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Resumo

Esta pesquisa tem como objetivo principal o Desenvolvimento Colaborativo de um
objeto de aprendizagem. O projeto apresentado esta articulado dentro de um projeto
maior financiado pela CAPES em parceria com a FIPSE que promove intercdmbio
para alunos graduacéo, intitulado: Formando Especialistas Multidisciplinares para o
uso e desenvolvimento de objetos de aprendizagem com saliéncias culturais.

O Desenvolvimento Colaborativo teve como foco a localizagéo ¢ adaptacao dos
objetos de aprendizagem da National Library of Virtual Manipulatives, a qual & um
repositorio de objetos de aprendizagem que aborda a matematica desde o ensino
infantil até o terceiro ano do ensino médio, para o contexto cultural das escolas
brasileiras.

Pensando no contexto das escolas brasileiras, alunos de graduagéo brasileiros se
reuniram com alunos de poés-graduagdo americanos em uma Universidade
americana, para adaptar alguns objetos de aprendizagem da biblioteca.

Palavras-Chave: objetos de aprendizagem, manipulativos virtuais, objetos
colaborativos
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Introdugao

Em 2006 iniciei o curso de graduagdo em Pedagogia da Unicamp, nos anos
iniciais deste, momento no quai tive contato com foda a base tebrica do curso foi que
conheci a area de tecnologia aplicada na educagao, isso ocorreu por meio das aulas
da disciplina Pesquisa Pedagogica |l, miniétradas pelo Professor Dr. Sérgio Ferreira
do Amaral.

A partir deste momento despertei meu interesse pela area a cima citada,
contudo, resolvi conhecer um pouco mais das outras areas antes de optar pela qual
me aprofundar.

Assim passou-se um ano até que obtive uma oportunidade de conhecer
melhor o trabalho feito pelo professor Sérgio, no Laboratorio de Novas Tecnologias
Aplicadas a Educacéo (LANTEC), havia uma bolsa (concedida pela UNICAMP) para
colaborar com as atividades deste grupo de pesquisa.

Entdo, no primeiro semestre de 2008 iniciei meu trabalho no laboratério, nos
primeiros meses trabalhei com edi¢do de videos educativos, o que foi acrescido nos
meses seguintes pela insercdo de videos no repositério do laboratdrio, o RELIVI
(Rede Universitaria Latino-Americana de Produgdo de Video e de Conteldos
Fducacionais em contexto Intercultural), da reunido destes videos para indexagao e
terminando o ano com gravagdes de video-aula para o curso Lousa Digital Interativa
na Escola, desenvolvido pelo laboratorio o qual era destinado a capacitagdo de

professores.

Assim, em 2009 renovamos a bolsa e prossegui os trabalhos no laboratério
acrescentando se apresentacéo de artigos, voltando a minha participagdo mais para

a area académica.



Simultaneamente as atividades no laboratorio, fui convidada a colaborar com
os pesquisadores do projeto CAPES/FIPSE intitulado: Formando Especialistas
Multidisciplinares para o uso e desenvolvimento de objetos de aprendizagem com
saliéncias culturais.

Este é um projeto de quatro anos, subsidiado pela CAPES (instituigao
responsavel pelo projeto no Brasil} e pela FIPSE (instituigdo responsavel pelo
projeto nos Estados Unidos dé Ameérica), que deve ser composto por 1o minimo
duas universidades brasileiras € duas americanas, que requere intercambio de seis
meses para estudantes brasileiros de graduagdo e americanos de pos-graduagao.
Seu objetivo & preparar especialistas em desenvolvimento de objetos de
aprendizagem preocupados com as especificidades culturais, estas sao adaptagtes
com énfase na localizagdo do conteido, na linguagem € na cultura de onde serdo
utilizados.

No primeiro momento deste projeto meu papel foi participar, juntamente com
integrantes das outras universidades que compdem ao projeto, da elaboracéo de um
site para a divuigagdo deste, das universidades parceiras, dos papéis necessarios
para se inscrever nestas, vida académica e opgdes de lazer na cidade de Campinas.

Assim, por meio da colaboragdo com o projeto, fui convidada pelos
professores coordenadores da UNICAMP, para pleitear uma vaga para o
intercambio, a qual fui contemplada ap6s passar pelo processo seletivo do projeto.

A experiéncia do intercdmbio ocorreu no primeiro semestre de 2010 e
compreendeu a participagdo em disciplinas nha Universidade Estadual de Utah €
localizagdo e adaptagéo de alguns objetos de aprendizagem da National Library of
Virtual Manipulatives (Biblioteca Nacional de Manipulativos Virtuais), material

escolhido pelos os alunos participantes deste programa para trabalhar na



CAPITULO 1. Sociedade da informacéao e do conhecimento

A sociedade na qual estamos inseridos estad em constantes e aceleradas
transformagdes, principalmente no que se refere a evolugdes tecnolégicas. Essas so
se tornaram possiveis devido aos avangos cientificos, das Ultimas décadas, periodo
no qual houve uma grande revolugdo tecnologica que afetou diretamente os meios
de comunicagao.

Para Braga e Ricarte (2005) o termo de comunicagédo € muito abrangente isso
porque tem como ponto inicial 0 desenvolvimento da fala (forma mais natural que
existe para transmissdo do conhecimento), e nos dias de hoje se apresenta com a

complexidade de linguagens mediadas pelo computador.

Essa maguina € hoje utilizada como meio de transmissio tanto de
mensagens escritas e orais como de imagens estaticas (fotografias) ou em
movimento (videos). O computador criou a possibilidade de comunicacéo
escrita entre duas pessoas (e-mail, bate-papo), ou entre varias pessoas
simultaneamente (foruns, espacos abertos para a conversacio) (BRAGA,
RICARTE, 2005, p.20).

Assim, com a popularizagdo do computador e da internet, os meios de
comunicacBes sofreram mudangas aceleradas, 0 que antes era dificil de ser
publicado ou mesmo exigia equipamentos muito caros para ser desenvolvido, com a
difusao do computador se torna mais acessivel a uma parcela maior da populagdo.

Devido a essa rapida insergdo do computador em todos os ramos da
sociedade tornava-se necessario preparar a populagdo para suas utilidades e sendo
a escola a instituicdo social responsavel pela transmissdo de conhecimentos, o0s

governos mundiais determinaram politicas de inclusdao de computadores nas

! Kapiun (apud Bona, Contegote e Costa, 2007, p. 180) define os meios de comunicagdo como
instrumentos de educagdo popular e fomentadores de um processo educativo transformador. Entendia
a expressao “‘comunicacdo” como derivada de comunidade, de comunhdo, gque expressava algo que
se compartifha gue se tfem ou se vive em comum,



escolas.

Mudang¢as no modelo de educacgdo a distdncia (EaD) e a cria¢@o de cursos
baseados nestas novas concepgdes foram as primeiras medidas tomadas no que se
refere a insercao do computador nas instituicdes escolares.

No Brasil, uma das primeiras medidas para a insercdo dos computadores na
escola foi a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB — n. 9.394, de 20
de dezembro de 1996), esta legalizava a EaD em territério nacional, contudo o arigo
80° (o unico que se referia ao tema), era superficial e geral, 0 que possibilitou
diferentes usos e interpretacdes da EaD.

Apesar do artigo 80° legalizar a EaD para todos os niveis e modalidades de
ensino, pouco ou nada se fez no que se refere a aplicacéo desta nas escolas, isso
aconteceu devido as multiplas possibilidades de interpretacbes existentes nos
paragrafos referentes a este artigo, permanecendo assim até 1998 com o decreto
2.494.,

Assim, Almeida (2003, p.329) mostra que a disseminacdo da EaD, que se
iniciou partir de centros de ensino e produgdo de cursos, “foi provocada pela
integracéo dos meios de comunicagido de massa tradicionais - radio e televisdo —
relacionada a distribuicdo de materiais impressos pelo correio”.

Segundo Giolo (2008), as propostas para este novo modelo de ensino se
fixaram prioritariamente na graduacao e, nesta, nos cursos de facil oferta: Pedagogia
e Normal Superior, em primeiro lugar; Administragdo e cursos superiores de
Tecnologia em Gestdo, em segundo lugar.

E, portanto essa disseminacio da EaD relacionada ao aparecimento e ao
rapido avango das tecnologias de informagdo e comunicacgéo (TIC) que transforma o

modelo existente de EaD. Nesta perspectiva Almeida (2003, p.330) explicita as

UNICAMP - FE - BIBLIOTECA 5



transformacdes mais significativas dessas novas oportunidades viabilizadas pela

utilizag@o das novas midias:

. flexibilidade do tempo, quebra de barreiras espaciais, emissao e
recebimento instantaneo de materiais, ¢ que permite realizar tanto as
tradicionais formas mecanicistas de transmitir  contetdos, agora
digitalizados e hipermediaticos, como expiorar o potencial de interatividade
das TIC e desenvolver atividades & distancia com base na interacao e na
producio de conhecimento.

Essa nova maneira de transmissdo de conte(dos proporcionada pela possivel
utilizagao de diferentes linguagens, que ocorreu devido a expansao e popularizagao
da utilizacio do computador, passou a exigir um sistema ou ambiente que reunisse
todos esses recursos e 0s apresentasse de maneira organizada, o que logo
aconteceu e foi nomeado de ambiente digital de aprendizagem. Segundo Almeida

(2003) esses ambientes so:

...sistemas computacionais disponiveis na internet, destinados ao suporte de
atividades mediadas pelas tecnologias de informacdc e comunicagao.
Permitem integrar miltiplas midias, linguagens € recursos, apresentar
informagfes de maneira organizada, desenvolver interagbes entre pessoas
e objetos de conhecimento, elaborar e socializar produgdes tendo em vista
atingir determinados objetivos. (p. 331).

Ainda segundo Aimeida (2003, p.331), estes ambientes digitais sd0 como as
ferramentas da internet que ja conhecemos e estamos acostumados a utilizar
quando estamos em rede, como por exemplo: “correio, forum, bate-papo,

conferéncia, banco de recursos, efc.”

Verifica-se assim que as ferramentas dos ambientes digitais, s&o alternativas
para que o ambiente escolar, seja ele presencial ou a distancia, incorpere e se alie
as novas tecnologias para tornar as aulas mais proximas das vidas dos alunos que

ja convivem com elas fora do ambiente escolar.



Isso porque, a integragdo de miltiplas midias torna o cenario educativo mais
interessante aos estudantes, pois insere na escola parte da interatividade ja
experienciada pelo aluno em outros espagos. Contudo para que essas novas
tecnologias entrem nas salas de aula, cabe ao professor interessar-se pelo assunto
e mesmo buscar aprimorar seus conhecimentos no que se refere as novas
tecnologias.

E, porém, neste contexto que o papel do professor se ressignifica, assim
segundo Gongalves (1999} citado por Amaral e Garbin (2008, p.4), 0 educador €é:
“um conselheiro, uma ponte entre a informagdo e o entendimento, (...} um
estimulador de curiosidade e fonte de dicas para que o aluno viaje sozinho no
conhecimento obtido nos livros e nas redes de computador”.

Desta forma, a fim de viabilizar uma educagdo que tenha este objetivo, no
qual permite maior autonomia do aluno com um direcionamento proposto pelo

professor é necessaria uma nova estratégia de ensino a quai partiria:

...do sujeito educando e do seu contexto. 1sso significa gue, em uma nova
perspectiva, o conteido seria sempre o ponto de chegada. O que supde,
alias, para sermos coerentes com a dindmica prépria das novas tecnoiogias,
tal qual o hipertexto, que os conteddos n&o existam independentemente dos
sujeitos que os constroem. Os contetidos sdo o resuliado de um processo
naturalmente estimulado por certos contetdos iniciais, mais nunca
determinado em uma forma Unica. (GOMEZ, 1999, p.67).

Assim, para atingirmos esse objetivo & preciso que 0s professores procurem
informagbes e conteudos se apropriando dos recursos tecnologicos numa
perspectiva educacional, o que proporcionara oportunidades de enriquecimento das
aulas, além de contextualizar a maneira de exploragdo do conteldo a vida do aluno.

Visando esse enriquecimento das aulas, os professores podem mediados

pelas novas tecnologias se utilizar dos ambientes digitais de aprendizagem e todas



as ferramentas existentes neste. Dentre as possibilidades de utilizagdo do ambiente

destacamos a utilizagio dos Objetos de Aprendizagem.

1.1 Objetos de aprendizagem

Devido as rapidas mudancas e adaptagbes proporcionadas pela tecnologia as
definicdes de objetos de aprendizagem (OA, Learning Objects) estdo em constantes
alteragdes assim, neste trabalho priorizaremos as especificagbes do Learning
Technology Standards Committee (LTSC; Comité de Padronizagéo das Tecnologias
de Aprendizagem) e de Willey.

Assim, segundo o LTSC, OA é: “qualquer entidade, digital ou n3o-digital, que
pode ser utilizada, re-usada ou referenciada por meio da aprendizagem baseada na
tecnologia”. (IEEE, 2002, p.1, tradugéo do autor).

Sendo esta definicdo muito geral a delimitaremos ao campo educacional com
Willey (2000, p.07 tradugdo do autor), segundo ele OA &: “qualquer recurso digital
que pode ser reutilizado para auxiliar a aprendizagem”. O autor acrescenta ainda

que:

...0s objetos de aprendizagem sdo entendidos geralmente como entidades
digitais disponibilizadas via internet, isso significa que qualquer pessoa pode
acessar e utiliza-los simultaneamente. Além disso, aqueles que incorporam
os objetos de aprendizagem a sua pratica podem colaborar com a
preparacdo deste efou beneficiar-se das novas versoes. (WILEY, 2000,

p.07).

Essas entidades digitais sdo definidas por Junior (2005), como imagens,
animagdes e applets?, documentos VRML (realidade virtual), arquivos de texio ou

hipertexto, dentre outros.

2 Applet & um especifico programa de computador que é executado dentro de ouiros programas.



Sendo assim, um objeto de aprendizagem pode trabalhar em qualquer uma
dessas linguagens, entretanto, Singh citado por Bettio e Martins (2004) caracteriza
trés partes que devem existir para que se aproveite ao maximo a aplicabilidade

destes. Essas trés partes compreendem:

Objetivos: demonstra ao aprendiz o que ele podera aprender a partir do
estudo desse objeto, também poderad conter uma lista dos conhecimentos
prévios necessérios para um bom aproveitamento de todo o conteldo
disponivel.

Contetdo instrucional: Apresentara todo o material didatico necessario
para que no término ¢ aluno possa atingir os objetivos citados no item
anterior.

Pratica e Feedback: A cada final de utilizagao juiga-se necessario que o
aprendiz verifique se o seu desempenho atingiu as expectativas, caso néo,
o aprendiz deve ter a liberdade para voltar a utilizar-se do objeto quantas

vezes julgar necessario. (SINGH apud BETTIO e MARTINS, 2004, p.4-5).

Estas frés partes citadas acima facilitam a indexacéo dos objetos em grandes
bases de dados, denominadas repositorios, os quais também podem ser
denominados de bibliotecas digitais. Ambientes como estes tornam a procura, a
utilizagéo e escolha do objeto mais viavel no nivel educacional.

No Brasil, o modelo de repositdrio pioneiro foi o RIVED (Red Internacional
Virtual de Educacion), este é um projeto de cooperacéo internacional entre o Brasil,
o Peru e a Venezuela. Em territério nacional o programa € desenvolvido pelo
Ministério da Educacéo e pela Secretaria de Educagéo a distancia — SEED.

O objetivo do site é relacionar a informatica as novas abordagens
pedagogicas além de melhorar a aprendizagem das disciplinas da educacgdo basica
e promover a formagéo cidada do aluno. Isso, por meio da producao e publicagdo na
web dos contetidos digitais para acesso gratuito. Possui foco nas areas de: Biologia,

Quimica, Fisica e Matematica para o Ensino Médio.



Assim como o RIVED surgiram muitos outros repositérios de OA em todo ©
mundo, estes facilitam a busca e utilizagédo dos objetos, o que viabiliza também a
incorporagdo destes as aulas.

Entretanto, dentre toda a produgdo mundial de OA, poucos séo utilizados em
contextos distintos daqueles para o qual foi elaborado, isso acontece porque desde
o planejamento do OA, este & desenvolvido e voltado para uma determinada cuitura
o que o faz carregar suas marcas linglistica, gestual, simbdlica e etc. Segundo
UNESCO (2008, p.1) a maior barreira no que se refere a conhecimento é a lingua, é
ela que determinard a perda ou nédo da diversidade cultural e o aumento de
desigualdades sociais.

A fim de ampliar as possibilidades de uso dos OA e pensando em utiiiza-lo em
contextos e culturas distintos, Amiel (2009, p.1) aponta a importdncia de se
“raconstruir ou localizar os contetidos educacionais para satisfazer os requerimentos
de cada localidade”.

Tal perspectiva esta inserida nas exigéncias do modelo de educagdo
multicultural defendida atualmente no ambito educacional em todo 0 mundo. Assim,
tomaremos por educagdo muiticuttural a defini¢do de Silva (2001), a qual €

classificada como:

...processo de educar que parte do pressuposto da valorizag&o de todas as
manifestacdes culturais presente na sociedade que se insere localmente,
buscando a integragéo e a convivéncia respeitosa entre elas, de tal forma
que possa potencializa-las, proporcionando a identidade cultural de
diferentes povos e costumes. (SILVA, 2001 p. 8).

Sendo assim, a valorizagdo da identidade cultural de diferentes povos torna-

se um desafio para os designers, pois, localizar cada um de seus objetos em cada

10



cultura com suas especificidades, elevaria os custos de produgdo e tornaria o
processo de elaboragdo muito extenso.

Por outro lado, mesmo entre os educadores ndo ha um consenso sebre o que
seria educacdo multicultural, o que deve ser abordado e como trabalhar o conteddo,
isso se reflete na elaboragdo de qualquer material didatico, inclusive dos objetos de
aprendizagem.

Procurando atender as exigéncias educacionais referentes a educagao
multicultural, Amiel (2009) problematiza a utilizagao/reutilizagdo dos objetos de
aprendizagem caracterizando os em quatro categorias, com diferentes abordagens

em relacgdo & reutilizagao e a abordagem cultural.

Learning Object (LO; Objeto de Aprendizagem): se baseia na
perspectiva do programador.
Learning Object with Multicultural Affordances (LOMA, Objeto de
Aprendizagem com Especificidades Muilticulturais): o programador
procura apresentar uma visdo geral com elementos culturais.
N-culture {N-cultura): propde através da re-elaboragdo um frabalho com
um grupo de pessoas de diferentes culturas.
Learning Object with Cultural Adaptability (LOCA, Objeto de
aprendizagem com Adaptagdes Culturais): assim como o anterior é
pensado na re-elaboracdo, &€ o mais flexivel, pois pode ser adaptado peios
usuarios em multiplos ambientes culturais (AMIEL, 2009, p. 5).
Estas categorias nos mostram quatro estratégias da insergéo de elementos
culturais no OA incentivando assim a adaptacdo deste para outros contexios e

cuituras.

Esse processo permite o enriquecimento do material por meio da localizagao
e ou adaptacdo deste ao novo contexto, permitindo um intercAmbio de conteudos
entre os usuarios, proporcionando assim a flexibilidade de utilizac&o.

Desta forma, a localizagdo de um material didatico, seja ele digital ou ndo,
exige a reestruturacdo deste. Esta pode ser feita pelos préprios programadores, ou

pelos proprios usuarios. No primeiro caso o objeto volta aos elaboradores e estes o
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reformulam pensando no que foi apontado pelo usuario. Enquanto que no segundo
caso a reestruturagdo é feita pelo proprio usuario, assim fica a responsabilidade
deste complementar o conteudo e disponibilizar um material mais completo. Aqui, as
especificidades multiculturais, sdo respeitadas e incluidas no objeto. Para Amie!
(2009) estas especificidades podem ser reais ou legitimadas, percebidas ou poder
estar ancoradas na cultura e histdria de aprendizagem do usuario.

Um trabalho que parta destas abordagens muilticulturais se torna muitc mais
fiexivel para o professor, pois caso ele ndo concorde com algo, ele mesmo pode
fazer alteracdes que estejam de acordo com suas necessidades. Essas alteracoes
quando feitas por pessoas distintas faz com que o recurso incorpore as
peculiaridades culturais e histéricas daquele que o modifica e isso torna o objeto
uma ferramenta mais completa principalmente no que se refere a valorizacado das

outras manifesta¢bes culturais da sociedade.

1.2 Desenvolvimento colaborativo

Esse projeto se estruturou sobre a adaptagdo de materiais educacionais
digitais a fim de apontar uma nova alternativa para professores incorporarem a
tecnologia em suas atividades em sala de aula.

Ressaltamos que este, é parte integrante do projeto da CAPES/FIPSE
intitulado: Formando especialistas multidisciplinares para o uso € desenvolvimento
de objetos de aprendizagem com saliéncias culturais, o qual tem por objetivo
investigar como professores utilizam, produzem e modificam recursos educacionais.

Neste programa a Coordenagdo de aperfeicoamento de pessoal de nivel
superior (CAPES) trabaiha conjuntamente com a Fund for the Improvement for Post-

Secondary Education (FIPSE; Fundagdo de Aperfeicoamento de Educacio Superior)
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e 0 Ministério da Educag&o Brasileira, oferecendo subsidios para quatro anos de
colaboragdo entre no minimo duas Instituigbes no Brasil e mais duas nos EUA,
estando o projeto aqui relatado inserido dentro deste.

A fim de efetivar a colaboragdo entre as universidades, este projeto
compreende o intercidmbio entre alunos de graduacgéo brasileiros e estudantes norte-
americanos, de pds-graduagdo. Sendo assim, a contribui¢do do intercambio neste
projeto ajuda o enriquecimento do processo de localizagdo/adaptacdo de materiais
educacionais digitais por meio da colaboracdo entre os integrantes de culturas,
linguas e nacionalidades diferentes.

No Brasil temos uma universidade representando o nordeste do pais e a outra
representando o sudeste. Nos Estados Unidos as universidades representam o leste
e 0 oeste do pais. A escolha destas universidades se deu com o intuito de
enriquecer o processo de localizagéo proposto pelo projeto, isso aconteceu devido
ao fato de cada uma delas ser representante de uma perspectiva cultural e de
contextos bem distintos.

A escolha por universidades em lugares distintos nos dois paises € ©
intercambio entre elas ndo foi por acaso, eles tem o intuito de enriquecer ¢ processo
de localizagdo, pois a troca de experiéncias, de conteldos e a aprendizagem
colaborativa entre os integrantes deste momento do projeto agregam novos valores
ao processo de ensino aprendizagem.

Segundo Almeida (2003) a aprendizagem colaborativa € caracterizada como

a possibilidade de:

...conviver com a diversidade e a singularidade, trocar idéias e experiéncias,
realizar simuiagtes, testar hipoteses, resolver problemas e criar novas
situagbes, engajando-se na construgde coletiva de uma ecologia da
informagdo, na qual valores, motivagbes, habitos e praticas sao
compartithados (ALMEIDA, 2003, p.337).

s
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Neste sentido, ressalta-se a importancia da colaboragéo entre os integrantes,
pois, tal atitude compartilha ndo sé contetdo, mais também valores, motivagoes,
habitos e praticas, atitudes essas que se somam e apresentam um OA mais
completo no sentido cultural, o que o faz ser mais bem aceito em contextos e
lugares distintos.

Assim, a troca de experiéncias entre as diferentes culturas, linguas e
nacionalidades, dos diferentes integrantes contribuiram para esse processo de
localizagdo e adaptagdo dos objetos de aprendizagem, a fim de ampliar as

possibilidades de utilizacao deste em diferentes contexios.
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CAPITULO 2. Procedimentos metodolégicos

Este trabalho se caracteriza como projeto de desenvolvimento no sentido de
trabalhar com a localizagdo da linguagem, conceitos e elementos culturais distintos
em materiais digitais educacionais.

A adaptacio de um material educacional para uma cultura diferente exige
mais do que a simples tradugdo deste, isso porque neste processo ndo se leva em
consideracdo a cultura para a qual este material serad inserido. Sendo assim,
elementos culturais que sfo muito utilizados e conhecidos em uma cultura, podem
confundir o aprendizado de outro aluno que faz parte de um contexto distinto.

Devido a essas limitacdes referentes a tradugdo, este projeto se propbe a
trabalnar na perspectiva da localizagéo, a qual se preocupa com as especificidades
culturais referentes ao novo contexto e a cultura para a qual este objeto sera
adaptado. Para Amiel (2009, p.3) a localizagdo permite a identificagdo dos
estudantes com o material educacional, minimizando o impacto de elementos nao
essenciais no material que sera ensinado.

Assim na proposta da localizagdo, as potencialidades do OA s&o ampliadas e
os problemas de interpretagéo tendem a diminuir o que contribui na aprendizagem
do aluno.

Tendo como fundamento desta pesquisa a localizagéo de um OA, este projeto
firmou parceria com os organizadores da National Library of Virtual Manipulatives
(NLVM, Biblioteca Nacional de Manipulativos Virtuais), para adaptar alguns objetos
de aprendizagem da biblioteca se preocupando com o contexto cultural do lugar
para onde o material sera adaptado.

Esta biblioteca & um repositorio de objetos de aprendizagem de matematica,

com contetdo que compreende desde o ensino infantil até o terceiro ano do ensino

15



médio, esta disponivel na internet, teve inicio em 1999 e continua em processo de
expanséo até os dias de hoje. Sua ampliagdo segue na direcdo da traducdo de seu
conteldo para outras linguas. Atualmente esta disponivel em quatro idiomas
diferentes, sdo eles: inglés, espanhol, francés e chinés.

Contudo sua expansdo para estes outros idiomas foi feita somente em nivel
de traducdo, nao existindo nenhuma adaptacdo ao contexto. A fim de ampliar as
possibilidades de ufilizacdo da biblioteca e adaptar seu conteudo a uma nova cultura
€ que se propés a parceria na qual trabalharemos com a localizagdo deste material

para um novo contexto.

2.1 Instrumentos utilizados

A fim de desenvolver colaborativamente um objeto de aprendizagem
utilizamos o Backward Design como ferramenta.

O Backward design é composto por trés etapas (Anexo 1). A primeira delas
consiste na identificagdo dos resultados desejados, ¢ que demonstra uma inversdo
do planejamento, da elaboragdo e do tratamento dos dados, essa “inversdo’,

favorece:

...qQue os proprios designiers encontrem, no momente no qual se analisa 0s
objetivos aicangados, aspectos do design que precisam ser revisados ou
repensados inteiramente na luz da reflexBe, feedback de outros, e
experiéncia dos aprendizes. (MCTIGHE e WIGGINGS, 2004, p.4 tradugdo do

autor).

Assim, a utilizagdo do processo invertido de analise sugere que a pesquisa se
inicie a partir da identificacdo dos resultados a serem atingidos instigando os

pesquisadores a pensar sobre o que os estudantes deveriam conhecer,
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compreender e serem capazes de fazer, a partir do que sera proposto. A fim de
verificar isso, o pesquisador deve: retomar de seus objetivos, a base de contedo
que 0s alunos precisardo para conseguir entender o que estd sendo pedido, fazer
revis@c do curriculo atendendo suas exigéncias, além de considerar o interesse dos
professores e estudantes.

A proposta da revisdo do curriculo nesta primeira etapa aponta uma das
principais propostas do Backward design que é: “oferecer suporte aos educadores
no desenvolvimento do curriculo e de atividades que foquem as principais idéias no
que se refere ao desenvolvimento, entendimento e aprendizagem dos estudantes”
(MCTIGHE e WIGGINS, 2004, p.01, tradugdo do autor).

Neste projeto a comparagdo das exigéncias curriculares, brasileiras e norte-
americanas direcionaram e auxiliaram a elaboragao de atividades coerentes com a
cultura para a qual 0 OA serd adaptado. Assim neste estudo utilizamos os
Parametros Curriculares Nacionais (PCN) como base de analise das exigéncias
curriculares brasileiras comparando-as com as expectativas de aprendizagem
contidas nos OA da NLVM.

A segunda etapa proposta no documento do Backward design é a
determinagdo das atividades, dados e/ou informacfes que provardo o que ira ser
aprendido. Fazendo com que o pesqguisador reflita sobre as seguintes questoes:
Como saberemos se 0s alunos conseguirdo atingir os resultados desejados e se
isso estara de acordo com os padrdes? O que aceitaremcs como prova do
entendimento e proficiéncia do aluno? Juntamente a essas questdes, € sugerido que
0 pesquisador elabore uma escala de avaliagado e planeje atividades especificas que

demaonstrem o que foi aprendido.
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Assim, na terceira, e Uitima etapa, nos ¢é proposto o planejamento de
atividades que verificarac o conhecimento prévio exigido pelo material educacional.
Nesta fase o pesquisador deverd pensar; O que ira permitir o conhecimento (fatos,
conceitos e principios), habilidades (procedimentos) que os alunos precisardo para
alcangar os resultados desejados? Que afividades serdo trabalhadas em equipe? O
que precisa ser ensinado ou administrado e como fazer disso um método de ensino
que atinja os objetivos esperados? Que recursos e materiais sdo recomendados
para atingir estes objetivos?

Apds concluir essas as trés etapas o pesquisador tera concluido as sugestoes
do documento, e podera entdo observar que esta Ultima fase também poderia ter
sido a primeira. Assim, ¢ devido a esta seqiéncia das fases que o documento se

caracteriza como invertido.

2.2. Integrantes do estudo

Os integrantes deste projeto fizeram parte do intercdmbio do projeto
CAPES/FIPSE, o qual prevé um semestre de estudos em uma universidade
americana, caso o estudante seja brasileiro, e em uma universidade brasiieira caso
o estudante seja norte-americano.

Séo integrantes deste projeto trés estudantes de graduacao brasileiros, dos
cursos de ciéncia da computacdo e de pedagogia, trés estudantes norte-americanos
e dois estudantes da Republica Dominicana da pos-graduac¢do em Tecnologia da
Educagao.

Assim, para aproveitar a0 maximo as diferentes especificidades, culturais,
lingliisticas e de formacgéao curricular dos integrantes, no processo de localizagio dos

OA da NLVM, estes se organizaram em trés grupos.
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Por ser um dos objetivos deste projeto a adaptagéo/ localizacdo de materiais

educacionais ao contexto escolar brasileiro, a primeira exigéncia para a formagao

dos grupos determinava que: cada um destes deveria possuir um integrante

brasileiro para representar e apresentar os elementos culturais que poderiam ser

ingeridos ou excluidos no processo de localizagdo do OA.

A segunda exigéncia na formacdo dos grupos era que cada representante

brasileiro fosse acompanhado por um integranie norte-americano, issc com 0o

objetivo de retomar e esclarecer, concepgdes, expressdes e conteldos especificos

da lingua e do contexto norte-americano no processo de localizagéo.

Assim, a terceira exigéncia era que os trés estudantes norte-americanos e 0s

dois dominicanos se juntassem aos estudantes brasileiros de acordo com a

universidade que estivessem pensando em fazer seu intercambio.

Com isso estabeleceu-se 08 seguintes grupos:

Grupo 1:

Divisdo dos grupos
1 brasileiro da graduacao em pedagogia
1 norte-americano da poés-graduagdo em tecnologia
educacéo
1 dominicano pds-graduagéo em tecnologia da educacdo

Grupo 2:

1 brasileiro da graduacao em ciéncia da computacao

1 norte-americano da pos-graduagdo em tecnologia
educagao

1 dominicano pos-graduacao em tecnologia da educacio

da

Grupo 3:

1 brasileiro da graduac¢éo em ciéncia da computagao
1 norte-americano da pos-graduagdo em tecnologia
educacao

da

Quadro 1: Divisde dos grupos.

19



2.3. Desenvolvimento

Sustentamos nosso estudo na localizagdo e adaptagéo de alguns objetos de
aprendizagem da NLVM, isso aconteceu por meio de um processo colaborativo, no
qual estamos envolvidos com estudantes de diferentes culturas.

Para isso, nos utilizamos da National Library of Virtual Manipulatives (NLVM,
Biblioteca Nacional de Manipulativos Virtuais), que aborda a matematica desde o
ensino infantil até o terceiro ano do ensino médio.

Desta forma, definimos como objetivo geral desta pesquisa o:
desenvolvimento colaborativo de um objeto de aprendizagem. Trabalhamos este
tema por meio dos seguintes objetivos especificos:

a) Discussdes sobre 0s objetos de aprendizagem, a fim de fundamentar a
nossa perspectiva sobre o tema,;

b) Discussbes sobre adapta¢do mediada pelo processo de localizacdo;

c) Analise da NLVM;

d) Escolha de alguns objetos de aprendizagem da NLVM para a traduggo,
localiza¢&o e adaptacdo destes ao contexto Brasileiro;

e) Disponibilizagao dos objetos traduzidos via internet;

Isso aconteceu durante o intercambio de seis meses em uma universidade
americana com um grupt composto por alunos de graduacao de duas universidades
Brasileiras e alunos de pds-graduacao da universidade norte-americana.

Assim, estabelecemos duas fases, cada uma com duas etapas para melhor

fundamentar nossa metodologia. Estas podem ser observadas na tabela que segue:
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Janeiro-Fevereiro

Pesquisa bibliografica

Fevereiro- Margo

Escelha dos objetos da NLVM;
Comparagao curricular;
Tradugio e localizagio;
Elaboragéo de atividades;

A A A

Compartilhamento das consideragdes

Inte'r:(?;;tl); Margo das atividades, traducoes,
Univere: dl d"a localizagdes e adaptagdes no
niversidade Etapa 2 Backward design
Americana p = ST st an
> Escolha do segunde objeto;
Abril » Comparagio curricular;
» Tradugao e localizagao;
¥» Elaboragdo de atividades;
Compartilhamento das consideragtes
Abril — Maio das atividades, tradugdes,
localizagbes e adaptagdes no
Backward design
. Elaboragéo do site ho qual ficaram os
Fase Il - Etapa 1 Maio- Junho OA traduzidos
Exposicdo dos
QA, no Brasil % ;
Etapa 2 Junho-jutho Apresentacdo do projeto parao

LANTEC e para as escolas brasileiras

Quadro 2: Desenvolvimenio do projeto.




CAPITULO 3. Resultados e Discussdes

Neste capitulo explicitaremos o processo de nossa pesquisa. A fim de facilitar
¢ entendimento dividimo-lo em duas fases, sendo a primeira delas referente ao
prccesso de escolha e adaptagdo dos objetos de aprendizagem, que ocorreu
durante o intercAmbio na universidade americana, nos meses de janeiro a maio e a
segunda que se refere a disponibilizagdo destes em um site, para uso e
apresentacdo do projeto no Brasil, nesta enfatizaremos a exposi¢do dos OA em
algumas escolas da cidade de Campinas.

Compreendem a fase 1, as etapas 1 e 2. A primeira etapa, que aconteceu
entre janeiro e fevereiro de 2010, se refere a pesquisa bibliografica, nesta
exploramos cada um dos principais termos que se relacionam ao tema pesquisado,
tais quais: objetos de aprendizagem, cultura, localizagéo € colaboracao.

A segunda etapa, que ocorreu entre fevereiro e maio, compreendeu desde a
escolha dos dois OA de cada grupo, até a disponibilizagdo de todas as anotagdes
contidas no Backward Design para 0s outros grupos.

Para a escolha dos objetos de aprendizagem de matematica da NLVM que
foram trabalhados (executada em conjunto com professores brasileiros, e
fundamentada nas necessidades de suas salas de aula), foi disponibilizado o link da
biblicteca a alguns professores brasileiros, 0s quais se responsabilizaram por
apontar dentre os objetos existentes, quais eram mais interessantes ao processo de
ensino-aprendizagem dentro de sua sala de aula e que atendiam as exigéncias
curriculares contidas nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN).

A partir da lista de objetos apresentada pelos professores, 0s pesquisadores
escolheram os trés que dariam inicio ao processo de traducao e localizacdo que se

concentrava no Documento do Professor, nas Atividades e Instrugdes (Anexo 3),
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botbes de sele¢do que compunham o objeto de aprendizagem. Segue os grupos

com seus respectivos OA;

W‘I_E"Objeto de Aprendizaigerﬁ escolhido por ¢ada grupo

Grpo | ‘Material dourado
Grupo 2 Gréfico de barras
Grupo 3 Graficos

Quadro 3: Objeto de Aprendizagem escolhido por cada grupo.

Definidos os primeiros OA, 0s grupos reservaram duas semanas do més de
fevereiro para a exploragdo da NLVM, enfatizando o OA escolhido de cada grupo,
que foi seguido pelo processo de fradugdo e localizacdo destes e mediado pela
analise e comparacéo dos curriculos de matematica tanto brasileiro como norte-
americano.

No processo de localizagdo, a divisdo dos grupos proporcionou maior
autonomia na metodologia que seria utilizada para fazer a adaptagao, assim, cada
grupe pode decidir 0 meio mais facil para ele fazer as adaptagdes, as quais podiam
partir da adaptagdo da linguagem em ingiés e na sequéncia traduzir ja fazendo a
localizacdo, ou se iniciar com a verificagdo de tudo que pudesse ser adaptado em
inglés, para entao formular novas atividades e traduzir.

Depois da escolha do OA e verificagBo do que poderia ser frabathado,
seguindo as sugestdes do Backward design (Anexo 2), retomamos 0s objetivos da
aprendizagem de cada OA. Comparamos estes objetivos com as orientagdes

didaticas, contidas no curricuio brasileiro, utilizamos para isso os PCN, referente a
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série correspondente com o tema abordado pelo OA. Isso nos ajudou a
estabelecermos os nossos objetivos em relagdo ao contetido a ser trabalhado.

Essa relagdo que o Backward design faz com o curriculo, agrega ao processo
de localizagdo um elemento muito importante que é o conhecimento das exigéncias
curriculares do contexto para o qual o OA sera aplicado, isso facilita a identificagZo
das falhas, lacunas € mesmo nos leva a refletir o conteldo trabalhado dentro desta
nova perspectiva cultural.

Partindo destes objetivos os pesquisadores deveriam verificar o que o OA
acrescentaria, o que poderia ser trabalhado, quais as questdes que favoreceriam a
aprendizagem, 0 que deveria ser aprendido e o que os aluncs conseguiriam fazer a
partir das propostas didaticas do material.

Apods esse levantamento dos objetivos e do que seria ensinado com o OA,
ainda seguindo as sugestdes do Backward design, 0s pesquisadores eram
instigados a se questionarem € apresentarem solugbes de como seria feita a
avaliagdo da aprendizagem, para isso deveriam refletir sobre as seguintes questdes:
como o professor verificaria 0 que foi aprendido? Que atividades mostrariam ao
professor o que os estudantes estdo aprendendo com o material?

Partindo destas respostas os pesquisadores deveriam fazer um planejamento
do que trabalhariam no OA listando e explicando as atividades que seriam
trabalhadas. Assim, ao concluir as sugestées do Backward design os pesquisadores
apontariam as recomendagdes para alteragdes no OA, relevantes para a melhor
localizagao ao contexto brasileiro.

Com isso, todas as opg¢bes elaboradas os grupos se debrugaram sobre a

tradugéo e localizagdo do contetido de seus OA, estas se referiam ao documento do
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professor, das atividades e das instru¢bes, botdes de selegdo que compunham o
objeto de aprendizagem (Anexo 3).

Com o término da localizagdo, no inicio do més de margo, 0s grupos se
organizaram para apresentar para os outros integrantes a tradugéo e do documento
do professor, das atividades e das instrugbes, juntamente com o documento do
Backward design, no qual havia a relagcdo das atividades e contetidos trabalhados
pelo objeto de aprendizagem com as exigéncias curriculares apresentadas no PCN.

Assim, cada grupo ficou responsavel por ler as consideragtes dos OA e do
Backward design dos outros dois grupos e fazer observagoes e alteracdes. Partindo
destes comentarios os grupos 1, 2 e 3 voltaram a se reunir para acrescentar as
sugestdes nos documentos.

Com isso, os pesquisadores finalizam o processo de localizagao e adaptagéo
do OA e escolhem um novo recurso para ser adaptado. Os OA escolhidos, neste
segundo momento, também fazem parte da lista dos objetos selecionados pelos

professores e pesquisadores, Segue a lista dos OA escolhidos na segunda vez;

2° Objeto de Aprendizagem escolhido por cada grupo

Blocos espaciais
Grupo 2 Grafico de pizza
Grupo 3 Diffy

Quadre 4: 2° Objeto de Aprendizagem escolhido por cada grupo.

Os grupos seguiram o mesmo processo do primeiro OA para a traducao,
localizagdo, adaptacdo dos botdes de selecdo, comparagado curricular, Backward

design e alteragdes sugeridas pelos outros grupos.



Assim, paralelamente ao periodo de alteragbes no OA devido as sugestbes
dos outros grupos cada grupo deveria passar todos os dados reunidos e ja alterados
para a linguagem HTML, o que disponibilizava os dados localizados na linguagem
prépria para serem inseridos no site.

Com isso, iniciamos a segunda fase deste projeto na qual os integrantes
finalizam o intercambio na universidade norte-americana e se preparam para a vinda
ao Brasil. Neste momento 0s grupos se dividem: dois deles v30 para a universidade
do nordeste brasileiro e um para o sudeste.

Na primeira etapa desta segunda fase, os estudantes do curso de ciéncia da
computagdo programaram um site para reunir 0s seis objetos de aprendizagem
escolhidos e trabalhados: Grafico de Barras, Grafico de Pizza, Graficos, Material
Dourado, e sua variagdo que trabalha especificamente com a operagao da adigéo,
Biocos Espaciais e Diffy (Anexo 4). Estes estao disponibilizados no site:
hitp://www.proativa.virtual.ufc.br/manipulatives.

Na segunda etapa desta segunda fase, cada um dos dois grupos escolheram
algumas especificidades para a aplicagdo dos OA de acordo com a universidade.
Assim, neste projeto enfatizaremos o que ocorreu com o0 grupo que trabalhou na
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP).

Esta universidade recebeu dois alunos de pos-graduagdo em tecnologia
educacional, da Universidade Estadual de Utah. Como eles chegaram no fim do
primeiro semestre brasileiro e ndo havia tempo habil para utilizar os objetos de
aprendizagem da NLVM, nas escolas, entdo fomos incentivados a apresentar o
projeto para os pesquisadores do LANTEC, na Faculdade de Educagio da Unicamp
e para os professores de escolas de Campinas, integrantes do curso de

especializagdo na modalidade /ato-sensu que estava sendo oferecido na UNICAMP
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pelo Prof. Dr. Sérgio Ferreira do Amarai da Faculdade de Educagéo.

Esta apresentacao foi feita em quatro escolas, sendo trés delas estaduais e
uma municipal. Dentre estas temos escolas que trabalham somente com ensino
fundamental | e outras que trabatham com fundamental 1l e nivel médio.

Apds as apresentagdes faziamos demonstracdo de alguns objetos de
aprendizagem diretamente do site e entdo abriamos espago para perguntas e
sugestoes de modifica¢gdes ou elementos a adicionar no objeto.

Todas as observagies feitas pelos professores foram anotadas e repassadas
as pessoas responsaveis para verificagdo e ou alteragdo na programacio dos
objetos de aprendizagem.

No geral os professores receberam bem os OA e nos passaram dicas de
como melhorar o que estavamos apresentando, estas foram: modificar 0 nome do
grafico de pizza, para gréafico de setores; disponibilizar outras cores para o material
dourado (atualmente este & exclusivamente azul); e acrescentar outras bases no
material dourado para poder utiliza-lo na apresentagéo da base 60, um poucc mais
dificil de ser compreendida pelos alunos em sala de aula.

Além disso, o0s professores acreditam que a insergdo dos objetos de
aprendizagem da NLVM pode facilitar a demonstracdo e aprendizagem de conceitos
abstratos, pois traz o conteddo de forma visual, o que permite maicr compreensao

dos alunos.
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CAPIiTULO 4 - Consideracdes Finais

Reunimos aqui um breve comentario sobre 0s quatro capitulos. No capitulo 1,
contextualizamos ¢ tema escolhido partindo da abordagem tedrica existente sobre
as inovacbes tecnoldgicas e a insergdo destas na escola. A partir delas
apresentamos no capitulo 2, 0s elementos metodolégicos que permearam esta
pesquisa, apresentando assim, no capitulo 3 os resultados apresentados.

Desta forma retomaremos neste capitulo, a importancia da colaboragao no
processo de localizagio do OA e os resultados alcangados por este projeto.

O trabalho colaborativo que ocorreu no contato das trés culturas envolvidas
neste, agregou novos elementos linglisticos e sécio-culturais no OA enriquecendo
todo o processo de localizagdo. Almeida (2003, p. 338) sustenta que ¢ na
convivéncia com a diversidade e singularidade que os valores, motivagdes, habitos e
praticas sa@o compartilhados.

Assim, a mediagdo da colaboragdo em todo o processo de adaptagdo e
localizagdo agregou novas perspectivas culturais e linguisticas ao material
traﬁalhado, pois por meic de compartihamento do conhecimento e de
especificidades culturais o objeto foi adquirindo novos elementos culturais. Um
exemplo que ilustra isso & o processo de elaboragdo das atividades no qual foi
necessario escother alguns materiais de ilustragio e contexiualizagdo do
conhecimento exigido em cada OA, isso 0 tornava mais interessante para a nossa
cultura.

Com isso, verificamos que a adaptagio e localiza¢do dos seis objetos de
aprendizagem da NLVM foi somente um comego, pois esta biblioteca possui muitos
outros objetos que precisariam ser localizados para que pudessemos aproveitar ao

maximo seu conteudo.



Além disso, falta a aplicagdo destes OA em algumas escolas para verificar
como que os estudantes brasileiros aceitardo e aprenderdo com estes objetos de
aprendizagem e como os professores podem trabalhar com este material em suas
salas de aula, fazendo com que este material seja bem explorado e aproveitado por
ambos. Nesta perspectiva, estabelecemos parceria com uma das escolas nas quais
fizemos as apresentagdes dos objetos que estao disponibilizados no site.

Desta forma, estamos elaborando um material conjuntamente com a escola
para frabalhar os objetos de matemdtica, pensando nas especificidades desta
escola. O material tera como base os objetos que ja estdo localizados e adaptados e
disponiveis no site.

Essa aplica¢do do projeto na escola visa verificar como o material € recebido
pelos alunos, quais os pontos fortes e os pontos fracos da aprendizagem mediada
por estes recursos educacionais, o que pode ser mais explorado com o suporte
deste ou mesmo o que deve continuar no modelo tradicional.

Assim, mesmo com essas perspectivas futuras em relag8o ao projeto temos
algumas reflexdes sobre o que foi trabalhado e ¢ gue pode ser explorado ainda
neste contexto, tais quais: Até que ponto este trabalho favorece a educagado
muilticultural? Como melhorar o processo de localizagao? Como abrir espago para
que o proprio aluno faga as alteragdes desejadas num OA? Como fazer com que
“esses objetos se tornem uma ferramenta amplamente utilizada pelos professores de
diferentes escolas em diferentes turmas? O processo de localizagdo ajuda na

aprendizagem dos alunos? Como trabalhar estes OA colaborativamente em sala de

aula?

Assim, esperamos que estas questdes instiguem outros questionamentos a

fim de trazer novas contribuicdes materiais por meio de conteGdos educacionais que
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trabalhem a tecnologia na escola, de forma consciente € permitam que os
professores integrem tais recursos em sala de aula favorecendo assim a

aprendizagem.
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ANEXOS

Anexo 1. O processo do Backward Design

Identificacéo
dos resultados

desejados

Determinar
as atividades
que provardo o
que ird ser
apreendido

Planejamento
da experiéncia
da

aprendizagem
e da instrugao.

N

O que os estudantes devem
conhecer, compreender € serem
capazes de fazer.

* objetivos

+ contetdo

» Reviséo do Curriculo

+ Interesses dos professores/ alunos

Como saberemos se o0s alunos

conseguiram os resultados desejados
e se isto esta de acordo com os
padroes?

0O que vamos aceitar como prova do
entendimento e proficiéncia do aluno?

+ Escala de avaliagéo

« Determinar o plangjamento de
unidades especificas e ligdes que
determinam como os estudantes irdo
atingir o objetivo.

O que ira permitir 0 conhecimento
(fatos, conceitos, e principios) e
habilidades (procedimentos) que 0s
alunos precisardo para alcancar 0s
resultados desejados?

« Que atividades serdo ftrabalhadas
em equipe?

Q0 que precisa ser ensinado ou
administrado e como fazer disso um
melhor meio de ensino que atinja 0s
objetivos esperados?

*Que recursos e materiais s&0
recomendados para atingir estes
objetivos?

Eonte: MCTIGHE, Jay; WIGGINS, Grant. Understanding by Design



Anexo 2. Backward Design Template

Estagio 1 - Resultados Esperados

Objetivos estabelecidos: (Pedem ser encontrados no Curriculo de Matematica Brasileiro
* a

+ b

LI

Expectativas:

Os estudantes irfio entender que. ..
* 2
= b
e ¢

Possibilidades de se trabathar com. ..
.

Questdes que favorecerio a aprendizagem:(Vocé pode buscar estas questdes na segio de alividades)

s a
s b
s C

Os estudantes irdo aprender ...

s a
e b
¢ ¢

Os estudantes conseguirdo ...

s 3
e b

. c

Estagio 2 - Avaliacao

Desempenho das tarefas: (Esta se¢fio avalia — como verificar o que os estudantes aprenderam com o

material)
« b
. C

Outras provas: {Como este material permite o acesso dos estudantes? E dos professores?

* a
s b
L] C

Estagio 3 - Planejamento da aprendizagem

Atividades da Aprendizagem: (Liste as atividades da se¢do de atividades com uma breve descrigdo)

e a
« b

. C

Estagio 4 - Recomendacoes

Fonte: Association For Supervision & Curriculum Deve, 2004.
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Anexo 3. Localizacio dos botbes das atividades, do documento do professor e
das instrugdes, assim como suas respectivas telas

Tais

Jogo de Base Dez

Matarials Hacassirios

+ Chbjete de Aprandtzagem Materizl
Doyradn

» Dadn ou rolsta

« LApis e papel

Objattvoy de Aprendizagam

= Oz alunos aprendam a3
recanhecer visualmente o
significado e o valor de ndmeros
grandes e pequenos.

Possibdita tambdrn acs alunos a
utilizagn do espagn da hass 10
pAara representar DUrDs Nameras
com dversidade nag
repesentagies, razendo sinda 2
poseitilidede de se escrever o
ndmaro associado.

HuElrar as regras de agrupaments.
A5 regras de agrupamento
LonsIstem em saber guanias
yldades S30 necesSAnas para
farmar uma bama, una placa e'ou
L cubno

Quandi 5 pegas s3o trocadas
de colunas, o rlmerd que aparece

il Anmannesnn laem nanetee

*
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Fechar |

| material Dowrado Eletrénica )

No Watetal dourado e etrdnfcn
encantramns quatm diferentes Hpos de
peGas, QUE 330 “cubinnod ¥ haras,”
*plocsa,’ ¢ "cubod® (tidn gruan de dox
parz umz base dez). Eles também podem
sar LHlizades para aprasettar valor dos
ameros e para awdlizr no entendiments |
ce conceftos como adicio & tblragde .

* Intraduzindo 35 pecas no maanal

da o elelrdhic.

Tiansfarmandn & sqnpardn
» faresentondo o prablema e ¢
priirnn oroblems

Intreduzinde ia sacas nd matariaf i
dourads detrinico i

Clique na icone azul ro tvpo do coca
coluna para co0car o cubirhos, barss,
pacas, ¢u cubos.

Excelha 42 basa & B casxs dwcimus

\acé pode trabalhar com materiel =

I’MLI'II l

informagio para o
professor; Material Dourado
Eletrdnico

Este: Material Dowrado Elerénicn penmit
oue 0% alunog aprendam a reconbiecer
wisalmende o sipnificade e o valor de
MiMErDs grandes € PEGUERDS,
Geralments, o5 alunos astdo
familllarizados com os nurreros de 0 a8,
porém precisam de pritica para
isiakzar o5 nimeros maieres gue 10ou
menores gue 1, Ainda podermnaos nog
ubdlzar dula para ajudar os alunnx 3
COMpreEnder Que posicss em que og

; se difica ns
valores de cada um. Lime sutra
vantagem do Material Douradno eletrinica
& gus faciidada para e trabalhar com
Adigan, Subtracio = com Declmals, issa
tutlo com 3 possibddade do ususio
att#rar a confyuracio padria de base 10
(& quaguer uma das bases 2,3,49,5 ¢
e mesma reomar a baze 10).

“eja o eemipla:
Colunas;
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Anexo 4. Objetos de Aprendizagem localizados para o portugués

it
arps ot pesguizz Prostiva

Andilise de Dados e Probabilidade

tanipulativos para Andlise de dados e Probabilidade | Grade 6 - 8 ).

Grifico de Barras -Criar um gréfico de barras mostrande quantidades
_I ou percentagens rotulando colunas e clicands sobre valores.

e( Grifico de Pizza - Explorar porcentagens e fragdes usando graficos de
Pl pizza.

Nameros e operagoes / Aigebra

Manipulativas para Mimeres e Cpersgées o Algebra { Grade 6- 8 ),

bt Graficos ~ Uma ferramentz que permite grafar e explorar fungdes.

Material Dourado - Iiustra as operacies de adicdo e subtragdoc em
bases distintas.

Blocos Espaciais - Criar e descubrir padrdes utilizando blocos
tridimensionais.

Diffy — Reselver um quebra-cabegas envelvendo subtracties

Material Dourado - Adicdo — Usar blocos de base dez para modelar
agrupaments em adigdo.

Biblioteca Nacional de Manipulativos Virtuais ~ ShState (3"
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