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Apresentacao

Prezado professor, as lousas digitais interativas sdo equipamentos que
possuem potencialidades pedagdgicas as quais podem ser exploradas por
professores para o ensino de Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
Atualmente, as esferas do Governo Federal, Estadual e Municipal, estdo em
processo de distribuicdo de lousas digitais interativas em escolas publicas do pais.

Por meio da utilizagdo de recursos digitais denominados objetos de
aprendizagem, esses equipamentos possibilitam a interac&o e interatividade em sala
de aula. No entanto, sdo necessarios saberes docentes especificos para que o
professor desenvolva praticas pedagdgicas que integrem o uso dessa tecnologia aos
conteudos matematicos.

O produto educacional foi desenvolvido por meio de uma formacao
continuada realizada com professores do municipio de Ibipord/ PR, como Projeto de
Extensao da UTFPR intitulado “Lousa Digital Interativa para o ensino de Matematica
nos anos iniciais: possibilidades na formac¢ao docente”. O projeto foi idealizado com
0 objetivo de contribuir e oferecer suporte tedrico aos professores para o uso de
lousas digitais interativas no ensino de Matematica, no periodo de 30/08/2016 a
25/10/2016.

No decorrer do curso, os participantes produziram objetos de aprendizagem
e planos de aula especificos para o ensino de Matematica. Os objetos podem ser

acessados no sitehttps://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/, uma

pagina desenvolvida pela aluna Elaine Eskildssen (PPGMAT) que atuou como
formadora, sob a orientagdo da Prof® Dra Eliane Maria de Oliveira Araman.

O site traz, além das producdes dos participantes da formacao continuada,
objetos de aprendizagem desenvolvidos pela formadora na disciplina de Tecnologias
da Informacdo e Comunicagdo no Ambiente Educacional, ministrada pelo Prof® Dr.
Marcelo Motta no PPGMAT da UTFPR (Campus de Londrina) e sugestdes de
softwares de criagdo para o desenvolvimento de objetos de aprendizagem por
professores.

Esperamos que vocé, professor, ao se apropriar do conteudo deste produto
educacional, possa refletir sobre o papel da escola e dos professores frente a cultura



digital e possa compreender o potencial pedagdgico das lousas digitais interativas

para o ensino de Matematica.

Como funcionam as lousas digitais interativas?
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Criada no Canada em meados de 1987 por Dave Martin e Nancy Knowlton,
fundadores da empresaSmart Technologies, a primeira lousa digital (Smart
Board)passou a ser comercializada no ano de 1991. Devido a suas possibilidades
pedagogicas e interativas de trabalho,a lousa digital interativa denota um dos

avancgos tecnoldgicos promissores ao ensino que esta chegando nas escolas.

A lousa digital € uma tecnologia digital, moderna e inovadora com
recursos que podem auxiliar na criacdo de novas metodologias de
ensino. Atualmente existem varios modelos de lousas digitais,
variando o tamanho, a marca e o custo, mas a maioria € composta
por uma tela conectada a um computador e um projetor multimidia. A
superficie dessa tela é sensivel ao toque, isto é, quando alguém
executa algum movimento sobre ela, o computador registra o que se
fez em um software especifico que acompanha a lousa digital.
(NAKASHIMA; AMARAL, 2006, P.37)



A lousa digital interativa € um equipamento audiovisual que funciona a partir
de um sensor acoplado a uma de suas extremidades o qual recebe um sinal de
toque de uma caneta especifica em sua superficie (tecnologiatouchscreen). Em
alguns modelos de lousas, a transmissdao das imagens acontece por meio de um
aparelho projetor multimidia, enquanto ha outros cujas telas n&o precisam da
projecéao.

O conteudo previamente preparado pelo professor, a ser transmitido na
lousa digital, é originario de umdesktop, notebookoutabletnos quais a lousa precisa
estar conectada por meios de cabos VGA, HDMI ou de tecnologias sem fio. Ou seja,
podemos resumidamente definir a lousa digital como uma tela de projecao sensivel
ao toque, na qual o professor pode fazer anotagdes sobre as imagens, navegar na
internet, projetar filmes, exibir videos e apresentacdes de slides, elaborar e alterar
atividades no editor de textos ou no editor de planilhas juntamente com os alunos,
praticar jogosonlineou jogos previamente instalados no computador, conectar mapas
noGoogle Mapse acessar demais arquivos e softwares que sua criatividade permitir.
Outros periféricos como caixas de som, microfones com ou sem fio podem ser
conectados ao computador para garantir melhor qualidade desons.

Para que haja a conexao entre o computador, a caneta e a lousa digital, é
necessario a instalagdo de um software especifico necessario a liberacdo dos
comandos viabluetooth,para que a caneta se torne o “mouse” na tela. A caneta
possui opgdes notool palettepara selecionar objetos, marcar textos, realizar escrita
manuscrita ou por meio de utilizagcdo do teclado virtual e criar holofotes para
evidenciar uma parte da tela e deixar o restante mais escuro. Também & possivel
salvar a aula em diversos formatos, comoPPT, PPS,JPEG, GIF, HTMLe no préprio
formato doscrapbook. Todas as alteragdes executadas no decorrer da aula podem
ser salvas no computador ou também podem ser enviadas por e-mail. A maioria dos
fabricantes de lousas digitais disponibilizam no préprio software um banco de aulas

criadas especificamente para serem utilizados no equipamento.



Figura 1 — Tela inicial do sistemaScrapbookdo softwareeBeam
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A caneta possui as mesmas funcdes de ummouse. Pressionando-a sobre a
lousa com a ponta (1) € possivel clicar e mover imagens, acessarhiperlinkse abrir a



janela de opg¢des como se fosse o botao direito domouse(2). O terceiro botdo exibe e

oculta oTool Palette.

Figura 3 — Caneta utilizada na lousa digital

Objetos de Aprendizagem

Willey (2000) conceitua o objeto de aprendizagem como qualquer recurso
digital que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem, tais como imagens ou
fotos digitais,feedde dados transmitidos ao vivo (cotagbes, agdes), videos, trechos
de Aaudio, textos parciais, animacbes e aplicagbesweb, calculadora
emdJava,classificados pelo autor como recursos menores € como recursos maiores,
paginas inteiras dawebque combinam textos, imagens e outras midias ou
aplicativos.

Embora n&o haja um consenso sobre uma definicdo de objetos de
aprendizagem, Willey (2000), destaca algumas caracteristicas aceitas por alguns
autores sobre os objetos. (1) devem ser digitais, isto é, devem ser acessados
através do computador, preferencialmente pela Internet; (2) ser pequenos para que
possam ser aprendidos e utilizados no tempo de uma ou duas aulas e (3) focalizar

em um objetivo de aprendizagem unico, quer dizer, cada objeto deve ajudaros



aprendizes a alcancgar o objetivo especificado. Uma coleg¢ao de objetos pode ser

reunida para representar um curso ou um corpo de conhecimentos.

No entanto, um objeto de aprendizagem n&o se resume a uma transposigao

de atividades para o formato digital.

Temos de considerar que ndo se trata apenas de uma transposicao
dos textos dos livros didaticos para um formato digital enriquecido de
recursos multimidia, mas da producéo de atividades interativas que
possam de fato enriquecer as aulas presenciais se integrando as
outras estratégias metodolégicas dos professores (BRASIL, 2007).

Gallo e Pinto (2010) idealizam os objetos de aprendizagem como:

Um recurso dindmico, em que o professor possa determinar, dentro
de uma mesma estrutura, novos conteudos e contextos de
aprendizagem. Esse tipo de objeto pode possibilitar ao aluno testar
diferentes caminhos, acompanhar a evolugéo temporal das relagdes,
verificar causa e efeito, criar e comprovar hipoteses, relacionar
conceitos, despertar a curiosidade e resolver problemas, de forma
atrativa e divertida, como uma brincadeira ou jogo (GALLO; PINTO,
2010, p. 4).

Audino e Nascimento (2010) sugerem um conceito de objeto de

aprendizagemcomo:

Recursos digitais dinAmicos, interativos e reutilizaveis em diferentes
ambientes de aprendizagem elaborados a partir de uma base
tecnologica. Desenvolvidos com fins educacionais, eles cobrem
diversas modalidades de ensino: presencial, hibrida ou a distancia;
diversos campos de atuacdo: educacado formal, corporativa ou
informal; e devem reunir varias caracteristicas, como durabilidade,
facilidade para atualizagdo, flexibilidade, interoperabilidade,
modularidade, portabilidade, entre outras. Eles ainda apresentam-se
como unidades autoconsistentes de pequena extensdo e facil
manipulagdo, passiveis de combinacdo com outros objetos
educacionais ou qualquer outra midia digital (videos, imagens,
audios, textos, graficos, tabelas, tutoriais, aplicagdes, mapas, jogos
educacionais, animagdes, infografos, paginas web) por meio de
hiperligacao. Além disso, um objeto de aprendizagem pode ter usos
variados, seu conteudo podeseralterado ou reagregado, e ainda ter
sua interface e seu layout modificado para ser adaptado a outros
modulos e cursos (AUDINO; NASCIMENTO, 2010, p.141).



Atualmente, existem diversos repositorios de objetos de aprendizagem
disponiveis na internet para download, como o RIVED, disponivel
emhttp://rived.mec.gov.br/, e o BIOE - Banco Internacional de Objetos de

Aprendizagem, disponivel emhttp://objetoseducacionais2.mec.gov.br/.

Technological Pedagogical Content Knowledge (Tpack) para
o ensino de Matematica nos anos iniciais por meio do uso de
lousas digitais interativas

No que diz respeito ao uso das tecnologias, Peixotoet al(2015) elencam os

conhecimentos dos professores, definidos por Mishra e Koehler (2006), como:

e Conhecimento de conteudo: Os professores precisam conhecer a
ciéncia, as teorias e os temas a serem abordados;

e Conhecimento pedagdgico: Sdo os conhecimentos das metodologias e
requerem a compreensao de teorias cognitivas, sociais e de
desenvolvimento da aprendizagem, bem como a aplicagdo dessas
teorias em sala deaula;

e Conhecimento tecnoldgico: A capacidade do professor de aprender e de
se adaptar a uma novatecnologia;

e Conhecimento de conteudo pedagogico: Aquele que combina o conteudo
a pedagogia. E necessario para a identificagdo de abordagens
compativeis aos conteudos a serem ensinados e para a compreensao de
como estes podem serorganizados;

e Conhecimento tecnolégico do conteudo: Representa a relagdo entre
tecnologia e conteudo, ou seja, como o conteudo pode ser alterado por
meio do uso datecnologia;

e Conhecimento tecnoldgico pedagogico: Abrange as potencialidades e as
limitagbes das tecnologias e como estas podem ser usadas no ensino e
naaprendizagem;

e Conhecimento tecnoldgico pedagdgico de conteudo: Articula-se entre
tecnologia, pedagogia e conteudo no processo de ensino e

aprendizagem.



O TPACK baseia-se nas ideias de Shulman e demonstra os conhecimentos
exigidos pelos professores para a integragado das tecnologias em sala de aula. O
conhecimento tecnoldgico e pedagdgico de conteudo resulta da interagao entre trés

formas de conhecimento: Conteudo (CK), Pedagogia (PK) e Tecnologia (TK).

Figura 4 — Componentes do TPACK
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Fonte:http://www.matt-koehler.com/tpack-101/

Formacgao continuada de docentes para uso da lousa digital no
ensino de Matematica nos anos iniciais

No periodo de 30/08/2016 a 25/10/2016 aconteceu a formagao continuada
no municipio de Ibiporéd para sete professoras regentes dos anos iniciais. O curso
contemplou uma carga de 30 horas divididas em momentos presenciais e a

distancia. O curso aconteceu no NTM — Nucleo Tecnoldgico Municipal daSecretaria



Municipal de Educagéo -, que esta instalado no prédio da Prefeitura Municipal de
Ibipora/PR. O NTM é um laboratoério de informatica do Governo Federal, distribuido
pelo PROINFO, composto de computadores e lousa digital interativa. Além da lousa
digital interativa oferecida pelo PROINFO, o NTM possui uma outra lousa do mesmo

modelo adquirido e instalado pelo municipio nas escolas.

O conteudo da formagao “Lousa Digital para o Ensino de Matematica nos
anos iniciais: possibilidades na formacdo docente” foi organizado conforme o

seguinte cronograma:

Data Conteudo

30/08/2016 e Apresentacéo de objetos de aprendizagem de conteldosmatemdioos
dsponivels gatLiamente nainiemet e goresentagao de softwares gratLiios paraaaiagdo de
cbelos deaprendizagem,;

e Disponibilizagdo de material para leitura (atividade a distancia).Os
textos referem+se a teonologias em educacdo elousas digitais;

e Pesquisa por objetos deaprendizagem;

e Elaboragao de plano de aula de conteldos matematicos que
contemplassem algum objeto de aprendizagem para uso na lousa
digital.

06/09/2016 e Apresentacdo de objetos de aprendizagem elaborados
nosofiware Ebeam,disponivel nas lousas digitais das escolas do
municipio de Ibipor3;

e Criacdo de objetos de aprendizagem de contelidos matematicosno
software Ebeam;

e Apresentacédo do softwareScratche de suas possibilidades para a
criacao de objetos de aprendizagem de conteudosmatematicos;

e Manipulacao do softwareScratchpelas professorasparticipantes.

27/09/2016 e Apresentagao do softwareEdilime de suas possibilidades para a
criagcao de objetos de aprendizagem de conteludosmatematicos.

e Criacao de objetos de aprendizagem de conteldos matematicospelas
professoras participantes, em grupos, no software Edilim.




04/10/2016 e Elaboragcdo de planos de aulas que contemplassem a utilizagdo de
objetos de aprendizagem de conteudos matematicos para serem

realizados nas proprias turmas de alunos das professorasparticipantes.

19/10/2016 e Aplicagao do plano de aula elaborado pelas participantes emsuas

24/10/2016 propasturmas.

25/10/2016 e Socializagdo dos planos de aulas aplicados nas turmas e relatos de
como foi a experiéncia. Apresentagdo dos pontos positivos e negativos
da aula.

Desenvolvimento da formacao continuada

Primeiro dia daformacao

No primeiro dia da formagao, apds a coleta das assinaturas nos termos de
consentimento livre e esclarecido, apresentamos a metodologia e os objetivos da
formacao continuada. Foi aplicado um questionario inicial com o intuito de se obter
indicios sobre o perfil das professoras e sobre suas percep¢des acerca do uso da
lousa para ensinarMatematica.

Apos a realizagcdo da explanagao sobre as possibilidades de uso das lousas
digitais para o ensino de Matematica, demonstramos a aplicabilidade de alguns
objetos de aprendizagem disponiveis na internet, pesquisados juntamente com as
professoras na lousa digital por meio do site de buscasGoogle. A busca por objetos
de aprendizagem disponiveis na internet buscou demonstrar ao professor que é
possivel planejar aulas utilizando jogos, aplicativos e objetos de aprendizagem
distribuidos gratuitamente na internet, por meio dedownloadou de acessoonline. E
importante salientar que cabe ao professor a responsabilidade de realizar a prévia
manipulagéo e exploragédo do objeto de aprendizagem no sentido de analisar se ele
possui potencialidades pedagdgicas para o ensino de um determinado conteudo
matematico, se o objeto possibilita a interagcdo e a interatividade, se possui
linguagem visual pertinente, se focaliza um objetivo de aprendizagem e se possui
fins educacionais.

A cada objeto de aprendizagem encontrado na internet por meio do site de

buscasGoogle, solicitamos a cada professora participante que se dirigisse até a



lousa para manipular o objeto e verificar sua relagdo com algum conteudo
matematico.

Apds o reconhecimento de objetos de aprendizagem na internet, as
professoras cursistas foram reunidas em dois grupos, escolheram um conteudo de
Matematica do terceiro bimestre do 2° ano para a realizagao de pesquisa na internet
por objetos de aprendizagem e elaboragcdo dos planos de aula que utilizassem a

lousadigital.

Dados da aula elaborada pelo grupo
1:Conteudo: “Calculo de metade e
dobro” Duragao da aula: “1h40min”

Objetivo: “Atribuir significado matematico as expressées: dobro

emetade”

Objeto de aprendizagem:”http://lieangelina.blogspot.com.br/
2012/10/matematica-dobro-triplo-e-metade.html*

Descricdo da aula: “Iniciar a aula com materiais concretos,
comopalitos de sorvete, lapis, tampinhas, recipientes. Formar duplas com os
alunos trabalhando primeiramente o termo dobro, pedir para que
separemumadeterminada quantidade em um recipiente e depois adicionem a
mesma quantidade em outro. Explicar ainda que duas vezes a mesma
quantidade forma-se o dobro. Apos agrupar o valor total da dindmica do
dobro, trabalhar o termo metade, distribuindo entre si esse total, onde cada
um recebe a mesma quantidade(metade).

Quando todos os alunos assimilarem de forma concreta os
termosdobro e metade, seguir para préoxima atividade, que sera na lousa
digital interativa. Ali, cada dupla realizara a atividade proposta.



Para finalizar, realizar uma atividade de registro no caderno para que

sepossa avaliar o que cada aluno assimilou do conteudo”.

Apdés o término da formagdo continuada, em algum momento a
atividadeonlineescolhida pelo grupo 1 foi removida do site ou classificada como
privada pelo administrador do blog, o que nos impediu de concluir a analise a
respeito do plano de aula elaborado. No entanto, o dudio e a descrigao do plano de
aula oferecem evidéncias sobre os saberes docentes que foram utilizados na
elaboracadodoplanejamento da aula. As imagens a seguir mostram o titulo da
atividade escolhida pelo grupo no blog e a mensagem que a atividade n&o esta

maisdisponivel.

Figura 1: Dobro, triplo e metade

i () | lieangelina.blogspot.com.br/2012/10/matematica-dobro-triplo-e-metade.htm|
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FONTE: & turma da professora Felipa

Fonte:http://lieangelina.blogspot.com.br/2012/10/matematica-dobro-triplo-e-
metade.html




Figura 2:Notificacado de indisponibilidade da atividade
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Fonte:http://lieangelina.blogspot.com.br/2012/10/matematica-dobro-triplo-e-
metade.html

O audio nos revela que em nenhum momento da elaboragdao do plano de
aula houve discussdes sobre as potencialidades pedagogicas do objeto de
aprendizagem escolhido para o ensino de Matematica ou sobre as metodologias e
estratégias a serem realizadas na turma. O grupo demonstrou constante
preocupacdo em apresentar o conteudo aos alunos por meio da utilizagado de
materiais concretos, como palitos e tampinhas, e preocupagdo com o registro da
atividade pelo aluno no caderno ou em atividades xerocadas. Surgiram momentos
de incertezas no grupo com relagao a utilizagdo do objeto de aprendizagem, e o
grupo decidiu por inseri-lo ao final da aula:P2 — “Ndo é bom a gente aqui,
primeirodescrever como que vai ser a aula e depois a gente acha o que precisa?
Néo é? Porque se primeiro a gente descreve a aula, depois a gente sabe o que
vaiusar.”

A professora P1 mencionou que no decorrer da aula, o aluno deveria ser

“

levado a lousa:P1 — “.. ou também, apesar que tem que ir la, a criangca tem
queinteragir, tem que ir 1a... a professora podia estar trocando a questéo e eles vao

ali com o materialzinho concreto e eles vao achando...”.



Novamente, o grupo demonstrou preocupagao em langar mao de materiais
concretos, inclusive nos momentos em que o aluno seria levado até a lousa para

fazer uso do objeto de aprendizagem.

Dados da aula elaborada pelo grupo 2:
Conteudo: “Duzia”’Duragao
da aula: “8 horas” Objetivos:

“Entender as diferentes possibilidades de construg¢ao de um
numero,percebendo o significado da unidade e dezena.

Reconhecer a terminologia unidade, dezena e centena.

Estimular a aprendizagem ativa de muitas habilidades por meio
doconhecimento matematico com o desenvolvimento da abstracao mental
da ideia de numero e sua construgao.

Fazer a crianga, por ela mesma, perceber os possiveis erros que comete
aorealizar uma determinada agdo com o material.

Compreender a ideia de meia duzia e duzia.
”Objeto de aprendizagem:

Atividade de

registro:http://cantinhodosaber.buscasulfluminense.com/atividade-de-

matematica-para-0-2%C2%BAano/31-03-atividade-de-matematica-para-o-
2%C2%BA-ano-do-ensino-fundamental-exercicio-sobre-a-duzia/

Jogo educativo:http:/www.atividadeseducativas.com.br/index.php ?id=11495

Construcao e identificagao de meia duzia e

duazia:http:/patialvesnaeducacao.blogspot.com.br/2011/02/organizacao-
da-sala-matematica.html

Descrigcao da aula

1° dia - Formar duplas e apresentar o material dourado. Pedir para que
osalunos separem as unidades e dezenas.

Deixar um momento de manuseio e conhecimento do material, pedindo
paraque eles fagam agrupamentos.



Em seguida receberdo uma atividade impressa, na qual terdo que obter
oregistro de quantidades (meia duzia e uma duzia). Finalizar a atividade
com pintura.

2° dia - Sera apresentado o material dourado na lousa digital através de
jogos.Individualmente, os alunos terdo um momento para participar e jogar.

Sera feita a confecgcao de um material para a representagcao de meia duzia
euma duzia com caixa de ovos.

Inserimos a seguir algumas imagens identificadas pelo grupo como “jogo
educativo”. A atividade é constituida por um jogo da memédria com numeros de 1 a
14 e suas respectivas representagdes por meio de material de dourado, seus nomes
em inglés, operagdes de adicdo e subtragcdo e a opgédo “mix”, que traz os trés tipos
de representagdes na mesma tela. O grupo escolheu a opgao que traz os numeros e

suas representagdes por meio do materialdourado.



Figura 3:Tela inicial do Math Match
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Math Match - Meméria matematica

Match the cards with equal expressions.

Fonte:http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=11495

Figura 4:Tela para a escolha da imagem que o jogador deseja visualizar. A imagem
escolhida nao representa alteragées no jogo.

‘Math Match - Memérﬂia matematica

Fonte:http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=11495




Figura 5:Tela para selegéo do grau de dificuldade do jogo.
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Fonte:http://lwww.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=11495

Figura 6:Opcao Base Ten — Numeros de 1 a 14 e suas representagdes por meio do
material dourado

Fonte:http://www.atividadeseducativas.com.br/index.php?id=11495




A préxima imagem refere-se a atividade impressa descrita no plano de aula.

Figura 7: Atividade a ser impressa para registro pelos alunos
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Fonte:http://www.cantinhodosaber.com.br

Como finalizagao da aula, o grupo indicou o link de uma atividade para os
alunos confeccionarem utilizando caixas de ovos, com indicagées de duzia e meia

duzia. Segue imagem disponivel no blog indicado pelo grupo.



Figura 8:Atividade indicada pelo grupo para ser confeccionada pelos alunos

Fonte: Plano de aula do grupo 2

O segundo grupo elaborou um plano de aula para trabalhar o conteudo
“‘duzia” e indicou atividades para serem trabalhadas na lousa digital, atividade
impressa e confecgdo de material concreto pelos alunos. Algumas falas das
professoras denotam preocupagdo com o registro do conteudo pelo aluno e
utilizagdo de materiais concretos:P4 - “Bom, a gente faz no caderno... o que entdo?
Jogo?; P5 — “Nao da pra colocar s6 um jogo?”;P4 — “Acho que n&o ...umregistro,um
Jjogo, uma atividade concreta com materialdourado’.

No decorrer do dialogo, assim como no grupo 1, ndo houve comentarios
relevantes sobre como seria a participagédo do aluno na realizagdo da atividade na
lousa digital.

Foi inserida no plano de aula uma atividade de manipulacdo de material
dourado para a separacao das pecas em unidades e dezenas em duplas no primeiro
dia, o que representa a preocupagao em utilizar materiais concretos pelas
professoras do grupo.

Em relagdo ao plano de aula, o grupo inseriu como objetivos da aula termos
como unidade, dezena e centena para o conteudo “duzia” e indicou um jogo que
trabalha a correspondéncia de numeros de 1 a 14 as suas respectivas

representacdes por meio de material dourado.



Segundo dia da formacgao

O segundo dia da formagédo contemplou a apresentacdo de objetos de
aprendizagem de conteudos produzidos nosoffware Ebeam,que se encontra
disponivel nas lousas digitais interativas das escolas do municipio de Ibipord/PR, e a
apresentacao dosoftware Scratchcomo potenciais ferramentas de ensino, uma vez
que ambos oferecem ao professor suporte para a criagdo de seus proprios objetos,
que podem incluir hipertextos, hiperlinks, hipermidias, imagens manipulaveis com a
caneta interativa, teclado numérico e o que for necessario ao ensino do conteudo
com eficacia. As atividades criadas nosoftware Scratchforam apenas manipuladas
pelos professores e oEbeam Scrapbookfoi utilizado no curso para a criagdo de
objetos. As atividades apresentadas aos professores estdo disponiveis no sitehttps://

sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/.

Neste momento, orientamos as professoras sobre as caracteristicas de um
objeto de aprendizagem, de acordo com o referencial tedrico.

E importante esclarecer que uma professora desistiu do curso, portanto,
foram formadas trés duplas para a produgdo dos objetos de aprendizagem de
conteudos de Matematica. As professoras escolheram conteudos matematicos e
criaram atividades utilizando o softwareEbeam Scrapbook. As atividades criadas
nesse tipo de programa podem ser salvas no computador ou em midia removivel,
podendo também ser compartilhadas na internet. Para abrir o arquivo, € necessario
fazer o download gratuito do software. Trataremos as duplas a seguir como dupla 1,
dupla 2 e dupla 3.

A dupla 1 escolheu diversos conteudos para criar o objeto de aprendizagem.
A primeira versao da atividade da dupla consistiu na transposicado de atividades
extraidas da internet. As atividades tratavam-se de imagens em formato de arquivo
nao editavel, ou seja, seus componentes ndo poderiam ser reposicionados pelos
alunos com a caneta interativa no momento da tentativa de realizagcdo da atividade
na lousa. Em todos os casos, a caneta interativa seria utilizada como lapis e o aluno
realizaria as atividades na lousa tal qual fariam no caderno. Seguem as imagens da

primeira versao das atividades criadas pela dupla 1:



Figura 9:Atividade 1 da dupla 1
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Fonte:Dupla 1




Figura 10:Atividade 2 da dupla 1
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Fonte:Dupla 1

Figura 11:Atividade 3 da dupla 1
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Fonte:Dupla 1




Figura 12:Atividade 4 da dupla 1
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Fonte:Dupla 1




Figura 13:Atividade 5 da dupla 1
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Fonte:Dupla 1




Figura 14:Atividade 6 da dupla
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Fonte:Dupla 1

Figura 15:Atividade 7 da dupla 1
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Fonte:Dupla 1




Figura 16:Atividade 8 da dupla 1
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Figura 17:Atividade 9 da dupla 1
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Fonte:Dupla 1

Precisamos realizar a intervencdo em relacédo as atividades elaboradas pela
dupla e sugerimos algumas modificagdes. Por exemplo: que fossem utilizadas
imagens coloridas, planos de fundo e que os componentes fossem inseridos
individualmente para que o aluno pudesse realizar simulagdes por meio de
manipulagdo com a caneta interativa. Sugerimos a dupla que escolhesse apenas
uma atividade e a refizesse com base em nossas orientagdes. A partir das
sugestdes, a dupla refez a atividade 9. Seguem ilustragbes da segunda versao da

atividade:



Figura 18:Atividade 9 da dupla 1 — segunda verséo
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Fonte:Dupla 1

Figura 19:Atividade 9 da dupla 1 — segunda versao com cestos reposicionaveis
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Fonte:Dupla 1




Figura 20:Atividade 9 da dupla 1 — segunda versao com ovos reposicionaveis
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Fonte:Dupla 1

A segunda versao construida pela dupla pode promover a dinamicidade na
aula, a interagcdo e a interatividade. Nesse modelo, € possivel ao aluno simular
situagcdes ao realizar tentativas. A qualidade visual da atividade pode despertar a
atencao dos alunos e a mobilidade de seus componentes permite ao professor
explorar a atividade de outras maneiras para atingir o objetivo da aula.

As préximas atividades descritas, foram construidas pela dupla
2.Asprofessoras criaram uma atividade de correspondéncia biunivoca entre numeros
de 1 a 10 e trés atividades para o trabalho com numeros pares eimpares.

As atividades criadas também representaram a transposicéo de atividades
estaticas para serem usadas na lousa digital, conforme é possivel verificar nas

imagens a seguir.



Figura 21:Atividade 1 da dupla 2
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Fonte:Dupla 2

Figura 22:Atividade 2 da dupla 2
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Fonte:Dupla 2




Figura 23:Atividade 3 da dupla 2
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Fonte:Dupla 2

Novamente foi necessario que realizassemos uma intervengao no sentido de
sugerir alteracbes na maneira de construir as atividades. Sugerimos, entdo, que as
atividades fossem modificadas de maneira que ficassem visualmente melhor
apresentadas para criangas, e que o0s elementos pudessem ser arrastados,
possibilitando ao aluno a realizagcdo de tentativas. As professoras acataram as
sugestdes e modificaram as atividades de modo que essas tornassem-se interativas.
As figuras 29 e 30 demonstram a segunda vers&do de cada uma das atividades:



Figura 24:Atividade 1 da dupla 2 — segunda verséo
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Fonte:Dupla 2

Na segunda versao, todas as imagens inseridas podem ser reposicionadas
na pagina com a caneta interativa, conforme demonstragdo abaixo do exercicio

resolvido:

Figura 25:Atividade 1 da dupla 2 — segunda vers&oresolvida
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Fonte:Dupla 2

Na segunda versao, é possivel trabalhar o conteudo de forma interativa, pois
os componentes podem ser arrastados com a caneta interativa pelos alunos.
As demais atividades construidas sdo destinadas ao trabalho do conteudo

“‘numeros pares e impares”. A primeira atividade requer que o aluno insira numeros



impares dentro de bolhas de sabdo. A segunda, requer a pintura de niumeros pares
e a terceira solicita ao aluno que estabeleca a correspondéncia entre pares e
impares, tragando um risco com caneta interativa na lousa digital. Para a construgéo
das préximas trés atividades, a dupla utilizou imagens coloridas. Na primeira delas,
inseriu numeros que podem ser arrastados para dentro das bolhas. Nas atividades
seguintes, ndo foram inseridos elementos que pudessem ser reposicionados,

conforme podemos verificar nas ilustragdes queseguem:

Figura 26:Atividade 2 da dupla 2 — segunda versao
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Fonte:Dupla 2

Na préxima imagem, podemos verificar a atividade resolvida.



Figura 27:Atividade 2 da dupla 2 — segunda versao resolvida
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Fonte:Dupla 2

Na terceira atividade, o aluno deve pintar os circulos que contém os
numeros pares e na quarta atividade, deve tragar um risco partindo das figuras aos

termos “par” ou “impar”.

Figura 28:Atividade 3 da dupla 2 — segunda versao
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Figura 29:Atividade 4 da dupla 2
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Fonte:Dupla 2

Foi possivel perceber que apds a nossa intervencao, a dupla 2 optou por
utilizar imagens coloridas e as inseriu no software de forma que pudessem ser
movimentadas. As quatro atividades requerem o uso da caneta interativa pelo aluno,
no entanto, a terceira e quarta atividade representam exercicios transpostos do
papel para a lousa digital, pois a caneta interativa precisa ser usada para tragar ou
pintar.

A dupla 3 escolheu o conteudo “par e impar” para criar um objeto de
aprendizagem e, da mesma forma que as outras duplas, realizou a transposicao de
uma atividade retirada da internet para a lousa. Sendo assim, foi necessario que
realizassemos a intervencdo de modo a sugerir alteragées para a construgdo da

atividade. Conforme é possivel verificar nas imagens a seguir:



Figura 30:Atividade 1 da dupla 3
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Fonte:Dupla 3

Figura 31:Atividade 1 da dupla 3 — segunda versao (a)
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Fonte:Dupla 3

Figura 32:Atividade 1 da dupla 3 — segunda verséo (b)
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Figura 33:Atividade 1 da dupla 3 — segunda versao (c)

Fonte:Dupla 3

Figura 34:Atividade 1 da dupla 3 — segunda versao (d)
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Figura 35:Atividade 1 da dupla 3 — segunda versao (e)

Fonte:Dupla 3

Na primeira versao, o aluno utiliza a caneta interativa para escrever dentro
do retangulo o numero que indica a quantidade de elementos e para pintar o circulo
correspondente aos termos par ou impar. Na segunda versao, conforme explicagéo
da dupla no momento da apresentacao da producao, além de arrastar os termos par
ou impar no espaco indicado, o aluno devera realizar os agrupamentos em pares,
arrastando as imagens com a caneta interativa e contando a quantidade de pares

formados.

Ao término do encontro, cada dupla apresentou suas producdes para todo o
grupo na lousa digital e demonstrou brevemente como seria a aula de Matematica

com os alunos, por meio da utilizagdo dos objetos construidos.

Terceiro dia da formacao

No terceiro dia da formacdo, foi apresentado a turma o software
gratuitoEdilime algumas de suas possibilidades pedagdgicas para o ensino de
Matematica.Edilimé um editor que possibilita a criagado de atividades em formato de
livro interativo, o qual pode ser publicado na internet para uso em computadores,
tablets



e em lousas interativas. Neste software é possivel criar diversos tipos de atividades,
como quebra-cabecgas, caca-palavras, frases para completar, jogo da memodria e
outras.

Como atividade do terceiro encontro, as professoras manipularam o software
livremente e cada uma criou uma atividade para trabalhar algum conteudo de
Matematica. Todas as professoras conseguiram criar uma atividade, no entanto,
uma delas nao salvou a produgéo no computador e fechou oprograma.

Seguem as atividades criadas pelas professoras:

Figura 36:Edilim— atividade 1
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Figura 37:Edilim— atividade 2
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Figura 38:Edilim— atividade 3
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Figura 39:Edilim— atividade 4
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Figura 40:Edilim- atividade 5
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Como é possivel verificar nas ilustracbes das atividades produzidas
noEdilim, em todas elas ha a possibilidade de utilizacdo da caneta interativa na
lousa digital e ap6s a resolugdo de cada atividade, o programa emite uma
mensagem de erro ou acerto para o aluno, o que n&o ocorre automaticamente nas
atividades criadas noEbeam. No entanto, a mensagem exibida ndo informa ao aluno
os motivos do erro, cabendo esse tipo de intervencéo aoprofessor.

A atividade 1 € um caca palavras no qual o aluno pode destacar o nome
encontrado. No entanto, observamos que houve um equivoco da professora ao
inserir outros tipos de perguntas aos alunos, perguntas que nao se referem aos
conteudos de Matematica.

As atividades 2, 3 e 4 sdo atividades para o encaixe de pecas em suas
respectivas respostas e a atividade 5 sugere que as quantidades sejam colocadas
em ordem crescente. No entanto, podemos observar que a professora se equivocou

ao inserir duas figuras que possuem a mesma quantidade.

Quarto dia da formacéao

O quarto dia da formacgao foi destinado ao preparo das aulas que foram
aplicadas pelas professoras em suas proprias turmas entre os dias 19 e 24 de
outubro de 2016. As professoras foram orientadas para que preparassem planos de
aulas de aproximadamente duas horas para o trabalho de conteudos matematicos
doterceirobimestre,quecontemplasseautilizagdodalousadigitalinter

ativa.Em



relacdo aos objetos de aprendizagem, orientamos que elas poderiam fazer uso de
objetos prontos retirados da internet ou poderiam criar seus proprios objetos,

conforme a necessidade.

Desenvolvimento das aulas pelas professoras em suas turmas

No periodo de 19 a 24 de outubro de 2016 realizamos a coleta de dados nas
instituicdes de trabalho de cada uma das professoras que participaram do curso. As
professoras aplicaram seus planos de aulas em suas proprias turmas de segundo
ano, conforme descrevemos a seguir. De acordo com o que foi mencionado
anteriormente, as professoras serao tratadas como P1, P4, P5, P6, P8 e P9, pois as
professoras P2 e P3 desistiram no inicio do curso e a professora P7 ndo pdde

realizar a aula.

Plano de aula da Professora P1

Conteudo: Sistema de numeragdo decimal, valor posicional: unidade e

dezena.
Duracgao da aula: 3 horas
Objetivos da aula:

° Compreender o valor posicional de cada algarismo na escrita de
umnumero;

e  Interpretar e produzir escritas numericas, considerando as regras
dosistema de numeragdodecimal;

° Explorar diferentes representagéesnumeéricas.

Objetos de aprendizagem utilizados

1.  Jogo educativo — disponivel

emhttp.//www.jogosdaescola.com.br/play/index.php/numeros/436-dezena-e-

unidade



2. Jogo educativo — disponivel
emhttp://www.jogosdaescola.com.br/play/index.php/numeros/401-barco-da-
base-10

Descrig¢ao da aula:

Iniciar a aula falando do conteudo a ser estudado, que é valor posicional.
Osalunos ja se familiarizaram com os termos unidade e dezena, fazendo uso em
situacbes diversas no cotidiano escolar. Apresentar o significado do termo, mostrar
alguns exemplos e usar a lousa interativa para a realizagdo de algumas atividades
com material dourado. ApoOs essa atividade, organizar os alunos para a interagdo

entre eles, com o0s jogos selecionados.

Para finalizar, realizar uma atividade de registro no caderno para que

sepossa avaliar o que cada aluno assimilou do conteudo.

Desenvolvimento da aula da Professora P1

Ao entrarmos na sala de aula, a lousa ja se encontrava ligada. A professora
nos informou que havia substituido os objetos de aprendizagem do plano de aula
devido a problemas de conexdo com a internet que aconteceu naquela data. Ou
seja, selecionou objetos de aprendizagem que nao necessitavam de conexao com a

internet para ofuncionamento.

A professora iniciou a aula por meio de exposicdo do conteudo elaborado no
editor de textoWord. Utilizou o teclado do computador para percorrer a barra de
rolagem. Apds a explanagao, a professora abriu a primeira atividade elaborada por
ela noEbeam Scrapbook, explicou aos alunos como a atividade deveria ser realizada
e deu inicio ao sorteio dos alunos que iriam até a lousa para realizar o atividade.
Sorteou o primeiro aluno e entregou-lhe a caneta interativa para que este arrastasse
pecas do material dourado de maneira a compor um numero solicitado

pelaprofessora.



A segunda atividade trabalhou o valor posicional dos numeros. Os alunos
sorteados dirigiram-se até a lousa para escreverem com a caneta interativa o valor
dos numeros solicitados.

Seguem as imagens das atividades selecionadas pela professora:

Figura 41:Composi¢cdo de numeros com material dourado

Fonte:Professora 1




Figura 42:Valor posicional de nimeros

Fonte:Professora 1

A professora demonstrou familiaridade com os objetos de aprendizagem
apresentados e com os componentes da lousa digital, como mouse, teclado, lousa,
caneta interativa e computador.

Os objetos de aprendizagem utilizados ndo possuiam sons e suas imagens
eram compativeis com o conteudo e com os objetivos do plano de aula. Além disso,
estavam dispostos na tela da lousa de maneira organizada e legivel.

Todos os alunos participaram das duas atividades. Os alunos que néo
conseguiam realizar as atividades eram instigados pela professora a contar as pegas
do material dourado na tela da lousa digital interativa e a refletirem sobre a posi¢céo
do numero a fim de que compreendessem o conteudo. Ao deixarmos a sala de aula,
a professora informou que apds o intervalo trabalharia o conteudo com os alunos no

caderno para que eles tivessem um registro da atividade.

Plano de aula da Professora P4

Conteudo:Operacdes de adicdo e subtragcdo simples

Duracgéao da aula:1 hora



Objetivos da aula:
Atribuir significado soma e subtragéo

Realizar operagées de adi¢cdo e de subtragdo por meio de jogos

Objetos de aprendizagem utilizados

1. Jogo de Matematica, operagbes na selva disponivel
em:http.//www.smartkids.com.br/jogo/jogo-de-matematica-operacoes-

selva

Descricao da aula:

O plano de ensino tem como objetivo a abordagem pratica visando a
fixagdoe aprendizagem dos numeros naturais com a pratica de adi¢des e subtragbes
de forma mais atrativa.

A adicdo se faz presente em nosso cotidiano, pois utilizamos a adigéo
emdiversas situagbes de nosso dia a dia: para comprar algo, dar o troco, saber
quantos anos eu tenho, se sou mais velho ou mais novo que alguém, dentre outras
inumeras situagbes. Dessa maneira, € um conteudo de grande relevéancia a ser
trabalhado com os alunos em qualquer faixa etaria, principalmente nas séries iniciais
do Ensino Fundamental, pois ela € a base para outrasoperacoes.

Os alunos faréo atividade escrita com operagbes. Depois jogaremosn a

lousa.
Desenvolvimento da aula da Professora P4

Na aula realizada pela professora P4, percebemos que a lousa ja estava
ligada. No momento em que explicAvamos aos alunos sobre o termo de
consentimento, a professora pediu licenga e saiu da sala por um momento. Em
seguida, a coordenadora da escola entrou na sala de aula em que estavamos e
calibrou a lousa com o auxilio de um dos alunos. O aluno precisou subir na cadeira,
uma vez que alguns pontos de calibragao sao localizados na parte superior da lousa

e a coordenadora ndo conseguiu alcancar.



A professora P4 retornou a sala e utilizou teclado emousepara abrir o objeto
de aprendizagem escolhido para aquela aula e, embora o jogo estivesse em inglés,
demonstrou facilidade em compreender e manipular suas etapas. Também
demonstrou familiaridade com a caneta interativa. Assim, deu inicio a sua aula

explicando o jogo aos alunos e chamando um a um para realizar a atividade na

lousa digital por meio desorteio.

Figura 43:Jogo de Matematica Operagdes na Selva — tela inicial

HELP ME CROS55 THE LAKE AND SAVE MY FRUIT
BASKET FROM THE CROCODILE!
CLICK ON THE BASKET WITH THE NUMBER TO GIVE
THE ANSWER. KEEP CLICKING ON THE BASKETS TO
ARRIVE AT THE CORRECT AN SWER.

CHOOSE ONE TO BEGIN!
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[MUI.'I'IPI.IGA'I':GN]
DIVISION) _
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Figura 44:Matematica na Selva - atividade do jogo
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No jogo, os alunos realizavam os calculos mentalmente e clicavam nas
respostas com a caneta interativa. No caso de acerto, 0 macaco passava por cima
do jacaré até chegar ao outro lado da lagoa. No caso de erro, o cesto caia na lagoa
e a resposta correta ndo era mostrada no jogo. Quando os alunos erravam, a
professora realizava a mediagdo com a crianca, apoiando-se em lapis de cores
como material concreto. Essa etapa pedia aos alunos para pegarem a quantidade de
lapis de cor correspondente aos numeros informados nas operacdes. Eles contavam
até encontrar a resposta e clicavam no numero correspondente nalousa.

O objeto de aprendizagem escolhido estava de acordo com o conteudo e
com o0s objetivos do plano de aula e, embora apresentado em lingua inglesa, nao
interferiu no entendimento das instru¢gées. As imagens eram compativeis a faixa
etaria das criancas e a ludicidade chamou a atenc¢ao dos alunos. Entretanto, o som
do jogo, mesmo em baixo volume, demonstrou n&o ter agradado a alguns alunos,
que reclamavam do barulho e tapavam os ouvidos.

Todos os alunos participaram do jogo realizando calculos de adicdo e

subtragao.

Plano de aula da Professora P5



A professora P5 aplicou a aula em sua turma, no entanto, ndo nos enviou

seu plano de aula.
Desenvolvimento da aula da Professora P5

A aula foi iniciada pela professora que explicou aos alunos que estes fariam
célculos de adig¢ao, subtracéo e divisdo por meio de um jogo na lousa digital, o qual

podemos visualizar a seguir.

Figura 45:Jogo de adigdo de operagbes aritméticas

Fonte:Professora 5




Figura 46:Jogo de adicdo de operagbes aritméticas — atividade

Fonte:Professora 5

A lousa ja estava ligada e a professora utilizou o teclado para abrir a
atividade. Os alunos foram chamados em duplas por ordem de fila em que estavam
sentados. Ao chegarem em frente a lousa, a professora pediu aos alunos que
realizassem a atividade no teclado emousedo computador. Nesse momento,
questionamos sobre a caneta interativa e a professora, demonstrando familiaridade
com o equipamento, calibrou a lousa digital e entregou a caneta as criangas. Nesse
momento, foi possivel perceber que os alunos realizavam a atividade com maior
facilidade quando precisavam inserir as respostas no jogo.

O objeto de aprendizagem nao possuia sons, as imagens eram adequadas a
turma e o conteudo estava de acordo com o planejamento bimestral. No entanto,
nao podemos analisar se a aula estava de acordo com o planejado porque a
professora n&o nos entregou seu plano deensino.

Em relacdao ao desenvolvimento da atividade, percebemos que, assim que o
aluno inseria o resultado da operagdo no jogo, uma mensagem de erro ou
acertoeraexibida na tela e, nesse momento, os alunos que erravam tinham que
voltar aos seus lugares e a professora aleatoriamente indicava outra dupla para
realizar o préximo célculo. Quer dizer, ndo houve mediagdo da professora no

momento em que os alunos erravam oscalculos.



Plano de aula da Professora P6

Conteudo:Adicdo e subtracao
Duracgéao da aula:1 hora

Objetivos da aula:Néao especificou no plano

Objetos de aprendizagem utilizados

Identificar os numerais pares eimpares
Desenvolver raciocinio I6gicomatematico

Sistematizar o conceito de par eimpar

A WD~

Interagir no jogo de par eimpar
Descricao da aula:

A Aula sera iniciada com uma atividade impressa sobre numerais pares
eimpares. Em seguida, sera realizada uma atividade ludica em dupla, com o objetivo
de compreender o conteudo de forma concreta.

Os alunos fardo as atividades em duplas na lousa digital. Atividade que

foidesenvolvida no programa Scrapbook.

Desenvolvimento da aula da Professora P6

Observa-se no plano de aula que a professora informou no campo destinado
ao conteudo que seria trabalhado as operacdes de adigcao e subtracdo e no local
destinado ao objeto de aprendizagem, supomos que houve um equivoco da
professora ao inserir os objetivos da aula, pois o espago destinado aos objetivos foi
deixado em branco. No local destinado as informagdes sobre olinkno qual o objeto



estd inserido, a professora especificou que utilizaria uma atividade criada por ela
mesma nosoftware Ebeam Scrapbook.

No dia da aula, a professora utilizou a sala de aula de outra turma, pois em
sua sala ndo havia lousa digital instalada naquele ano. Além disso, a professora nos
informou que substituiu o objeto de aprendizagem informado em seu plano de aula
por outros dois objetos que encontrou disponivel na internet, os quais descrevemos
asequir.

A sala estava dividida em dois grupos e cada grupo subdividido em duplas.
Cada crianga recebeu uma faixa para que fosse amarrada na cabegca de modo a
identificar os grupos. Grupo azul e grupo verde porque, conforme explicacbes da
professora, os alunos participariam de uma competigdo em um jogo na lousa digital.

A professora ligou a lousa e explicou a regra do jogo aos alunos. Explicou
que a equipe que dissesse primeiro o resultado das operagdes ganharia um ponto e,
ao final, a equipe que tivesse maior pontuagéo, venceria o jogo.

Utilizando o teclado, a professora abriu a atividade na lousa. A atividade se
tratava de um video no qual surgiam operagdes aritméticas de adicdo e subtracéo,

conforme ilustracdo abaixo:

Figura 47:Video de adi¢cao e subtragéo

Fonte:Professora 6




Conforme as operagdes surgiam, a professora pausava o jogo e os alunos
em seus lugares diziam qual era o resultado. No entanto, a estratégia néo
possibilitou a marcacido de pontos, pois todos os alunos respondiam ao mesmo
tempo e tornou-se impossivel descobrir quem respondeu primeiro. A professora
prosseguiu a atividade e, novamente, os alunos responderam todos juntos. Nesse
momento, sugerimos a professora que modificasse sua estratégia para que
conseguisse controlar a pontuagdo. Sugerimos que o aluno que levantasse
amaoprimeiro, falaria o resultado da operacao e, se estivesse correto, marcaria o
ponto para a equipe. Nao sugerimos que o aluno fosse até a lousa porque nao
haveria possibilidade de interagir com a caneta,umavez que o objeto tratava-se de
um video, ou seja, ndo haviam elementos a serem modificados, simulados ou
inseridos pelos alunos.

A professora acatou a ideia e deu continuidade ao jogo. Assim, os alunos, ao
perceberem o video pausado, marcavam pontos para a equipe conforme erguiam
suas maos. A estratégia de pontuagdo funcionou e houve uma equipe vencedora no
jogo. Nenhum aluno errou o calculo, portanto, ndo € possivel informar como seria a
mediagao da professora em relagéo aos erros dos alunos.

O video foi controlado pela professora no teclado emousedo computador.

Para a realizacdo da segunda atividade, a professora abriu outro objeto de
aprendizagem na lousa digital - denominado Sebran - para que, em duplas, os
alunos, conforme chamados aleatoriamente, dirigissem-se até a lousa para que
indicassem a resposta correta das operagdes aritméticas.

Seguem as imagens do objeto:

Figura 48:Sebran — operagdes



Fonte:Professora 6

A primeira dupla indicada pela professora dirigiu-se até a lousa para indicar
a resposta e foram levados ao teclado emousedo computador. Nesse momento,
perguntamos a professora se a caneta ndo estava disponivel para uso,masa
professora alegou desconhecer o local onde a caneta estava guardada e prosseguiu
a atividade da mesma maneira. Nenhum aluno errou ocalculo.

Em relagcdo aos objetos de aprendizagem escolhidos, foi possivel perceber
que nao foram condizentes ao conteudo do 4° bimestre e aos objetivos de trabalho
com numeros pares ou impares.

O primeiro objeto de aprendizagem utilizado tratava-se de um video que traz
as respostas corretas nas sequéncias em que surgem as operagdes e o0 segundo
objeto de aprendizagem exibe imagens para erros e acertos, sendo um rosto triste

para a resposta incorreta e um feliz para a resposta correta, conforme abaixo:



Figura 49:Sebran — imagem do acerto

Fonte:Professora 6

Figura 50:Sebran — imagem do erro

Fonte:Professora 6




Ambos os objetos inseridos na lousa digital ndo contemplavam o conteudo
de Matematica do 4° bimestre, pois foram trabalhados calculos de adi¢do que nao
requeriamreagrupamento.

Embora nenhum aluno tivesse errado os calculos, os objetos escolhidos
sugerem necessidade de mediagcdo pedagdgica para que o aluno possa aprender o

conteudo.

Plano de aula da Professora P7

Conteudo:Sequéncia numérica de 0 a 99, antecessor e sucessor.
Duragéao da aula:3 horas

Objetivos da aula:

Reconhecer a sequéncia numérica de 0 a

30;Desenvolver raciocinio lo6gico;

Conceituar ordenacgéo (crescente e decrescente/ maior ou

menor);ldentificar antecessor e sucessor dos numeros naturais.

Objetos de aprendizagem utilizados
1. Jogo do sapinho, disponivel em:http./

www.abc.net.au/countusin/games/game11.htm

Descricao da aula:

Fazer uma sondagem oral dos conhecimentos prévios da turma
paraverificar se os alunos reconhecem a sequéncia dos numerais de 0 a 30,
por meio da contagem da quantidade dos alunos presentes na sala.

Apbés a sondagem, apresentar o jogo do sapinho, explicar que
osalunos deverao seguir a sequéncia dos numeros para levar o sapo até o
outro lado da margem.

Durante o jogo fazer os seguintes questionamentos:

° Qual o antecessor e o sucessor do numero em que O sapo
seencontra;

° Fazer relagdao de maior ou menorquantidade;

° Ordenar os niumeros em crescente edecrescente.



Observagdo: Esses questionamentos também podem ser feitos
durantea sondagem inicial da turma, levando os alunos a refletirem qual
crianga senta antes ou depois de tal aluno e relacionar os alunos do maior
para o menor, para que durante o jogo o aluno tenha se familiarizado
comconceitos.

Pedir para que cada aluno se dirija até a lousa para levar o
sapoaté a outra margem, a fim de avaliar se todos conhecem a sequéncia dos

numerosnaturais.

Desenvolvimento da aula da Professora P7

A professora P7 nao aplicou seu plano devido a questbes particulares. No
entanto, analisamos somente o plano de aula e o objeto de aprendizagem escolhido,

cujas imagens seguem abaixo:

Figura 51:Jogo do Sapinho — instru¢des

Coortos oo o

= 089 -
how to play cese | X588
Help the frog move to the other side of the pond. -

Click on the next highest number to make the frog move across.

The start number appears when you click on the play button.
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Figura 52:Jogo do Sapinho — tela do jogo

Fonte:Professora 7

Figura 53:Jogo do Sapinho — tela do erro
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O objeto de aprendizagem foi escolhido de acordo com o conteudo e,
conforme podemos perceber na descricao da aula, os alunos seriam levados até a
lousa para realizar as tentativas de levar o sapo até a outra margem do lago. Para
isso, seria necessario o uso da caneta interativa, mas ndo podemos afirmar se a
professora planejou fazer o uso da caneta.

No jogo, o sapo afunda e volta a margem inicial quando o aluno seleciona a
resposta incorreta. Nessa situagao, caberia ao professor realizar a mediacéo de
modo a oportunizar ao aluno a compreensdo do conteudo. O plano de aula da
professora sugere que haveria mediagao do professor na descrigdo da aula.

Plano de aula da Professora P8

Conteudo:Par e imparDuragao

da aula:4 horasObjetivos da

aula:

Que o aluno possa aprender a adigdo simples, através de jogos educativos
eassim desenvolver habilidades de calculo mental.

Estimular a aprendizagem ativa de muitas habilidades por meio
doconhecimento matematico, com o desenvolvimento da abstracdo mental da ideia

de numero e sua construgéo.

Objetos de aprendizagem utilizados
1. Soma, disponivel em

https.//rachacuca.com.br/jogos/numeros-complementares

Descricao da aula:

1° dia: Realizar atividades no quadro de adi¢cdo e subtragéo, atividades
palitos

comPara terminar faremos a realizagdo do jogo educativo na lousa digital.

Desenvolvimento da aula da Professora P8
A professora P8 ainda n&do possui lousa digital em sua sala de aula, assim,

trocou de sala com outra professora para que pudesse aplicar sua aula.



Inicialmente, a professora abriu o navegador da internet e digitou o nome da
atividade no site de buscas Google. Em seguida, clicou no link correspondente, no
entanto, a atividade n&o abriu e a professora solicitou nossa ajuda. Verificamos que
havia uma mensagem no navegador dizendo que faltavam complementos para exibir
a atividade, entdo, tentamos em outro navegador instalado no computador e a
atividade abriu.

Nesse momento, a professora explicou aos alunos que eles trabalhariam
com calculos entre dois numeros cuja soma resultasse em 10. Nao foi mencionado o
conteudo par ou impar que estava descrito como conteudo no plano de aula. Foram
repassadas as regras do jogo aos alunos, pois, concomitantemente ao resultado,
existiam outras regras no jogo. Foi evidenciada pela professora a existéncia de um
reldgio no canto da tela do jogo, que calcularia o tempo utilizado para a concluséo
daatividade.

Seguem telas com o jogo e as suas instrugoes:

Figura 54:Racha Cuca — instrugdes

Fonte:Professora 8




Figura 55:Racha Cuca — tela do jogo

Fonte:Professora 8

Os alunos foram chamados um a um, por ordem de fila, para executar uma
agao no jogo. A primeira aluna indicada pela professora foi até a lousa, entretanto,
para selecionar os numeros, utilizou o teclado e omousedo computador. Nesse
momento, perguntamos sobre a caneta interativa. A professora verificou a maleta da
lousa e percebeu que a caneta estava la dentro, mas sem as pilhas. Pediu licenga e
foi providenciar as pilhas com a coordenacio. Ao retornar, tentou utiliza-la e pediu
nosso auxilio, mas mesmo assim a caneta ndo funcionou e a aula prosseguiu no
teclado e nomouse.

Conforme os alunos acertavam as respostas, os numeros desapareciam. No
entanto, haviam momentos em que, mesmo os calculos estando corretos, os
numeros nao desapareciam porque nao estavam nas posi¢gdes descritas nas regras
do jogo. Nessa turma, quando os numeros n&o desapareciam, a professora pedia ao
aluno que voltasse para seu lugar e outro era chamado para realizar a atividade.

Nessa situagdo, ndo houve mediagao da professora, ou seja, o aluno que
errou nao teve condi¢cdes de compreender as razdées que o levaram ao erro. Nao era
possivel saber se o calculo estava incorreto ou se estava corretos, mas nédo de

acordo as regras do jogo no que se refere as posigoes.



No final do jogo, as opg¢des comegaram a se esgotar e as criangas que iam
até a lousa ja n&do conseguiam atender as regras do jogo, entdo a professora
concluiu as ultimas tentativas do jogo. O tempo utilizado para a conclusdo do jogo
nao foi considerado pela professora no término do mesmo.

O objeto de aprendizagem apresentado despertou a atengdo dos alunos no
decorrer da aula, possuia imagens de acordo com a faixa etaria da turma e né&o
emitia sons. Entretanto, percebemos que ele nao estava de acordo com o plano de
aula, ou seja, o objeto trabalhava somente com adi¢gdo, enquanto que no plano de
aula, os conteudos mencionados pela professora eram par, impar e adigao simples.
Percebemos também que o planejamento do quarto bimestre contempla adigdo com

reagrupamentos, ou seja, a adigdo simples € um conteudo do terceiro bimestre.

Plano de aula da Professora P9

Conteudo:Contagemde 1Tem 1, 2em 2, até 5em 5
Duracgéao da aula:4 horas
Objetivos da aula:

Perceber as diferentes formas de representagdo do numero para
saberorganiza-los;

Desenvolver  nos alunos as habilidades relacionadas as
sequénciasnumericas e calculos mentais como estratégia para o raciocinio l6gico
matematico;

Além disso, o jogo auxiliara no aprendizado matematico relacionado
aunidade, dezena, pares e impares, dobro, triplo e ordem crescente. Aléem de

estimular a concentragdo e a capacidade de calculo dos jogadores.

Objetos de aprendizagem utilizados

1.  Sequéncia numeérica, disponivel

em:http.//www.escolagames.com.br/jogos/completandoNume

ros/



Descrig¢ao da aula:

Como algumas criangas ainda apresentam dificuldades em quantidades
denumeros e sua sequéncia, primeiramente o professor ira passar no quadro
atividades com numerais e depois, com lapis de cores diferentes, fazer a leitura dos

numeros de 1em 1, 2 em 2, até 5 emb.

Apbs o que foi descrito, para um melhor aprimoramento através da
utilizagadoda lousa digital, o professor colocara um jogo online para que os alunos
fagam as contagens dos numerais conforme a sequéncia pedida, para que, através
da brincadeira e dos jogos online, consigam entender e aprender com maior
facilidade e ndo se esquegcam das sequéncias numéricas.

Alem disso, o jogo auxiliara no aprendizado matematico relacionado
aunidade, dezena, pares e impares, dobro, triplo e ordem crescente. Alem de

estimular a concentragdo e a capacidade de calculo dos jogadores.

Desenvolvimento da aula da Professora P9

No inicio da aula a professora P9 informou aos alunos que eles trabalhariam
com um jogo na lousa digital. A lousa ja estava ligada e a professora acessou ositea
abriu olinkdo jogo. Logo em seguida, chamou aleatoriamente a primeira dupla para
que descobrissem os numeros que estavam faltando. A dupla foi até o teclado para
inserir os numeros. Nesse, instante perguntamos sobre a caneta interativa e a
professora nos mostrou que estava em seu bolso,masque ainda precisaria calibrar a
lousa e que ndo se recordava como realizar esse procedimento. Pediu nossa ajuda,
mas, ao tentarmos calibrar, percebemos que a caneta interativa ndo estava
funcionando. Assim, a aula teve que acontecer no teclado e nomousedo
computador.

Seguem imagens do jogo escolhido:



Figura 56:Jogo completando os nimeros — tela do jogo

Fonte:Professora 9

Figura 57:Jogo completando os niumeros — tela de acerto

TObasS as resPostas
estao corretas!!

Fonte:Professora 9




Figura 58:Jogo completando os numeros — tela de erro

VOCEé cometeu

alGUm enGano.
Tente novamente!

Fonte:Professora 9

A professora fazia mediagdo com todas as duplas que iam até a lousa para
resolver o exercicio, ou seja, auxiliava as criangas na contagem dos numeros, fazia
perguntas como“Qual numero apareceu primeiro?; “E depois?”; “Quantos
numerospulou para chegar no segundo?”. Tais perguntas instigaram os alunos a
prestarem atengdo aos numeros exibidos na tela. Assim, as criangas inseriam as
respostas utilizando o teclado e omouse,e quando erravam a professora explicava
novamente o conteudo para que tentassem novamente.

Nessa aula, foi escolhido um objeto de aprendizagem adequado ao
conteudo, com boa apresentacdo de imagens, desenvolvido de forma ludica e

compativel com a faixa etaria das criangas.

Quinto dia da formagao
No quinto dia da formacéao, as professoras expuseram seus planos de aulas
aplicados em suas turmas e explicitaram como aconteceu o desenvolvimento da



aula de Matematica na lousa digital para as demais participantes do curso. As
professoras relataram que gostaram da formagdo continuada especifica para o
ensino de Matematica e que gostaram de conhecer os softwares que permitem a
construgcéo de seus préprios objetos de aprendizagem. Uma das professoras relatou
que, embora tivesse participado de outras formagdes no municipio para uso da
lousa, ainda ndo sabia utilizar a caneta interativa e concluiu que ficou muito feliz por

ter aprendido autiliza-la.

Objetos de aprendizagem desenvolvidos pela professora
formadora

Durante a formacao continuada, as professoras participantes pesquisaram
por objetos de aprendizagem disponibilizados gratuitamente na internet. Além disso,
a professora formadora apresentou-lhe alguns objetos de aprendizagem que
construiu nas disciplinas do PPGMAT com o objetivo de que as participantes
percebessem que é possivel a um professor criar seus préprios objetos conforme a
necessidade.

A professora formadora apresentou primeiramente a pagina da internet na
qual os objetos se encontram disponiveis. A pagina foi desenvolvida e é
administrada pelaformadora.



Figura 594:Tela inicial do site utilizado na formagéao continuada

& Oficinas de Matematica X o = x

& c 0O 5-® www.oficinamat.com.br r &

Ofmat Oficinas Leituras interessantes Atividades Galeria Videos interessantes Objetos Educacionais tutoriais

Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/

Por meio dos menus, € possivel ao visitante da pagina encontrar textos
relacionados ao uso da lousa digital interativa para o ensino de Matematica, fazer
download de atividades e assistir videos relacionados ao tema da formacao
continuada.

Os objetos criados pela professora formadora estdo disponiveis no menu
“Objetos Educacionais”. Todos os objetos foram manipulados pelas professoras

participantes da formagao continuada.



Figura 605:Menu de acesso aos objetos de aprendizagem

Ofmat Oficinas Leituras interessantes Atividades Galeria Videos interessantes Objetos Educacionais tutoriais
Graficos lanilhas

Jogos Educativos

h
i
‘ atividades-lousa-digital

Wiatematica

Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/

Figura 616:Menu de acesso aos objetos de aprendizagem

Ofmat Oficinas. Leituras interessantes Atividades. Galeria Videos interessantes: Objetos Educacionais tutoriais

& deng

VN4 | Bado:
Atividade sugerida s

conmal
{_‘.’.‘Eml Professora dos anos

2 de
S
]
o
M Aniversariantes do ano. Cligue agui e fasz o downlcad da pianilhs

Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/

No submenu “graficos e planilhas”, inserimos quatro atividades elaboradas
noeditordeplanilhasquepodemserutilizadaspelosprofessorese

matividades



interdisciplinares que envolvam conteudos matematicos. Conforme o preenchimento
dos dados nas planilhas, um grafico € exibido automaticamente, evidenciando as

respostas dos alunos.

Figura 627:0bjeto de aprendizagem — Programas de TV

PROGRAMAS DE TV FAVORITOS1 .xlsx |

Arquivo Editar Visualizar Inserir Formatar Dados Ferramentas Complementos Ajuda  Todas as alteracdes foram salvas no Google Drive
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= 1
5
& & N
s |7
10 8
" 9 1
£
1z |10 § 4
g
1 TOTAL DE VOTOS 23 -

e 81

Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/

Cuantidsde devotos

Nesse objeto, ao realizar o download, sera exibida uma planilha em branco.
Cada aluno deve seguir até a lousa e inserir um tipo de programa de televisao
preferido e adicionar um numero a quantidade. O grafico é preenchido

automaticamente conforme o aluno insere um dado na planilha.

Figura 638:0bjeto de aprendizagem — Aniversariantes do ano



ANIVERSARIANTESDOANO.xisx |
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Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/

Para realizar a atividade acima, cada aluno deve dirigir-se até a lousa,
escrever seu nome na planilha que estda disponivel para download sem
preenchimentos e selecionar omésde seu aniversario. Apds todos os alunos
inserirem seus dados nas colunas A e B, toda a turma calcula quantos alunos
nasceram em cada um dos meses do ano e a professora digita o numero
noméscorrespondente nas colunas D a |. O grafico é preenchido automaticamente

conforme as colunas (D até a |I) sdocompletadas.

Figura 649:0bjeto de aprendizagem — Casos de Dengue no Brasil

== dengue-numeros-Brasil.xlsx ]
Arquivo  Editar  Visualizar Inserir Formatar Dados Ferramentas Complementos Ajuda  Todas as alteraces foram salvas m

s e o~ T 00% - R§ % 0 00 123 Calibri - Ll - B I —S-i- @ - H-

B c o E F G H

1 A dengue no Brasil

ANO NUMERO DE CASOS
& 2008 500
5 2009 200 ==
s 2010 800
7 2011 2200
2012 1700
¢ 2013 1500 1500
1 2014 700
1 2015 200
iz 2016 1000
12
o 500

15
18

17

Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/



Para demonstrar o grafico selecionado para a figura 69, dados foram
inseridos aleatoriamente. Nesse tipo de atividade, o aluno realizara pesquisas para o
levantamento de dados reais sobre os casos de Dengue no Brasil nos ultimos anos

e, conforme o preenchimento da coluna B, o grafico é desenhado automaticamente.



Figura 70:0bjeto de aprendizagem — Avaliacdo antropométrica, dados individuais

Arquive  Editar Visualizar Inserr Formatar Dados Ferramentas Complementos Ajuda  Todas as alleractes foram

grafico educagéo fisica - versdo 2.xlsx I
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B c D E F 6 H J
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7 13 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00} 0,00,
g 1z 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00} 0,00,

Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/

Figura 71:0bjeto de aprendizagem — Avaliagdo antropométrica — graficos gerados
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Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/



Para essa atividade, os alunos sdo medidos e pesados. Assim, os dados
sdo langados individualmente na planilha, conforme figura 70 e, apés a contagem
por peso e por estatura, os graficos sao preenchidos automaticamente conforme
figura 71.

No menu “Jogos Educativos”, inserimos trés jogos desenvolvidos no
softwareScratche uma atividade desenvolvida noEdilim.

Figura 72:0bjetos de aprendizagem — Jogos Educativos

+ | @ www.oficinamat.com.br/jogos-educativas

Ofmat Oficinas Lejturas interessantes Atividades Galeria Videos interessantes Objetos Educacionais tutoriais

Pic Poc & a pipoquinha mais animada dos cinemas! Pic Poc adora as formas
étricas e fica confusa sobre sua prépria forma, Afinal, vocé
sabe qualé a forma da pipoca?

60 »’
Refiiglna -

Hafinhid & Uma menina multo aspera gue 540
cofrinho, Cligue Tara iogar.

Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/



Figura 73:0bjetos de aprendizagem — Pic Poc — Brincando com as formas geométricas

= i niveis
i
‘Niuel 2 - Tiro a0 alvo - clique com o mouse v
Nivel 3 - Setas para cima = para baixo pars staculos on f\

Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/

Pic Poc — Brincando com formas geométricas € um minigame desenvolvido
no softwareScratchcomo um objeto de aprendizagem para a realizagao de trabalhos
com formasgeométricas.

O jogo possui quatro niveis e poucos comandos para serem executados no
teclado e nomouse. No inicio, o jogador possui trés vidas e, em determinado
momento, é possivel conseguir mais uma vida. No decorrer dos niveis, sao
acrescidos pontos conforme a execucao das atividades e ao final dos niveis dois,
trés e quatro, o jogador recebeprémios.

Nivel |- As setas para a direita e para a esquerda movimentam o pacotinho
de pipoca que devera “pegar’ as formas geométricas ou fugir delas em alguns
momentos. A crianga devera prestar atengdo nos comandos de Pic Poc para

conseguir aumentar a pontuagéo e nao perder suas vidas.



Figura 74 — Movendo as setas para a direita e para a Figura 75 - Movendo as setas para a direita e para a

esquerda, o jogador deve mover o pacotinho de pipoca de esquerda, o jogador deve mover o pacotinho de pipoca de

maneira que consiga pegar todos os circulos antes maneira que consiga pegar todos os quadrados antes que

quecaamnochdo. Se encostaremnochao, o jogador perde caiam no chdo. Se encostarem no chéo, o jogador perde
umavida. uma vida.

Vidas (550 Vidas [0

Pontos (01000 Pantos (00

Figura 76 - Movendo as setas para a direita e para a esquerda, Figura 77 - Movendo as setas para a direita e para a
o jogador deve mover o pacotinho de pipoca de maneira que esquerda, o jogador deve mover o pacotinho de pipoca de
consiga pegar todos os tridngulos antes que caiam no chéo. maneira que consiga pegar todos os retangulos antes que
Se encostarem no chéo, o jogador perde uma vida. caiam no chdo. Se encostarem no chéao, o jogador perde
uma vida.
- -0
Vidas B o

Pontos (510 Vidas [5000
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Figura 78 - Movendo as setas para a direita e para a esquerda, Figura 79 - Movendo as setas para a direita e para a

o jogador deve mover o pacotinho de pipoca de maneira que esquerda, o jogador deve mover o pacotinho de pipoca de

consiga pegar somente os tridngulos que conseguir, antes que maneira que consiga fugir de todos os quadrados. Se os

caiam no chao, e fugir dos quadrados. Nesta etapa, se os quadrados encostarem no pacotinho de pipoca, o jogador
quadrados encostarem no pacotinho de pipoca, o jogador perde uma vida.

perde uma vida.

Figura 80 - Movendo as setas para a direita e para a esquerda,
o jogador deve pegar todos os retangulos que conseguir.
Nesta etapa, os retangulos valem o dobro de pontos.

= -9
Vidas [EID
Pontos (7110

Nivel II- Neste nivel, o jogador devera atirar pipocas nos objetos que
possuem as formas mencionadas por Pic Poc. O comando para atirar € o clique no
botdo esquerdo domouse. Se o tiro acertar o objeto que n&o corresponde a forma
solicitada, o jogador perde uma vida. Cada etapa deste nivel possui alguns
segundos para a execugao, no entanto, se o tempo acabar e o alvo nao for atingido,
nenhuma vida é perdida e ndo ha pontuacgéo. Ao final deste nivel, o jogador ganha

um brinde independentemente se pontuou ounéo.



Figura 81 — Tela inicial do nivel Il Figura 82 — Pic Poc nivel 2

chegou ao
| segundo nivel.

Figura 83 — Nesta etapa, os alvos s&o as figuras que Figura 84 — Nesta etapa os alvos s&o as figuras que possuem
possuem a forma de esfera. a forma de cubos.




Nivel Ill- Neste nivel, os comandos necessarios para efetuar as jogadas séao
as setas do teclado que direcionam o carrinho de Pic Poc para cima e para baixo. Ao
dirigir o carrinho pela rua, surgem alguns obstaculos. E necessario saltar os
obstaculos para nédo perder vidas. As piramides e os pacotinhos de milho de pipoca
valem pontos e, se o carrinho acertar qualquer outro objeto, o jogador perde vidas.

Ao final deste nivel, hapremiacgao.

Figura 85 — Tela de apresentacao do nivel trés. Figura 86 — Nivel 3
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“Nivel 38

Nivel IV- Este nivel é destinado ao reconhecimento de formas geométricas
em cenas de classicos da literatura infantil. Em cada tela ha um tempo disponivel
para encontrar a forma solicitada. Se o tempo acabar, o jogador perde uma vida e,

se encontrar a forma, ganhapontos.



Figura 88 — O jogador deve reconhecer e clicar no objeto
que possui a forma de uma esfera.

Figura 87 — Tela de apresentagao do nivel quatro
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classicos infantis
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Figura 90 — O jogador deve reconhecer e clicar no objeto
que possui a forma de cubo.

Figura 89 — O jogador deve reconhecer e clicar no objeto que
possui a forma retangular.
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Figura 92 — O jogador deve reconhecer e clicar no objeto
que possui a forma de um cone.

Figura 91 — O jogador deve reconhecer e clicar no objeto que
possui a forma de uma piramide.
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Figura 93 — O jogador deve reconhecer e clicar no objeto que Figura 94 — O jogador deve reconhecer e clicar no objeto
possui a forma de um paralelepipedo. que possui a forma de uma cilindro.

[ 'I:enhn a furﬁla de
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Figura 95 — Apds receber o prémio, o jogador é convidado a
jogar novamente.

Download

Baixe gratuitamente o ebook

“Brincando com Pic Poc — Formas Geométricas Acess

O livro foi produzido pela professora formadora



No sitehttp://www.livrosdigitais.org.br

Figura 96:0bjetos de aprendizagem — Face Oposta

Ofmat Oficinas Leituras interessantes Atividades Galeria

VDCésabsa que & soma das faces opostas de um dadae oficial resulta sempre em 72
Nesse jogo, vocé ters que somar os valores das faces opostas dos dades apresentados.

Fonte:https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/

Face Oposta € um jogo de dados desenvolvido no softwareScracthe possui

como o objetivo a realizagado de calculo mental pelo aluno.

Figura 97 — Objeto de aprendizagem Figura 98 — Objeto de aprendizagem

Tela de apresentacao do jogo Face Oposta Tela de inicializagéo do jogo Face Oposta



Figura 99— Objeto de aprendizagem Figura 100 — Objeto de aprendizagem

Segunda tela de explicagdo do jogo Face Oposta  Modelo de tela a ser respondida pelos alunos. Sdo 36 imagens no total
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Figura 101:0Objetos de aprendizagem — As economias de Rafinha

at.com.br/rafinha

Fonte:https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/




Figura 102— Objeto de aprendizagem Figura 103— Objeto de aprendizagem

Tela de instrugdes do jogo Tela do jogo para calculo
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Vocé me ajuda
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e brdsim)

Digite o valor e tecle enter

Figura 104:0bjeto de aprendizagem

Atividades desenvolvidas noEdilim



O professor disponibiliza as atividades na lousa digital interativa e os alunos,
um a um, sao chamados a frente para resolverem as atividades. O aluno utilizara a

caneta para arrastar imagens, escrever e destacar palavras.

Figura 105— Objeto de aprendizagem Figura 106— Objeto de aprendizagem

Arrastar as quantidades aos nimeros correspondentes Arrastar as quantidades aos nimeros correspondentes




Figura 107—- Objeto de aprendizagem

Arrastar as quantidades aos nimeros correspondentes

Figura 108— Objeto de aprendizagem

Jogo da meméria — Nimeros e quantidades

Figura 109- Objeto de aprendizagem

Simetria

Figura 111- Objeto de aprendizagem

Jogo da meméria

Figura 110- Objeto de aprendizagem

Forca diferente. O aluno realiza o célculo e clica nas letras
correspondentes a escrita dos nimeros

e L
—+ Mamge me disse que iremos ao Zooidgica na
dia 18 Saberdo que hojs & dia 7, faltam
- quantos dizs pare o nosso passeio?

Figura 112— Objeto de aprendizagem



Figura 113:0bjeto de aprendizagem — As roupas da boneca

Atividades desenvolvidas no software Scrapbook



De quantas maneiras diferentes
€ possivel vestir a boneca?

* Clique, arraste ¢ crie
looks diferentes

Verificar
resultado

Fonte: https://sites.google.com/alunos.utfpr.edu.br/oficinamat/br
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“‘As roupas da boneca” € uma atividade desenvolvida noScrapbook. Sao
dezenas de bonecas e roupas sobrepostas que podem ser arrastadas para qualquer
local da tela da lousa digital. Por meio da atividade, o aluno realiza simulagdes sobre

as possiveis formas de se vestir uma boneca com apenas seis pecgas de roupas.

Figura 114:0Objeto de aprendizagem — Sequéncia numérica

Atividades desenvolvidas no softwareScrapbook



Figura 115:0bjeto de aprendizagem — Sequéncia numérica

Atividades desenvolvidas no software Scrapbook

"
.

Figura 116:0bjeto de aprendizagem — Sequéncia numérica

Atividades desenvolvidas no software Scrapbook



Barra de Ferramentas Principal

e = == e R A A

Figura 117:0bjeto de aprendizagem — Sequéncia numérica

Atividades desenvolvidas no software Scrapbook

Barra de Ferramentas principal

OBy e K & ST Y - =i e

Nesta atividade, os alunos se dirigem até a lousa e ligam os pontos

conforme a sequéncianumeérica.



Consideracoes
As lousas digitais interativas sao tecnologias capazes de oferecer

potencialidades de uso pedagogico do professor para o ensino de Matematica nos
anos iniciais. Para Nakashima e Amaral (2006), a lousa éumatecnologia moderna e
inovadora, com recursos que podem auxiliar na criagdo de novas metodologias de
ensino. Para que a lousa digital interativa possa ser melhor explorada pelo professor
no ensinamento de conteudos matematicos, faz-se necessario que os tutores
lancem mao de recursos denominados objetos deaprendizagem.

Dentre os saberes docentes de um professor, destacamos o TPACK de
Mishra e Koehler (2006) como um dos saberes essenciais para o uso da lousa digital
interativa no ensino de Matematica de forma integrada ao conteudo. O TPACK
baseia-se nas ideias de Shulman e demonstra os conhecimentos exigidos pelos
professores para a integracdo das tecnologias em sala de aula. Além disso, resulta
da intersecg¢ao dos conhecimentos, tecnoldgico, pedagdgico e de conteudo.

De acordo com Mishra e Koehler (2009), o TPACK consiste em uma base de
ensino efetivo com tecnologia que exige compreensdo dos conceitos, técnicas
pedagogicas e conhecimento sobre como as tecnologias podem ser utilizadas. Ou
seja, a andlise buscou identificar nos professores participantes da formacéao
continuada a interseccao dos saberes tecnoldgico, pedagdgico e de conteudo.

Por meio do projeto de extensdo realizado no municipio de Ibipora, foi
possivel perceber a necessidade do professor em receber formagao continuada para
0 uso pedagadgico, tecnolégico e de conteudo da lousa digital.

Para que o professor possa fazer uso das lousas digitais interativas de forma
integrada aos conteudos matematicos, é necessario que este receba formagao
continuada. Quer dizer, o professor precisa ser submetido ao uso da lousa digital
interativa na graduacdo e em formacédo continuada para compreender o seu
potencial pedagogico, pois, dessa forma, tera a oportunidade de constituir seus
saberes docentes e desenvolver cada um dos conhecimentos que compdem o
TPACK, ja que a interseccdo de cada um desses conhecimentos permite ao
professor realizar um trabalho pedagdgico, tecnolégico e de conteudo para o ensino

de Matematica nos anos iniciais do EnsinoFundamental.
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