso de videos como objetos digitais de aprendizagem, ja
que eles oferecem uma representacao visual dos conceitos e informagdes. Os estudantes com
deficiéncia auditiva também podem se beneficiar dos recursos visuais dos videos, uma vez que
muitos deles possuem legendas ou transcri¢fes, possibilitando o acesso ao conteudo de forma
mais inclusiva.

No entanto, € importante salientar que o uso de videos como objetos digitais de
aprendizagem deve ser feito de forma cuidadosa e planejada. Os educadores devem selecionar
videos de qualidade, que estejam alinhados aos objetivos de aprendizagem e aos curriculos
escolares, garantindo a precisdo e confiabilidade do contetdo apresentado. Além disso, é
importante evitar o0 uso excessivo de videos, equilibrando-os com outras estratégias
pedagdgicas e promovendo a interacdo e participacdo ativa dos estudantes.

A razdo pela qual se propde a utilizacdo de ODA é porque é uma unidade que tem um
significado préprio e como tal pode ser integrada em diferentes conteddos ou contextos de
ensino e aprendizagem, pelo que a suportam. Dessa forma, 0s objetos de aprendizagem possuem
valor em si mesmos e podem ser utilizados no campo educacional com total liberdade de tempo
pelo aluno, ou seja, ndo necessariamente dentro da sala de aula sendo em seu estudo sala
(TARQOUCO, 2014).

Portanto, o uso de videos como objetos digitais de aprendizagem na educagéo bésica

pode trazer inimeros beneficios.
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2.4. Licengas CREATIVE COMMONS

As licencas Creative Commons fornecem uma estrutura legal para permitir que o0s
autores de ODA compartilnem seu trabalho com outras pessoas de forma gratuita, enquanto
ainda mantém alguns direitos sobre ele. Ao indicar claramente qual licenca esta sendo usada
em um ODA, os usuérios podem entender quais sao as permissoes e restricdes atribuidas ao uso
desse contetdo, evitando violagdo de direitos autorais e potenciais problemas legais. A
indicacdo do tipo de licenca Creative Commons em um ODA ¢ fundamental para garantir que
seu uso seja realizado de forma legal e ética.

As Licencas Creative Commons foram criadas para dar maior flexibilidade na
utilizacdo de obras protegidas por direitos autorais, de modo que os conteudos sejam utilizados
amplamente, sem que as leis de protecdo a propriedade intelectual sejam infringidas. As
licencas indicam os tipos de permissdes e acessos diferenciados. Basta indicar a opg¢do da
licenca Creative Commons no processo de publicacdo na Internet para estabelecer as
permissoes de uso. Para escolher uma licenca Creative Commons, o licenciador deve responder
basicamente a duas perguntas simples, como “Quero permitir uso comercial ou ndo?” e “Quero
permitir obras derivadas ou nao?”

No quadro 1, apresentamos os tipos de licenca Creative Commons e a descricao das

permissoes.
Quadro 1- Tipos de licenga Creative Commons
TIPOS DESCRICAO DA LICENCA
UBLIC Esta licenca CCO permite aos cientistas,

educadores, artistas e outros criadores de
conte(dos a renunciar a qualquer direito
reservado e, assim, colocd-los téo
completamente quanto possivel no dominio
publico.
@ ® Esta licenca permite que outros distribuam,
remixem, adaptem e criem a partir do seu
Atribuicao CC BY trabalho, mesmo para fins comerciais, desde
que lhe atribuam o devido crédito pela
criacdo original.
@ ® @ Esta licenca permite que outros remixem,
adaptem e criem a partir do seu trabalho,
Atribuicdo-Compartilhalgual CC BY-AS mesmo para fins comerciais, desde que Ihe
atribuam o devido crédito e que licenciem as
novas criacdes sob termos idénticos.

CCO0 — Dominio Publico



http://www.sibi.usp.br/wp-content/uploads/2016/06/CC-O-public-Domain.png
http://www.sibi.usp.br/wp-content/uploads/2019/06/CC-BY.jpg
http://www.sibi.usp.br/wp-content/uploads/2019/06/CC-BY-SA.jpg
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@O0

Atribuicdo-SemDeriva¢es CC BY-ND

Esta licenca permite a redistribuicéo,
comercial e ndo comercial, desde que o
trabalho seja distribuido inalterado e no seu
todo, com crédito atribuido ao autor.

Q00

Atribuicdo-N&doComercial CC BY-NC

Esta licenca permite que outros remixem,
adaptem e criem a partir do seu trabalho para
fins ndo comerciais e, embora 0s novos
trabalhos tenham de lhe atribuir o devido
crédito e ndo possam ser usados para fins
comerciais, 0s usuarios ndo tém de licenciar
esses trabalhos derivados sob 0s mesmos
termos.

050

AtribuicdoNaoComercial-Compartilhalgual-
CC BY-NC-AS

Esta licenca permite que outros remixem,
adaptem e criem a partir do seu trabalho para
fins ndo comerciais, desde que atribuam a
vocé o devido crédito e que licenciem as
novas criagdes sob termos idénticos.

©0Ee]

Atribuicdo-SemDerivac¢Oes-SemDerivados-
CC BY-NC-ND

Esta é a mais restritiva, sO permitindo que
outros facam download dos seus trabalhos e
os compartilnem desde que atribuam crédito
a vocé, mas sem que possam altera-los de
nenhuma forma ou utilizad-los para fins
comerciais.

Fonte: https://www.revistas.usp.br/wp/noticias/licencas-creative-commons-saiba-mais-sobre-isso/

Como apresentado no quadro 1, existem 7 tipos de licenca Creative Commons, que

permitem o criador de um ODA/Conteldo expressar 0s direitos que deseja ter sobre a sua obra,

assim promovendo a criatividade, a colaboracdo e o compartilhamento de ideias. Ao permitir

que os criadores compartilnem seu trabalho com o mundo de forma legal e acessivel, a licenca

Creative Commons ajuda a acolher a cultura e o conhecimento em todo o mundo, enquanto

protege os direitos autorais dos criadores.



http://www.sibi.usp.br/wp-content/uploads/2019/06/CC-BY-ND.jpg
http://www.sibi.usp.br/wp-content/uploads/2019/06/CC-BY-NC.jpg
http://www.sibi.usp.br/wp-content/uploads/2019/06/CC-BY-NC-SA.jpg
http://www.sibi.usp.br/wp-content/uploads/2019/06/CC-BY-NC-ND.jpg

25

3. AS QUATRO OPERACOES COM NUMEROS NATURAIS: UM POUCO DA
HISTORIA DA MATEMATICA COM OS NUMEROS NATURAIS

A historia da matemética caminha lado a lado da histdria, quando o processo de
contagem foi um ponto crucial para o desenvolvimento do homem moderno (SANTQOS, 2013).

As primeiras alusdes sobre o desenvolvimento do conceito de nimero sdo percebidas
com nocdes béasicas de contagem desenvolvidas pelos primérdios da humanidade (SANTOS,
2013). Com esta compreensdo entendida, aos poucos, esta pratica de saber se algo foi posto ou
retirado de uma dada colegdo ou de um dado conjunto passou a ser incorporada em acdes
cotidianas, levando ao desenvolvimento natural, ainda que lento, do conceito de nimero
(DANTE, 2009).

Neste sentido, as primeiras alusdes sobre a contagem nos sistemas sociais humanos
deram-se ainda no periodo Paleolitico inferior, quando os hominideos dependiam da casca e
dos frutos para se alimentar, (BERLINGHOFF; GOUVEA, 2010).

Pouco tempo depois, durante o paleolitico superior, com o desenvolvimento da
subvariedade humana de Homo sapiens sapines, ocorreu um aprimoramento dos instrumentos
de caca, tendo o homem desenvolvido a contagem de um até quatro, sendo que quantidades
superiores a essa eram consideradas como muitas (SANTOS, 2013).

Neste contexto, a humanidade fora construindo uma imagem simbdélica da matematica,
através de palavras e desenhos (Figura 2) (DANTE, 2009). Para o autor citado, ap6s um periodo
de devastacdo em que 0s recursos da natureza pareciam insuficientes para a sobrevivéncia das

populacdes humanas que se aumentavam, o0 homem desenvolve o sistema de agricultura.

Figura 2 - Representacdes simbodlicas da matematica no periodo Paleolitico

Fonte: Portal Escola da matematica
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Foi justamente com o desenvolvimento da agricultura e da pecuéria, no periodo que
hoje é conhecido como Neolitico, que 0 homem passou a desenvolver um aprimoramento sobre
0 armazenamento de alimentos, levando a necessidade de estes sujeitos estabelecerem novos
métodos de controle do estoque, 0 que os possibilitou a desenvolver uma matematica um pouco
mais aprimorada, com a compreensdo de numeros maiores do que quatro (SANTOS, 2013).

Neste periodo o homem, portanto, adquiriu a capacidade de construir um calendario,
além de conseguir fazer pequenas contas que envolviam a soma, ou seja, juntar alimentos, e a
subtracdo, ou seja, retirar alimentos (LAKATQOS, 1978). Tal condigdo ocasionou 0s primeiros
passos para a constru¢do dos nimeros naturais, e ocorria a partir de um instrumento conhecido
como abaco (Figura 3) (DANTE, 2009).

Figura 3 - Abaco romano, um dos primeiros instrumentos de contagem dos primérdios da humanidade

!

~-

Fonte: Portal Escola da matematica

O uso do &baco se dava pela movimentagdo das bolas de contagem, posicionadas em
uma tabua, as quais denominavam-se como calculi. Cada linha por onde estas bolas se movia
representavam as unidades, dezena, centenas e assim por diante (BERLINGHOFF; GOUVEA,
2010).

Este sistema de contagem foi tdo importante para 0 homem neolitico que se perpetuou
até o século XIX, quando o Império Romano foi derrotado, ainda que nesta época a sua
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utilizacdo tenha sido transformada e até limitada as necessidades da época e aos avangos
tecnoldgicos e cientificos do periodo (LAKATOS, 2010).

O desenvolvimento destas habilidades numéricas e de contagem por parte do homem
pré-histérico foi fundamental para a perpetuacdo da humanidade, ja que a partir deste tipo de
controle e de entendimento foi possivel desenvolver uma série de técnicas que priorizavam a
sobrevivéncia da espécie, tornando inclusive possivel que o homem deixasse de ser ndmade e
passasse a criar raizes sociais em terras limitadas pelo seu grupo (LAKATOS, 2010).

Deste modo compreende-se que esta evolucdo do pensamento matematico, ainda que
tenha ocorrido de maneira gradual, foi essencial para que o homem desenvolvesse habilidades
simples de contagem, conferindo as tribos um conhecimento para além do individuo, ou seja,
um conhecimento coletivo tanto dos seus membros como dos recursos disponiveis para a sua
sobrevivéncia (DANTE, 2009).

Neste sentido, observa-se que os primordios da matematica e dos nimeros naturais
envolvia muitas grandezas e formas que pudessem mostrar 0s contrastes entre 0s grupos ou até
mesmo entre os sujeitos, até muito mais do que as semelhancas (BOYER, 1974). De acordo

Boyer (1974), estas diferencas eram observadas principalmente nos recursos alimentares:

A diferenca entre um lobo e muitos, a desigualdade de tamanho entre
uma sardinha e uma baleia, a dissemelhanca entre a forma redonda lua
e a retilinea de um pinheiro. Gradualmente deve ter surgido, da massa
das experiéncias cadticas, a realizacdo de que ha analogias: e dessa
percepcdo de semelhangas em nimero e forma nasceram a ciéncia e a
matematica (BOYER, 1974, p. 01).

Eves (2004) destaca que como recursos para contagem, o homem primitivo fazia uso

de diferentes elementos, como por exemplo pedras, ranhuras nas pedras, dedos etc.

Para uma contagem de carneiro, por exemplo, podia-se dobrar um dedo
para cada animal. Podia-se também contar fazendo ranhuras no barro
ou na pedra, produzindo-se entalhes num pedaco de madeira ou
fazendo-se n6s numa corda. Entdo, talvez mais tarde, desenvolveu-se
um arranjo de sons vocais para registrar verbalmente o nimero de
objetos de um grupo pequeno. E mais tarde ainda, com o
aprimoramento da escrita, foram surgindo arranjos de simbolos para
representar esses nimeros (EVES, 2004, p. 26).

Sobre este mesmo assunto, Santos (2013) tem uma interpretacdo importante que
discute a semelhanca e as diferencas. De acordo com o autor citado, os contrastes utilizados
pelo homem pré-histérico para controle dos seus recursos se apresentavam com determinadas
semelhancas, como por exemplo o conceito de unidade de cada coisa.

Ou seja, ainda que diferentes, “o lobo, a arvore, a pedra, podem ser considerados, cada

um, como objeto unico” (SANTOS, 2013, p. 17). Outra observagdo que o referido autor faz é
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sobre a percepcao dos pares e das correspondéncias, que contribuiram para o desenvolvimento
do conceito numérico por parte destes povos.

Ainda conforme descrito por Santos (2013), a partir deste conceito de nimero bem
estabelecido, ou a0 menos bem encaminhado no desenvolvimento do homem, o processo de
contagem veio de maneira natural, como uma resposta quantitativa dos elementos que
dispunham as tribos naquele momento.

De acordo com Caraga (2010), inicialmente os homens primitivos utilizavam seus
préprios dedos para representar as quantidades observadas, quando essas eram superiores aos
dedos que possuiam, entdo passaram a utilizar outros objetos como 0ssos de animais, pedras,
dentre outros.

Foi justamente neste cenario, em que a contagem passava a superar 0S recursos para
que ela ocorresse, que o homem primitivo passou a desenvolver um sistema de contagem
numérica, utilizando inicialmente agrupamentos de dez em dez, ja que estes eram frequentes na
sociedade, possibilitando o desenvolvimento do sistema em decimais como se vé hoje (EVES,
2004).

3.1. As quatro operac0es e suas propriedades algébricas

Com o sistema de contagem bem estruturado e bem estabelecido como base do
pensamento matematico, as quatro operacfes (adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo)
representam atualmente as operacGes fundamentais da aritmética (SANTOS, 2013). Neste
sentido, de acordo com o autor citado, isso se da a partir do conceito de inversalidade destas
operacdes, ou seja, enquanto a adi¢do € o inverso da subtracdo; a multiplicacdo é o inverso da
divisdo, sendo plenamente possivel promover a reversibilidade de uma para outra. Para Ramos
(2009), esta reversibilidade confere a matematica uma importante propriedade aritmética que é

a de desfazer uma dada transformacdo numérica.

3.1.1. A operacdo de Adicao

De acordo com Santos (2013), ainda que a adicdo seja atualmente vista como uma
operacdo mais simples, ela € talvez uma das mais importantes, pois as demais derivam dela.
Neste sentido, Caraca (2010) define a adicdo como a operacgdo que indica a passagem de um

namero para o0 seu subsequente. Logo, tomando por base um exemplo trazido por Lima et al.
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(2006, p. 38) “a soma n + p € 0 numero natural que se obtém a partir de n aplicando-se p vezes
seguidos a operacao de tomar o sucessor’.

Neste sentido, exemplificando tal demonstracdo, pode-se dizer que n + 1 é sucessor
de n, n + 2 € sucessor do sucessor de n, logo considerando n = 1, 1 + 1 é o sucessor de 1, ao
passo que é o antecessor de 1 + 2. Para Lima, Siano Filho e Couto Filho (1996), a adicdo dos
nameros naturais a + b gera um terceiro nimero a eles associado, que € o nimero c. Logo, de
acordo com estes autores citados, ¢ possivel considerar que “a soma de numeros naturais
corresponde a reunido de conjuntos somente quando os conjuntos considerados ndo tém
elementos comuns (LIMA; SIANI FILHO; COUTO FILHO, 1996, p. 63). Tal explicagéo, de
acordo com Santos (2013), confirma a ideia da Teoria dos Conjuntos, sobre a qual a matematica
moderna esta apoiada.

No que tange as propriedades algébricas da adicdo, Caraca destaca dois grupos: o
grupo 1 e aquele cuja propriedade é de indicar a maneira como o resultado se altera quando ha
a alteracdo dos dados; e 0 grupo 2 € aquela que determina que ha diferentes maneiras de se
combinar os dados, sem que haja uma mudanca real no resultado obtido.

Assim as quatro propriedades observadas no grupo 1 da adi¢do séo: a unicidade, que
determinada que a =a’ e que b = b" (CARACA, 2010); a propriedade monotonica, que
determina as relacfes de compatibilidade entre os nimeros naturais, assim se considerado que
a>a'logo,a+ b >a’ + b (FERREIRA, 2011). A propriedade modular, que determina que a
existéncia de um elemento neutro na adigédo, logo se a =0,entdo a+b=boub+a=>b
(MILIES; COLEHO, 2006); e ainda a propriedade de reducdo que nada mais € do que a
propriedade de cancelamento da adic¢éo, logo se a + ¢ = b + ¢, enquanto a obrigatoriamente
precisa de ser igual a b (CONTADOR, 2007). No Quadro 2, apresentamos as propriedades da
adicao do grupo 1.

Quadro 2-Propriedades da adi¢éo do grupo 1

PROPRIEDADE DESCRICAO
Unicidade a=aeb=0>
Monotonica a>a »a+b>a +b
Modular a=0,entioa+b=boub+a=0»b
Reduc&o ou cancelamento at+c=b+c »>a=0>b

Fonte: Domingues, 2001.
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No grupo 2, as propriedades que se destacam sdo a comutativa e a associativa , neste
sentido, Santos (2013, p. 44) determina a propriedade comutativa como aquele que indica que
“para todo e qualquer par a e b naturais, temos a + b = b + a”; enquanto este mesmo autor
determinada que a propriedade associativa se representa “para qualquer terna de numeros
naturais a, b e ¢ temos (a + b) + ¢ = a + (b + ¢), mas esta estrutura de adi¢do pode ser feita
para qualquer soma de k parcelas (SANTOS, 2013, p. 44). No Quadro 3, apresentamos as
propriedades da adi¢do do grupo 2.

Quadro 3- Propriedades da adi¢ao do grupo 2

PROPRIEDADE DESCRIC;AO
Associatividade a+(Mb+c)=(a+b)+c
Comutatividade a+b=b+a
Tricotomia Dados a, b € N exatamente uma das seguintes alternativas ocorre:
ou a = b ou existe k; € N tal que a = b + k, ou existe k, € N tal
queb =a+k,.
Lei do Cancelamento Sea+b=a+c,entdob =c

Fonte: Domingues, 2001.

3.1.2. A operacao de subtracao

Na operacdo da subtracdo e suas propriedades, de acordo com Santos (2013, p. 45),
esta operagdo ¢ a inversa da adi¢do, “utilizada para determinar o nimero ¢, que somado ao
namero b tem como resultado o nimero a”. Neste sentido, conforme observado por este mesmo
autor, a propriedade fundamental da subtracao &, sendo a, b, c € N, temos:

a—b=c->a=c+b->b=a-—c.

Iremos apresentar no quadro 4, um comparativo apresentando as diferencas das

propriedades da adicdo e subtracgdo.
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Quadro 4- Diferenca das propriedades da adicdo e subtracéo.

PROPRIEDADE

ADICAO

SUBTRACAO

Comutatividade

A ordem em que 0s nimeros
sdo adicionados ndo afeta o
resultado final.

A ordem em que 0s ndmeros
sdo  subtraidos afeta o
resultado final.

a+b=b+a

a—b#b—a

Associatividade

A adigdo pode ser realizada
em diferentes ordens e ainda
produzir o mesmo resultado.

A subtracdo ndo € associativa.

(a+b)+c=a+(b+c)

(a—b)—c#a—(b+c)

Propriedade Distributiva

A adicdo pode ser distribuida
sobre a multiplicacdo e a
subtracéo.

A subtracdo pode  ser
distribuida sobre a adicdo e a
multiplicacéo.

ax(b+c)=axb+ax*c

a—(b+c)=a—-b—c

Identidade

O resultado de somar zero a
qualquer nimero é o proprio
ndamero.

O resultado de subtrair zero de
qualquer namero € o préprio
ndmero.

a+0=a

a—0=a

Aditivo Inverso

Todo nimero tem um aditivo
inverso, que € 0 nNUmero que,
somado ao original, resultaem
zero.

Todo ndmero tem um aditivo
inverso, que € 0 nUmero que,
subtraido do original, resulta
em zero.

a+(—a)=0

a—a=20

Fonte: Domingues, 2001.

No que tange a unicidade da subtracdo, Caraca (2010) mostra que quando a = a’ e

quando b = b’, entdo b subtraido e a sera igual a b’ subtraido de a’; ja sobre a propriedade

monotdnica, 0 mesmo autor determina que se a >a’' entdioa —b >a’ — b'.

3.1.3. A operacdo de multiplicacao

De acordo com Caraca (2010), a multiplicacdo é a operacdo em que hd a

representatividade da repeticdo de uma parcela, em que o nimero de vezes em que tal parcela

se repete, chamado de multiplicado, deve ser um nimero maior do que um. lezzi, Dolce e

Machado (2009) determinam, portanto, que a multiplicacdo € a capacidade de se adicionar

parcelas igual, n vezes.

Para Lima, Siani Filho e Couto Filho (1996), o desenvolvimento desta operacdo deu-

se pela leitura e um produto cartesiano em que toda parte de ndmeros naturais pode ser

associado ao produto deles.
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Assim, no que tange as propriedades algébricas da multiplicacdo, assim como na
adicdo ela se classifica em dois grupos. No quadro 5, apresentamos as propriedades do grupo 1
e2.

Quadro 5 - Propriedades algébricas da multiplicacdo

Grupo 1 Grupo 2
Propriedade de unicidade Propriedades associativas
Propriedade de anulamento Propriedades distributivas

Propriedade modular

Propriedade de redugéo

Fonte: Contador, 2007 e Ferreira 2011.

Sendo o grupo 1 caracterizado pela propriedade de unicidade, que determina que se
a=a equeb=0>0",entdo a*b = a’ = b’; a propriedade monotdnica, que determina que tal
propriedade esta atrelada com a ordem dos nimeros naturais, assim se considerado que a # a’
eb>b',logoaxb +#a b (CONTADOR, 2007); e ainda a propriedade de anulamento que
nada mais € do que a propriedade que determinada que todo nimero natural se multiplicado por
um numero nulo, o produto serd nulo, logo a *0 =0 (CARACA, 2010); a propriedade
modular, que determina que se multiplicado por uma quantidade, o produto sera sempre o
mesmo fator, logosea = 1, entdoa * b = b (MILIES; COLEHO, 2006); por fim a propriedade
de reducdo que determina que frente a terna de terna de ndmeros naturais a, b, c em que c é
diferente de zero, entdo a * ¢ = b * ¢, logo a = b (CONTADOR, 2007). Ja no grupo 2 as duas
propriedades sdo as associativas e as distributivas, sendo a primeira determina que a ordem dos
fatores ndo altera o produto (FERREIRA, 2011), e a segunda afirma que o produto de um
namero a pela soma de outros dois nimeros b e ¢ € igual a soma dos produtos do numero a por

cada um dos numeros b e c¢ separadamente (FERREIRA, 2011).

3.1.4. A operacao de divisao

A divisdo ¢ a operacdo inversa da multiplicacdo, com as propriedades de unicidade,
monoténica no grupo 1; enquanto tem a propriedade distributiva no grupo 2. No quadro 6,

apresentamos as propriedades da divisdo dos grupos 1 e 2.
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Quadro 6 - Propriedades da divisdo

Grupo 1 Grupo 2
Unicidade Distributiva
Monotbnica

Fonte: Caraca, 2010.

No grupo 1, na propriedade monot6nica, Caraga (2010) determina que se a > a’ entdo
a:b>a':b’, e napropriedade de Unicidade, de acordo com Contador (2007) seja a um nimero
natural, entdo a: 1 = a.

No grupo 2, na propriedade Distributiva, de acordo com Caraga (2010), temos:
(a:b)*c=a:(b:c) =(c:b) xa
(a:b):c=a:(bxc)=(ax*c):b

(a:b) =(axc):(b*c)
(a:b) = (a:c): (b:c)
(a*b):(bxd) = (a:b) *(c*d)

Neste sentido, de acordo com Lima, Siani Filho e Coito Filho (1996) a divisdo ndo é
uma operacao cujas propriedades sdo comutativas e sequer apresenta elemento neutro, ou seja,
ndo ha divisdo por zero.

As propriedades das quatro operacOes basicas da matematica sdo de extrema
importancia para o aprendizado e compreensdo da matematica, pois elas fornecem ferramentas
Uteis para resolver problemas e célculos de forma mais eficiente e precisa. E importante
ressaltar que o dominio das propriedades das quatro operacfes basicas € fundamental para o
desenvolvimento de outras habilidades matematicas, como a compreensdo de frac6es, decimais
e porcentagens, entre outras.

Portanto, é essencial que os alunos tenham uma boa compreensdo dessas propriedades
desde o inicio de seu aprendizado em matematica, pois, as propriedades das quatro operacées
basicas da matematica sdo essenciais para o desenvolvimento do pensamento matematico, para
a resolucdo de problemas e para o dominio de outras habilidades matematicas. Além disso, elas
podem ser Uteis em muitas areas da vida, tornando a matematica mais acessivel e menos

intimidadora.
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4. METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentados os conceitos da metodologia INTERA, que €é a
metodologia adotada e utilizado para desenvolver o objeto digital de aprendizagem. A
metodologia INTERA é abordada por Braga (2014), em seu livro Objetos de Aprendizagem —
Metodologia de desenvolvimento.

4.1. Metodologia INTERA

Sabendo que ODA séo recursos eletronicos utilizados para contribuir com o ensino de
matematica, e que possuem caracteristicas pedagodgicas e técnicas, buscou-se por uma
metodologia para desenvolvimento de um video interativo para o ensino e aprendizagem das
quatro operacdes basicas da matematica, como também a interpretacdo de problemas.

A metodologia adotada foi a INTERA, que é uma metodologia interativa que
contempla varios processos para o desenvolvimento de qualquer tipo de contetdo digital
utilizado para a aprendizagem. A metodologia INTERA considera o processo de
desenvolvimento de ODA como sendo um projeto e por isso ela também contempla que o ciclo
de vida de um ODA define as fases que conectam o inicio de um projeto de desenvolvimento
de ODA ao final. (PMBOK, 2008)

A metodologia INTERA possui 0s seguintes componentes: (1) fases, (11) papeis, (111)
etapas e (IV) artefatos:

I) Fases: S&o trés as fases da metodologia INTERA: inicial, intermediaria e transicéo.
Elas sdo os periodos que as etapas da metodologia podem pertencer, sendo que uma etapa pode
pertencer a mais de uma fase.

I1) Papeis: Descrevem como as pessoas devem se comportar no projeto e quais sdo
suas funcBes. A seguir faremos a descricdo dos papeis sugeridos pela metodologia INTERA,
de acordo com Braga (2015).

a) Analista - Responsavel em fazer o levantamento e analise do contexto e dos
requisitos do OA. Também € responsavel por elaborar o planejamento da qualidade e dos testes
do OA.

b) Conteudista - Responsavel pela elaboracdo do conteudo, incluindo pesquisa de
conteudo, especificagdo de contetdos adicionais e avaliacdo do contetdo na etapa de testes. E

também sua fungdo por manter a integridade do contetdo do OA realizando vérias revisdes no
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mesmo, se necessario. Deverd manter o OA dentro dos objetivos pedagogicos no qual ele foi
concebido e garantir a qualidade e veracidade do contetdo.

c) Demandante - Solicita o desenvolvimento do OA que sera desenvolvido. Pode ser
o principal responsavel por fornecer a verba necessaria para o desenvolvimento do OA.

d) Gerente de Projetos - Responsavel por planejar e gerenciar o projeto de
desenvolvimento do OA. Faz parte de suas atribui¢cdes: manter a comunicacao entre a equipe,
acompanhar o cronograma, escopo e custo do projeto, distribuir e gerenciar as atividades da
equipe.

e) Designer de interface - Projeta os componentes de interface do OA de forma a
potencializar o entendimento do conteldo (produzido pelo conteudista) a partir do uso de
linguagens e formatos variados (hipertexto, da mixagem e da multimidia). Desenvolve a
identidade visual do objeto.

) Designer instrucional - Sera o responsavel por realizar o planejamento pedagogico
a avaliagdo pedagogica do OA.

g) Designer técnico - Responsavel pelas escolhas tecnoldgicas para o desenvolvimento
do OA, de acordo com seu contexto e requisitos. Também responsavel por fornecer subsidios
técnicos de forma a guiar a equipe de desenvolvimento. Exerce a funcdo de um consultor
técnico e necessita ter formacao na area de computacdo ou similar.

h) Equipe de desenvolvimento - Responsavel pelo desenvolvimento ou producdo do
OA. Essa equipe devera ser formada por profissionais técnicos de acordo com o tipo de OA a
ser desenvolvido. Exemplos: se 0 curso precisar de um video, a equipe devera possuir técnicos
em producdo de video. Se a equipe precisar de um software, a equipe devera constituir de
programadores.

i) Equipe de teste - Responsavel por realizar diferentes tipos de testes ao longo do
desenvolvimento do curso garantindo assim sua qualidade. Faz parte de suas atribuicdes testar
as funcionalidades, a acessibilidade, confiabilidade etc.

I11) Artefato: sdo dados produzidos em quase todas as etapas da metodologia, desde
documentos até cddigo fonte (caso o OA seja um software).

IV) Etapas: sdo conjuntos de atividades ligadas a uma area de interesse principal. As
etapas que compdem a metodologia em questdo sdo interativas, permitindo o “ir e vir” entre
elas, e sdo integradas pela gestdao de projetos.

Na figura 4, iremos apresentar o caminho em que as etapas da metodologia seguem:
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Figura 4 - Etapas que compd&e a Metodologia INTERA

Fonte: Préprio autor.

Iremos descrever cada etapa da metodologia a seguir, vista na figura 4.

As etapas da metodologia séo:

e Contextualizagdo: ¢ a primeira etapa a ser realizada, na qual define-se 0 cenario
pedagdgico em que o0 objeto digital de aprendizagem sera aplicado. Para isso, € realizado um
levantamento de informacgdes como: objetivos pedagdgicos, area de conhecimento, ementa em
que o objeto de aprendizagem se encaixa, publico-alvo, conhecimento prévio, possibilidade de
ser acessado por diferentes dispositivos etc. (BRAGA, 2015)

e Requisitos: as caracteristicas técnicas e pedagodgicas que fazem parte do objeto
digital de aprendizagem.

e Arquitetura: nessa etapa € feita a andlise dos requisitos do objeto digital de
aprendizagem e, com as informacdes obtidas na etapa de contextualizacéo, € feito um plano de
elaboragdo do objeto digital de aprendizagem.

e Desenvolvimento: esta etapa corresponde ao desenvolvimento do objeto de
aprendizagem e seus componentes de reuso.

e Testes e qualidade: sdo realizados testes com intengdo de validar as caracteristicas
técnicas e algumas das caracteristicas pedagogicas do objeto digital de aprendizagem.

e Disponibilizagdo: corresponde a etapa de publicacdo do objeto de aprendizagem.

e Avaliagdo: seria a aplicacdo do objeto digital de aprendizagem objetivando avaliar

o0 aprendizado dos alunos.
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e Gestdo de projetos: corresponde a coordenacgdo das atividades em execucao, que faz
0 acompanhamento das outras etapas gerenciando a equipe.

e Ambiente: ¢ o controle do ambiente técnico onde o objeto digital de aprendizagem
é desenvolvido, como, por exemplo, a realizacdo de backups de diferentes versées do objeto.

Para desenvolver o objeto digital de aprendizagem utilizamos o Software Active
Presenter e o Aplicativo Bitmoji, e sendo assim, a seguir faremos a descri¢cdo das principais
caracteristicas desse software e o Aplicativo Bitmoji.

4.2. Software ACTIVE PRESENTER

O Software usado para criar o Video Interativo do trabalho em questéo, é da verséo
ActivePresenter 8.5.8, o qual pode ser feito o download pelo site!, de forma gratuita. Porém,
fizemos uso de uma versdo do ActivePresenter paga, que compreende parte do projeto de
pesquisa da orientadora desta dissertacdo, que se intitula Objetos digitais de aprendizagem
como forma colaborativa de ensino e aprendizagem.

O ActivePresenter é um software para desenvolver jogos, quiz, fazer capturas de tela,
gravacdes de tela, e entre outros; vocé pode usa-la para criar e fazer a edicdo de videos
interativos, como também gravar a tela na area de trabalho do computador. A figura 5, apresenta
a interface do Software em que o lado superior esquerdo destacado em vermelho, temos as
opcodes de escolher um projeto em branco, gravar video, gravar simulacdo de software, projeto
adaptativo, importar power point, e uma opc¢do de pasta para salvar os projetos prontos ou em
desenvolvimento. Ja do lado direito destacado em amarelo, temos modelos de cores para tela,

exemplos de projetos e uma opc¢do de ajuda para tirar duvidas do usuério.

1 https://atomisystems.com/download/
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Figura 5 - Ambiente inicial do Software ACTIVE PRESENTER

ActivePresenter

Fonte: Proprio autor

Este programa faz capturas de telas, e tem uma ferramenta de edicdo que inclui tudo o
que VOCé precisa para criar uma apresentacdo e converté-la facilmente em video. Na figura 6,
podemos observar o ambiente para edicdo de trabalhos/projetos, em que na parte superior da
imagem € possivel ver as ferramentas disponiveis para edicdo, como pagina inicial, inserir,

perguntas, desenhar, transi¢do, animacdes, exportar, ver e ajuda.

Figura 6 - Ambiente de edi¢do do software ACTIVE PRESENTER

Clique para adicionar titulo

Giaue para adicianas subinio

Fonte: Proprio autor

O ActivePresenter apresenta toda a sua atividade na tela, video sendo gravado, som,

imagem e texto em apenas alguns minutos. E possivel salvar as capturas de tela em alta
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qualidade junto a uma faixa de audio, sem marcas de gua nas versdes pagas ou limites de
tempo. Vocé pode fazer um polimento na sua gravagdo ao editar o audio e video usando
comandos simples como cortar, limitar, unir ou ajustar o volume. Na constru¢cdo do ODA
INTERPREMAT que é o produto em questdo deste trabalho, utilizamos vérias ferramentas do
Active Presenter, como inserir e animar figuras nos videos criados. Utilizamos a op¢do do
Active Presenter de gravacdo da area de trabalho para produzir videos explicativos de adicao,
subtracdo, multiplicacéo e divisdo, e também utilizamos o recurso de ajustar e cortar video e

audio.

4.3. Aplicativo BITMOJI para criagdo do Avatar

O Aplicativo usado para criar o Avatar do trabalho em questao, é da versdo Bitmoji
11.79.0.9750, que pode ser feito o download pelo site?, de forma gratuita. Apds ter feito o
download do aplicativo, é preciso criar uma conta com login e senha.

Bitmoji € uma ferramenta para desenvolver Avatares com expressao, para serem
compartilhados nas redes sociais como Whatzapp, Facebook e Instagram. Com isso, é possivel
usar 0s Avatares para passar mensagens animadas. Na figura 7, destacado em vermelho, é
apresentado a interface do Aplicativo Bitmoji, em que de forma simples, tem se acesso a varias
opcodes de configuracdes, como trocar a roupa, editar Bitmoji, adesivos do Bitmoji e aplicativos

conectados.

2 https://www.Bitmojii.com/
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Figura 7 - Interface do Aplicativo Bitmoji

gerenciar minha conta

& Trocar a roupa

& Editar Bitmoji

[P Adesivos do Bitmoji

@ Aplicativos conectados

Fonte: Proprio autor

Com o Bitmoji € possivel criar um personagem representativo, que no trabalho em
questdo, procuramos produzir um Avatar parecido com o Professor Denyson, autor deste texto,
que inclusive nomeamos este personagem de “Professor Denyson”, para passar as mensagens
do Objeto Digital de Aprendizagem. A figura 8, apresenta destacado em amarelo opgdes de

caracterizacdo do Avatar, para que 0 usuario possa personalizar o0 personagem.

Figura 8 - Cenério para caracterizacdo do Avatar

P IMO TO~AQLP@r R/ DO AYAANLARN

Estilo de cabelo

(,aak M !a@! @

Fonte: Proprio autor
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Na Interface do Bitmoji, temos a opc¢ao de Adesivos do Bitmoji, em que 0 personagem
criado pode passar diversas informag6es, como saudacGes dirias, emocoes alegres, tristes ou
indiferentes. Na figura 9, destacado em vermelho, € apresentado as diversas op¢des para passar

mensagens.

Figura 9 - Opcles de mensagens do Avatar

Bitmoji

Q Buscar adesivos...

ol amovc rsrs sim issc triste obrigadofa aniversaric néo tchau elogios sdds amej vau P

_

\ ® m AHAM. ﬂ.ENbJA Confirmado
| ‘ e’ In coméd\a
: A % g S

Fonte: Préprio autor

O Avatar “Professor Denyson” foi criado para deixar o ODA mais harmonioso, além
disso, facilitar a comunicacdo com o publico-alvo deste trabalho, que € o 6° ano do ensino

fundamental.
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5. PRODUTO EDUCACIONAL: OBJETO DIGITAL DE APRENDIZAGEM
DESENVOLVIDO

Para o desenvolvimento do Produto Educacional, utilizamos a metodologia INTERA
ja mencionada no capitulo 4, onde produzimos um ODA do tipo video interativo que tem como
intuito de instigar os alunos a interpretar e resolver problemas envolvendo conceitos das quatro
operagBes basicas da matematica. O ODA desenvolvido, pode ser acessado pelo link3. Neste
capitulo, descrevemos cada etapa desse processo de desenvolvimento, e apresentamos as

principais caracteristicas do objeto.

5.1. Projeto Instrucional do ODA

O titulo do Objeto Digital de Aprendizagem ¢ “INTERPREMAT” que ¢ do tipo Video
interativo, agregando as caracteristicas de animacdo, simulacéo, audio e hipertexto. Este ODA
tem como publico-alvo, os alunos dos 6° anos do Ensino Fundamental, sendo um produto
educacional para estudantes voltados a resolver problemas de aplicacdo das quatro operacdes.

Com isso, de acordo com a BNCC, os objetos de conhecimento que serdo abordados
sdo as operacOes de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, sendo essas operacdes no
conjunto dos nimeros naturais, que compde as seguintes Habilidades e Competéncias da BNCC

conforme apresentamos no Quadro 7.

Quadro 7 - Habilidades e competéncias da BNCC

Habilidade Descricédo da Habilidade

EF06MAOQ3 | Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou escritos,

exatos ou aproximados) com numeros naturais, por meio de estratégias
variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de

calculadora.

EF06MAO06 | Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de multiplo e de divisor.

EF06MALL | Resolver e elaborar problemas com numeros racionais positivos na

representacdo decimal, envolvendo as quatro operacdes fundamentais e a

potenciacdo, por meio de estratégias diversas, utilizando estimativas e

3 https://interpretmat.netlify.app



https://interpretmat.netlify.app/
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arredondamentos para verificar a razoabilidade de respostas, com e sem uso

de calculadora

EF06MA24 | Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas comprimento,
massa, tempo, temperatura, area (tridngulos e retdngulos), capacidade e
volume (s6lidos formados por blocos retangulares), sem uso de féormulas,
inseridos, sempre que possivel, em contextos oriundos de situagdes reais e/ou

relacionadas as outras areas do conhecimento.

Fonte: http://basenacionalcomum.mec.gov.br/

As Habilidades e Competéncias no ensino sdo fundamentais para o desenvolvimento
de um ambiente educacional eficaz e para o sucesso tanto dos educadores quanto dos alunos.

Ja os conhecimentos curriculares prévios para a utilizacdo desse ODA é reconhecer e
utilizar caracteristicas do sistema de numeracdo decimal, tais como agrupamento e trocas na
base 10 e principio do valor posicional, para que se possa atingir o principal objetivo do Objeto
Digital de Aprendizagem, que é de instigar os alunos a interpretar e resolver problemas
envolvendo conceitos das quatro operac6es basicas da matematica.

Apos a contextualizacdo e andlise dos requisitos, é elaborado um esboc¢o do objeto
digital de aprendizagem. Por meio dos esbocos é definida a arquitetura do objeto de
aprendizagem a ser desenvolvido, neste caso, o Video Interativo. Segundo Braga (2015, p. 87),
a arquitetura de um objeto digital de aprendizagem pode ser considerada “[...] como sendo o
projeto do OA por meio de esbocos a serem criados independentes da tecnologia em que o OA
sera desenvolvido”. O Video Interativo tera trés pilares para o estudo das quatro operacoes
basicas da matematica:

v Primeiro tera um video explicativo falando sobre o conceito e propriedades de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, como também interpretacfes de
problemas;

v Segundo serdo apresentados no Video Interativo links, para que o usuario possa
ter acesso a sites que explicam de forma contextualizada o conceito das quatro
operacoes;

v Terceiro, 0 usuario tera como opcdo assistir explicacbes de como fazer a
interpretacdo de problemas contextualizados, e na sequéncia podera responder
a um quiz, interagindo com o ODA, e a0 mesmo tempo serd avaliado o

conhecimento do mesmo.


http://basenacionalcomum.mec.gov.br/
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Na figura 10, apresentamos a estrutura do Objeto Digital de Aprendizagem
INTERPRETMAT, em que logo se inicia com um video explicativo referente as quatro
operacOes basicas da matematica, e na sequéncia da opcbes para acesso a sites, videos

explicativos e quiz.

Figura 10 - Estrutura do INTERPRETMAT

INTERPRETMAT

Fonte: Proprio autor.

Na opcdo ACESSO A SITES, o usuario do ODA podera pesquisar na internet
conceitos e propriedades das quatro operacdes basicas da matematica. Na opcdo VIDEOS
EXPLICATIVOS E QUIZ, o usuario podera escolher em assistir os videos explicativos de
adicdo, subtracdo, multiplicacao e divisdo, ou podera resolver o quiz diretamente, sem precisar
assistir os videos explicativos. Apos realizar o quiz, o usuario terd imediatamente o resultado
de seu desempenho nas atividades do ODA, e se ele preferir, podera voltar ao inicio do
INTERPRETMAT.

5.2 - Desenvolvimento do ODA

O Objeto Digital de Aprendizagem € um Video Interativo que adotamos 0 nome de
“INTERPRETMAT?”, que tem o objetivo de instigar os alunos a interpretar e resolver problemas
envolvendo os conceitos das quatro operagdes basicas da matematica. Ja na pagina inicial do

Video Interativo, apresentamos um cenario atrativo para 0s usuarios, veja a figura 11:
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Figura 11 - Cenério inicial do ODA

INTERPRETMAT

SEJAM BEM VINDOS!!! VAMOS INICIAR O
ESTUDO DAS QUATRO OPERACOES
MATEMATICA.

Fonte: Proprio autor

Criamos um Avatar “Professor Denyson” que ¢ um personagem do video para fazer
a comunicagdao com o usuario do ODA. O Avatar “Professor Denyson” foi criado através do
Aplicativo Bitmoji, que logo no inicio de forma simpatica satda e convida o aluno a iniciar 0s
estudos. Do lado direito na parte inferior da figura 11, inserimos o selo Creative Commons
Atribuicdo-Compartilhalgual CC BY-SA. Os selos Creative Commons — CC, que de acordo
com Creative Commons Brasil, as licengas CC sdo varias licencas publicas que permitem a
distribuicdo gratuita de uma obra protegida por direitos autorais, e assim uma licenga Creative
Commons é usada quando um autor quer dar as pessoas o direito de compartilhar, usar e
construir sobre um trabalho que ele criou.

No caso deste Objeto Digital de Aprendizagem, conforme apresentado no Capitulo
2.4, a licenca Atribuicdo-Compartilhalgual CC BY-SA permite que outros remixem, adaptem
e criem a partir deste trabalho, mesmo para fins comerciais, desde que Ihe atribuam o devido
crédito e que licenciem as novas criacfes sob termos idénticos. Portanto, quaisquer trabalhos
derivados também permitirdo o uso comercial.

Na figura 12, apresentamos o proximo cenario do ODA, que indica ao usuario para
assistir um video explicativo, o qual apresenta uma introducéo as quatro operac@es basicas da

matematica.
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Figura 12 - Cenario para iniciar o video explicativo das propriedades das quatro operagdes

CLICK AQUI PARA ASSISTIR UM
VIDEO DAS QUATRO
OPERAGOES MATEMATICA.

Fonte: Préprio autor.

Como apresenta a figura 12, o Professor Denyson convida o estudante a assistir o video
referente as quatro operacfes basicas da matematica. Com apenas um Click, o aluno tem o
acesso ao video explicativo, e por ser um video produzido pelo canal ProEnen no Youtube, ele
pode ser encontrado na plataforma do Youtube, usando o link®.

O préximo cenario, ap0s assistir o video explicativo mencionado no paragrafo anterior,
o Avatar “Professor Denyson” avisa do término do video explicativo, dessa forma, dando
sequéncia ao video interativo, apresentando o caminho que o usuario deve seguir e continuar

os estudos (Figura 13).

4 https://www.youtube.com/watch?v=k2PbBawEV 0



https://www.youtube.com/watch?v=k2PbBawEV_0
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Figura 13 - Cenério indicando o término do video explicativo

2 bou sistir deo

eexplicativo!!! |Agora |dé jum [click
o botdao "SEGUIR EM FRENTE

Fonte: Préprio autor.

Nesse momento, conforme apresentamos na figura 13, o Professor Denyson convida
0 usuario que click no botdo seguir em frente (na parte direita inferior da figura 13), e continue
com os estudos. Clicando no botdo, o proximo cenario é apresentado na figura 14, em que o

usuario tem duas opcdes para continuar 0 acesso aos Sites ou ao quiz.

Figura 14 - Cenério para escolhas de opges de acesso a sites ou quiz

ESCOLHA UMA
DAS DUAS
OPGOES AO LADO!

Fonte: Préprio autor.

A figura 14, apresenta o Professor Denyson convidando o aluno a escolher uma das

duas opcBes que estdo do lado direito da figura, que seria ACESSO A SITES ou QUIZ. Se a
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opcao for ACESSO A SITES, o ODA levara o usuério ao seguinte cenario, como exposto na

figura 15.

Figura 15 - Cenario para acessar sites recomendados para pesquisa

Fonte: Préprio autor.

A figura 15, apresenta um cenario que recomenda sites para pesquisas referente ao
conceito das quatro operagdes basicas da matematica, e s € preciso que click em cima do nome
da operagdo. Clicando em Adicéo, levara ao site® que apresenta as propriedades da adicéo,
clicando em subtragdo levara ao site® que descreve as propriedades da subtragio, clicando em
multiplicacdo levara ao site’ que explica as principais ideias de multiplicar, e clicando em
divisdo levara ao site® que apresenta as propriedades da divisdo como também exercicios de
divisdo para se resolver. Esses sites mencionados, explicam de forma contextualizada os
conceitos basicos das quatro operacdes da matematica, como também possuem exemplos, para
que os estudantes tirem duvidas. Apds pesquisar nos sites, 0s estudantes podem retornar no
cendrio da figura 14, clicando no bot&o voltar, que esta no lado esquerdo inferior da figura 15.

Se a opcédo for QUIZ, o usuério serd levado ao cenario apresentado na figura 16, em
que o Professor Denyson convida a assistir os videos indicados no lado esquerdo, videos esses
criados pelo autor deste texto, que dao dicas de interpretacdo de problemas, ou seja, como fazer

a leitura correta do problema proposto, separar e analisar dados, e entender se o problema traz

s https://www.todamateria.com.br/adicao/

¢ https://www.todamateria.com.br/subtracao/

7 https://brasilescola.uol.com.br/o-gue-e/matematica/o-gue-e-multiplicacao.htm
8 https://www.todamateria.com.br/divisao/



https://www.todamateria.com.br/adicao/
https://www.todamateria.com.br/subtracao/
https://brasilescola.uol.com.br/o-que-e/matematica/o-que-e-multiplicacao.htm
https://www.todamateria.com.br/divisao/
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uma ideia de adicéo, subtracdo, multiplicacdo ou divisdo, para que o estudante possa responder

0 quiz com mais facilidade.

Figura 16 - Cenario com links para assistir videos, e iniciar o quiz

Para iniciar o QUIZ, assista os videos indicados
abaixo, que dao dicas de interpretacao:

Video Adicao
Video Subtracédo
Video Multiplicagao

Video Divisao

Fonte: Proprio autor.

Se 0 estudante optar em assistir 0 Video Adicéo, ele terd a explicacdo da resolucao de
um problema, envolvendo o conceito de adi¢cdo, um exemplo de problema envolvendo adicao

é apresentado na figura 17.

Figura 17 - Cenério do video explicativo de adicdo

IN |ERPRETACAO DE PROBLEMAS ENVOLVENDO A

OPERACAO DE ADICAO.

EXEMPLO: Recebi de salario 4000 reais. Também vendo
bijuterias, faturando 468 reais. Quanto recebi no tota|7

c\"fO O

\I|.y’ N

Fonte: Proprio autor
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O cenério do Video Adicao, foi criado de forma que o estudante entenda o problema
de maneira simples, sendo utilizados diversas animagdes como figuras representativas de
acordo com a situacdo problema. Na figura 17, o problema comentado pelo video é referente
ao recebimento de um salério no valor de 4 mil reais, mais o faturamento de 468 reais da venda
de bijuterias. Assim, na explicacdo do video, sdo dadas dicas de interpretagcdo, como no caso da
adicdo, palavras que d&o ideia de soma, como juntar, faturar, adicionar e acrescentar, fazendo
com que o usuario perceba qual operacdo da matematica utilizar para resolver o problema. Nos
videos de subtracdo, multiplicacdo e divisao, a criacdo e dicas de interpretacdo é feita de forma
analoga.

O aluno podera optar em clicar no botao “Responder Quiz”, que o ODA o levara a um
cenario de problemas, para que sejam interpretados e respondidos. No total sdo 16 problemas
elaborados de forma contextualizada, para que o estudante faca a leitura e interpretacdo e
aplique os conceitos das quatro operagdes basicas da matematica.

A figura 18, apresentaum problema que esta proposto no Quiz do INTERPRETMAT
para o usuario do ODA resolver, em que se ele acertar a questdo, vai aparecer um destaque em
verde no cenario, e se ele errar aparecera um destaque em vermelho, e automaticamente seguira
para a proxima questdo, ndo sendo permitido voltar a mesma questdo se errar ou acertar. Os
tipos de questdo que compde o0 quiz sdo de multipla escolha, de verdadeira/falso e de Drag-n-
Drop.

Figura 18 - Problema do ODA para ser resolvido

Fonte: Préprio autor.
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Ao responder todas as questdes do ODA o estudante terd acesso ao resultado, ou seja,
sabera em porcentagem quantas questdes acertou ou errou, a data em que realizou 0 Quiz, o
tempo gasto na resolucéo dos problemas propostos, a pontuacdo obtida com os acertos. Veja a
figura 19:

Figura 19 - Cenério do resultado de acertos e erros

VEJA O SEU RESULTADO!!!

5 -
e ii‘ - o ]
i Porcemagert YtapluizScorsFerceniages o

.........................................................................................

Tela inicial

Fonte: Proprio autor.

A figura 19 apresenta o cenario do resultado de acertos e erros do estudante antes de
ser gerado. Primeiramente 0 nome do ODA que é “INTERPRETMAT”, depois a data e o tempo,
registrando o dia e o tempo de duracdo em que o estudante acessou 0 ODA, logo na sequéncia
a pontuacdo e porcentagem de acertos. E logo apés receber e analisar os resultados, o aluno
podera voltar ao cenario inicial, para comecar tudo novamente, sé clicando no botéo Tela inicial
do lado esquerdo parte inferior da figura 19.

Esse Objeto Digital de Aprendizagem, antes de ser disponibilizado para os estudantes
dos 6° anos do Ensino Fundamental, foi preciso fazer alguns testes de qualidade, identificando
possiveis falhas a serem corrigidas, para que o produto posso atingir efetivamente o seu objetivo

de forma técnica e pedagdgica. Assim,

A qualidade é incorporada ao OA durante todo o processo de sua
producgdo. No entanto, a fase de Teste oferece efetivamente o Gltimo
recurso no qual a qualidade pode ser avaliada e a forma mais préatica em
que os erros podem ser descobertos. No entanto, ressalta-se que nédo se
pode testar a qualidade se ela ndo estiver 14 antes de se comecar a
realizar os testes. Isso significa que o teste aumenta muito a qualidade
do OA, mas a garantia da qualidade serd dada durante a execugdo
adequada do processo. (BRAGA, 2015, p. 128)
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O ODA foi disponibilizado para teste, para alunos do 1° ano do Ensino Médio, em que
acessaram o produto por um link enviado no grupo de WhatsApp da turma. Alguns estudantes
acharam o ODA bem simples e de facil entendimento, outros acharam o video explicativo
inicial cansativo de longa duracgdo, pois nesse momento do ODA o aluno precisa assistir o video
explicativo até o fim para seguir em diante. Tivemos alunos que acharam as questdes propostas
relativamente simples, pois estavam colocadas a nivel de 6° ano do Ensino Fundamental. Todas
a sugestdes dos alunos foram levadas em consideracdo para melhorias no Produto.

Como o software Active Presenter permite a criagdo em HTMLD5, a disponibilizacéo
do Objeto de Aprendizagem serd através de um link criado pela plataforma

https://www.netlify.com/, que logo em seguida, esse link que no caso do ODA em questdo €

https://interpretmat.netlify.app, serd enviado para os grupos de WhatsApp das turmas.

No quadro 8, iremos descrever as etapas que seguimos para o desenvolvimento do
Objeto Digital de Aprendizagem INTERPRETMAT.

Quadro 8 - Desenvolvimento das etapas do Objeto Digital de Aprendizagem

ETAPAS DESCRICAO

CONTEXTUALIZACAO | O ODA sera aplicado em turmas dos sextos anos do Ensino
Fundamental, com o objetivo de instigar os alunos a interpretar
e resolver problemas envolvendo conceitos das quatro
operacgdes basicas da matematica.

REQUISITOS Caracteristicas técnicas - Disponibilidade, acessibilidade,
confiabilidade, portabilidade, interoperabilidade, usabilidade,
manutenibilidade, granularidade, agregacdo, durabilidade e
reusabilidade.

Caracteristicas pedagogicas - Interatividade, autonomia,
cooperacao, cognicdo e afetividade.

ARQUITETURA O ODA terd um video explicativo do conceito e propriedades
de adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo, como também
explicar interpretacdes de problemas. Serdo apresentados no
ODA links, para que 0 usuario possa ter acesso a sites que
explicam de forma contextualizada o conceito das quatro
operacdes. E terd um quiz para interacdo dos alunos com o
ODA.

DESENVOLVIMENTO |O ODA foi desenvolvido utilizando o Software Active
Presenter e o aplicativo Bitmoji.

TESTE E QUALIDADE | O ODA foi disponibilizado para teste, para alunos do 1° ano
do Ensino Médio, em que acessaram o produto por um link
enviado no grupo de WhatsApp da turma, onde puderam dar
sugestdes de melhorias.

DISPONIBILIZACAO Disponibilizacdo do ODA seréa atraves de um link de acesso no
grupo de Whatzapp dos 6° anos do Ensino Fundamental.



https://www.netlify.com/
https://interpretmat.netlify.app/
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AVALIACAO A avaliagdo do ODA foi feita por alunos de 1° ano do Ensino
Médio e por colegas do curso PROFMAT.
GESTAO DE A coordenacéo do projeto foi feita pela professora Orientadora

PROJETOS deste trabalho.

Fonte: Préprio autor.

Para a construcao do produto educacional INTERPRETMAT, foram seguidas todas as
etapas que compOe a metodologia INTERA, citadas no capitulo 4 e apresentadas no quadro 8.
Esperamos que o0 ODA do tipo video INTERPRETMAT cumpra o seu objetivo de instigar os
alunos a interpretar e resolver problemas envolvendo conceitos das quatro operacdes basicas da

matematica.



54

6. CONSIDERACOES FINAIS

Ao final deste trabalho, acreditamos em ter construido um Objeto Digital de
Aprendizagem, que seja um produto educacional de aprendizagem construido no curso
PROFMAT, que servira para instigar os alunos a interpretar e resolver problemas envolvendo
conceitos das quatro operacdes basicas da matematica, e assim, apoiar o processo de Ensino e
Aprendizagem de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. Foram consideradas caracteristicas
pedagogicas e técnicas como, interatividade, autonomia, afetividade, cognicao, disponibilidade,
confiabilidade, portabilidade, interoperabilidade, usabilidade, manutenibilidade e
reusabilidade.

Para Wiley apud Beck (2001), objetos de aprendizagem sao “[...] qualquer recurso
digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino [...].” O objetivo dos objetos de
aprendizagem € repartir o contetdo educacional para que possam ser reutilizados em diferentes
ambientes de aprendizagem de forma programada e orientada, ou seja, qualquer entidade,
digital ou ndo, que possa ser usada, reutilizada ou referenciada durante o uso de tecnologias que
suportem ensino.

De acordo com Tarouco et al (2004), o uso de objetos de aprendizagem confere ao
professor a possibilidade de enriquecer sua pratica pedagogica por meio novas dinamicas de
aula, tais como jogos educacionais, videos, animacOes, graficos e outros materiais, que
proporcionem ao aluno aprender de forma prazerosa, cativante, divertida e motivadora,
estimulando maior interacdo do aluno. Assim, espera-se que 0 Objeto Digital de Aprendizagem
“INTERPRETMAT”, possa apoiar no processo de ensino aprendizagem da matematica.

Para a construgdo do “INTERPRETMAT” utilizamos o software ActivePresenter.
Esse software colabora com o processo de Ensino Aprendizagem ndo sé para produzir videos
interativos, mas também para a producao de animacdes e slides para apresentacdo, podendo
colaborar com a criatividade de professores e alunos.

Além disso, o video interativo desenvolvido permite modificacdes, como aumentar 0s
niveis dos problemas propostos para turmas posteriores ao 6° ano do ensino fundamental e
ainda para o Ensino Médio. O objeto de aprendizagem nado foi testado em sala de aula com
alunos do 6° ano, somente um teste de qualidade com alunos do 1° ano do Ensino Médio, sendo
assim, € possivel desenvolver estudos futuros que buscam realizar a avaliacdo do
INTERPRETMAT com o seu publico-alvo.



55

7. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALEXANDRE, M. dos R. Um estudo sobre Objetos Digitais de Aprendizagem no processo
de alfabetizacdo e letramento. 145 f. Dissertagdo (Mestrado Profissional) — Universidade
Estadual Paulista. Faculdade de Ciéncias, Bauru, 2017.

ALEXANDRE, M. dos R.; TEZANI, T. C. R. Objetos digitais de aprendizagem para
alfabetizacdo e letramento na pratica docente: a pesquisa e o produto. In: Congresso
Internacional de Educacdo e Tecnologias, Sdo Carlos. Anais eletronicos [...]. S&o Carlos:
UFSCar, 2018.

BARROS, D. M. V. Estilos de uso do espaco virtual: novas perspectivas para 0os ambientes

de aprendizagem online. Revista Educacdo em foco, Juiz de Fora, v. 18, n. 1, p. 71-103, 2013.

BARROS, D. M. V. Estilos de aprendizagem e estratégias para a personalizacéo e incluséo
na era digital. In: VIANA, H B.; SOUZA, D. C. D. B. N. de; SOUZA, F. N. de. Novas

tecnologias e novas praticas educacionais. Engenheiro Coelho: Unaspress, 2019.

BERLINGHOFF, W. P.; GOUVEA, F. Q. A matemética através dos tempos: um guia facil
e pratico para professores e entusiastas. Traducdo de Elza Gomide e helena Castro. 2. ed.
Sdo Paulo: Blucher, 2010.

BOYER, Carl B. Historia da matematica. Traducdo de Elza F. Gomide. S&o Paulo: Edgard
Blicher, 1974

BRAGA, JC. Objetos de Aprendizagem: Introducédo e fundamentos. Editora da UFABC,
Santo André. 2014.

CARACA, Bento J. Conceitos fundamentais de matematica. 7. ed. Lisboa: Gradiva, 2010.

COELHO Neto, Jodo. Objetos de aprendizagem e 0 ensino da matematica: contextos e
aplicacOes acerca de sua utilizacdo em mestrados profissionais na area de ensino. Revista

Conhecimento Online.v. 3, set.-dez., 2019.

CONTADOR, Paulo R. M. Mateméatica uma breve histéria. 2. ed. Sdo Paulo: Editora Livraria
da Fisica, 2007. 3v

DANTE, Luiz R. Tudo é matematica. 6° ano. 3. ed. Sao Paulo: Atica, 20009.



56

DEMO, Pedro. Atividades de aprendizagem: sair da mania do ensino para comprometer-
se com a aprendizagem do estudante [recurso eletronico] / Pedro Demo. Campo Grande, MS:
Secretaria de Estado de Educagéo do Mato Grosso do Sul — SED/MS, 2018. 180 p., 1,27 MB;
e PDF.

DOMINGUES, H. Fundamentos de Aritmética, Atual Editora, Sdo Paulo, 2001.

EVES, Howard. Introducdo a histéria da matemaética. Traducdo de Hygino H. Domingues.
Campinas: Editora da Unicamp, 2004.

GATTI, S. R. T. Cadernos de docéncia na Educacdo Basica 7. Politicas educacionais,
formacdo de professores e pratica pedagdgica: contribuices da pesquisa. Sdo Paulo: Cultura

académica, 2020.

GOMES, Rosilvaldo. Analise Linguistica e Objetos Digitais de Aprendizagem. Revista
Linguagem em Foco, [S. I.], v. 9, n. 1, p. 53-64, 2017.

IEZZI, G.; DOLCE, O.; MACHADO, A. Matematica e realidade. 6° ano. 6. ed. Sdo Paulo:
Atual, 2009.

LAKATOS, I. A logica do descobrimento matematico; provas e refutagdes. Traducdo de
Nathanael C. Caixeiro. Rio de Janeiro: Zahar Editores, 1978.

LIMA, Elon L. et al. A matematica do ensino médio. 9. ed. Rio de Janeiro: SBM, 2006. 280p.

(Colecéo do professor de matematica, 1).

LIMA, M. A. B.; SIANI FILHO, N.; COUTO FILHO, T. Matematica...vocé constroi. 52 série,
livro do aluno. Rio de Janeiro: Ediouro, 1996. 352p.

MACHADO, N. J. Mateméatica e realidade: analise dos pressupostos filosoficos que

fundamentam o ensino de matematica. 2.ed. Sdo Paulo: Cortez, 1991.

MARTINS, Joseane Maria Rachid. Objetos Digitais de Aprendizagem como Ferramenta
Metodologica para o Ensino de Ciéncias sob uma Perspectiva Inclusiva. Universidade
Tecnologica Federal do Parand —-UTFPR. Ficha de Identificacdo -Producdo Didatico-

pedagdgica Professor PDE, 2013.



57

MARTINS, Silvana Neumann et al. Objetos Digitais para a Aprendizagem da Leitura: uma

metodologia ativa de ensino. Calidoscopio, vol. 14, n. 3, p. 413-422, 2016.
MELLO, D. E.; BARRQOS, D. M. V. Didética online. In: CC BY SA 4.0, 2014.

MILANI Jr, J. Construcéo de objeto de aprendizagem (aplicativo) voltado ao ensino de
qguimica. Dissertacdo (Mestrado), Universidade do Estado de Mato Grosso. 2018.

MILIES, F. C. P.; COELHO, S. P. Nimeros: uma introdu¢do a matematica. 3. ed. Sdo Paulo:
Editora da Universidade de S&o Paulo, 2006.

NASCIMENTO, A. C. Aprendizagem por meio de repositorios digitais e virtuais. In:
LITTO, F.; FORMIGA, M. (Orgs.). Educacdo a Distancia: o estado da arte. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2018.

OLIVEIRA, Maria Edivania Rodrigues da Silva Neves de. et al. Objetos Digitais de
Aprendizagem como Recurso Mediador do Ensino de Quimica. Revista Cocar, v.13, n. 27,
set./dez., 2019.

PRATA, C. L. Objetos de aprendizagem. Universal. 2006.

RAMOS, L. F. Conversas sobre niumeros, acdes e operacdes: uma proposta criativa para

0 ensino da matematica nos primeiros anos. S&o Paulo: Atica, 2009.

SANTOS, Joelma Nogueira. A construcdo do conceito de nimero natural e o uso das
operacgdes fundamentais nas séries iniciais do ensino fundamental: uma analise conceitual.

Dissertacdo de mestrado, Universidade Federal do Ceara. Fortaleza, p. 183. 2013.

SILVEIRA, Milene Selbach; CARNEIRO, Mara Lucia Fernandes. Diretrizes para a
Avaliacdo da Usabilidade de Objetos de Aprendizagem. In: Brazilian Symposium on

Computers in Education (Simposio Brasileiro de Informatica na Educacdo-SBIE). 2012.

TAROUCO, Liane MR et al. Objetos de Aprendizagem para M-learning. In: Florianopolis:

SUCESU-Congresso Nacional de Tecnologia da Informacdo e Comunicacao. 2014.

UEHARA, Flavia Maria. Uso de Objetos de Aprendizagem em duplas: possibilidades e
desafios / Flavia Maria Uehara. — Araraquara, 2022. 160 f.



58

WILEY, David A. et al. Conectando objetos de aprendizagem a teoria do design
instrucional: Uma definicdo, uma metéafora e uma taxonomia. O uso instrucional de objetos
de aprendizagem, v. 2830, n. 435, p. 1-35, 2020.



	1. INTRODUÇÃO
	2. OBJETOS DIGITAIS DE APRENDIZAGEM
	2.1. O uso de ODA no contexto educacional
	2.2. Característica de um Objeto Digital de Aprendizagem
	2.3. O uso de um ODA do tipo vídeo para a educação básica
	2.4. Licenças CREATIVE COMMONS

	3. AS QUATRO OPERAÇÕES COM NÚMEROS NATURAIS: UM POUCO DA HISTÓRIA DA MATEMÁTICA COM OS NÚMEROS NATURAIS
	3.1. As quatro operações e suas propriedades algébricas
	3.1.1. A operação de Adição
	3.1.2. A operação de subtração
	3.1.3. A operação de multiplicação
	3.1.4. A operação de divisão


	4. METODOLOGIA
	4.1. Metodologia INTERA
	4.2. Software ACTIVE PRESENTER
	4.3. Aplicativo BITMOJI para criação do Avatar

	5. PRODUTO EDUCACIONAL: OBJETO DIGITAL DE APRENDIZAGEM DESENVOLVIDO
	5.1. Projeto Instrucional do ODA
	5.2 - Desenvolvimento do ODA

	6. CONSIDERAÇÕES FINAIS
	7. REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS

