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INTRODUCAO: A sociedade atual exige cada vez mais pessoas capacitadas para enfrentar o
mercado de trabalho e viver em sociedade, ou seja, exige cidaddos criticos, criativos,
reflexivos, com capacidade de “aprender a aprender”, de trabalhar em grupo, de se conhecer
como individuo e como membro participante de uma sociedade que busca o seu
desenvolvimento. Por entender que compete a Educacdo formar este cidaddo, acreditamos que
a educacao nao pode mais se restringir ao conjunto de instrugdes que o professor transmite a
um aluno passivo, mas deve enfatizar a construcdo do conhecimento pelo aluno e o
desenvolvimento de novas competéncias necessarias para sobreviver na sociedade atual. Neste
sentido, a formacdo do cidaddo para atuar nessa nova sociedade implica em entender a
aprendizagem como uma maneira de representar o conhecimento, provocando um
redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreensdo de
novas idéias e valores. O projeto “O Uso da Informatica no Ensino da Matematica na
Educacdo Bésica” busca através de sua equipe (voluntarios, coordenadores e bolsista)
implementar recursos digitais pedagdgicos aproveitando o potencial do computador e das
tecnologias de comunicagdo para suprir esta nova necessidade. Dessa forma ao encontrar uma
proposta de trabalho que busca desenvolver objetos de aprendizagem para alcangar o objetivo
de melhorar a aprendizagem das disciplinas da educagdo basica e a formagdo cidada do aluno,
engajou-se com a mesma, ou seja, aliou-se ao RIVED — Rede internacional Virtual da
Educacdo, e hoje desenvolve objetos de aprendizagem segundo esta metodologia. Estes
conteudos primam por estimular o raciocinio € o pensamento critico dos estudantes,
associando o potencial da informatica as novas abordagens pedagogicas. Desta forma neste
trabalho sera apresentado o objeto de aprendizagem Trilha da Economia, que foi desenvolvido
para explorar o conteudo referente ao juro composto, nas turmas de 3° ano do Ensino Médio.
MATERIAL E METODOS: Seguindo os padrdes estabelecidos pelo RIVED primeiramente
elaboramos o design pedagogico do objeto de aprendizagem, observando requisitos como:
proposito, objetivos, habilidades, conhecimentos prévios, marco conceitual, tipos de
atividades, conceitos presentes, tempo de execucdo da atividade, metodologia a ser
desenvolvida pelo professor e aluno. Concluida esta etapa, elaboramos o roteiro, onde estdo
especificadas as atividades citadas no design pedagodgico. E neste documento que sdo
elaboradas, minuciosamente, cada tela do objeto de aprendizagem contendo: a disposi¢ao dos
dados; a forma de apresentagdo; o texto do icone ajuda, de acordo com a necessidade de cada
tela; os feedbacks, que irdo orientar os alunos no desenvolvimento das atividades e em caso de
erro ou de agdes impossiveis. Todas estas informagdes sdo necessdarias, pois elas servem de
orientacdo para que a equipe técnica da informatica possa transforma-las em um objeto
didatico virtual. Posteriormente elaboramos o guia do professor que apresenta os objetivos
principais na realiza¢do das atividades, os pré-requisitos (conteudos que o aluno devera ter
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conhecimento prévio), o tempo estimado para realizacao das atividades do objeto, os materiais
adicionais necessarios (lapis, borracha, calculadora, caderno, etc.) para os alunos, sugestoes de
organizac¢do da turma (grupo/individual), requerimentos técnicos (Flash Player), indicacdes e
sugestoes de como explorar/desenvolver as atividades que fazem parte do objeto, bem como
dicas da forma de avaliar a aprendizagem dos alunos apds o termino da mesma.
RESULTADOS: Producao do objeto de aprendizagem Trilha da Economia que ¢ um software
educacional. Para o desenvolvimento deste objeto levamos em consideragdo que a Matematica
deve ser compreendida como uma parcela do conhecimento humano essencial para a
formagdo de todos os jovens, que contribui para a constru¢do de uma visdo de mundo,
possibilitando ao educando ler, interpretar a realidade e desenvolver capacidades que deles
serdo exigidas ao longo da vida social e profissional. Contudo o objeto de aprendizagem
TRILHA DA ECONOMIA, procura prover aos educandos nog¢des referentes ao juro
composto, assunto este ligado a matemadtica financeira, que em inumeras vezes ¢ esquecido
pelas institui¢des de ensino, mas que por fazer parte do dia-a-dia de todo cidaddo torna-se
essencial para a vida social e profissional. Percebendo ainda, que a sociedade capitalista em
que vivemos cada vez mais impde a valorizagdo e conseqiiente desejo por “bens” de consumo,
€ que nossos jovens alunos sdo, a cada dia que passam, influenciados pela midia de forma
geral, a consumir. Buscamos desenvolver este objeto, pois nossos alunos ao serem ensinados
desde pequenos a consumir, muitas vezes sem ter dinheiro, ou at¢ mesmo, necessidade de
realizar tal compra, caem nas tentagcdes do mercado, realizando assim compras a prazo ou
através de empréstimos, dessa forma pretendemos através deste objeto auxiliar/levar os alunos
a entender uma questdo muito importante ndo levada em consideragdo pela maior parte da
populacdo, ou seja, os juros compostos embutidos neste tipo de compras. Através do objeto de
aprendizagem Trilha da Economia, pretendemos explorar através de um jogo, tal questdao, uma
vez que aprender “brincando” faz o educando se envolver na atividade, ao mesmo tempo em
que este adquire o conhecimento. DISCUSSAO/CONCLUSOES: Os objetos de aprendizagem
oferecem ao aluno um ambiente seguro e motivador para a investigacao, analise e descoberta
de principios e conceitos aproveitando o potencial do computador e das tecnologias de
comunicagdo (TIC) nas escolas. Entendemos que acdes como essas sdo importantes, pois
favorecem a aprendizagem cooperativa ¢ a constru¢do/produgdao de conhecimento critico e
criativo, permitindo mudangas ndo somente no paradigma educacional, mas também na forma
de aquisi¢do de conhecimento, algo fundamental nos dias atuais.
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