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Resumo do Trabalho. Este trabalho tem como base uma pesquisa de mestrado profissional em desenvolvimento no Programa de Pós-Graduação em Formação Científica, Educacional e Tecnológica (PPGFCET), da Universidade Tecnológica Federal do Paraná (UTFPR). Apresenta como tema de pesquisa o estudo das Tecnologias Digitais (TD) nos processos de aprendizagem matemática. Tem como objetivo principal construir uma segunda versão do Objeto de Aprendizagem (OA) “Descobrindo Comprimentos”, criado no software livre Scratch, que aborda o conteúdo de Unidades de Medidas de Comprimento. Nossa pesquisa será teórica e de caráter qualitativo, assim na Metodologia da Pesquisa, faremos uma análise do OA que será estudado, observando quais alterações podem ser realizadas para melhorar a sua usabilidade, buscando investigar pontos positivos e negativos deste recurso, com o propósito de reutilizá-lo, a fim de torná-lo uma nova versão, apresentando-o como produto final ao PPGFCET. Diante da proposta da pesquisa, busca-se como resultado contribuir com estudos a respeito das TD na área da Educação Matemática através do relato de análise e reformulação de OA matemático, usando o software Scratch.
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1. Introdução
As Tecnologias Digitais (TD) estão presentes em grande parte da sociedade, inclusive no meio escolar. Segundo Kalinke e Balbino (2016), a utilização de tecnologias, como a televisão, o computador e o telefone móvel, pode influenciar e alterar o comportamento pessoal e da sociedade, direcionando mudanças nos ambientes comunicacionais, sociais e educacionais.
É importante que a escola disponibilize aos seus integrantes o acesso as TD, e que o professor faça uso desses recursos, em alguns momentos de seu planejamento pedagógico, oportunizando ao aluno uma forma diversa para construção do conhecimento. De acordo com Barcelos e Batista (2015, p.132), “Tais tecnologias possibilitam experimentações, colaboram em atividades de investigação, permitindo análises críticas e estabelecimento de hipóteses e, entre outras ações, facilitam visualizações, manipulações e levantamento de informações”.
Visando buscar estudos e pesquisas sobre as TD aplicadas na Educação Matemática, em 2016 comecei a frequentar o Grupo de Pesquisa sobre Tecnologias em Educação Matemática (GPTEM), que está relacionado ao Programa de Pós-Graduação em Educação em Ciências e em Matemática (PPGECM) da Universidade Federal do Paraná (UFPR) e, ao Programa de Pós-Graduação em Formação Científica, Educacional e Tecnológica (PPGFCET) da UTFPR, comecei a ter mais contato com estudos a respeito das tecnologias na educação.
As discussões e os estudos proporcionados pelo grupo, me fizeram refletir sobre as relações entre tecnologias e educação. Dessas reflexões, observando os Objetos de Aprendizagem (OA), surgiram algumas indagações, como por exemplo: Os OA seguem alguma teoria construtivista, construcionista ou instrucionista? Os OA proporcionam construção do saber matemático? De que forma posso analisar a qualidade de um OA?
Visando responder a essas inquietações, ingressei no Programa de Pós-Graduação em Formação Científica, Educacional e Tecnológica (PPGFCET) da UTFPR, na Área de Concentração “Ensino, Aprendizagem e Mediações”, seguindo a Linha de Pesquisa “Mediações por TIC no Ensino de Ciências e Matemática”, com o propósito de realizar investigações relacionadas às TD no processo educacional, pontuando no seguinte problema: Que alterações podem ser realizadas no OA “Descobrindo Comprimentos” para melhorar a sua usabilidade?
A primeira versão deste OA foi criada no software Scratch e desenvolvida no GPTEM e, após ser aplicada, percebeu-se a necessidade de algumas adequações e alterações. A escolha de reformular este OA, se dá por uma continuidade nos estudos realizados pelo GPTEM, aprofundando pesquisas sobre análise, construção, aplicação e reformulação de OA.
2. Objetivo
Construir uma segunda versão do OA “Descobrindo Comprimentos”, que aborda o conteúdo matemático “Unidades de Medidas de Comprimento”, destinado ao aluno do 5º ano do Ensino Fundamental I.
3. Justificativa 
Quando o assunto é tecnologia logo pensamos em computadores, notebooks, tablets, celulares smartphones, que são vistos e empregados com frequência em nosso cotidiano. Mas devemos observar que a tecnologia não se restringe somente a esses e outros equipamentos modernos, ela já vem sendo aplicada há muitos anos, acompanhando a evolução da humanidade. 

Entende-se que a tecnologia surgiu na medida em que o homem construía objetos para determinados fins ou especificidades. Na pré-história o homem fabricava instrumentos destinados a caça e para outras necessidades, “as primeiras invenções consideradas tecnológicas surgiram no início da civilização, quando os homens inventaram objetos feitos de pedra para facilitar suas vidas, ou mais recentemente, quando surgiram o lápis, o caderno, entre outros” (CAPPELIN, 2015, p.34).

No contexto da educação, a tecnologia é o que torna possível a transmissão e aperfeiçoamento do conhecimento, então a fala, a escrita, o quadro-negro, o giz, o livro e o lápis, são formas de tecnologias. 

Cada vez mais, a condição de produção da informação na contemporaneidade exige novas posturas nos espaços provocadores da aprendizagem. Desde o uso do carvão na parede das cavernas, passando pelo papel entre tantos outros suportes, a tecnologia sempre tem participado e contribuído para os processos educativos, principalmente os formais, sempre focada no registro, guarda e circulação da informação. (PORTO; LUCENA; LINHARES, 2015, p. 29). 
Assim, podemos afirmar que na escola, tanto as tecnologias tradicionais (giz, quadro-negro, lápis, caderno, etc.), quanto as tecnologias digitais (vídeo, computador, celular, lousa digital, OA, etc.), são utilizadas no decorrer da evolução humana, contribuindo para a formação do indivíduo crítico, participativo e autônomo.

Portanto, as TD estão presentes no cotidiano do aluno, transformando a sua realidade e significados pessoais. Richit, Mocrosky e Kalinke (2015) apontam que, o uso dos recursos tecnológicos pode conduzir modos diferentes de pensar e de produzir conhecimentos dos alunos. Logo, a introdução delas no ambiente escolar, tende a favorecer o acesso à informação e auxiliam na construção de conhecimentos.

4. Fundamentação Teórica
Esta pesquisa se dará de forma teórica, analisando estudos referenciais que identificam o papel das TD na sociedade e no indivíduo, tal como suas contribuições no processo de aprendizagem. Para isso, adotaremos como aportes teóricos de base Tikhomirov e Lévy, com pesquisas que indicam a influência das tecnologias no pensamento humano e na sociedade; Papert e Resnick, com estudos direcionados para a linguagem de programação como forma de potencializar o aprendizado do aluno, tornando-o mais criativo nos processos de aprendizagem. 

Tikhomirov (1981) aponta que a atividade criativa evidencia o indivíduo e que o uso do computador reorganiza o pensamento humano. Desta forma, quando o ser humano interage com o computador na construção de conhecimentos, essa ação possibilita novas formas de mediação, resultando na reorganização da atividade humana. 
Segundo Lévy (2010), é através das tecnologias de comunicação que o homem organiza seu quotidiano e suas subjetividades, compartilhando seus pensamentos e conhecimentos através do mundo das telecomunicações e da informática, constatando que a história das tecnologias intelectuais (oralidade, escrita e informática) condiciona a do pensamento. Logo, as criações de novos modelos de manipulação e representação da informação, marcam etapas fundamentais para a inteligência humana. 
Verificando Tikhomirov quando aponta a reorganização do pensamento humano e Lévy, quando se refere aos impactos que as tecnologias causam na sociedade, compreendemos que ambos os pesquisadores entendem que à medida que as tecnologias vão surgindo elas possibilitam transformações na sociedade e no indivíduo. Portanto, o uso do computador possibilita formas diferentes de pensar e realizar atividades, modificando o pensamento humano na construção de conhecimentos.
 A respeito do Construcionismo, Papert (2008) o caracteriza como sendo uma extensão do Construtivismo, visto como uma atividade intelectual do aluno e externalizado através de diversos recursos disponíveis. Nesse contexto, a utilização de TD, como o computador, torna-se importante devido a sua grande flexibilidade para expressar os vários tipos de elaboração mental. Papert e Harel (1991) explicam que o Construcionismo, poderia ser especificado como um modo de aprendizado que requer a construção de algo para que se possa compreender o seu funcionamento.
 Sobre o Scratch, Resnick (2009) enfatiza que queria desenvolver uma programação que atraísse pessoas de todas as idades, possibilitando a programação de suas próprias histórias, jogos, animações e simulações, compartilhando suas criações uns com os outros.
Desta forma, as informações dos autores nos levam a compreender que, quando o aluno utiliza alguma tecnologia, esta tende a despertar a curiosidade e aumentar a sua criatividade, colaborando no processo de aprendizagem. Assim, podemos concluir que as TD se tornam uma ferramenta poderosa de auxílio pedagógico, auxiliando na construção do conhecimento pessoal.
Após constatar estudos sobre TD nos processos de aprendizagem, abordaremos brevemente alguns conceitos relevantes sobre os Objetos de Aprendizagem (OA) e o software Scratch, recursos fundamentais para o andamento de nossa pesquisa. 
4.1 Objetos de Aprendizagem (OA)
Com a evolução das TD, houve um grande avanço na área de tecnologias educacionais, impulsionando pesquisas sobre recursos educacionais a serem explorados nesses ambientes. Estes recursos foram nomeados de várias formas, como por exemplo: componentes desoftware educacional objetos de conhecimento, objetos educacionais, objetos de aprendizagem, objetos instrucionais, etc.
Estudos sobre OA estão sendo investigados já faz algum tempo, mas ainda não há uma definição universal determinada. Seu conceito surge de acordo com definição própria de grupos e autores a respeito da importância e função do OA para o ensino e aprendizagem, variando conforme a abordagem educacional. 
A nomenclatura Objetos de Aprendizagem foi usada pelo Learning Technology Standards Committee (LTSC) do Institute of Electrical and Electronics Engineers (IEEE
), que os define como “qualquer entidade, digital ou não, que pode ser usada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado apoiado pela tecnologia”. Essa definição é bastante ampla e nela os OA poderiam ser os softwares educacionais, jogos eletrônicos, pessoas, livros, filmes, etc. Já para Wiley (2000, p. 7), OA é “qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem”. Esta definição está parcialmente de acordo com a da IEEE, divergindo apenas nas entidades não digitais. 
Existem outros significados para OA, observando sua aplicação pedagógica e tecnológica. Diante dessas diversidades encontradas na literatura, o GPTEM, grupo do qual a pesquisadora é participante, define OA como sendo “qualquer recurso virtual multimídia, que pode ser usado e reutilizado com o intuito de dar suporte a aprendizagem de um conteúdo específico, por meio de atividade interativa, apresentada na forma de animação ou simulação” (BALBINO; KALINKE, 2016, p. 25). Esta será a definição usada nesta pesquisa.
Os OA são utilizados no campo educacional, podendo auxiliar nos processos de ensino e aprendizagem, possibilitando o estudo de conteúdos específicos de forma interativa. De acordo com Balbino (2016, p. 34), “O foco passa a ser o aluno, que se torna o construtor de novos conhecimentos. O ambiente escolar pode favorecer a exploração, reflexão e pesquisas para o avanço em novas áreas do conhecimento”.
Podem se apresentar sob diversos formatos dentro da perspectiva tecnológica, dentre eles: simuladores, infográficos animados, jogos, audiovisuais, vídeos, dentre outros. Por meio do uso de softwares, os OA são capazes de simular a representação de abstrações do mundo real, podendo ser reutilizáveis na organização de novas representações (BALBINO; KALINKE, 2016).
Os OA são armazenados em repositórios, considerados ambientes de armazenamento de objetos digitais, visando a sua manutenção, provimento de acesso e compartilhamento público. Um dos primeiros repositórios no Brasil foi o RIVED, Rede Interativa Virtual de Educação, criado em 2001 pelo Ministério da Educação (MEC), com a finalidade de elaborar e disponibilizar materiais digitais para que os professores utilizassem nas aulas. 
Nos repositórios é possível encontrar objetos de aprendizagem de diferentes conteúdos, níveis, qualidade e formatos. Normalmente, os repositórios possuem catálogos por assunto e uma descrição sobre os objetos, que possuem um guia para os usuários, no qual constam informações sobre a sua utilização. (RODRIGUES; BEZ; KONRATH, 2014, p.104)
Para Derossi (2016, p.125) os repositórios “Podem ser entendidos como bancos de dados em que é possível selecionar recursos educacionais para diferentes níveis de ensino e disciplinas”. Atualmente, são vários os repositórios disponíveis, tais como os internacionais:
• MERLOT – http://www.merlot.org
• Le@rning Federation – http://www.thelearningfederation.edu.au/default.asp
• OKI (Open Knowledge Initiative) – http://www.okiproject.org
• SMETE – http://www.smete.org
E os repositórios nacionais:
• BIOE – Banco Internacional de Objetos Educacionais – http://objetoseducacionais2.mec.gov.br
• CESTA – Coletânea de Entidades de Suporte ao uso de Tecnologia na Aprendizagem –http://www.cinted.ufrgs.br/CESTA
• Portal do Professor – http://portaldoprofessor.mec.gov.br/index.html
Os repositórios ficam disponíveis na internet, mas há outras possibilidades de ter acesso aos OA, como por exemplo, através de algumas coleções de livros didáticos que os disponibilizam através de mídias (DVD e CD-ROOM).
4.2 Software Scratch
O Scratch é um software livre com uma linguagem de programação gráfica/visual, desenvolvido no Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab, por um grupo de pesquisa coordenado por Michel Resnick, utilizando uma linguagem de programação projetada para facilitar a manipulação de mídias pelo usuário.
O Scratch é uma linguagem de programação gráfica, que propicia e facilita a criação de jogos, animações, simulações, músicas e histórias interativas. Foi desenvolvido no Massachusetts Institute of Technology (MIT) Media Lab para tornar o aprendizado de programação mais fácil e divertido. (MARJI, 2014, p 22).
É um ambiente de programação inspirado na linguagem LOGO, substituindo o código de digitação por um método de arrastar e soltar blocos coloridos. Esse software fornece blocos lógicos e itens de imagem e som, que permitem ao usuário a criação e o compartilhamento de jogos, histórias e animações interativas. 
Também possibilita ao usuário, experimentar e conhecer projetos desenvolvidos por outras pessoas e, principalmente, ter a opção de reutilizá-los e adaptá-los de acordo com as suas necessidades. Resnick (2009), destaca que o principal objetivo do Scratch é incentivar uma nova geração de pensadores criativos para usar a programação para expressar e compartilhar suas ideias.
Figura 1: Exemplo ilustrativo de blocos de comando e personagem no Scratch
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Fonte: Disponível em: http://www.fabricadejogos.net/wp/wp-content/uploads/2015/06/scratch.jpg. Acesso em: 14 abr 2017
5. Metodologia
A pesquisa será de caráter qualitativo. Segundo D’Ambrósio (2010, p.102-103), “A pesquisa qualitativa, também chamada de participante, […] é focalizada no indivíduo, com toda a sua complexidade, e na sua inserção e interação com o ambiente sociocultural e natural.” A pesquisa qualitativa, conforme Kalinke (2009, p.44) “é aquela que busca o entendimento em profundidade de um fenômeno específico. Ela trabalha com descrições, comparações e interpretações, em detrimento das estatísticas, regras e outras generalizações”.
Assim, a pesquisa qualitativa analisa respostas e projeções individuais, caracterizando-se como um método de pesquisa exploratório. Deste modo, vamos realizar uma análise detalhada do OA “Descobrindo Comprimentos”, buscando responder a pergunta norteadora da pesquisa: Que alterações podem ser realizadas no OA “Descobrindo Comprimentos” para melhorar a sua usabilidade?
A pesquisadora irá interagir com o Scratch, utilizando OA “Descobrindo Comprimentos”, fazendo uma análise detalhada e identificando os pontos positivos e negativos deste OA, visando realizar mudanças na linguagem de programação gráfica no Scratch, apresentando-o como uma nova versão, sendo o produto final do mestrado profissional do PPGFCET.
Após coletar os dados dessa investigação, faremos a análise e interpretações destes, de acordo com referências dos aportes teóricos adotados na nossa pesquisa, a fim de fundamentar as questões sobre a utilização de OA como recursos de aprendizagem, a análise de critérios pedagógicos e técnicos de um OA matemático, a utilização do Scratch e o conhecimento matemático. 
Na sequência, apresentaremos duas das telas do OA “Descobrindo Comprimentos” a serem analisadas em nossa pesquisa. 
A figura 2 a seguir, mostra a tela inicial de programação do OA. Nesta interface existe a possibilidade de reformular a linguagem de programação gráfica, modificando seus personagens, cenários, sons, etc. 
Figura 2: Tela inicial de programação do OA “Descobrindo Comprimentos”, no Scratch 
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Fonte: GPTEM
Em seguida, a figura 3 apresenta uma das telas de situação-problema do OA “Descobrindo Comprimentos”. Nesta interface vamos explorar se as instruções são claras e adequadas para o público-alvo; se o OA recupera os dados quando ocorrem falhas; entre outras observações.
Figura 3: Tela de situação-problema do OA “Descobrindo Comprimentos”, no Scratch 
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Fonte: GPTEM
Resultados Esperados
Busca-se com esta pesquisa, apresentar uma nova versão de um OA desenvolvido pelo GPTEM, com as adequações e melhorias observadas após a primeira aplicação, que já ocorrera em junho deste ano por pesquisadoras do GPTEM.

Espera-se relatar o percurso percorrido durante a análise deste OA e a sua reformulação (alterações na linguagem de programação gráfica), incluindo as dificuldades e êxitos na investigação, almejando contribuir com a comunidade científica e acadêmica na intenção de proporcionar estudos sobre análises e reconstruções de OA matemáticos, usando o software Scratch.
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