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Resumo

Este estudo mostra como o uso das tecnologiasadpkca educacdo podem influenciar na
aprendizagem, no nosso caso particular, atravéssdade objetos aprendizagem na area da
matematica. Os sujeitos da pesquisa foram doisogrdp criancas do terceiro ano do ensino
fundamental de duas escolas, totalizando vinteneocsujeitos, sendo que doze criancas
trabalharam em dupla e treze trabalharam individaate. Os resultados revelaram uma nitida
diferenca entre os dois grupos investigados, apdoteo trabalho em dupla como uma
alternativa eficiente para aprendizagem, na megda@ue possibilita ao aluno confrontar suas
ideias frente aos posicionamentos de seus coetéestando e re-elaborando suas estratégias
para alcancar o objetivo proposto. © Cien. Cogi02®ol. 15 (1): 064-075.

Palavras-chave objeto de aprendizagem; cooperagéao; criancgas.

Abstract

This study show as the use of the technologieseabpd the education can influence in the
learning, in ours particular case, through the usk learning object in the area of the

mathematics. The citizens of the research had beemroups of children from the third year
of the basic education of two schools, totalizingrity five children, being that twelve children
had worked in pair and thirteen had worked indially. The results had disclosed a
difference between the two investigated groupsntipgi the work in pair like an efficient

alternative for the learning, to make possible fhgpil to confront the ideas front to the
positioning of its partners, testing and elaborgtiits strategies to reach the considered
objective. © Cien. Cogn. 2010; Vol. 15 (1): 064-075

Keywords: learning object; cooperation; children.
1. Introducéo

As tecnologias da informac¢do e comunicacdo (TI@) & tornado um mediador
cultural importante no processo de ensino-apregdina ocupando um papel de destaque ao
auxiliar o aluno na construcdo do saber. Nas Uftideradas, muitos estudos tém se ocupado
em estudar o uso de novos recursos tecnologicgsratesso de ensino e aprendizagem.
Alguns autores, como Carraher (1992), defendem rapatador como uma ferramenta
pedagogica desde que seu uso oportunize descolertdssafios com atividades que
instiguem o aluno a pensar, dando possibilidadgs fzara 0s seus erros como seus acertos, e
nao meramente explique, corrija ou reforce resgpofar conseguinte, o uso eficaz desse
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mediador simbdlico no processo de ensino requéo tarconhecimento da “Psicologia da
Aprendizagem e do Desenvolvimento, bem como asupsEstisobre 0s conceitos especificos
na area do conhecimento em consideracéo” (p.198)yo®autores (Oliveira, 1998; Valente
1993; Santost al, 2005; Nascimento, 2007) tém também se destacadestudo sobre a
eficacia do uso das ferramentas digitais na edocagapliando a discusséo sobre a oferta de
conteudos digitais para os professores utilizarempracesso ensino e aprendizagem.

Para esses autores, € impossivel excluir a esaslachquistas geradas pela revolucao
tecnoldgica, pois cada vez mais as TIC tém desemagenum importante papel no processo
educativo. Se, por um lado, a escola que se ocupa/digacéo sistematica do conhecimento
tem procurado acompanhar essas mudancas, buscawldeonologias os meios de
potencializar o manuseio e 0 acesso as informag¢das.outro, h4 um crescimento no
interesse em investigar o processo de aprendizagenseus varios aspectos, tendo como
elemento mediador os softwares educativos.

Conhecer a influéncia do trabalho em grupo sobnerazesso de construcdo do
conhecimento, ou seja, a importancia da mediacdoulim para o desenvolvimento da
aprendizagem, é uma das perspectivas de analisevauese destacando na literatura
especializada.

Nos ultimos dez anos, o estudo da relacdo socied pares é um tema em constante
debate nas pesquisas da psicologia contemporaegan® Bonino e Reffieuna (1999),
muitos estudiosos tém evidenciado a importancia relacdo crianca-crianca para 0
desenvolvimento tanto cognitivo quanto afetivo eiaodo individuo. E crescente o nimero
de investigagbes que se ocupam em estudar a retac@l entre coetaneos, objetivando
conhecer a forma como as criangas constroem straseggs interativas e modulam o seu
comportamento na presenca de seus colegas. Outsxpligas defendem o papel da
cooperacdo no processo de desenvolvimento cognitivazendo em discussdo o
conhecimento como um processo de constru¢ao soniadlos pilares da abordagem histérico
cultural.

O vocabulo cooperacdo € formado pela juncdo doxprefo, que significa em
conjunto, com a palavraperacao que denota acao, atuacao. Portanto, cooperagéifics
acdo em conjunto. Na psicologia, esse termo € gagoequando duas ou mais pessoas
interagem em prol de um objetivo comum, dividindgponsabilidades e papéis onde cada
um colabora dentro de suas habilidades, coordensuna® proprias acdes de acordo com a
dos seus colegas.

“Porém a presenca de um objetivo comum néo € enfii a cooperagéo requer de fato,
a coordenacdo das acOes individuais em um projetoum; as contribuicdes
individuais deve ser uma resposta a funcdo assyrfidaa participacdo a atividade
deve conduzir a realizacdo de um interesse seg@esle cada um dos protagonistas,
seja coletivo.” (Bonino e Reffieuna, 1999: 226-227)

Acrescenta ainda Bonino e Reffieuna (1999), coopexdge colocar-se a prova,
testar-se, comungar ideias em um projeto comum sawhelhancas e diferencas nas opinides
estdo em jogo. Tudo vale se o0 que se deseja é chmum e, portanto, a cumplicidade de
interesses esta acima da rivalidade.

“O esforco comum de idealizar em conjunto um pmjenesmo de importancia

limitada, requer ndo simplesmente adequar-se &sidecompeténcias dos outros, mas
de elaborar uma estratégia que leve em conta gérexas de todos. A cooperacao
desenvolve a capacidade de trabalhar junto aossoetde confrontar os seus pontos de
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vista com os alheios, promovendo assim, ao inteteoum processo circular, o
desenvolvimento social do individuo e a sua intgwano grupo.” (Bonino e Reffieuna,
1999: 227)

Para muitos autores, a promocdo da cooperacdo pates, aléem de influenciar
positivamente sobre a qualidade do trabalho e derd®lvimento cognitivo, é basilar para a
aprendizagem (Berti, 1994; Carugati, 1994). SeguAtioeida (2007), Wallon em seus
estudos sobre a vida afetiva da crianca tambénmagiesi papel que os sentimentos de
cooperacao podem exercer sobre o desenvolvimestmdividuos.

Na opinidao de Wallon, os diferentes meios nos ga@sanca atua sao circunstancias
necessarias para a constituicdo da sua persoralides$im, o meio escolar, ao propor
atividades que privilegiem trabalhos em grupositedds de cooperagédo, permite a crianga
experimentar situacdes novas em que ora ele podeawder, ora protagonista. Essas
experiéncias sao fundamentais para a construc@orwiutas individuais em fungcéo de um
bem ou objetivo comum. O enfoque walloniano, padadefende o trabalho coletivo na sala
de aula em funcéo de exaltar o desenvolviment@énsentos de cooperacao e solidariedade
entre as criangas.

No campo da tecnologia educacional, o termo apzegédm cooperativa tem sido
comumente utilizado para discutir 0 apoio que @sings computacionais oferecem seja no
ensino presencial ou a distancia. Muitos estudiogamonachivili, 1989; Campos e
colaboradores, 2003) defendem que a troca de iafghmn entre pares promovida pela
aprendizagem cooperativa é uma estratégia pedagéfi@az porque pde o aluno como co-
responsavel da sua propria aprendizagem. Cunha €ittolaboradores (2000), por sua vez,
acrescentam que é a tecnologia quem facilita estasainda mais o processo cooperativo.

Este trabalho procurou investigar a validade dodesobjetos de aprendizagem (OA),
organizado dentro de um conteldo de matematicap éemamenta pedagdgica mediadora da
cooperagao entre criangas. Para tanto, vale destacgue entendemos por objeto de
aprendizagem e qual concepcéo tedrica de apreraizags referimos.

Nesta investigacdo, optamos pela definicdo do IEEB?2) por considera-la mais
abrangente, ou seja, 0s objetos de aprendizagenodés os recursos didaticos digitais -
mediados por tecnologias - ou nao digitais utilosagelo professor com um objetivo e um
procedimento especifico para mediar junto aos akums a construcdo de um determinado
conhecimento. A ideia basica aqui defendida é guebfetos de aprendizagem séo elementos
mediadores do processo de aprendizagem. Nessa&gqt@raprecorremos a teoria vigotskiana
que define aprendizagem como um processo peloagualdividuos adquirem habilidades,
valores e informacfes em contato com a realidadgras pessoas (Vygotsky, 1991).

A relevancia de se utilizar os OA esté no fatoeegromoverem uma aprendizagem
de tipo colaborativa, ou seja, essa ferramenta gogilea permite a construcdo do
conhecimento porque contempla a interacao e a cagieentre parceiros. Os OA na sala de
aula podem tanto acelerar processos individuaapdendizagem quanto possibilitar que os
alunos ajudem-se mutuamente sob a mediagéo dspoofe

Portanto, dentro do contexto tedrico acima expostseguir serdo apresentadas as
etapas que compdem o OA, bem como os procedimenilasados para a aplicacdo do
mesmo com um grupo de criancas.

2. Metodologia

Em consonancia com o nosso objetivo, a nossa @gtatle investigacdo buscou
identificar dados que explorassem as peculiaridademecessem argumentos para explicar a
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influéncia da cooperacdo entre criangas no procgssensino e aprendizagem. Este estudo
mostra como o uso das tecnologias aplicadas a g@lugadem influenciar na aprendizagem,
No NOSSo caso particular, através do uso de olgerendizagem na area da matematica.

O presente trabalho se desenvolveu numa cidadeamcavo baiano e a amostra
compreendeu duas turmas do terceiro ano do ensimdamental. Depois de adquirir a
permissao dos diretores das escolas selecionadasnes foram visitadas com o objetivo de
explicar as criancas a investigacao e, postericleneonnvida-las a participar da atividade. As
criangcas mostraram-se excitadas e euforicas coossibjlidade de fazer a atividade com a
mediacdo do computador, apesar de ja terem cocdatoo mesmo e conhecerem o assunto
da atividade a ser aplicada.

A pesquisa apresentou um cunho quantitativo/qtigtitae o procedimento utilizado
para a coleta de dados foi a observacédo e aplicdgdom OA. O trabalho contou com a
participacdo dos pesquisadores, que explicararficaiggm o objeto as criancas.

A pesquisa de campo teve como procedimento detigaedo um estudo comparativo
entre dois grupos de criancas. O instrumento dataotle dados foi um objeto de
aprendizagem (descrito a seguir) organizado defgraim conteldo de matematica a ser
aplicado em dois momentos em um laboratério dernmdéitica. A amostra compreendeu um
total de vinte e cinco criangas, com idade entre s®ito anos, que foram divididas em dois
grupos: um grupo de treze criancas trabalhou iddalimente, e um outro grupo, formado por
doze criancas, desenvolveu a atividade em duplariAscas, de livre escolha, participaram
da atividade, revelando-se interessadas, desisibéjainclusive, insistiam em repetir a
atividade mais de uma vez. Um outro aspecto achstai a opcao por aplicar o OA entre 0s
nativos digitais(1). Do total de criancas, vintel#gas tinham familiaridade com o uso do
computador e trés, apesar de ja usarem o micraiamcasas, mostraram—se insegura diante
da situacdo, mas logo depois da orientacdo do asipu prosseguiram no uso do OA. Em
todos os dois momentos o pesquisador colocou-sepsicdo para esclarecer qualquer
davida das criangas.

O instrumento foi aplicado em um laboratério deviinfatica cedido por um colégio
publico da cidade. Antes de aplicar o instrumentopesquisadores explicaram as criangas
todas as etapas do objeto, tendo o cuidado decdesdadisponibilidade de dois tipos de
ajuda: a virtual e a dos pesquisadores. Apés dcegplo do objeto, as criangas do primeiro
grupo foram posicionadas individualmente nos coaghuies sem nenhuma delimitacdo de
tempo para solucionar a atividade. O procedimearito fnesmo para o segundo grupo, sendo
que as criancgas foram colocadas em duplas nos ¢adupas.

Esse instrumento foi organizado de forma que tammsacbes executadas pelas
criancas foram gravadas em um banco de dados ontlermbjeto, de modo que, ao final da
aplicacdo do mesmo, fosse possivel dispor dostaeesl e estratégias utilizadas pelas
criancas para solucionar os problemas. Ja comaekags pedidos de ajuda ao pesquisador e
a cooperacgdo entre as criancas, foram observaalastadas na medida em que sucediam as
interacoes.

No final de cada sessdo, os dados observados f@gistrados. Anotava-se tudo,
desde o interesse das criancas até as reacOesddetade a resolucdo da atividade. O
processo de observacdo compreendeu algumas etpseyvacdo da receptividade das
criancas em relacdo ao OA,; observacdo das criaggasficavam sozinhas e das que
interagiam; observacédo das situacées em que aga&si@ooperavam entre si; observacao das
formas de ocorréncia da interagcdo pesquisadoregaian crianca-crianca, destacando a
frequéncia, 0 momento e o motivo da mesma.

Com relacao a analise dos dados, o procedimentttitaiyo compreendeu leituras e
analise comparativas dos registros dos dois gmpdmnco de dados do OA, ilustrados neste
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trabalho sob a forma de grafico e tabela. J&4 anglimlitativa baseou-se na identificacéo,
catalogacdo e classificacdo das estratégias dtiizpelas criancas para resolver a atividade,
sao elas: cooperacgao entre os pares; ajuda do tasopuinteracdo pesquisador - aluno.

A criacdo do objeto teve como principio norteadoludicidade, portanto o OA
apresenta caracteristicas que o aproxima mais degorgue uma animacao, cujo objetivo €
demonstrar conceitos. O usuario € instigado de dopnazerosa a participar ativamente de
todas as etapas do objeto: explorando, experimgmtancriando estratégias para atingir o
objetivo proposto.

Além dos recursos de animacdo presentes no OA éramibtilizou-se de sons para
conseguir uma maior atencdo das criancas durargsoéucdo da atividade. Além de uma
musica utilizada no inicio do uso do objeto, cad@oada crianca foi acompanhada de um
som, indicando que alguma acao foi efetuada.

A seguir apresentamos as duas primeiras telas poplmue tém como objetivo
apresentar a crianga o OA.

OLA, DIGITE SEU
NOME ABAIXO E
CLIQUE NO BOTAO
PARA COMECAR

L

n

o

Figura 1 —Tela inicial do OA.

OLA Aluno,
VAMOS APRENDER
A IDENTIFICAR OS NUMEROS
PARES?

Figura 2 —Tela de apresentagédo do OA.
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Na tela inicial do OA (figura 1), a crianca devdigitar o seu nhome para poder iniciar
a execucdo das atividades. Ja na tela de apreden(fégura 2), a crianca € convidada a
participar das atividades do OA, clicando com @bato mouse na porta, que se abrira e dara
acesso ao objeto.

A partir da figura 3, todas as telas apresentaréessivamente as etapas que a crianga
devera superar para chegar ao final da atividade.

Pontos 0

o

VAMOS TENTAR RESPONDER AS
PERGUNTAS ABAIXO?

O NUMERO

8

E PAR?
© e

Figura 3 —Primeira etapa do OA.

Na primeira etapa do OA (figura 3), a crianca dévidentificar se o niamero que
aparece na tela é par. A tela é composta de: ufo ke ajuda, que indica as regras para
identificacdo dos numeros pares; uma barra de peady que indica quantos pontos a crianca
fez até o momento; e dois botbes para a respodao(ENAO).

Essa etapa contém cinco perguntas que deverdesgandidas para se ter acesso a
segunda etapa. No caso de a criangca ndo acedap@sta, sera mostrada uma tela de ajuda,
relembrando os conceitos de identificacdo dos nosngrares e sera dada uma nova
oportunidade para responder a questao.

Pontos 10

.CLIQL’JE NAS ESTRELAS QUE CONTEM @
UM NUMERO PAR.

QUANDO TERMINAR CLIQUE NO BOTAO
®AZUL

\ A i\

\/ﬂ\( Ne (A \K S0 3
NN I

Figura 4 — Segunda etapa do OA.
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A figura 4 representa a segunda etapa do OA, nhagaidanca devera identificar os
nameros pares que se encontram nas estrelas,ddicas mesmas. Além do botéo de ajuda e
da barra de pontuacdo, nessa tela encontra-se tdn bmul que devera ser pressionado
(clique do mouse), assim que essa etapa seja édaclu

Assim como na primeira etapa, caso a crianca nédeaa resposta, sera mostrada
uma tela de ajuda, relembrando os conceitos deifidagdo dos numeros pares e sera dada
uma nova oportunidade. Aqui, a crianca tera quettemces para acertar a questdo. Caso ele
acerte ou chegue ao final das quatro chancesirestiada a pontuacéo obtida e serd iniciada
a préxima etapa.

I i !

Figura 5 —Terceira etapa do OA.

Na terceira etapa do OA, a crian¢ca devera capasaoorboletas e coloca-las nos
barris que se encontram na parte inferior do opbgtado que em cada barril deve ter um
namero par de borboletas. Assim como na segunga,etassa tela também se disponibiliza
um botdo de ajuda, uma barra de pontuacdo e uno laaidi para confirmar a resposta,
acrescentando-se, porém, uma caixa de didlogo igaend canto superior esquerdo. Essa
devera ser pressionada se a crianca tiver davel@smo capturar as borboletas e coloca-las
nos barris. Ha quatro chances para acertar a gQueSt&so acerte ou chegue ao final das
chances oferecidas, tera acesso a quarta etapa.
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Na quarta e Ultima etapa do OA, a crianca devestiildliir as balas que estdo no
tabuleiro entre seus colegas, de modo que os wiégos a sua frente figuem com uma
quantidade par de balas. Também nessa tela a&fiismde do botdo de ajuda, uma barra de
pontuacdo, um botdo azul e uma caixa de dialogm tpar davidas na forma de completar a
etapa. Do mesmo modo, sdo também oferecidas tegeh para acertar a questdo, caso
acerte ou chegue ao final das trés chances, seefada a pontuacdo final e ele tera
completado todas as etapas do OA.

Enfim, 0 nosso interesse foi elaborar um OA queticesse alguns componentes
lidicos capazes de despertar o0 interesse das asiapprtanto, alguns critérios foram
mantidos, vale destacar: oferta de desafios; prémda competicdo ou cooperacao; diversas
possibilidades de resolucéo do problema; experiagént exploracéo e criatividade.

A sequir serao apresentados os resultados da énpiarrealizada com o uso do OA .

3. Resultados

Para identificar as estratégias utilizadas, bemoca® mecanismos de interacdo
utilizados pelos dois grupos para solucionar asgties-problema do OA, realizamos uma
andlise quantitativa e qualitativa respectivameioe dados armazenados no computador com
relacdo as solicitacbes de ajuda ao pesquisadas arbtacdes feitas durante a resolucdo do
objeto de aprendizagem. Serdo apresentados, a,segresultados dessa andlise.

O gréfico 1 representa, em termos quantitativogyantidade total de criancas que
solicitaram algum tipo de ajuda ao computador opesguisador. Verifica-se, em ambos os
casos, que a solicitacdo de ajuda foi maior estiiancas que trabalharam individualmente.

CRIANCAS QUE SOLICITARAM AJUDA

3 E COMPUTADOR
B PESQUISADOR

0

O L N W H» O O

INDIVIDUAL DUPLA

Grafico 1 —Quantidade total de criancas por solicitacdo deaajdupla x individual.

Com relacédo aos pedidos de ajuda ao computada@g cnancas que trabalharam
individualmente solicitaram ajuda, equivalendo é3® do total de treze criangas. Enquanto
no grupo que trabalhou em dupla, somente uma dafitiatou ajuda, perfazendo um total de
16,7 % das seis duplas.

No que diz respeito aos pedidos de ajuda ao pestprisentre os que trabalharam
individualmente, trés solicitaram ajuda, correspontb a 23,1 % das treze criangas.
Contrariamente, nenhuma das criancas que trabaiteradupla utilizou esse recurso.

O grafico 2 mostra a quantidade de tentativas seto € o total de pedidos de ajuda
ao computador, considerando todos os pedidos dfetuadom relacdo as tentativas sem
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éxito, observa-se que houve um total de 42, sen@o3d foram feitas pelas criancas que
trabalharam individualmente, que equivale a 81 %otll de tentativas, e 8 foram realizadas
pelas duplas, o equivalente a 19 % desse total.

Ja no que diz respeito a quantidade total de psdidajuda ao computador, 9 foram
efetuadas pelas criangcas que trabalharam indiviterae, que equivale a 82 % do total de
pedidos de ajuda, enquanto na dupla houve 2 pedijmesentando 18 % desse total.

TENTATIVAS SEM EXITO E PEDIDOS DE AJUDA
AO COMPUTADOR
40
35 34
30
25 1
O TENTATIVAS
20 SEM EXITO
15 m PEDIDOS DE
9 AJUDA
10 A 8
0
INDIVIDUAL DUPLA

Grafico 2 —Tentativas sem éxito x total de pedidos de ajudeoagputador.

A tabela 1 revela, de uma forma geral, como for&triduidas as tentativas sem éxito
e o total de pedidos de ajuda, em todas as fas€3Adaplicado as criancas. Verifica-se,
analisando os resultados apresentados na tabel@ngtodas as fases o nimero de tentativas
sem éxito € muito maior entre as criancas que ltratmam individualmente do que entre
aqueles que trabalharam em dupla. Nota-se, tamipgenp nimero de pedidos de ajuda é
igual ou superior, em todas as fases do objetoa @ criancas que trabalharam
individualmente.

FASES FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4 TOTAL DE TOTAL DE
TENTATIVAS PEDIDOS DE
TentaTivas  PEDIDOS rentaTivas  PEDPOS rentamvas  PEDIDOS rentaTivas PEDPOS  SEM EXITO AJUDA
semexto  ,DPE - semexto ,PE - seméxmo ,DE - seméxmo ,DE
INDIVIDUAL 12 2 12 0 4 4 6 3 34 9
DUPLA 6 2 1 0 1 0 0 0 8 2

Tabela 1 —Tentativas sem éxito x total de pedidos de ajuda.

J& no que diz respeito as estratégias utilizadéess mgiancas para resolverem as
situacOes-problema do OA, os comportamentos oldesva registrados foram analisados e
transformados em categorias.

Do observado, notou-se que o OA encantou as cganoa se mostraram euféricas e
agitadas, tanto durante as orientacbes a respeitssd do objeto quanto no momento de
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utilizacdo do mesmo, revelando inclusive o intexem® fazer a atividade uma segunda vez.
Com relacdo as duplas, verificou-se uma acéo tidanga resolugéo das atividades. Foi
possivel verificar diferentes estratégias utilizadassa resolucéo, tais como:

* Revezamento no uso do objeto e interacdo no mondaresposta,

» Conversas sobre como responder a atividade, bus@mnaonjunto formas de solucionar
amesma,;

» Utilizacdo dos dedos como apoio para efetuar cpntas

» Continua solicitagdo da opinido do colega em dembm do pedido de ajuda ao
pesquisador.

Pode-se também verificar que algumas duplas vibraa@m o acerto das suas agoes,
inclusive se abracando para comemorar. O trabathgrapo revelou-se como uma atividade
prazerosa, na qual as criangas interagiam e avi@m com euforia de todo o processo que
envolveu a atividade, gritando em expresséo deialggando percebiam que tinham sucesso
em uma etapa do OA.

Ja na experiéncia individual, as criancas inicialimerevelaram-se oscilantes,
solicitando varias vezes a ajuda do pesquisadan 8spor de um colega com quem
interagir, as criangas, varias vezes, saiam decagisras e aproximavam-se do pesquisador
pedindo sua opinido.

Contrariamente ao trabalho em dupla, na experiémethvidual as criancas
demoravam mais tempo para dar a resposta em ol @d OA. Mostraram-se agitadas e
algumas delas inseguras, reclamando dos colegdazjam barulho.

Vale ressaltar também as reacfes das criancase ditinusitado. Todas elas
mostraram-se euforicas diante da perspectiva éeagit com 0 computador numa atividade
escolar. Nao dispondo do colega para interagir,m@Eanismos utilizados pelo grupo
individual para resolver as atividades foram: peslidde ajuda ao computador e ao
pesquisador e, em alguns casos, utilizagdo dosdeoo apoio para efetuar contas.

4. Discussao

Os resultados revelam que no trabalho em duplagiascas interagiram entre si,
trocando informacgdes e assumindo conjuntament@meapilidades sobre suas decisdes em
cada etapa da atividade. Nossa investigacéo apdrahalho em dupla como uma alternativa
eficiente para aprendizagem, na medida em queljldssa crianca confrontar suas ideias
frente aos posicionamentos de seus coetaneosydestareelaborando suas estratégias para
alcancar o objetivo proposto. Os resultados, ptotadestacam os objetos de aprendizagem
como um instrumento mediador do processo de ensiraprendizagem, ou Seja, uma
ferramenta que estimula as potencialidades e paodiicar as formas de ensinar e aprender,
possibilitando e desafiando a aprendizagem peladadinamica e Iidica que apresenta o
conhecimento.

No que diz respeito ao uso do OA no ensino, a@edis que essa ferramenta
pedagogica ndo se limita a transmissao da inforpagas faz da crianca o sujeito da sua
propria aprendizagem, na medida em que o pde erag#o com objetos que “permitem a
simulacdo e a pratica, que se constituem no grdifeleencial dos objetos de aprendizagem”
(Souza, 2005: 3).

Do exposto, pudemos perceber que a aprendizagemopperacdo, como assim a
denominam os estudiosos que se ocupam das tea@®leducacionais, ou a interacao entre
pares como destaca a abordagem historico-cultueaiwalloniana, tem se mostrado uma
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ferramenta pedagdgica eficaz na sala de aula. N@®rge por descentralizar o poder do
professor, dando a crianca maior participacdo mopsecesso de aprendizagem, mas pela
possibilidade de troca de informacdes e de intexago de novas competéncias.

A aprendizagem por cooperagao exige interacaoa tdecinformacoes e ideias na
resolucéo de atividades ou a¢des conjuntas orgtaszam prol de um objetivo comum. Esse
mecanismo de abrir-se ao outro permitindo ouvir guiaido traz beneficios matuos porque
desencadeia processos internos de aprendizagemn#us aos individuos envolvidos.
Acredita-se que 0s recursos tecnoldgicos, enquargdiadores culturais, possuem um
potencial transformador ao favorecer o ensino granaizagem.

Nesse sentido, essa investigacdo confirmou a mjs8tese de que a cooperacao entre
as criancas € um mecanismo fundamental a ser @Gelsdo pelo professor tanto por
influenciar sobre o processo de aprendizagem, quamt favorecer o desenvolvimento de
sentimentos, como diz Almeida (2007), capazes degag os individuos, de fazé-los
interagir, portanto, é salutar uma educacdo voltpd@aa o agrupamento e ndo a
individualidade.

Dado as limitagBes deste trabalho, nosso estudeimadiscussdo também a inegavel
a importancia da mediacéo tecnoldgica no mundoat@akho. Sabe-se que, em dias atuais, é
impossivel excluir a escola das conquistas gerpdés informatica, dentre as quais se
destacam as ferramentas digitais aplicadas ao ceresiaprendizagem. A introducdo de
recursos digitais nas escolas imp8e uma reflexd@icacrsobre os “limites temporais e
espaciais da sala de aula porque oportuniza atosurgoativos multidimensionais e
descentralizados, atividades cooperativas e caé#isas e acesso a todo tipo de informagéao”
(Haetingeret al, 2006: 2).

Desse modo, a escola para néo ficar alheia as dexmao seu tempo tem que ajustar
seus programas escolares e preparar seus profespara compreender e dominar
adeguadamente as novas ferramentas tecnolégicasopplanejamento e a melhoria dos
processos educativos. Portanto, € fundamental wmaatdo técnica e didatica para os
professores sobre 0 uso, as vantagens e a aval@iiia das ferramentas digitais no
processo de ensino e aprendizagem. Vale lembraaquéizacdo consciente e inteligente
desses recursos pela escola depende, também, daldg@io de politicas publicas para a
formacao inicial e continuada de professores.

Como afirma Haetinger e colaboradores (2006), apesadiscursos governamentais
inquietantes e das iniciativas mobilizadoras sobreiso dos recursos tecnolégicos na
educacao, ainda hoje ha uma caréncia de formagfiegiwnal e continuada dos professores
do ensino basico no que diz respeito ao uso pedagdgs ferramentas digitais. Ademais,
nossa experiéncia nos permite acrescentar quegssa mealidade investigada, os professores
nao exploram ou avaliam os meios e recursos infiwados porque ndo tém acesso nem sao
preparados para utilizar os materiais digitais titdgpedagogicos na sala de aula.

E bem verdade que h& uma frenética movimentacim ys® das tecnologias da
informac&o e comunicacdo nos processos de ensim®.em Si mesmo 0s recursos digitais
nada podem fazer para garantir a qualidade deaplimsacdes. E necessario um saber-fazer
ousado, criativo e fundamentado em concepcoesasogue enfatiza a dissociabilidade, mas
nao a equivaléncia entre ensino e aprendizagemsiDag exige escolha e organiza¢do e nem
sempre produz aprendizagem. A aprendizagem tamloéi@ gecorrer sem 0s processos de
ensino.

Nossas reflexdes nos levam a pensar no trabalhagpgito em sala de aula, no
guanto é necessario que o professor se apropriemasmentas do seu tempo para poder usa-
las a favor daquilo que ele sabe fazer: viabilzsprocessos reais de aprendizagem, mas,
outrossim, estimular as possibilidades que se aolamomo potencial transformador.
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e esta crescendo durante a evolucdd/dhe da tecnologia em geral.
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