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Resumo: Este trabalho apresenta um relato de experiéncia referente a um conjunto de aulas
de Anélise Combinatdria, planejadas e executadas com o apoio de Objetos de Aprendizagem
em formato digital. Essas aulas aconteceram no laboratério de informdtica da escola e
direcionada a uma turma com 27 alunos do 2° ano do Ensino Médio profissionalizante, na
cidade de Sobral - Ceard. O objetivo da associacdo de recursos digitais, materializados pelos
objetos de aprendizagem, foi criar um ambiente fomentador de Aprendizagem Significativa,
segundo a defini¢do de Moreira (2010), buscando um processo de ensino-aprendizagem de
melhor qualidade. As respostas dos alunos foram registradas por meio de questionérios, com o
intuito de verificar possiveis avancos e capacidade de interpretacdo das questdes, sempre
associadas ao uso dos objetos de aprendizagem. A partir das respostas obtidas, conclui-se que
o uso de objetos de aprendizagem associados ao ensino de Andlise Combinatdria incrementou
a capacidade dos alunos em interpretar corretamente situagdes-problemas. Essas respostas
também registram um acréscimo na motivacao dos alunos em estudar Andlise Combinatoria,
estimulando o processo de ensino-aprendizagem da Matematica.

Palavras-chaves: Tecnologias. Ensino de Matematica. Objetos de aprendizagem. Anélise
Combinatoria.

LEARNING OBJECTS AS A DIDACTIC RESOURCE FOR THE
TEACHING OF COMBINATORY ANALYSIS

Abstract: This work presents an experience report about a set of Combinatorial Analysis
classes, planned and executed with the support of Learning Objects in digital format. These
classes took place in the computer lab of the school and were directed to a class with 27
students of the second year of high school, in the city of Sobral - Ceard. The purpose of the
association of digital resources, materialized by the learning objects, was to create an
environment of Significant Learning, according to the definition of Moreira (2010), seeking a
better teaching-learning process. The students' answers were recorded through questionnaires,
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in order to verify possible advances and ability to interpret the questions, always associated
with the use of learning objects. From the answers obtained, it is concluded that the use of
learning objects associated with Combinatorial Analysis teaching increased the students'
ability to correctly interpret situations-problems. These responses also show an increase in
students' motivation to study Combinatorial Analysis, stimulating the teaching-learning
process of Mathematics.

Keywords: Technologies. Mathematics Teaching. Learning objects. Combinatorial Analysis.

INTRODUCAO

A utilizacdo das tecnologias para o ensino de Matematica, nos dias atuais, estd sendo
de grande importancia para atrair a aten¢ao e interesse dos alunos pela aprendizagem. O uso
do computador, lousa digital e tablets ja faz parte do suporte diditico de muitas escolas
brasileiras. Os alunos ja nascem imersos na dinamica da sociedade informatizada, cheia de
avancos e mudancas rapidas das tecnologias, logo os ambientes escolares precisam se adaptar
com essas inovagdes.

Mesmo com tanta tecnologia, a Matemadtica ainda € considerada por muitos alunos
uma darea dificil e abstrata (ALMEIDA, 2006; RESENDE; MESQUITA, 2013). Entendemos
que existem muitos casos de discalculia, porém, ndo € o foco deste trabalho. Entdo,
acreditamos que para mudar esse cendrio que a Matemadtica estd passando, o professor precisa
refletir sobre suas praticas pedagdgicas e seus métodos de ensino, relacionando-os com as
tecnologias e cotidiano do aluno.

A problemitica desse trabalho surgiu a partir da dificuldade de compreensao, por parte
de alguns alunos da turma pesquisada, referente ao contetido de Andlise Combinatdria,
especificamente nos assuntos de Permutacdo, Arranjo e Combinacao.

A partir disso, surgiu a motivacdo de se aplicar uma ferramenta de ensino, conhecida
como Objeto de Aprendizagem (OA), definido por Wiley (2001, p. 3) como sendo “qualquer
recurso digital que possa ser reutilizado no suporte ao ensino”, para inovar as aulas de Andlise
Combinatoria.

O trabalho teve como objetivo geral promover uma aprendizagem significativa’ de
Andlise Combinatéria através do uso do Objeto de Aprendizagem para resolver situagdes-
problema. Tivemos como foco os seguintes objetivos especificos: Complementar de forma
pratica o conhecimento de Permutacdo, Arranjo e Combinagado a partir do OA; Exercitar nos

alunos habilidades especificas no sentido de interpretar situacdes concretas envolvendo

5 . . - . L. . . ~ s~
Caracteriza-se pela interagdo entre conhecimentos prévios e conhecimentos novos, e que essa interacdo é nao-

literal e ndo-arbitrdria. Nesse processo, 0os novos conhecimentos adquirem significado para o sujeito e os

conhecimentos prévios adquirem novos significados ou maior estabilidade cognitiva (MOREIRA, 2010, p. 2).
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problemas de contagem.

TECNOLOGIA NO ENSINO DE MATEMATICA

No ambito educacional, a tecnologia vem ganhando espago nas escolas através da
massificacdo dos aparelhos eletronicos e das novas metodologias utilizadas em sala de aula.
Na perspectiva de auxiliar o professor a instigar o estudante na busca e aquisicdo de
conhecimentos, proporcionando um ensino de qualidade durante seu trabalho docente,

Novello e Laurino (2013) afirmam que:

A educagdo inserida no contexto das tecnologias necessita constituir-se num
processo de comunicacdo aberta entre professores e alunos, no qual o
professor assume uma nova relagdo no ensinar e aprender, tornando seu fazer
mais flexivel e participativo, ao considerar o ritmo e as habilidades
especificas de cada aluno. (NOVELLO; LAURINO, 2013, p. 10)

Moran, Masetto e Behrens (2000) delimitam o que entendemos por ensino de

qualidade e seus desdobramentos:
Nosso desafio maior € caminhar para um ensino e uma educagdo de
qualidade, que integre todas as dimensdes do ser humano. Para isso
precisamos de pessoas que facam essa integracdo em si mesmas no que
concerne aos aspectos sensorial, intelectual, emocional, ético e tecnoldgico,
que transitem de forma fécil entre o pessoal e o social, que expressem nas

suas palavras e agdes que estdo sempre evoluindo, mudando, avancando.
(MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000, p. 15)

Sobre a onipresenga das tecnologias e tratamento da informagdo, o fluxo de
informacao tem uma velocidade imensa no interior da rede mundial de computadores. Isso
reflete em como o computador e os aparelhos eletronicos sdo indispensdveis na vida do
homem (BRAGA; PAULA, 2010). E este cendrio € naturalmente replicado em sala de aula.
Para Almeida (2003), o papel do professor:

[...] provoca o aluno a descobrir novos significados para si mesmo, ao
incentivar o trabalho com probleméticas que fazem sentido naquele contexto
e que possam despertar o prazer da descoberta, da escrita, da leitura do
pensamento do outro e do desenvolvimento de projetos colaborativos.
(ALMEIDA, 2003, p. 7)

Nessa perspectiva, a tecnologia pode ser uma ferramenta auxiliar para os educadores e
os educandos na promocdo de conceitos, sejam eles de Andlise Combinatéria ou de outro

conteudo.
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OBJETO DE APRENDIZAGEM - OA
Nao hd uma definicdo sobre o que € um Objeto de Aprendizagem. No entanto,
observando as defini¢des oferecidas por Wiley (2000; 2001), Koohang e Harman (2007),
Nikolopoulos et al. (2012) e IEEE (2014), temos em consenso que um objeto de
aprendizagem € uma ferramenta de ensino, projetada com as seguintes caracteristicas:
1. O OA deve atender a uma necessidade/objetivo educacional bem definido, ou seja, foi
pensada para trabalhar somente um tépico especifico;

2. Deve ser possivel reusar/reciclar o objeto, em diferentes circunstincias. A possibilidade de
reutilizagdo € uma caracteristica essencial do OA e lhe d4 flexibilidade para ser adaptado a
diferentes contextos ou eventualmente ser reconstruido para atender a um novo fim.

Alguns acréscimos interessantes sdo feitos por Nikolopoulos et al. (2012), que afirma
que um OA deve ser autdonomo e autocontido, funcionando de maneira independente do
contexto educacional, permitindo uma caracteristica de interoperabilidade.

De acordo com o que foi exibido até agora, um OA pode se constituir, por exemplo, de
um experimento fisico, uma maquete, uma simulagdo computacional, uma fotografia. Basta
que aborde um tépico especifico e bem determinado, com fim educacional e com a
capacidade de ser reutilizado. Silva (2013) complementa dizendo que:

Os OA oferecem aos alunos as oportunidades de exploragdo de fendmenos
cientificos, muitas vezes invidveis ou inexistentes nas escolas, seja por
questdes econdmicas ou de seguranga, como por exemplo: experiéncias em

laboratérios com substancias quimicas; experiéncias conceito de genética,
velocidade, grandeza, medidas, forca, dentre outras. (SILVA, 2013, p.18)

No entanto, um ponto que ndo parece ser consenso entre os autores é o da necessidade
do OA ser obrigatoriamente em formato digital. Wiley (2000), por exemplo, advoga que os
OAs sdo necessariamente digitais. No entanto, a definicdo dada por IEEE (2014) se mostra
mais ampla, ao incluir recursos ndo digitais como OA.

A definicdo dada por IEEE (2014), incluindo recursos nao digitais como OA, nos
parece mais interessante. Mesmo reconhecendo o imenso potencial de simulacdes digitais,
retirar objetos ndo digitais da defini¢cdo de OA resulta no empobrecimento da defini¢do. Isso
nao somente torna o conceito de OA extremamente dependente de uma tecnologia especifica,
como também exclui os recursos nao digitais da fundamentagao tedrica referente aos OAs,
nao contribuindo para sua exploracdo e elucidagdo. Apesar do presente trabalho considerar o
uso de um OA digital, tomaremos a definicao dada por IEEE (2014) como referéncia de nossa

fundamentacao.
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APRESENTACAO DOS OAs

Os objetos de aprendizagem utilizados nesse estudo se encontram no portal RIVED -

Rede Interativa Virtual de Educag@o, um programa da Secretaria de Educacdo a Distancia -

SEED, que tinha por objetivo a produgdo de contetidos pedagdgicos digitais na forma de

objetos de aprendizagem. Hoje o RIVED se encontra parcialmente desativado; no entanto, os

links diretos para os OAs citados no presente texto se encontram ativos. Os objetos de

aprendizagem escolhidos abordam tdépicos da Andlise Combinatdria, especificamente trés

assuntos fundamentais: Permutac¢do, Arranjo e Combinacdo. Os objetos de aprendizagem

escolhidos apresentam sempre uma situagcdo de contexto com um assunto abordado.

1.

Os OAs escolhidos foram:

PERMUTACAO: Aborda o conceito de permutacdo com diferentes situagdes problema,
contextualizados em uma cidade ficticia. Disponivel em:
http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/permutacao/permutacao.swf.

ARRANJO: Aborda o conceito de arranjos com diferentes situacdes problema,
contextualizados em uma cidade ficticia. Disponivel em:
http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/arranjo/arranjo.swf

COMBINACAO: Aborda o conceito de combinacdes com diferentes situacdes problema,
contextualizados em uma cidade ficticia. Disponivel em:
http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/combinacao/combinacao.swf

Os menus/botdes presentes em todos os OAs sdo: Ajuda, Defini¢do, Atividades, Teste

seus conhecimentos e Calculadora. Veja na figura 1, a interface da pagina inicial do OA de

Permutacao.

Figura 1 — OA de Permutacéo — Mostrando a interface e os menus
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Fonte: RIVED (2014a).
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Caso o aluno erre a resposta, ¢ dada pelo o préprio objeto de aprendizagem uma
solucdo detalhava da atividade. Aparece na tela uma explicagdo detalhada de como seria a

resposta do problema. Como podemos visualizar na figura 2.

Figura 2 — Solucdo correta da situacao-problema PARE

Resolugao:

Nosso objetivo foi que vocé percebesse que esta utilizando todos os elementos do
conjunto, ou seja a palavra PARE tem 4 letras, e vocé deveria organizé-las de forma
distinta. Isso implica que esse é um problema de Permutacao.

Sabendo que n = 4 (quantidade de letras a disposi¢do para formar os anagramas)
podemos aplicar a formula P, =n!

P,=41=4321=24

Observe que fazendo célculos semelhantes, vocé vai conseguir saber quantas
palavras pode escrever com as letras do seu nome.

Fonte: http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/permutacao/permutacao.swf

E quando o aluno acerta a resposta, aparece na tela do computador uma mensagem

parabenizando o aluno e convidando-o a verificar a solu¢do. Veja na figura 3.

Figura 3 - Solucdo correta do problema

Problema:

Vocé compreendeu que este é

Quant0§ anagrg um problema de Permutacdo.
530 formi  paranens!

com a palavra"PAl  se vocé quiser, veja a Resolucéo
N

Resposta: Placas Criadas
R

Fonte: http://rived.mec.gov.br/atividades/matematica/permutacao/permutacao.swf

Numero de
Placas:

/
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Conforme Leite et al. (2009, p. 8):

[...] Como aspectos positivos podemos citar as formas de apresentacdo dos
problemas contextualizados e com manipulacio de objetos (como a
organizacdo de livros em estantes e constru¢do de anagramas), mas esta
possibilidade € restrita porque apds cinco construgdes, o OA alerta ao
usudrio sobre o quanto serd cansativo continuar tentando e apresenta a
férmula resolutiva.

Os demais OAs como Arranjo e Combinag¢do apresentam o mesmo ambiente, uma

cidade, entdo o que mudara serdo as atividades propostas.

MATERIAL E METODO

Este estudo consiste em um relato de experiéncia vivenciado em uma turma de 27
alunos do 2° ano do curso técnico em Fabricacio Mecanica da EEEP Professora Lysia
Pimentel Gomes Sampaio Sales, situada na cidade de Sobral — Cear4, no periodo de outubro a
novembro de 2014 e orientado pela professora de matemaética da turma.

Os sujeitos desse estudo foram selecionados a partir do resultado insatisfatério na
avaliagcdo parcial sobre o conteudo de Analise Combinatoria. A professora percebeu, entdo, a
necessidade de rever seus métodos pedagdgicos e uma nova forma de expor esse contetdo,
surgindo assim esse trabalho.

O desenvolvimento do trabalho foi norteando pelos seguintes questionamentos: Como
ensinar o conteudo de Andlise Combinatéria de forma interativa € que proporcione uma
aprendizagem significativa? O que fazer para tornar os problemas de contagem mais atrativos
para os alunos?

A partir do exposto e pelo fato que os alunos estdo cercados por tecnologias digitais,
esse trabalho utilizou como recurso metodolégico trés objetos de aprendizagem, todos
selecionados do RIVED.

Este estudo aconteceu em trés aulas no laboratério de informatica da escola, sendo
classificadas como aulas experimentais ou praticas, com duracdo de 50 minutos. Antes de
iniciar cada aula, a professora estabeleceu um contrato didatico com a turma, sugerido em
Almouloud (2007, p. 89) como sendo “[...] as relacdes que se estabelecem (explicita e
implicitamente) entre o professor e seus alunos, e sua influéncia sobre o ensino-aprendizagem
da matemdtica”.

Na primeira aula houve uma breve apresentacao do significado de OAs a partir do site
RIVED, onde foram apresentadas situa¢des-problema por meio de jogos e atividades virtuais

interativas. Nesta aula, os alunos conheceram e exploraram o OA de Permutacdo, em que
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dentro dele existe o icone “Atividades”, onde os alunos tiveram a oportunidade de acessa-lo e
resolver os problemas aplicando seus conhecimentos tedricos ou, quando necessdrio,
revisando o conceito no icone “Ajuda”. Apds concluir essa primeira parte da aula, a
professora sugeriu que eles acessassem o icone “Teste seus Conhecimentos”, onde foram
apresentadas situacdes-problema mais complexas e desafiadoras.

Na segunda e terceira aula os alunos exploraram, respectivamente, os OAs de Arranjo
e Combinagao, seguindo o mesmo percurso da primeira aula.

No encerramento desse trabalho aplicamos um questiondrio com cinco questdes com
intuito de verificar o conhecimento dos alunos apds as aulas experimentais. Contudo, por
causa de vdrias demandas de atividades na escola durante o més de outubro, esse questionario
sO foi aplicado depois de certo periodo, o que parece ter comprometido, em parte, 0S n0ssos
resultados.

Para a coleta dos dados foram selecionadas as respostas dos questiondrios aplicados
aos 27 alunos. O questiondrio, segundo Gil (2008, p.121), pode ser definido “como a técnica
de investigacdo composta por um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o
proposito de obter informagdes sobre conhecimentos, crengas, sentimentos, valores,
interesses, expectativas, [...]”. As tabulacdes dos dados coletadas, a partir das transcri¢des das
respostas, foram realizadas no programa da Microsoft Office Excel, versdo 2007, pois fornece

ferramentas para organizar, analisar e interpretar dados.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nessa se¢do, apresentamos os resultados da andlise das respostas do questiondrio.

QUESTAO 1 - Vocé compreendeu melhor o assunto de Analise Combinatéria a partir da
explanacao tedrica ou pratica? Justifique.

Como se pode observar, ¢ uma questdo simples e pessoal, porém exige que o aluno
compare as duas aulas (Expositiva e Experimental) e apresente uma resposta significativa
para sua aprendizagem. Dos 27 alunos que participaram da pesquisa, 26 responderam que a
aula prética favoreceu para uma melhor compreensao do assunto, restando apenas a um aluno
o conceito da aula tedrica como mais produtiva para a sua aprendizagem.

Este resultado evidencia a quase totalidade dos alunos afirmarem que compreenderam

ou complementaram o assunto de Andlise Combinatéria a partir da explanacdo pratica,
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ficando assim, um resultado positivo para nosso trabalho. O que sinaliza um diferencial
positivo para o uso dos OAs.
Observamos na figura 4 a resposta do tnico aluno que respondeu que a aula tedrica foi

mais interessante que a aula pratica. Porém, ndo apresenta uma justificativa convincente.

Figura 4 - Recorte da resposta da primeira questio

Vocé compreendeu melhor o assunto de Analise Combinatoria a parr da
explanacao tedrica ou pratica? Justifique. ,
4 opncon da Seossia

L LS
-5
|

ol LA o o -i“.{",' __.':L'.,_-.t_

st fe o ke d b S

F A
S ol P L e i

Fonte: Registro dos autores (2014).

QUESTAO 2 - Cite trés aplicacdes praticas de Arranjo Simples estudado em sala de
aula.

Optamos por excluir essa pergunta da nossa andlise, pois provocou didvida em seu
enunciado. Nossa inten¢do era que o aluno apresentasse aplicacdes de Arranjo de forma
tedrica ou pratica, mas obtivemos respostas vagas, manifestando apenas as aplicacdes ja

apresentadas em sala de aula.

QUESTAO 3 - A partir do conhecimento adquirido em sala, resolva as situacdes
apresentadas a seguir:

a) Em um congresso de Educacgdo, ha 5 professores de Fisica e 5 de Matemadtica. Quantas
comissdes de 5 professores podem ser formadas, havendo em cada uma 2 professores de
Matematica e 3 de Fisica?

b) Cinco pessoas, entre elas Larissa e Daiana, devem ficar em fila. De quantas formas isso
podera ser feito, se Larissa e Daiana devem ficar sempre juntas. Entdo a alternativa correta é:

Essa questdo possui dois itens, um envolvendo o assunto de Combinac¢do Simples e
outro mais complexo envolvendo Permutacao.

No primeiro item, tivemos como inten¢do verificar o entendimento interpretativo e
aritmético do aluno. Obtivemos 21 respostas corretas e 6 erradas. Analisando as respostas
erradas, observamos que tiveram alunos que conseguiram interpretar o enunciado, porém
erraram os cdlculos aritméticos. Para esse item, identificamos que 77,8% dos alunos

conseguiram resolver o problema. Logo, a capacidade de interpretar problemas de

Caminhos da Educacdo Matemadtica em Revista (Online), v. 9, n. 3, 2019 — ISSN 2358-4750
54



combinacdo foi bem absorvida, pois os alunos que erraram o fizeram somente na manipulagcdo
aritmética.

Ja no segundo item, buscdvamos verificar a memorizacdo e o significado das
aplicacdes dos conceitos dentro do objeto de aprendizagem, pois essa questdo é a mesma que
se encontra no OA de Permutacdo quando clicamos no icone “Teste seus conhecimentos”.
Porém, mesmo assim tivemos um resultado insatisfatério em sua solu¢do, como podemos

verificar na figura 5.

Figura 5 — Resultado da andlise da questdo 3, item b

16 15

Acertos Respostas vagas Erros

Fonte: Coletados pelos autores (2014).

Concluimos nesse item que os alunos ndo guardaram memoria fotografica dessa
questdo pelo fato desse enunciado nio ter um cendrio com imagens € nem as opcdes com
alternativas como foi apresentado no site do RIVED. Acreditamos que se tivesse o cenario e
as opgdes, a grande maioria dos alunos teria acertado pelo simples fato de marcar a mesma
reposta ja resolvida no OA. Porém, ndo era nossa intencao obter uma resposta decorada, sem
os cdlculos. Esse item, realmente, exige mais raciocinio e concentragdo, pois a simples
aplicacdo dos dados informados na questdo na férmula ndo soluciona o problema.
Observamos nos questiondrios que a maioria dos alunos tentou resolver esse problema, porém
nido encontrou um caminho para obter a solu¢do correta. Para esses casos, batizamos de

respostas vagas, por ndo terem encontrado a resposta final do problema.

QUESTAO 4 - O objeto de aprendizagem abaixo, apresentado virtualmente na aula
experimental, te permitiu resolver problemas praticos sem o uso da formula algébrica?

Resolva o problema.

Figura 6 — Tela apresentada aos alunos durante a aula experimental
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A intencdo dessa questdo foi avaliar o conhecimento do aluno a partir do manuseio do
objeto de aprendizagem, que j4 tinha sido usado na aula experimental, e seu raciocinio na
resolucdo de uma situacdo-problema. A partir da andlise identificamos que a maior parte dos
sujeitos tentou resolver a questdo, ou seja, tinha uma nocao dos caminhos a seguir para chegar

a solucdo. Veja na figura 7, o resultado referente as respostas encontradas.

Figura 7 — Andlise da questdo 4

12 1

10

Branco/N. Entendeu  Respostas corretas Respostas vagas

Fonte: Coletados pelos autores (2014).

Analisamos que o numero de alunos que deixaram a questdo em branco ou nao
entenderam é o mesmo dos que responderam com respostas vagas. Ndo conseguimos
identificar o motivo pelo qual 8 alunos deixaram a questao em branco. Ja para o resultado das
respostas vagas, encontramos equivocos nas respostas dos alunos, tais como: erro em
operacdes bdsicas, falta de clareza nas resolugdes e justificativas incoerentes. Mas,
focalizando nos 11 alunos que acertaram, verificamos que o uso de objeto de aprendizagem
ocasionou um despertar pela resolucdo de problemas e, consequentemente, pela aprendizagem

de Analise Combinatoria.
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QUESTAO 5 - Na sua opinido, o que é uma permutaciio?

Pretendiamos verificar nesse item o conhecimento do aluno referente a defini¢do dos
conceitos estudados tanto na aula expositiva como na experimental. Obtivemos nas respostas
resultados inesperados, como por exemplo, 4 alunos colocaram apenas a férmula algébrica,
nao sendo considerada como uma definicdo. Outro fato foi que 8 alunos deixaram essa
questdo em branco ou responderam de forma vaga, fazendo com que concluissemos que eles
nio aprenderam nem com a aula expositiva e nem com a aula experimental. Portanto, essa
dificuldade pode ser outro fator que nao cabe a esse estudo. J4 os 15 alunos que acertaram
também demonstraram seguranca em suas respostas € comprovaram aprendizagem no
assunto.

Os resultados desse trabalho foram bastante significativos, pois observamos que
muitos alunos ndo tinham dominio dos conteidos tedricos repassados em sala de aula, mas no
momento que foram realizadas as aulas priticas esses assuntos se tornaram mais
significativos. Os objetos de aprendizagem ofereceram a possibilidade de aprofundar os
assuntos de Andlise Combinatéria através de aplicacdes praticas encontradas em seus

cotidianos.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do estudo, este trabalho possibilitou analisar o uso de OA como recurso
metodoldgico para o ensino de Matematica, abordando o conteudo de maneira pratica e
significativa, permitindo ainda que os alunos saiam da abstracdo e apliquem seus
conhecimentos em situacdes praticas, além de possibilitar uma interagao entre ensino e uso de
tecnologia.

Os OAs do RIVED foram usados com inten¢do de complementar o assunto ja
estudado em sala; em nenhum momento teve propdsito de substituir a aula expositiva do
professor, pois entendemos que a aula tedrica € necessdria para explanacdo detalhada do
assunto. No momento das aulas experimentais, observamos a agilidade dos alunos que ja
dominavam o assunto e dos que ainda apresentavam dificuldade. Acompanhamos esses alunos
de perto, oferendo uma atencao diferenciada e explicando o conteido quantas vezes fossem
necessdrias. Percebemos a evolugdo deles no momento que passaram a raciocinar de forma
diferente diante de uma situagdo-problema, encontrando o resultado correto a partir dos
calculos, e ndo por tentativa de acertos e erros.

Observamos a partir dos resultados que o uso desse recurso diddtico despertou um

maior interesse dos alunos pela aprendizagem no assunto de Anélise Combinatdria. Portanto,
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podemos concluir que os objetivos deste trabalho foram alcangados, pois percebemos um
maior interesse dos alunos na capacidade em resolver problemas e de identificd-los dentro do

seu cotidiano.
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