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Abstract— Information technology has been used to
provide a teaching process that best suits the educational needs
of students. In this way, a more reflective teaching process is
used, which makes the student protagonist of his / her way of
learning and solving problems and, thus, learning objects are
proving to be an excellent tool of support in the search of
digital resources That promote the student's educational
competence. The purpose of this work is to present learning
resources of a knowledge platform specifically focused on the
teaching of statistics, being a course that naturally presents
learning challenges, both in regular education and in distance
education. In this way, the teacher can adapt his didactic plan
giving direction to the educational skills that he wants the
student to acquire. For this, we present a platform of
knowledge directed to the teaching of the discipline of
statistics, ""Come Learn'" [1]. This platform is an interactive
screen with a menu that offers options such as: games, video,
activities, lesson, supplementary material, podcasts and extras.
The instrument used to obtain such information was the
questionnaire with the purpose of validating the "Come
Learn™ application as a method and form of support to the
teaching of statistics. Thus, a case study was carried out with
18 students from the Young Apprentice program of Ifes -
Campus Barra de S&o Francisco. Finally, the use of
Information Technology (ICT), through the tool presented in
this study, can provide the faculty that manages the discipline
of statistics to adapt the contents to the various functionalities
of the application, in order to fill some *'gaps™ expressed in the
Parameters, which highlights the importance of teaching the
discipline of Statistics to students’ understanding of real-world
issues.
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INTRODUCAO

Atualmente, pela diversidade educacional composta por
diferentes publicos, um dos grandes desafios das instituicbes
de ensino é proporcionar qualidade na educagdo que possa
atender um grande ndmero de pessoas com diferentes niveis
de aprendizagem, pois, além de ensinar, as instituicdes
precisam proporcionar interagbes entre pessoas e seus
objetos de conhecimento, de forma interativa e inteligente.

Levando em consideracdo as dicotomias entre diferentes
modos de ensino-aprendizagem ofertados nas escolas,
algumas areas do conhecimento podem ser consideradas com
mais dificuldades nas relagBes de aprendizagem,
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necessitando estas, maior atencdo. Nesse sentido, a
tecnologia da informagdo vem sendo utilizada para
proporcionar um processo de ensino que melhor se adapte as
necessidades educacionais dos alunos.

Com a missdo de proporcionar um aprendizado
descomplicado para o aluno, recorre-se a um processo de
ensino mais reflexivo, que torne o aluno protagonista do seu
modo de aprender e solucionar problemas e, deste modo, o0s
objetos de aprendizagem (OA) vém se mostrando como uma
excelente ferramenta de apoio na busca de recursos digitais
gue promovam a competéncia educacional desse aluno.

Objetos de aprendizagem sdo ferramentas ou
instrumentos utilizados pelos professores para auxiliar no
processo de aprendizagem, considerando a identificacdo do
perfil atendido e também a capacidade de adaptacdo do
instrumento para seu uso [14]. Esses objetos sdo, portanto,
todos os recursos digitais ou ndo, que podem ser adaptados
para uso em diversos dispositivos e em contextos que
promovam melhor acessibilidade, tais como video-aulas,
jogos, podcasts, dudios, dentre outros.

Os OA podem ser compreendidos, de acordo com Silva
[17] como  material  didatico-pedagbgico  digital,
desenvolvidos  especificamente para ampliacdo da
aprendizagem no contexto digital. De acordo com Wiley
[20], é denominado como recurso digital para aprendizagem
em diferentes contextos, usadas de forma simultédnea por
diversas pessoas e tendo a possibilidade de
compartilhamento de contetdo.

A finalidade deste trabalho é apresentar recursos de
aprendizagem de uma plataforma de conhecimento voltada
especificamente para 0 ensino de estatistica, sendo uma
disciplina que, naturalmente, apresenta desafios de
aprendizagem, tanto na educagdo regular, quanto na
educacdo a distancia. Deste modo, o professor pode adaptar
seu plano didatico dando direcionamento as competéncias
educacionais que deseja que o aluno adquira.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Os Parametros Curriculares Nacionais de matematica [2,
3] recomendam o ensino da matematica desde a educacao
infantil, para que o aluno seja capaz de dominar operacoes
basicas, para assim, no ensino médio, se aprofundar na



aprendizagem da educagdo estatistica. De acordo com
Mendonca e Lopes [11], o ensino médio pretende formar
cidaddos capazes de entender fenémenos que ocorrem no
cotidiano, e assim, estejam preparados para atuar na solucao
de problemas sociais. Deste modo, o0s Parametros
Curriculares para o Ensino Médio [3] sugerem o ensino da
estatistica para permitir aos estudantes compreenderem
questdes do mundo real (BRASIL, 2002).

Segundo Cazorla, Kataoka e Silva [5] “[...] a estatistica,
nas diretrizes curriculares da Educacdo Basica no Brasil, tem
um papel fundamental no desenvolvimento da
interdisciplinaridade, da transversalidade, do espirito
cientifico ¢ da formagdo dos alunos para a cidadania”, ou
seja, a estatistica procura preparar o aluno para interpretar
dados apresentados em textos, tabelas e outras formas de
apresentacdo, de modo que seja um cidaddo critico ao
analisar informac0es apresentadas.

Nesse aspecto, analisar criticamente os dados estatisticos
fornecidos pelos meios de comunicacdo requer exercer o
pensamento estatistico que, segundo Wild e Pfannkuch [19],
pensar estatisticamente, a principio, € a primeira percepgao
que se tem da informagdo, isto ¢, “senso comum” daquilo
que a informagdo causa no leitor no primeiro impacto. Por
isso ser importante ja trabalhar com o pensamento estatistico
desde os anos iniciais da educacéo basica.

No entanto, dependendo do tipo de formacdo nos anos
iniciais do ensino fundamental, ao chegar ao ensino médio, o
aluno apresenta bastante dificuldade de aprendizagem.
Alguns autores [7] analisam que a dificuldade em aprender
matemaética da maneira esperada se deve a:

[...]fatores psicoldgicos, sociais e familiares onde estdo
inseridos ou apenas por ndo se adaptarem & metodologia
utilizada pelo professor. Outros alunos ndo conseguem
aprender porque apresentam transtornos de aprendizagem
matematica ou ainda porque existem dificuldades de
aprendizagem em outras areas, como a leitura e escrita,
que sdo pouco exploradas nas salas de aula [7, p. 1].

Considerando que a estatistica ¢ uma parte da matematica
aplicada e que necessita de conhecimentos prévios de outras
areas, o0 ensino e aprendizagem da disciplina também pode
ser comprometido. Deste modo, a utilizacdo de OA pode
amenizar, ou até mesmo solucionar estes problemas de
aprendizagem, além de promover o crescimento de uma
cultura e-learning, flexibilizando ferramentas e estratégias,
permitindo a interacdo com sistemas computacionais mais
robustos e complexos.

Uma das maiores barreiras da educacdo formal e também
em relagdo a educacdo € aplicar uma metodologia de ensino
que seja adequada as caracteristicas pessoais do aluno,
sobretudo quando a disciplina por si s pode trazer
dificuldades de assimilacdo ao aluno que ndo possui uma
base de estudos anterior ou ainda assim, apresenta uma
dificuldade natural na absorcdo do conhecimento, nas aulas
presenciais ou virtuais. Os Objetos de Aprendizagem (OA)
complementam a pratica pedag6gica do professor, que
também podera sentir menor dificuldade em transmitir o
contedo para o aluno que possui dificuldades de
assimilacéo.

Monteiro et al
Aprendizagem como:

(2011, p. 188) define Objeto de

[...] recursos digitais dindmicos, interativos e reutilizaveis
em diferentes ambientes de aprendizagem elaborados a
partir de uma base tecnoldgica. Desenvolvidos com fins
educacionais, eles cobrem diversas modalidades de

ensino: presencial, hibrida ou a distancia; diversos
campos de atuacdo: educacional formal, corporativa ou
informal. (MONTEIRO et al, 2011, p. 188) [12]

Jé Filatro (2008) complementa que OA [7]:

Sdo  ‘pedacos de  conhecimento’  autocontidos
identificados por descritores que trazem dados sobre
autores, palavras-chave, assunto, versdo, localizacdo,
regras de uso e propriedade intelectual, requisitos
técnicos, tipo de midia utilizada e nivel de interatividade,
entre outros [...]. Seus elementos internos sdo organizados
por meio de um mecanismo de empacotamento de
contetdos (do inglés, content packaging), que representa a
estruturagdo dos conteldos e o conjunto de regras para
sequenciar a sua apresentacdo. (FILATRO, 2008, p.54)

Atualmente, a escola procura abranger as demandas da
sociedade, envolvendo o uso de tecnologias da informacéo,
como computadores, tablets e lousas digitais, para dinamizar
as praticas de ensino e promover um atrativo entre alunos.
Porém, a presenca de recursos tecnologicos nao garante o
sucesso do ensino e aprendizagem, pois, de acordo com
Nobre [14]:

Apesar do OA preconizar “qualquer recurso digital”,
podendo ser um documento ou uma apresentagdo de
slides, observa-se nos meios educacionais OAs
comumente contendo  sofisticagdes, sendo  mais
elaborados, que possam ser implantados em ambientes da
Web, podendo até conter bancos de dados para avaliagdo
e/ou perfis dos usudrios [11].

Para o docente, desenvolver e aplicar OA pode ser um
desafio, visto que o préprio teve seu processo de
aprendizagem baseado em métodos tradicionais de ensino.
Logo, utilizar OAs como métodos de ensino deve contribuir
para inserir 0 estudante em uma realidade no qual ele esteja
preparado para assumir desafios [8].

Os beneficios em inserir os objetos de aprendizagem no
ensino de estatistica podem facilitar a visualizacdo do
problema, permitir a relagdo entre o calculo e a abstragdo,
realizar experimentos relacionados as situagdes reais e
facilitar o contato entre aluno e professor, além de permitir a
interdisciplinaridade entre outras areas do conhecimento,
como por exemplo, a lingua portuguesa, historia, educacao
ambiental, dentre outros. A principal dificuldade da
estatistica é conseguir relacionar varidveis qualitativas,
caracteristicas das ciéncias humanas, em enunciados
quantitativos e provocar reflexdo por parte do aluno, e um
objeto de aprendizagem pode reduzir ou até mesmo eliminar
este tipo de deficiéncia.

Para o professor, a modelagem estatistica em objetos de
aprendizagem possibilitard conhecer melhor seu aluno e
identificar as dificuldades que enfrenta no estudo na
disciplina. O aspecto principal dos OA é referente ao uso da
informacdo agrupada e organizada. Teoricamente, a
estratégia abordada é que o aluno seja participante ativo de
sua aprendizagem; constitui, portanto, estratégia centrada no
aluno, que é encorajado a utilizar uma variedade de fontes de
informacdo para realizar a tarefa proposta pelo professor
utilizando o aplicativo. Desta forma, um aplicativo voltado
para o ensino de disciplinas como estatistica, de acordo com
Wiley [15] é que um OA necessita ter potencial de ser
reutilizado em outros contextos de aprendizagem,
promovendo  préticas interdisciplinares de  ensino-
aprendizagem. Deste modo, é necessario 0 suporte de uma
equipe multidisciplinar  no  desenvolvimento e
acompanhamento da disponibilizacdo do aplicativo aos
alunos.



Para Torrezzan [18], considerando a interacdo de uma
equipe multidisciplinar, hd necessidade de avaliar fatores
especificos e pedagdgicos no processo de desenvolvimento
de um objeto de aprendizagem, conforme apresentados na
tabela 1:

Caracteristicas especificas Caracteristicas pedagdgicas
Possibilitar a autonomia de
aprendizagem do usuario
Facilidade em acessar
materiais extras ou de apoio,
atraindo o0 usuario para a
tematica desenvolvida
Aliar os elementos que
compde o material didatico
(textos, graficos, formulas)
com o conteldo digital, a fim
de incentivar o
desenvolvimento ludico do
usuario
Possibilitar que o aluno tenha
facilidade em encontrar o
conteudo buscado
Manter o conteido simples e
organizado, motivando a
aprendizagem do usuario
Tabela 1 - Caracteristicas especificas e pedagogicas de um objeto
de aprendizagem
Fonte: [18]
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Interacdo

Design

Harmonia

Semiotica

Portanto, o desenvolvimento de um OA precisa ser
orientado por uma equipe multidisciplinar que trabalhe
conjuntamente com a area docente, de forma que a
aplicabilidade da ferramenta sempre motive os alunos e
os levem ao aprendizado eficiente.

O OBJETO DE APRENDIZAGEM (OA) - “VEM
APRENDER”

O objeto de aprendizagem apresentado para o ensino da
estatistica configura-se em um aplicativo denominado “Vem
aprender” [1]. Constitui-se em uma tela interativa com um
menu que apresenta opgdes como: jogos, video, atividades,
aula, material complementar, podcasts e extras, conforme
apresentado na Figura 1.

PODCAST JOGOS

VIDEO

I\

AULA

ATIVIDADES

Figura 1: Tela inicial do “Vem Aprender”
Fonte: [1]

O aplicativo apresenta-se de forma estimulante, que
desperta a curiosidade do usuario em clicar nas abas e
descobrir o conteudo disponivel. Na aba “aula”, figura 1, o
usuario poderd4 acessar recursos como 0 conceito do

conteddo ministrado, graficos representativos para leitura e
interpretacdo; curiosidades, que pode representar a aplicacéo
pratica do conteddo ministrado; a linha do tempo, que
apresenta uma varidvel de acompanhamento da evolucédo
histérica do conteldo e por fim, as fases do método
estatistico, que é o objeto da aula em si.

Em relagho aos outros itens do menu, os podcasts s&o
ferramentas de audio com variados tamanhos e géneros
jornalisticos (entrevistas, comentarios, notas). O termo é uma
juncdo das palavras ipod que significa tocador de mp3 e
brodcast, com transmisséo online [6]. Constitui-se, portanto,
como uma ferramenta intuitiva e que pode ser usada para
ouvir e memorizar o contetdo abordado.

Os jogos disponiveis no “Vem Aprender” sdo
ferramentas dindmicas e que podem fazer o aluno se divertir
enquanto aprende, atraindo sua atencdo, pois ‘“promovem
situacdes de ensino-aprendizagem e aumentam a construcdo
do conhecimento, introduzindo atividades ludicas e
prazerosas, desenvolvendo a capacidade de iniciacdo e acao
ativa ¢ motivadora” [10].

Outras ferramentas, como 0 video, podem prender a
atencdo do aluno, pois esse pode assistir 0 video diversas
vezes e repetir contelidos que podem passar despercebidos.
O aluno também pode acompanhar o material complementar,
que pode ser artigos, reportagens ou indicages de sites na
internet, de modo a auxiliar o entendimento da disciplina em
outros contextos fora da matematica. E, por fim, o aluno
realiza as atividades, que além de ajudar a fixar o contetido
aprendido, permite tirar ddvidas com o professor, para
verificar deficiéncias de aprendizagem e permitir a corre¢do
da metodologia de ensino.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada na concepgao desta pesquisa foi
de natureza qualitativa por permitir um levantamento de
dados dos interesses, das motivacdes e do processo de
aprendizagem de um grupo de alunos da rede federal de
ensino que, na visdo de Macedo [10], a pesquisa qualitativa
procura apresentar ‘“‘a partir da atitude existencial e
epistemologica do pesquisador em seu contexto de vida,
segundo seus diversos niveis de constituicdo e de realidade,
percebidos e elucidados no autocompreensdo e na
compreensdo compartilhada de sua condig@o historica”.

A pesquisa qualitativa busca a interpretacdo dos
fendmenos e sua relagdo com o mundo natural, 0 que em
alguns casos ndo podem ser traduzidos somente em nlmeros,
0u seja, € necessario a atribuigdo de significados as falas dos
participantes envolvidos na pesquisa.

Uma vez que o objeto de investigacdo comporta
elementos subjetivos, ndo mensuraveis quantitativamente,
relacionados a uma experiéncia e um processo vivido por
sujeitos sociais, no caso, a vivéncia no processo. Assim, a
utilizacdo da metodologia de abordagem qualitativa,
desponta pelo interesse voltado a compreensdo das
subjetividades intrinsecas aos processos educativos, que no
objeto de estudo deste trabalho, compreendeu a utilizacéo do
aplicativo, pois a estatistica compreende a anélise e a
interpretacdo de dados numeéricos no estudo de fendmenos
naturais, econdmicos e sociais.

Outrossim, esse estudo contemplou 0 passo a passo sobre
a analise de dados de uma pesquisa qualitativa [5], a qual
obtivemos os dados brutos dos entrevistados por meio da
realizacdo das entrevistas, tais dados foram codificados e



gerados graficos de acordo com as respostas obtidas por
meio de um questionario baseado na metodologia de Oliveira
[15] e, posteriormente, esses dados foram separados por
categorias, analisados e interpretados pelos autores.

O instrumento utilizado para obter tais informagdes foi o
questionario. A linguagem utilizada em sua criacdo e
desenvolvimento foi simples e direta, e seguiu as
recomendacBes [16] no que se refere a0 mesmo ser
“objetivo, limitado em extensdo e estar acompanhado de
instrucdes que expliquem a natureza da pesquisa e ressaltem
a importancia e a necessidade das respostas, a fim de motivar
o informante”. Portanto, com o objetivo de validar o
aplicativo “Vem Aprender” como método e forma de apoio
ao ensino de estatistica, foi realizado um estudo de caso com
18 alunos do programa Jovem Aprendiz do Ifes — Campus
Barra de S&o Francisco. O programa caracteriza-se como um
projeto do governo federal criado a partir da Lei da
Aprendizagem [4], (Lei 10.097/00), com o objetivo de que
as empresas desenvolvam programas de aprendizagem que
visam a capacitacdo profissional de adolescentes e jovens
em todo o pais. No ambito do campus Barra de S&o
Francisco, os alunos na faixa de 14 a 18 anos incompletos ou
de 18 a 21 anos, fazem o curso de Assistente Administrativo
em até dois ou trés dias na semana nas dependéncias do
campus, com duragdo de 1 ano e meio, e no restante,
trabalham empregados como menores aprendizes nas
empresas conveniadas & instituicdo, com todos os direitos
trabalhistas resguardados, incluindo assinatura da carteira de
trabalho, auxilio transporte, férias, 13° salario, assisténcia
médica, odontoldgica, dentre outras.

A disciplina de estatistica ¢ fundamental para que o
menor aprendiz saiba interpretar dados estatisticos,
estimulando-o a buscar solugBes para os problemas que
surgem no ambiente de trabalho, de forma que seja
incentivado a ler mais, interpretar dados quantitativos e
qualitativos e ser um profissional proativo, pois 0s menores
trabalham em setores demandantes de préaticas estatisticas,

como almoxarifados, depositos, arquivos, farmacias,
hospitais, indUstria, comércio e varejo, escritérios de
contabilidade, dentre outras. Portanto, a assistente

administrativo precisa se manter atualizado dentre as novas
tecnologias, mercado, informatica e possuir boa
comunicagdo, bom humor, organizagdo, responsabilidade,
entender um pouco de contabilidade, suprimentos, finangas,
e sobretudo, do bésico da estatistica. Dentre as atribui¢Ges
do profissional estdo: acompanhar o trabalho de logistica da
empresa, emitir e enviar notas fiscais, elaborar relatério
financeiro, controlar contas a pagar, receitas e despesas, e
para ter tais competéncias profissionais, a disciplina de
estatistica é fundamental neste processo, conectando o aluno
com processos de inventérios, registros, balancos, custos e
estatisticas gerais.

O campus do Ifes — campus Barra de Sao Francisco, esta
localizado no municipio homdénimo da regido noroeste do
Estado do Espirito Santo, e faz parte da terceira fase de
expansdo da rede técnica federal, com a infraestrutura fisica
ainda em implantagdo. No momento, para a execu¢do de suas
atividades, utiliza um espago provisorio cedido pela
Prefeitura Municipal. Suas atividades académicas iniciaram
em 04 de agosto de 2014, com a oferta de 80 vagas anuais
para 0 curso técnico concomitante e/ou subsequente em
Administracéo, no periodo noturno. Durante o ano de 2015,
deu-se inicio a construcdo da infraestrutura basica do
campus, que futuramente estard localizado na zona rural do
municipio. O campus também atua bastante com agdes de
Pesquisa, Pos-Graduagdo e Extensdo, entre elas, o Programa

Jovem Aprendiz e cursos de pos-graduacdo em Pedagogia da
Alternancia.

ANALISE DOS RESULTADOS E DISCUSSOES

Por meio das entrevistas realizadas nesse estudo,
puderam ser observadas algumas analises dos entrevistados —
alunos que cursavam ou ja cursaram a disciplina de
estatistica.

Iniciamos questionando sobre o estudo da disciplina de
Estatistica no Ensino Médio. Percebemos que grande parte
dos estudantes ja havia estudado o contetdo de tal disciplina,
0 que poderia facilitar o entendimento e compreensdo do
Objeto de Aprendizagem que manuseariam. Quando
perguntados sobre o nivel de conhecimento em relagdo a
Estatistica, percebemos que 66,6% dos discentes possuiam
de pouco a razodvel nivel de conhecimento da disciplina,
conforme o grafico 1.

GRAFICO 1: Conhecimento sobre Estatistica
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Fonte: elaborado pelos préprios autores

Em relacio ao Recurso Educacional desenvolvido nesse
estudo, 72,2% dos entrevistados concordam que o aplicativo
apresenta um contetdo de facil interacdo e compreensdo no
gue tange ao estudo da disciplina de Estatistica, o que pode
representar uma forma de ensino-aprendizagem de aceitacdo
por parte dos discentes, conforme mostrado no grafico 2.

GRAFICO 2: Contetdo de Facil Interagio e Compreensio
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Fonte: elaborado pelos préprios autores

Ainda com relacdo a facilidade de compreensdo do
aplicativo, a grande maioria, novamente representada por
72,2% dos interrogados acreditam que o Recurso
Educacional Aberto contribui para a construcdo do
conhecimento e de habilidades que envolvam conceitos de
estatistica. Compreende-se, com os dados apresentados pelo
grafico 2 que a tecnologia da informagéo trouxe facilidades
para os profissionais que trabalham na fase de execucdo de
processos, como 0s assistentes, e auxiliares administrativos.
Se por um lado o profissional assistente administrativo viu
suas funcBes serem simplificadas pela implantacdo da
tecnologia, por outro lado demandou  novas
responsabilidades e aquisicdo de novos saberes, cobrando



nogdes de informatica basica, sobretudo em planilhas
eletronicas.

Quando perguntados sobre a assimilagdo do contetido de
Estatistica, 83,3% dos discentes alegaram que o software se
apresentou de maneira efetiva no processo de ensino-
aprendizagem de Estatistica. Fato este que deve ser visto
com muita atencdo devido a dificuldade de se promover
processos de aprendizagens que sejam efetivos em sala de
aula. Este pode ser um dos aspectos que explicam o
percentual de apenas 11,1% dos entrevistados alegarem que
0 Recurso Educacional Aberto desse estudo ndo ser
apropriado para os estudos da disciplina de Estatistica.

O jogo educacional também se mostrou UGtil na
contribuicdo de conceitos, conteidos e habilidades no estudo
da Estatistica para 72,2% dos discentes. Consequentemente,
em relacdo a sua atratividade, apenas 11,1% dos discentes
discordaram fortemente que o aplicativo seria atraente no
processo de ensino-aprendizagem para o0s estudos da
disciplina de Estatistica, conforme demonstrado no grafico 3.

GRAFICO 3: Atratividade para o estudo de Estatistica
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Fonte: elaborado pelos préprios autores

Sobre 0s aspectos de som, texto e imagem utilizados, a
grande maioria, representada por 88,9% dos interrogados,
acredita que tais aspectos incentivam utilizar o Recurso
Educacional Aberto. O que pode ir ao encontro do fato de
que apenas 11,1% dos entrevistados desacreditarem quando
colocado pelos entrevistadores que o jogo educacional
proporciona uma aprendizagem surpreendente ou inesperado.
Além disso, Quando indagados sobre a motivacdo para
continuar jogando e aplicando os conceitos da disciplina de
Estatistica, 77,8% afirmaram que o aplicativo proporciona tal
estimulo, conforme mostrado no gréafico 4.

GRAFICO 4: Motivaco para utilizacdo do OA
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Fonte: elaborado pelos préprios autores

Sobre a recomendagdo que os entrevistados fariam a
outros usuarios para o estudo de Estatistica, 88,9% dos
discentes recomendariam o Recurso Educacional Aberto.
Outro fator interessante, quando observamos 0s niveis de
dificuldades que um Objeto de Aprendizagem pode
apresentar para os discentes, principalmente aqueles que
podem ndo possuir contato didrio com as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacao (TIC), é de que somente 11,1%

alegaram que o jogo ndo possui interatividade em seus
diversos niveis. Além disso, 82,3% dos discentes
entrevistados acreditam que o Recurso Educacional Aberto
apresentado provoca entusiasmo para o estudo da disciplina
de Estatistica.

Em uma analise sobre a aplicabilidade do Objeto de
Aprendizagem e sua aceitagdo por parte dos discentes,
percebemos que o recurso possui um alto grau de diversidade
guando pensamos em um processo de ensino-aprendizagem
efetivo, pois quando questionados sobre a utilizacdo de
situacBes-problemas,  formulagdo  de  hiplteses e
investigaces/comparacdes que auxiliem no processo de
ensino da disciplina de estatistica, 72,7% entenderam que o
aplicativo aborda tais parametros.

Percebemos assim, que o Recurso Educacional se
demonstrou bastante efetivo no processo de ensino-
aprendizagem para alunos da disciplina de Estatistica,
atraindo os usuarios seja pela sua interface interativa ou pelas
diversas funcionalidades que o jogo apresenta. Outrossim,
para os discentes entrevistados o jogo, por meio das imagens,
sons e textos que o aplicativo apresenta, este proporciona
maior assimilagdo do conteldo, motivacdo e adequacdo na
aprendizagem continua para o desenvolvimento dos estudos
de Estatistica.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a finalidade de apresentar alternativas no processo
de ensino-aprendizagem em sala de aula, foi apresentado
uma plataforma de conhecimento direcionada ao ensino da
disciplina de estatistica, denominada “Vem Aprender” [1].

Tal estudo foi importante, pois permite aos estudantes,
por meio do Objeto de Aprendizagem proposto, enfrentar
alguns desafios de aprendizagem em uma matéria que possui
algumas especificidades tanto na educacdo regular quanto a
distancia. Por conseguinte, a utilizacdo da Tecnologia da
Informag&o (TIC) por meio da ferramenta apresentada nesse
estudo, pode proporcionar ao corpo docente que ministra a
disciplina de estatistica adaptar os conteldos as diversas
funcionalidades do aplicativo (jogos, video, atividades, aula,
material complementar, podcasts e extras).

O professor elabora estratégias de facilitacdo da pratica
de resolucdo de problemas, quando incentiva o aluno a
associar o que foi ensinado em sala de aula com as préticas
do cotidiano, como consultar videoaulas, jogos, dentre outros
materiais, construindo sua capacidade em resolver problemas
que lhe sdo apresentados, o que significa que o incentivo da
leitura de mundo pode ajudar a elaborar hipéteses que
ajudam na compreensdo daquilo que ndo é conhecido,
constituindo-se assim a habilidade do aluno na solucdo de
problemas e na formacdo de seu pensamento critico e
analitico. A escola moderna ndo pode ser considerada como
uma instituicdo de ensino formal preocupada apenas em
transmitir conhecimentos, mas que, a0 mesmo tempo,
proporcione ao aluno oportunidade de formatar seu
pensamento critico e que tenha anseios em adquirir novos
conhecimentos durante toda a sua vida académica.

Este estudo foi ainda ao encontro de estudos [9] que
acreditam na finalidade do ensino médio de formar cidadaos
capazes de entender os fendmenos que ocorrem no cotidiano
e se prepararem para atuas nas solugBes de problemas
encontrados na sociedade. Além disso, a presente pesquisa se
mostra como alternativa para suprir alguns quesitos dos
Pardmetros Curriculares do Ensino Médio, que ressalta a
importancia do ensino da disciplina de Estatistica para a



compreensdo dos estudantes de questdes do mundo real. No
processo de resolucdo de problemas no ambito estatistico,
quando o aluno fixa novos conhecimentos pela
aprendizagem tendo o auxilio de objetos de aprendizagem,
0s une por meio de uma conexdo de experiéncias com 0s
conhecimentos anteriores. Essa a conexdo de saberes é
fundamental para a constru¢do de novos significados, de
modo a permitir que a aprendizagem construtivista efetiva
esteja relacionada ao envolvimento do aluno em buscar suas
préprias fontes de pesquisa e conexdo com o conhecimento.

Para atuar na funcdo de apoio pedagdgico, os objetos de
aprendizagem precisam ser fortalecidos como recurso para o
ensino didatico em sala de aula e fora dela, e isso requer que
os professores sejam orientados sobre como utiliza-los e seus
beneficios em diversas situagbes de aprendizagem, como
suporte as atividades e projetos de trabalho desenvolvidos
em sala de aula, que opere em prol de uma educacdo mais
construtivista, inclusiva e transformadora.

Para que discentes de diversos cursos regulares ou a
distancia possam desenvolver com mais efetividade suas
competéncias (conhecimentos, habilidades e atitudes) em
estatistica, o Objeto de Aprendizagem (OA) apresentado
neste estudo e seus resultados se mostrou relevante, pois,
conforme abordado por autores [4] a estatistica possui um
papel fundamental na interdisciplinaridade e transversalidade
na formagdo dos alunos, proporcionando a anélise critica de
interpretacdo de textos e tabelas representativas do cotidiano.
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