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Resumo. O presente artigo trata da importancia da utilizagdo de objetos virtuais de
aprendizagem no ensino de matematica, com énfase na semelhanca de triangulo que foi
trabalhado por meio do objeto virtual de aprendizagem da UNIJU este foi desenvolvido pelos
integrantes do laboratorio virtual de Matematica da mesma, este foi aplicado em uma turma
de oitavo ano do ensino fundamental em uma escola de Pelotas, em meio as oficinas que
realizamos no projeto disciplinar da matematica vinculada ao PIBID, durante a oficina
avaliou se o desenvolvimento do aluno.
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1. INTRODUCAO

Na atualidade os alunos vivem em contato direto com a tecnologia por este motivo nao
existe espaco sO para as aulas tradicionais, por isso devemos nos utilizar de todo tipo de
tecnologia dessa forma vai relatar a importancia de utilizar objetos virtuais de aprendizagem
(OVA).

Conforme Sosteric & Hesemeier, (2001) Um Objeto de Aprendizagem é um arquivo
digital (imagem, filme, etc.) que pretende ser utilizado para fins pedagogicos e que possuli,
internamente ou através de associagdo, sugestbes sobre o contexto apropriado para sua
utilizacéo.

Os OVAs podem ser utilizados online por este motivo as escolas devem ter laboratorios
de informatica com acesso a internet e o professor deve estudar 0s objetos virtuais para que
possa esclarecer as duvidas do aluno, dessa forma as aulas podem tornarem se mais interativas
aproximando 0S mesmos no processo de ensino e aprendizagem.

Para VALENTE (1999, p. 46) A qualidade da interacdo aprendiz-objeto, descrita por
Piaget, e particularmente pertinente no caso do uso da informética e de diferentes softwares
educacionais e pode ser verificado por meio de alunos e professores no percurso de
construcdo de conhecimento.
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Existem OVAs que ndo tratam de instigar os alunos, sdo aqueles que servem de
exercicios de fixacdo, nos quais os alunos resolvem e ficam sem estimulos, pois 0 mesmo néo
o faz pensar dessa forma acabam ficando entediados e perdendo o interesse.

No decorrer do projeto, foi utilizado um OVA especifico no qual transpassa ser um
simples exercicio de fixacdo, mas percebe se seus méritos dessa forma pode se tirar a esséncia
de um OVA.

Para BORGES; NAVARRO (2005). Deve-se definir antecipadamente a criagdo dos
objetos de aprendizagem, qual sera o seu objetivo: O que ele vai ou ndo abordar? Com que
profundidade? Qual enfoque adequado? Para que publico? Qual a importancia deste topico
para o conhecimento (disciplina e/ou curso) que se deseja transmitir? E Quais formas de
Interatividade com o educando? Ainda devem-se planejar quais as metodologias e ferramentas
aplicadas na construgdo do objeto de aprendizagem para que ele atinja os seus objetivos.

Desta forma foi levado para uma turma de uma escola de Pelotas, o objeto virtual de
aprendizagem, na ocasido trabalhou se o conteudo de semelhanca de tridngulos, em meio ao
trabalho foi feito investigacdes sobre 0 mesmo. No decorrer do trabalho podemos perceber o
interesse dos alunos pelo OVA.

2. Desenvolvimento

A atividade a qual descreveremos se utilizou de um OVA para trabalhar o conteudo de
semelhanca de triangulos, deixando claro sua abordagem e mostrando diferentes cenarios de
forma que o aluno resolve os exercicio, mostra passo a passo as correspondéncias entre as
semelhancas utilizando se de animac@es fazendo as imagem interagirem com o aluno.

Para a realizacdo da atividade foi levado os alunos para a sala de informatica, no qual
cada aluno se posicionou em seu computador e instrui se os alunos acessar o site onde
realizaram a atividade descrita a seguir.

Na primeira tela mostra o titulo do contetido relacionado e apresenta em facil acesso e
boa visualizagdo o botdo de entrada, desta forma ja comegou bem, pois tudo esta disponivel e
facil de manusear. Ele apresenta os personagens tornado assim mais interativo para o aluno, a
seguir temos a imagem destes personagens.
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Figural: imagem dos personagens

Na proxima tela comeca com as propostas de exercicios na qual aparecem trés janelas

com diferentes imagens onde o aluno pode escolher e assim fazer a atividade.
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Figura 2: imagem das op¢des de escolha

Apo6s vocé escolher uma das opcBes comecara 0 exercicio seguindo 0S passos
recomendados. No primeiro passo vocé seleciona um horario para que apareca a projecao da
sombra devido ao aparecimento do sol por meio do horério escolhido. Assim o OVA constréi
a projecdo dos triangulos mostrando passo a passo a mesma até terminar o exercicio para o
aluno resolver existe a possibilidade de se rever a construcdo. Assim ap6s o aluno colocar 0s
valores ele pode conferir se esta correta, pois a atividade s6 continua para 0 proximo passo se
estiver correto o resultado. Depois de tudo resolvido vocé pode rever a mesma atividade ou
fazer outra voltando para o inicio.

Quando a atividade foi realizada a turma trabalhou com o OVA , de forma interativa
mostrando interesse e satisfacdo, pois diziam estar entendendo e enxergando o que seria
semelhanca de triangulo, compreendendo as relagdes que existiam nas imagens.

Na defini¢do de Brousseau (1986, apud FREITAS, 1999). Quando o aluno se torna capaz
de por em funcionamento e utilizar por si mesmo o saber que esta construindo, em situacao
ndo prevista em qualquer contexto de ensino e também na auséncia de qualquer professor,
estd ocorrendo entdo o que pode ser chamado de situacéo a - didatica. (p. 69)

No decorrer desta atividade tiveram vérias interpretacdes dos alunos no que dizem
respeito aos contetdos, alguns acharam que todas as matérias de matematica podiam ser
assim, pois para eles poder ver as manipulacdes do OVA ficou mais palpavel disseram que
parecia que estavam fazendo o que o programa mostrava.

3. Consideracoes finais

Escolhemos um objeto virtual, de forma que o aluno possa interagir, pois entendemos
gue o mesmo tem facilidade em aprender a partir de um ensino significativo para sua vida, ou
seja, as aulas podem e devem ser convidativas para os estudantes.

Espera-se que esta relagéo entre o mundo virtual e 0 mundo real que se estabelece pelo
uso OVA, seja capaz de proporcionar melhorias significativas no processo de ensino e

470



XX EREMAT - Encontro Regional de Estudantes de Matematica da Regido Sul
Fundag&o Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), Bagé/RS, Brasil. 13-16 nov. 2014.

aprendizagem, dando condigdes ao estudante para participar na construcdo de seu proprio
conhecimento, competéncias e habilidades sobre os conceitos de semelhanca de tridngulo
sendo assim o professor podem tornar sua aula mais dindmica e atraente.
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