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Abstract. This article presents learning objects developed with Adobe Flash, integrated
with a MySql database, which allows a greater interaction between students and
teachers. The implementation of this proposal, anchored in the Piagetian theory of
knowledge construction, resulted in a set of data that allows us to analyze the
possibilities  of building an environment that provides logical-mathematical
experiences. It presents also, analysis of situations in which the objects were used.
Perspectives of continuation and expansion of developing materials are placed as
closure of the text.

Resumo. Este artigo apresenta objetos de aprendizagem desenvolvidos com Adobe
Flash, integrados a um banco de dados MySql, que permite uma intera¢do maior entre
alunos e professores. A implementagdo dessa proposta, ancorada na teoria piagetiana
de construgdo de conhecimentos, resultou num conjunto de dados que nos permite
analisar as possibilidades de construcdo de um ambiente que proporcione experiéncias
logico-matematicas. Apresenta, também, andlise de situacoes em que os objetos foram
utilizados em um curso de formagdo continuada para professoras de Educagdo
Infantil. Perspectivas de continua¢do e expansdo da elaborag¢do de materiais sdo
apontadas como fechamento do texto.

1. Introducao

As situacdes que vivenciamos sdo, em geral, fontes para a construcdo do nosso
conhecimento. Na exploracao e na interagdo com as diversas possibilidades descobrem-
se as qualidades e limites dos sistemas conceituais. Sistemas que, em muitos momentos,
ndo sdo suficientes para resolver determinadas situagdes, necessitando a intermediacao
de um agente que faga intervengdes, proponha questionamentos, apresente sugestdes de
procedimentos que criem situacdes de desequilibrio cognitivo.

Os objetos de aprendizagem que ndo apresentam desafios podem limitar todo o
processo de constru¢ao do conhecimento a sensagdes € a percepcao. Proporcionar uma
interacdo baseada na percepgao pode ndo ser o suficiente para promover a reflexdo e a
analise. Quanto mais interagdo um objeto proporcionar, melhor serd o aprendizado.
Mais que motivador, um objeto de aprendizagem deve servir como um meio de
provocar desequilibrio cognitivo do sujeito. Ou seja, a pratica construtivista baseada na
teoria de Piaget requer o desenvolvimento de objetos com os quais 0s sujeitos possam
interagir, explorar suas caracteristicas em busca da constru¢cdo de conhecimento. A
interacdo sujeito-objeto pode promover esta constru¢do de conhecimento, porém de
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forma limitada, uma vez que os conceitos do sujeito estdo em constante (re)construgao.
Para aumentar as possibilidades se faz necessario a mediagdo. A mediagdo consiste em
levantar questionamentos que propiciem ao sujeito visualizar novas relagdes no objeto.

Este artigo apresenta uma reflexdo sobre objetos de aprendizagem, estes
baseados na teoria construtivista de Jean Piaget, desenvolvidos para apoiar a construgao
do conceito de classificagdo. Tais objetos apresentam a possibilidade de trocas entre
alunos e professores. Inicialmente, na se¢do 2, apresentamos a fundamentacgdo tedrica,
ancorada em Jean Piaget sobre experiéncias ldgico-matematicas e a importancia das
mesmas na constru¢do do conhecimento. Na secdo 3, apresentam-se os objetos de
aprendizagem desenvolvidos para auxiliar na constru¢do do conceito de classificagdo. A
quarta se¢do apresenta as consideracdes finais, e por fim, sdo expostas as referéncias
bibliograficas utilizadas.

2. Fundamentacao Teorica

De acordo com o construtivismo piagetiano, o desenvolvimento do conhecimento
distingue-se em trés tipos: o fisico, o 16gico-matematico e o social.

O conhecimento social sdo as convengdes construidas pela sociedade, na cultura
em que o sujeito estd inserido. Por exemplo, as palavras um, dois, trés, quatro sao
exemplos de conhecimento social, pois cada cultura tem um conjunto de palavras
diferentes utilizadas para representar os nimeros. O préprio sistema de numeragdo que
se utiliza hoje ¢ um conhecimento social. Apesar de haver regras que organizam a
contagem, com a inten¢do de facilitar a memorizagdo da ordem dos algarismos, existem
variagoes de um sistema de numeragdo para outro.

Ja o conhecimento fisico apoia-se sobre as caracteristicas materiais do objeto,
aquilo que pode ser observado, como cor, textura e forma, por exemplo. Sdo
propriedades intrinsecas ao objeto e sdo reconhecidas pela percepcdo. Vamos tomar
como exemplo uma bola. A sua cor vermelha, a sua forma esférica, o material com que
foi construida sdo conhecimentos fisicos que podemos obter com base na observacao e
experimentacdo. Piaget (1995) designou esta atividade mental como capaz de abstrair as
propriedades dos objetos por abstracdo empirica.

Segundo Piaget (1978), o conhecimento 16gico-matematico € construido a partir
de uma acao mental sobre o objeto. Tal conhecimento ndo ¢ inerente ao objeto, e sim,
construido a partir de relagdes que o sujeito elabora no seu pensamento. Diferente do
conhecimento fisico, que consiste basicamente na abstracdo do conteido do objeto, o
conhecimento 16gico-matematico ¢ construido a partir das coordenagdes de agcdes sobre
0 objeto. Comparar duas pessoas e dizer que a pessoa A ¢ menor que a pessoa B ¢ um
exemplo de conhecimento 16gico-matematico. A caracteristica de menor ou maior ndo
existe na pessoa A nem na pessoa B em si, mas existe na mente do individuo que realiza
a comparagdo. Dessa forma, Piaget (1995) designa esse tipo de abstragdo, caracteristica
da experiéncia 16gico-matematica, por abstracao reflexionante.

E importante salientar que o conhecimento fisico depende do conhecimento
logico-matematico e vice-versa. Tome-se, por exemplo, uma bola. Para “ler” a forma
esférica da bola, é necessario que o sujeito tenha construido uma estrutura que permita
classificar as formas, distinguindo a forma esférica de todas as demais. E ele so

547



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anaisdo XXVIII Simpésio Brasileiro de Informética na Educacéo (SBIE 2017)

consegue realizar esta diferenciagdo da forma porque observa as propriedades do
objeto. Kamii (1995, p.18) diz:

“[...] um sistema de referéncia logico-matematico (construido pela abstracdo
reflexiva) é necessario para a abstragdo empirica, porque nenhum fato poderia ser
“lido” a partir da realidade externa se cada fato fosse um pedago isolado do
conhecimento ja construido numa forma organizada”.

Portanto, experiéncias baseadas na repetigdo e percepcao nao sao suficientes
para que o sujeito aprenda um determinado conceito, ¢ necessario possibilitar situacdes
nas quais ele tenha a oportunidade de coordenar agdes, fazer escolhas, comparagoes,
por exemplo.

Existe, portanto, uma diferenga entre as experi€éncias que priorizam o
conhecimento social e as que priorizam o conhecimento l6gico-matematico: de um lado,
uma selecdo de experiéncias baseadas na reprodugcdao e, de outro lado, uma
generalizagdo com compreensdo progressiva de todas as possibilidades inerentes
apresentadas ao sujeito e, em seguida, uma reflexdo sobre esta a¢do, que se constitui em
interpretar para construir novos conhecimentos.

Piaget (1978, p. 176) afirma, ainda, que “[...] compreender ¢ conseguir dominar,
em pensamento, as mesmas situagdes até poder resolver os problemas por ela
levantados, em relagdo ao porqué e ao como das ligacdes constatadas e, por outro lado,
utilizadas na acdo”[sic]. Com base nessas ideias, pode-se dizer que o sujeito se constroi
a medida que entende as diferentes relacdes entre os objetos do mundo que o cerca.

Se oportunizada ao sujeito a reflexdo sobre os resultados obtidos e desafiados
com situagdes inéditas, obter-se-4 uma chance maior de que esse sujeito esteja atento
aos conceitos envolvidos na situagdo experimentada. Essas questdes sdo importantes
ndo s6 para compreender a forma por meio da qual professor e alunos devem se
relacionar, mas também para caracterizar a qualidade das interagdes que os alunos
deverdo ter a partir das atividades propostas. Ndo deve ser um simples fazer, um chegar
a uma resposta certa, mas um trabalho com intenc¢do, para proporcionar um ambiente
propicio as transformacdes dos esquemas. Esse trabalho deve apresentar atividades
ricas em aberturas para novos desafios para o aluno e para o professor.

3. Objetos Virtuais

Nas proximas linhas serdo apresentados dois objetos desenvolvidos com a intengdo de
auxiliar na constru¢ao do conceito de classificagao.

Classificar consiste em reunir objetos que apresentam uma determinada
caracteristica em comum, separando-os dos que dele diferem nessa mesma
caracteristica. Essa opera¢do ldgico-matematica ¢ importante ao desenvolvimento
humano, pois ajuda a organizar a vida. H4 uma constante classifica¢do na vida humana:
um bebé classifica se um objeto ¢ sugdvel ou ndo (neste caso, ainda ndo existe uma
classificacdo operatdria); classificam-se as compras do supermercado quando essas sao
colocadas em ordem dentro do armario, as roupas dentro das gavetas ou ainda quando
se organiza uma estante de livros. Mas a classificagdo nao ¢ realizada somente de forma
concreta, visto que, quando ¢ dito que ha um gosto pelas azaleias, faz-se um
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agrupamento de flores que apresentam certas qualidades, separando-as de outras que
nao as tém.

Os objetos de aprendizagem foram desenvolvidos com o sofiware Adobe Flash!,
uma ferramenta de criacdo de animacdes para a web que permite ao programador o
desenvolvimento de aplicagdes que possibilitam ao usudrio manipular o objeto,
arrastando e soltando elementos, escrevendo textos, apresentando também outras
funcionalidades.

Uma das possibilidades apresentadas nestes objetos ¢ que as acdes do usuario
ficam registradas em um banco de dados MySql. Isso foi possivel através de uma
integracao entre o Flash, ActionScript e PHP.

A Actionscript ¢ uma linguagem de programagado orientada a objetos criada para
desenvolvimento de jogos e animagdes. Suas facilidades e potencialidades transformam-
na numa excelente opcao para desenvolvimento de objetos de aprendizagem. Ja o PHP ¢
uma linguagem de script utilizada em ambientes web que pode ser embutida dentro do
HTML.

O objetivo destes objetos € proporcionar a vivéncia de atividades de sala de aula,
de forma virtual e interativa.

3.1. Objeto 1

No primeiro objeto, o usuario ¢ representado pela imagem de uma boneca e precisa
classifica-la em diversas situagoes.

Na tela de apresentacdo, o usudrio deve escrever login e senha para entrar nas
salas, onde cada usuario sera representado por um desenho.

Em cada uma das salas, o usuario deve escolher qual critério sua representacao
satisfaz. Para mover a sua representacdo, basta clicar nela e arrastd-la com o botdo
esquerdo do mouse pressionado. Ao chegar ao local desejado, basta soltar o botdo do
mouse. Caso a ilustracdo ndo satisfaca nenhuma das opgdes, deve deixa-la no espago em
branco.

' Em 2016, o Adobe Flash foi substituido pelo Adobe Animate CC. Esta substitui¢do se fez necessaria
para que a ferramenta acompanhass as tecnologias HTML5 Canvas e WebGL nativo.
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Figura 1. Objeto 1 - Espa¢o onde o usuario deve realizar as classificacdes

A Figura 1 ¢ um exemplo de uma das situagdes na qual o usudrio deve escolher
qual sentenga satisfaz as caracteristicas da sua “aluna”. Ao todo sdo seis situagdes:

- Alunas coloridas / Alunas cinza;

- Alunas de cabelos soltos / alunas de cabelo presos;

- Alunas de vestidos ou saias / Alunas de calcas ou bermudas;

- Alunas com cabelos presos e roupas azuis / Alunas com cabelos soltos;

- Alunas com roupas nao azul / Alunas com cabelos sem enfeite;

- Alunas com roupas sem cora¢ao ou sem flores / Alunas com roupas azuis ou
com flores.

Para acessar as diferentes salas, o usuario deve utilizar o menu no fundo da tela,
que estara visivel apos o login. Em cada uma das salas encontrard uma das situagoes,
apresentadas acima, na qual devera classificar a sua boneca.

O usuario pode transitar de forma livre entre as salas e, a cada vez que soltar a
boneca, as coordenadas de posigao ficam gravadas no banco de dados, possibilitando ao
professor verificar qual sentenca foi escolhida pelo aluno.

3.2. Objeto 2

O segundo objeto tem como objetivo a classificacdo de pares de calgados. Na primeira
tela, o usudrio deve escrever login e senha para entrar nas salas, onde encontrara as
situacdes que deve resolver.

Em cada uma das salas sdo apresentadas sentengas que expdem os critérios de
classificacdo dos calcados. Para mover os desenhos, basta clicar neles e arrasta-los com
o botdo esquerdo do mouse pressionado. Ao chegar ao local desejado, basta soltar o
botdo do mouse. Caso a ilustracdo ndo satisfaca nenhuma das opgdes, o desenho deve
ficar no espaco em branco.
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Classificac¢do Livre. Escreva na caixa abaixo os critérios que vocé utilizou para classificar
os cal¢ados.

Calgados que possuem cadarcos e calgados que ndo possuem cadargos, calgados com cano alto,
calgados sem cadargos, calgados com tiras. l

e e e

SALA'1 SALA 2 SALA 3 SALA 4 SALA 5 SALA 6

Figura 2. Objeto 2 - Espa¢o onde o usuario deve realizar as
classificacfes

A Figura 2 ¢ um exemplo de uma das situagdes em que o usuario deve realizar a
classificacao dos calgados. Ao todo sao seis situagoes:

- Classificagdo Livre. Escreva na caixa abaixo os critérios que vocé utilizou para
classificar os calgados;

- Calgados marrons / Calg¢ados rosa;

- Calgados vermelhos com cadargos / Calgados marrons com velcros;

- Cal¢ados nao marrons e nao cadargo / Calgados nao verdes e nao saltos;
- Escreva os critérios utilizados para classificar os calgados;

A quinta e a sexta situacdes sdo idénticas. Sao apresentados os calcados
classificados por determinada caracteristica, ¢ o usudrio deve analisar a situacdo e
escrever, em uma caixa de texto, qual ¢ a caracteristica utilizada para classificar os
calgados.

Para navegar entre as salas, o usuario deve utilizar o menu no fundo da tela, que
estard visivel apds o login. Em cada uma das salas encontrard uma das situacdes que
cujo critério de classificagao devera analisar. Neste objeto, diferentemente do primeiro,
o usudrio deve clicar no botdo salvar para gravar, no banco de dados, as coordenadas
das imagens e textos.

4. Experimentos e Analise de Resultados

Para mensurar a eficiéncia dos objetos de aprendizagem, direcionaram-se os trabalhos
para a aplicabilidade da mesma dentro do ambiente escolar. Esses objetos foram
utilizados em um curso de formagao continuada a distancia, de professores de Educacao
Infantil, com oito participantes.

No primeiro objeto, classificacdo das bonecas, todos os cursistas realizaram as
atividades de forma correta e sem apresentar problemas. Ja no segundo objeto, alguns
participantes ndo conseguiram realizar todas as atividades de forma correta, por tal
motivo vamos analisar o segundo objeto.
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Na Salal ¢ solicitado que o usudrio realize uma classificacdo livre, ou seja, ele
deve criar os critérios de classificagdo. Apenas um usudrio ndo conseguiu realizar a
atividade corretamente. Na figura 3 ¢ possivel verificar que este usudrio ndo
compreendeu que ele deveria classificar os calgados, escrevendo como critério de

classificacao ““sapatos de todos os tipos”.

os calcados.

sapatos de todos os tipos I

Classifica¢do Livre. Escreva na caixa abaixo os critérios que vocé utilizou para classificar

Figura 3. Tela da Sala 1 de um usuario

Outro exemplo que apresentamos ¢ o da Sala 5, Figura 4, em que sao
apresentados ao aluno os calgados ja classificados e ¢ solicitado que o mesmo escreva

na caixa de texto qual foi o critério utilizado para realizar a classificacao.

Escreva na caixa abaixo o(s) critério(s) utilizado(s) para classificar os calcados

Calcados fechados que podem ser utilizados no inverno e calgados abertos que podem ser utilizados
no verdo

Figura 4. Tela da Sala 3 de um usuario

A partir da resposta apresentada na Figura 4 ¢ possivel conversar com o aluno
sobre os diversos conceitos que estao implicitos na resposta. Por exemplo: Nao usamos

chinelos no inverno? Nao usamos sapatilhas no verao?

O critério apresentado pelo aluno ndo estd claro e, por isso, deve ser
reformulado. Essa constatagdo so6 € possivel pelo fato de que as respostas do usudrio
ficam gravadas em um banco de dados. A analise destas respostas e a troca com o aluno
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possibilitam que exista uma reflexdo sobre a resposta, o que pode levar a um
desequilibrio cognitivo, e a busca pelo reequilibrio proporciona a (re)constru¢ao de
conceitos.

Outras respostas apresentadas foram: “Coloridos, com salto, cadar¢o e sem
cadarco marrom e cinza sem salto”; ‘“sandalias e sapatos”; “calcados fechados e
calcados abertos”, “foram classificados pelas cores”.

Destaca-se que cada aluno criou um critério diferente para uma mesma situacao,
0 que possibilita uma riqueza de discussdo sobre os distintos conceitos que os alunos
tém sobre o mesmo assunto. Estas trocas s6 foram possiveis pelo fato de que as
respostas apresentadas pelos alunos ficaram gravadas, possibilitando ao professor
analisar e compreender os conceitos dos alunos. O papel do professor, neste caso, vai
além do de alguém que apresenta um objeto de aprendizagem, mas ¢ o de quem
proporciona ao aluno um momento de reflexao, analise e reconstrugao.

5. Conclusoes

Esse artigo apresentou dois objetos de aprendizagem desenvolvidos para auxiliar na
construcdo do conceito de classificagdo. Os objetos foram aplicados em um curso de
formagao continuada a distancia de professores de Educagdo Infantil, possibilitando
realizar, de forma virtual, atividades que colocamos em pratica em cursos presenciais.
Neste curso foi possivel verificar a eficiéncia do objeto de aprendizagem em poder
discutir as respostas dos alunos e auxilia-los na reconstru¢do de conceitos.

Em cada um dos objetos, os cursistas foram agentes ativos na construgdo do
conhecimento, desenvolvendo experiéncias ldgico-matemadticas, e ndo apenas
reprodutivas ou perceptivas. Em cada atividade, dos objetos, foi possivel comparar,
criar hipdteses e analisar situagdes, e tudo isso ficou registrado em bancos de dados, a
fim de que o professor pudesse examinar minuciosamente e transformar em subsidios
para trocas com os alunos.

O trabalho prossegue com a inten¢ao de melhorar a interagdo entre aluno e
professor. Entre as possibilidades de melhoria, destacamos a inser¢do de um espago de
comentarios para o professor, em que ele pode deixar registradas suas observagodes
sobre a resposta do aluno. Outra sugestdo ¢ a possibilidade de visualizar as respostas
dos colegas e poder discuti-las, confrontando seus critérios de classificagdo.
Consideramos que as trocas entre os usuarios sdao importantes, uma vez que
concordamos com Nevado (2014), sobre sua ideia de que uma abordagem para objetos
de aprendizagem ndo deva se limitar a discussdo do objeto em si, mas sim de todo o
processo desenvolvido por professores e alunos.
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