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reSumo: Este trabalho objetiva apresentar pesquisa a respeito da utilização 
de Objetos de Aprendizagem desenvolvidos por professores em curso de Pós-
-Graduação. A construção desses objetos constituiu-se em possibilidade de 
agregar recursos interativos à prática docente da Educação Básica e Superior. 
O trabalho subsidiou professores para o acesso à construção de saberes inter-
disciplinares, no que tange ao uso de tecnologias digitais, a fim de auxiliar na 
produção de conhecimento. O estudo insere-se na perspectiva qualitativa. Os 
resultados apontam a relevância e a importância da construção e aplicação de 
objetos de aprendizagem na discussão de conceitos matemáticos, de dinâmicas 
concernentes ao ensino e aprendizagem, além de consequentes desdobramentos 
de propostas a futuras ações em sala de aula. 
palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Tecnologias Digitais. Formação 
de Professores. Conceitos Matemáticos.

AbStrAct: The aim of this study is to present a research conducted on the 
use of learning objects developed by teachers from a Post-graduation Cour-
se. The construction of these objects was an opportunity to add interactive 
features to the teaching practice of Basic and Higher Education. The work 
subsidized teachers on the access to interdisciplinary knowledge construction, 
regarding the use of digital technologies to support knowledge production. The 
study is based on qualitative perspective. The results point out the relevance 
and importance of the construction and application of learning objects in the 
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Introdução

Diante da necessidade de refletir a respeito 
de subsídios inovadores para desenvolver 
saberes matemáticos com o uso de softwares 
e diferentes tecnologias na sala de aula de 
matemática, neste trabalho são apresenta-
das reflexões que se referem à definição, 
caracterização e classificação de objetos de 
aprendizagem, bem como sua construção, 
aplicação, análise e avaliação em um Curso 
de Formação de Professores em nível stricto 
sensu. Parte-se do pressuposto de que muitas 
são as indagações relativas à educação que 
influenciam o professor em formação conti-
nuada na busca de novas possibilidades de 
trabalho para o ensino da Matemática.

Tal discussão contempla novas competên-
cias para ensinar, amplamente discutidas e 
divulgadas na literatura, como indica Thurler 
(2002), pois a exploração das Tecnologias 
Digitais já faz parte do dia a dia da sala de 
aula nas escolas. Para Manrique e André 
(2006), num processo de formação as ações 
que serão desenvolvidas com professores são 
planejadas e, por sua vez, reagem às ações 
planejadas. Essas autoras estavam buscando 
compreender como se realizam as relações 
com o saber, no contexto de um processo 
de formação, aspecto que ocorreu de forma 
semelhante neste estudo.

O presente trabalho apresenta uma discus-
são e reflexão a respeito de novas alternativas 
à prática docente com a utilização de objetos 
de aprendizagem, destacando-se aí possibili-

dades de criação ao professor. Por essa razão, 
“Qual é a Matemática presente nos objetos 
de aprendizagem construídos pelos alunos-
-professores de um grupo multidisciplinar?” 
é o problema desta investigação.

Inicialmente, efetua-se uma breve revisão 
quanto à definição, caracterização e classifi-
cação de objetos de aprendizagem e, em se-
guida, explicita-se a metodologia de pesquisa 
assumida na investigação, dados e análise. 
Para finalizar, apresenta-se um recorte dos 
dados obtidos a partir da construção dos ob-
jetos no grupo multidisciplinar, considerando 
as contribuições à Matemática dos objetos 
em foco, dando destaque para a organização 
dos dados em matriz de significados e para 
a análise, tendo em vista o problema da pes-
quisa e referencial.

Objetos de Aprendizagem – em 
busca de definição

Os objetos de aprendizagem representam 
iniciativas que se utilizam de diversas tec-
nologias para o ensino e aprendizagem na 
sala de aula nas diferentes disciplinas. São 
considerados recursos interativos, que, na 
última década, se voltaram para os processos 
metodológicos de ensino e aprendizagem. 
Com o advento da Educação a Distância, 
esses objetos foram avaliados como entidade, 
digital ou não digital, a ser usada e reutilizada 
ou referenciada como suporte tecnológico à 
ação escolar.

discussion of mathematical concepts, of dynamics concerning teaching and 
learning, in addition to the consequent development of proposals for future 
actions in the classroom.
keywords: Learning Objects. Digital Technologies. Teacher Training. 
Mathematical Concepts.
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Desse modo, um objeto de aprendizagem 
passou a ser considerado parte, ou melhor, 
peça discreta do conteúdo educacional, 
podendo ser um texto, um gráfico, uma ani-
mação, um arquivo de áudio, um vídeo, entre 
outros, sendo que cada um terá propósito 
educacional específico.

Para Hay e Knaack (2007), objetos de 
aprendizagem são ferramentas interativas, 
baseadas na web, que apoiam situações de 
aprendizagem de conceitos específicos que 
incrementam, ampliam ou orientam o pro-
cesso cognitivo dos aprendizes.

Para uma atividade ser considerada objeto 
de aprendizagem, por exemplo, dentro de um 
módulo de estudo, desde sua concepção, pre-
cisa seguir, de acordo com Miranda (2009), 
determinados princípios e normas, para que 
possa ser replicada em outros contextos. 

 Segundo alguns autores, como González 
(2009), Sá e Machado (2003), Wiley (2002), 
Lütchemeyer (2012), os objetos de aprendi-
zagem são recursos com funções e objetivos 
determinados, com recursos digitais ou não 
digitais, que podem ser combinados com 
outros objetos e reutilizados; tecnologias 
utilizadas de apoio às aulas, que podem ser 
orientadas à reflexão, interpretação e con-
textualização do conteúdo. Nesse sentido, os 
objetos de aprendizagem são tecnologias fun-
damentais de apoio às aulas que possibilitam 
desde mapas, gráficos e demonstrações, que 
podem ocorrer mediante vídeos ou simula-
ções interativas.

Consequentemente, os objetos de apren-
dizagem são atividades que empregam di-
ferentes mídias, recursos educacionais que 
podem se apresentar de diversas maneiras, 
contemplando livros, polígrafos, slides, 
roteiros de atividades ou animações digitais 
com auxílio de tecnologias, sempre com a 
possibilidade de reutilização, constituindo 
parte do cenário de investigações e relações 
vividas pelo professor.

Ao relacionar os objetos ao uso das TICs, 
autores como Sá e Machado (2003) destacam 
que esses são recursos on-line ou objetos que 
podem ser criados em qualquer mídia, como 
applet, animação em Flash, arquivos de vídeo 
ou áudio, foto, apresentação em PowerPoint 
ou website, e essa foi a proposta do estudo 
realizado com os alunos-professores em 
formação na Pós-Graduação.

Um objeto pode ser programado para 
utilizar materiais pedagógicos autoinstrutivos 
do laboratório de ensino, possuir elementos 
simples, desde um vídeo, ou música, ser vi-
sualizado de forma prática, a partir de uma 
apresentação no PowerPoint, ou até mesmo 
envolver programas mais elaborados que exi-
gem um entendimento das linguagens de pro-
gramação, o que poderá também dar suporte 
à educação a distância. Essas possibilidades 
com as TICs envolvem situações e instrumen-
tos que estão ao alcance do professor no seu 
contexto, ambiente natural e de formação e 
atuação, tornando possível a visualização, 
aspecto que fortalece a aprendizagem e atri-
buição de significados matemáticos.

A visualização é considerada, por Borba e 
Villarreal (2005), como aspecto privilegiado 
do ambiente computacional, porém, segundo 
os autores é desprezada nos contextos de 
ensino de Matemática. Ao desprezar esses 
recursos da visualização em sala de aula, os 
professores esquecem que estão deixando de 
oferecer, para os estudantes, novas e mais 
dinâmicas possibilidades presentes na tela 
das tecnologias digitais para a construção de 
conhecimento.

Uma afirmação como essa conduz à 
necessidade de formação continuada do 
professor, o qual, segundo Bairral (2009), 
é um profissional que deve constantemente 
aprender a aprender e, principalmente, refletir 
criticamente sobre a sua prática. O estudo 
aqui apresentado é resultado de ações desen-
volvidas em curso de formação continuada, 
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apoiado por pesquisas e práticas de extensão, 
pesquisas de graduação e pós-graduação, 
considerando a utilização de tecnologias 
digitais no ensino da Matemática.

Desse modo, um objeto de aprendizagem 
é um recurso que pode ser utilizado para dar 
suporte à aprendizagem do aluno, um ma-
terial eletrônico que contenha informações 
que possam contribuir, seja em forma de 
imagem, uma página HTML (da Internet), 
uma animação ou simulação.

Um exemplo disso é a Rede Interativa 
Virtual de Educação (RIVED), que, quan-
do foi lançada como política educacional, 
teve por objetivo a produção de conteúdos 
pedagógicos digitais, na forma de objetos, 
que são atividades multimídia interativas. 
Os objetivos previstos nessa política de 
Educação a Distância abrangem: a produção 
de conteúdos pedagógicos digitais, na forma 
de objetos de aprendizagem; o estímulo do 
raciocínio e do pensamento crítico dos estu-
dantes, associando o potencial da informática 
às novas abordagens pedagógicas; a melhora 
da aprendizagem nas disciplinas da educação 
básica e a formação cidadã do aluno; a pro-
moção da produção e publicação na Internet 
dos conteúdos digitais para acesso gratuito; e 
a produção e utilização dos objetos de apren-
dizagem nas instituições de ensino superior 
e na rede pública de ensino.

Em 2004, a produção de objetos de 
aprendizagem ficou sob a responsabilidade 
de universidades brasileiras que estavam 
presentes em inúmeros estados, cuja ação 
recebeu o nome de Fábrica Virtual. Com a ex-
pansão da rede RIVED, previu-se também a 
produção de conteúdos nas diferentes áreas 
de conhecimento, para o ensino fundamen-
tal, profissionalizante e para atendimento às 
necessidades especiais.

Nesse sentido, os saberes que os pro-
fessores produzem e executam nos objetos 
de aprendizagem passaram a assumir seu 

valor por estarem relacionados com as suas 
próprias histórias, vivências e culturas nas 
quais estavam inseridos. Para Souza Junior e 
Lopes (2007), quando se concebe o professor 
como profissional reflexivo e investigador de 
sua prática, passa-se a enfrentar o problema 
do distanciamento e estranhamento entre os 
saberes científicos, praticados/produzidos 
pela academia, e aqueles praticados/produ-
zidos pelos professores na prática docente 
com reflexão. Por essa razão, entende-se que 
o trabalho coletivo poderia promover o de-
senvolvimento profissional tanto dos profes-
sores como dos formadores de professores, 
pois nesse momento percebem-se múltiplos 
saberes acontecendo. Esse desenvolvimento 
profissional, segundo Tardif (2007), ocorre 
em formações que, com base nos saberes 
e produção de saberes, constituem, conse-
quentemente, dois polos complementares e 
inseparáveis.

Outro aspecto relacionado aos objetos de 
aprendizagem, já destacado por Nunes (2004) 
quando se referia ao professor que tem à sua 
disposição objetos de diferentes tipos, diz que 
ele pode planejar suas aulas com o uso de tais 
objetos, conseguindo maior flexibilidade para 
se adaptar ao ritmo e ao interesse dos alunos, 
tendo em vista seus objetivos de ensino.

Vale considerar que a utilização desses 
objetos poderá ressignificar a prática peda-
gógica, pois assim o processo de ensino e 
aprendizagem beneficia-se de várias lingua-
gens para motivar ou contextualizar um tema, 
por exemplo, a visualização de conceitos ge-
ométricos. Diante disso, o uso desses objetos 
em sala de aula pode ser um facilitador, pois 
o professor pode utilizar aquele que melhor 
atender aos seus objetivos.

Esse aspecto é confirmado por Gallotta e 
Nunes (2004), quando afirmam que os obje-
tos de aprendizagem permitem a construção 
de contextos digitais para os conceitos que 
serão explorados, usando ferramentas mi-
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diáticas, tais como música, desenhos, gráfi-
cos, simulações e jogos. Enfim, permitem a 
contextualização no sentido de estabelecer 
relações entre conteúdos, suas aplicações prá-
ticas e a inter-relação com várias disciplinas.

No que diz respeito à construção em Ma-
temática, principalmente quando se trata da 
análise, associação, construção geométrica, 
resolução de problemas e busca de diferen-
tes soluções, esses objetos têm contribuído, 
significativamente, com a dinâmica e a mo-
tivação que despertam para a aprendizagem 
em interação com as tecnologias digitais.

Bettio e Martins (2004) destacam ca-
racterísticas dos objetos que promovem 
a aprendizagem, tais como Flexibilidade, 
Facilidade para atualização, Customização, 
Interoperabilidade, Aumento do valor de um 
conhecimento, além da Indexação e Procura 
em qualquer banco que esteja disponível para 
consultas.

Essas características dos objetos tornam 
possível uma melhor compreensão das mu-
danças por que passou o processo de forma-
ção de professores com o advento das tecno-
logias. De maneira geral, Tardif e Raymond 
(2000) afirmam que, ao fazer uso de múltiplos 
saberes, “a noção de saber” assume sentido 
amplo, englobando os conhecimentos, as 
competências, as habilidades e as atitudes 
docentes. Desse modo, aquilo que foi cha-
mado, muitas vezes, de saber, de saber-fazer 
e de saber-ser passa a influenciar a prática 
docente de forma incisiva, contribuindo para 
a aprendizagem.

Outro aspecto a considerar nessa relação, 
apontado por González (2005), é a classifi-
cação em objetos de prática, de avaliação, 
de colaboração e de instrução no uso pe-
dagógico: os primeiros constituem-se em 
atividades instrucionais e orientadas para a 
autoaprendizagem, principalmente por meio 
de simulações de ações reais; os objetos de 
avaliação têm por finalidade identificar o ní-
vel de conhecimento de um aprendiz, sendo 

utilizados para verificar os conhecimentos 
prévios ao processo de aprendizagem; os 
objetos de colaboração são utilizados para a 
comunicação em ambientes de aprendizagem 
colaborativa, sendo aqueles que envolvem 
compartilhamento de experiências e conhe-
cimentos, por meio de mensagens síncronas 
ou assíncronas; e os objetos de instrução 
relacionam-se às atividades destinadas ao 
apoio da aprendizagem.

 Nesse sentido, de acordo com Lütche-
meyer e Scheffer (2011), e Lütchemeyer 
(2012), os objetos de instrução são aqueles 
que combinam textos, imagens, filmes, 
animação, vídeos, perguntas e exercícios. 
Com a finalidade de proporcionar uma 
aprendizagem interativa, este estudo volta-
se principalmente para esse tipo de objeto.

No estudo aqui apresentado, constatou-se 
que a construção de um objeto de aprendiza-
gem para trabalhar um tema específico pode 
constituir-se em proposta alternativa capaz 
de contemplar novas maneiras de ensinar 
conceitos matemáticos, aspectos apontados 
por Sant’ana, Amaral e Borba (2012) como 
fundamentais para professores em processo 
de formação e que, consequentemente, repre-
sentarão uma boa contribuição ao ensino, ten-
do em vista mudanças na prática pedagógica.

Nos dias atuais, os ambientes informatiza-
dos podem ser mais explorados e utilizados 
no ensino, de modo que o acesso, ou as condi-
ções exploratórias desses recursos na prática 
do professor, sejam eficazes e decisivos. Nes-
se sentido, Assis e Bezerra (2011) apontam 
que a utilização de software em sala de aula 
deve ser norteada por interesses pedagógicos, 
pois o mesmo não implica nenhuma mudança 
no processo educacional, considerando que, 
as tecnologias digitais nos dias atuais, já 
fazem parte da vida das pessoas. Por outro 
lado, autores – como Gravina e Basso (2012) 
– apontam que a variedade de recursos que 
temos à nossa disposição permite um avanço 
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na discussão que trata de inserir a escola na 
cultura virtual.

Concepções dessa natureza traduzem a 
necessidade de reflexões, estudos e pesquisas 
visando a redimensionar a educação atual, 
com o resgate dos saberes tecnológicos para 
a sala de aula, nos quais as ideias e os concei-
tos fazem sentido. Segundo Scheffer (2017), 
estes favorecem, principalmente, a análise 
dos procedimentos de resolução, conceitos 
e estratégias desenvolvidas pelos estudan-
tes, sendo cada vez mais útil como recurso 
educativo para possibilitar a construção do 
conhecimento.

Esta pesquisa foi realizada com alunos-
-professores de cursos de Pós-Graduação, 
com o intuito de buscarem e refletirem novos 
caminhos à prática pedagógica, pois, de acor-
do com Scheffer e Heineck (2016, p. 18), as 
tecnologias digitais, “presentes no cotidiano 
das pessoas, representam a necessidade de 
serem utilizadas na sala de aula, considerando 
que podem contribuir para que o processo 
de ensino e de aprendizagem se torne mais 
atraente, crítico, dinâmico e significativo”.

Consequentemente, no caso do objeto de 
aprendizagem, Scheffer et al. (2018) des-
tacam que o mesmo pode ser programado 
e planejado pelo professor no sentido de 
envolver e utilizar materiais pedagógicos do 
laboratório de ensino integrado às tecnolo-
gias digitais com elementos simples, como 
um vídeo ou uma música. Pode também ser 
visualizado de forma prática a partir de uma 
apresentação no PowerPoint ou, de progra-
mas mais elaborados que exijam entendimen-
to de linguagens de programação, tendo em 
vista possibilidades com tecnologias digitais 
que estão ao alcance do professor no contexto 
escolar.

Por esse motivo, destaca-se a perspectiva 
de que os professores formadores das univer-
sidades, que trabalham com investigação re-
lacionada à formação inicial e continuada de 

docentes em parceria com a Educação Básica 
e redes de ensino, têm o firme propósito de 
desenvolver projetos destinados ao trabalho 
com objetos virtuais de aprendizagem no 
contexto escolar.

Contexto e aspectos 
metodológicos da pesquisa

Considerando que o aprender e o ensinar 
estão relacionados e associados à prática e 
às escolhas metodológicas dos professores, 
neste trabalho de pesquisa qualitativa com 
tratamento empírico dos dados buscou-
-se, inicialmente, explorar com os alunos-
-professores a definição, caracterização e 
classificação dos objetos de aprendizagem, 
a sua construção, os objetivos e conceitos a 
serem explorados, a área de abrangência, a 
série, a duração, os recursos fundamentais 
e o próprio desenvolvimento da prática em 
sala de aula.

Superada essa fase, passou-se à prática 
de construção dos objetos no Laboratório 
de Informática, que envolveu desde a busca 
detalhada de sites, imagens, filmes, músicas 
e textos relacionados aos temas escolhidos 
para estudo, momento em que cada aluno-
-professor dedicou seu tempo em laboratório 
para a investigação, testagem e estabeleci-
mento de links necessários. 

Os dados foram coletados a partir da 
análise dos objetos, considerando sua abor-
dagem prática, o que possibilita, de acordo 
com Powell (2015), ver e rever as atividades 
propostas em cada objeto, tendo em vista o 
tema e os objetivos previstos para os mesmos, 
o que potencializa o respectivo processo de 
interpretação a qualquer momento. Dentre as 
alternativas consideradas na coleta de dados, 
estão as anotações em caderno de campo, 
observações, registros e descrição de repre-
sentações construídas nos objetos. Os dados 
e registros foram organizados em matrizes de 
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significados, conforme a Quadro I.
Na análise de dados, consideraram-se os 

significados matemáticos associados e atribu-
ídos a cada objeto com o olhar voltado para o 
planejamento, a organização, a estruturação, 
a abrangência e as ferramentas didáticas 
utilizadas na construção deles pelos alunos-
-professores, além dos conceitos matemáticos 
presentes nos objetos que contemplaram 
áreas do conhecimento como Matemática, 
Ciências, Contabilidade, Microbiologia e 
Física. 

Dados em discussão e análise: 
um breve recorte

Apresenta-se, a seguir, um breve recorte 
dos dados do estudo, que de acordo com 
Severino (2012), a interpretação teórica de 
dados empíricos destaca o entrelaçamento 
entre o lógico e o real, promovendo assim 
a significação. Desse modo, o estudo empí-
rico contemplou a análise de dez objetos de 
aprendizagem construídos para diferentes 
níveis de ensino, que vão desde a Educa-
ção Básica à Superior, em diferentes áreas, 
conforme o perfil diversificado do grupo de 
alunos-professores, participantes de um Cur-
so de Pós-Graduação voltado para o Ensino 
Científico e Tecnológico. 

Por um lado, o objetivo do estudo era de-
senvolver propostas pedagógicas inovadoras 
favoráveis à aprendizagem em sala de aula e, 
por outro, refletir sobre o argumento de que 
o material pedagógico digital pode ser pla-
nejado, elaborado e construído pelo próprio 
professor de acordo com a sua realidade e 
contexto escolar. 

O recorte analítico aqui apresentado 
voltou-se para a presença de significados 
matemáticos associados aos diferentes temas 
dos objetos, conforme se destaca na matriz 
de significados explicitada na Quadro I, de 
dados do estudo empírico.

A partir dessa matriz de significados 
(Quadro I), pode-se observar que os objetos 
envolvidos neste estudo se voltaram para os 
diferentes níveis de ensino e áreas de acordo 
com a atuação dos alunos-professores. Os 
objetos todos foram elaborados para dar conta 
de processos de ensino e aprendizagem, con-
templando aspectos matemáticos, científicos, 
lúdicos e aplicações a partir da resolução de 
problemas, aspectos que podem ser confir-
mados por estudos de Sá Filho e Machado 
(2003), Scheffer; Bittarello e Rovani, (2010), 
Scheffer (2017) e Scheffer et al. (2018).

Os objetos destacados neste estudo podem 
ser classificados como Objetos de Instrução, 
porque, conforme González (2005), se re-
lacionam a atividades destinadas ao apoio 
do ensino e da aprendizagem, combinando 
textos imagens, filmes, músicas, animação, 
vídeos, PowerPoint, perguntas e atividades 
interativas.

Os significados matemáticos que se apre-
sentam nos diferentes objetos evidenciam 
aspectos tais como: componentes do estudo 
de geometria, resolução de problemas, taxas, 
percentagem, tabelas, gráficos e medidas que 
se destacaram com maior frequência. 

 O estudo possibilitou uma reflexão 
sobre a prática profissional do professor, a 
docência, o verdadeiro sentido que a noção 
de saber assume na vida do docente, como 
destacado pelos autores Gravina e Basso 
(2012), considerando a variedade de recursos 
que temos à nossa disposição, que permitem 
uma discussão voltada à inserção da escola na 
cultura do virtual. Para finalizar este estudo 
vale considerar outros aspectos, tais como a 
atitude docente de perspicácia quanto à pre-
sença da matemática nos diferentes objetos 
analisados e a validade da realização de inter-
venções no trabalho escolar, uma vez que o 
seu papel foi de planejar, elaborar e construir 
objetos interativos, tendo em vista o próprio 
contexto da prática educativa.
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quadro i - Matriz de Significados dos Objetos de Aprendizagem

temas Animação programas nível
Significados matemáticos 

associados ao tema

Jogo de Xadrez

Desenho animado

Filmes
PowerPoint

Programa de 
Xadrez virtual

Ensino 
Fundamental

Diagonais,

lateralidade,

paralelas,

perpendiculares e 

história da matemática.

O Tempo Filmes, textos PowerPoint
Ensino 

Fundamental

Medidas de tempo,

utilização do relógio,

graus e história da matemática.

Geometria dos 
Mosaicos

Filmes, textos e

Fotos
PowerPoint

Ensino 
Fundamental

Ângulos, simetria, polígonos 
regulares e irregulares, lados, 
vértices e diagonais, círculos 
concêntricos,cilindro e esfera 

e história da matemática.

Contabilidade 
-Controle de 

Estoque
Filmes

PowerPoint

Planilha Excel
Ensino Médio

Matemática comercial,

resolução de problemas,

relação entre taxas e

percentagem.

Logaritmos
Filmes, textos e 

músicas

PowerPoint

Hot Potatoes
Ensino Médio

Logaritmos, conceituação 
e suas propriedades, 

potenciação, 

resolução de problemas, 
história da matemática,

logaritmos e música.

Ciclo da Vida
Filmes, textos e

músicas

PowerPoint
Ensino Médio

Taxas, percentagem, medidas, 
estatística, tabelas e gráficos.

Alimentação

Filme, textos e 
figuras

Desenho animado
PowerPoint Ensino 

Fundamental e 
Médio

Taxas, contagem, percenta-
gem, medidas, quantidades 

contínuas e gráficos e tabelas.

Horários, análise de rótulos, 
taxas de calorias, gorduras, 

vitaminas e minerais.

Saúde Cutânea
Filmes, fotos, 

textos e músicas
PowerPoint

Ensino Médio
Taxas, percentagem e gráfi-

cos e matrizes.

Microbiologia
Filmes, fotos, 

textos e músicas
PowerPoint

Ensino Superior
Taxas, percentagem, tabelas e 
gráficos e estudo de matrizes.

Marketing
Filmes PowerPoint

Planilha Excel
Ensino Superior

Tabelas e gráficos, estudo de 
matrizes.

fonte: Arquivos da pesquisa.
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Considerações finais

Os objetos de aprendizagem, nos dias 
atuais, representam uma contribuição funda-
mental para o ensino, tendo em vista a prática 
pedagógica, que se volta ao investimento em 
recursos digitais, acesso e consulta, sempre 
que houver necessidade e interesse em um 
trabalho mais investigativo.

Diante disso, os objetos com animação e 
possibilidades de simulação interativa auxi-
liam na compreensão e construção de signi-
ficados. Os estudantes têm a oportunidade da 
visualização, de forma dinâmica e animada, 
de modo a testar e construir seus significados 
de maneira autônoma e interativa. Outro as-
pecto válido é que os objetos proporcionam 
a observação detalhada de certos fenôme-
nos, reações ou acontecimentos a partir de 
simulações. Nessa perspectiva, os objetos 
oferecem maior facilidade à compreensão de 
fenômenos e conceitos relativos aos temas 
abordados, além de permitirem sua reutili-
zação pela própria disciplina ou por outras.

Contudo, os objetos se tornam fundamen-
tais, uma vez que, para interagir com eles, o 
educando vai construindo o entendimento do 
conteúdo. Por isso, os referidos objetos são 

entendidos como instrumentos de apoio peda-
gógico, tendo em vista o conteúdo trabalhado, 
auxiliando na revisão dos mesmos, além de 
proporcionar o desafio de uma construção de 
maneira agradável e interativa.

Esse tipo de recurso possibilita também 
testar diferentes caminhos, acompanhar a 
evolução temporal de relações de causa e de 
efeito, de visualizar construções de diferen-
tes pontos de vista, de comprovar hipóteses 
a partir das animações e simulações. Tais 
instrumentos tornam-se poderosos para des-
pertar novas opiniões, relacionar conceitos, 
despertar a curiosidade e resolver problemas.

 Assim as atividades interativas ofere-
cem inúmeras oportunidades de exploração 
de fenômenos e de conceitos muitas vezes 
inviáveis ou inexistentes em outras abor-
dagens. Enfatizam-se, então, os aspectos 
apontados como facilitadores da caminhada 
do professor com seus educandos e que os 
mesmos oferecem inúmeras possibilidades 
à ação escolar. 

Para concluir, pode-se dizer que os temas 
propostos neste estudo e desenvolvidos na 
forma de objetos de ensino, ofereceram aos 
alunos-professores uma visão diferente para 
o levantamento dos conceitos matemáticos 
relacionando-os com os temas construídos e 
tecnologias digitais.
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