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Resumo

O objetivo desta oficina é apresentar objetos digitais de aprendizagem produzidos
especificamente para a Educacdo Estatistica, como uma estratégia pedagdgica para
contribuir com a constru¢do do conhecimento Estatistico discente. Serdo apresentados
objetos digitais de aprendizagem que apdiam a construcdo dos conceitos estatisticos.
E, para nortear agdes futuras dos participantes, apos a apresentacdo dos objetos, serdo
apresentadas estratégias metodoldgicas para o uso destes objetos em cursos de
graduacio de diversas areas do conhecimento.
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Introducao

A Estatistica vem conquistando crescente importancia na sociedade contemporanea. O
argumento do desenvolvimento tecnoldgico e o conseqiiente volume de informagdes
disponibilizadas na sociedade em rede que vivemos, legitimam a afirmativa inicial e faz-nos
perceber que ha demanda por andlises de informagdes e tomada de decisdes embasadas
estatisticamente.

O conhecimento de conceitos estatisticos, aliado a habilidade para uso de recursos
tecnoldgicos e digitais, € uma competéncia essencial aqueles futuros profissionais que terdo a
responsabilidade de tomar decisdes embasadas no mercado de trabalho.

O atual profissional em formacdo, pertencente a geragao digital, tem se apresentado um
pesquisador que aceita os desafios e a imprevisibilidade da época para se aprimorar. Para atender
este novo perfil de estudante, o modo como concebemos o ensino precisa ser reformulado,
possibilitando o surgimento de outras formas de ensino que se adaptem melhor as constantes
mudancas da sociedade, cujo conhecimento € continuamente e rapidamente atualizado. Para
Kenski (2003) um dos grandes desafios da docéncia do século XXI consiste em encontrar a melhor
maneira de utilizar a tecnologia digital no processo de ensino e aprendizagem, que possibilite a
reconfiguracio do papel do professor e do estudante neste novo cendrio, proporcionando-lhes uma
formacao mais adequada a realidade atual.
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Mas a simples inser¢do tecnoldgica no Ensino da Estatistica por si s6 ndo basta para a real
promogao da aprendizagem. Ha necessidade de inovacdo no que diz respeito as propostas
pedagogicas que embasam esses objetos de aprendizagem digitais.

O processo educacional deve gerar conflito e dividas, exigindo que o estudante fique
instigado a buscar respostas a situagdes problemas, criando, modificando e construindo seu proprio
conhecimento. O importante € que o estudante sinta prazer em aprender. O aprender deve estar
relacionado a aspectos sociais, afetivos, ao conhecimento prévio do estudante e suas acdes.
Constituindo-se em uma verdadeira acdo-reflexdo. E o processo de reflexdo s6 € possivel a partir
do desequilibrio (problematizacio) e ndo pela copia ou memorizagao.

Neste sentido, o grupo de Educac¢do Estatistica passou a produzir e promover a integracao
das tecnologias, especificamente de objetos digitais de aprendizagem, na pratica pedagdgica, e
deseja compartilhar sua experiéncia, reflexdes, estudos e pesquisas acerca das novas formas de
ensinar e aprender com profissionais interessados nesta tematica.

Objetos de aprendizagem digitais

Objetos de aprendizagem (OA) digitais sdo materiais educacionais que podem servir para
apoiar o processo educativo. Segundo Wiley (2000), os objetos devem ter como caracteristicas:
serem auto-explicativos, modulados, agregdveis, digitais, interoperdveis e reutilizaveis. Fabre et al
(2003) definem os objetos de aprendizagem como:

[...] qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem,
que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. O termo objeto
educacional (learning object) geralmente aplica-se a materiais
educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos com
vistas a maximizar situacdes de aprendizagem onde o recurso pode
ser utilizado. A idéia bdsica é a de que os objetos sejam como blocos
com 0s quais serd constituido o contexto de aprendizagem [...]

A partir desta concepgao de objetos de aprendizagem digitais, o grupo de pesquisa em
Educacao Estatistica da FURG, com o financiamento da CAPES e FURG, passou a produzir estes
objetos estatisticos, usando a metodologia do RIVED (programa da Secretaria de Educacio a
Distancia - SEED) adaptada, que tem por objetivo a producdo de materiais pedagdgicos digitais,
organizada em etapas:

o Os Professores de Estatistica da equipe e os bolsistas da Licenciatura em
Matematica selecionam o conteudo e definem objetivos e estratégias educacionais. Os
bolsistas das Artes Visuais e da Psicologia e os professores definem a seqiiéncia instrucional
e o nivel cognitivo das atividades. Ao final desta etapa, € gerado um roteiro com a descri¢do
das atividades e objetivos;

o O roteiro passa a ser produzido, na forma de objeto digital de aprendizagem
estatistico, pelos bolsistas do curso de Artes Visuais;

o Os professores e os bolsistas da Matemdtica e psicologia revisam o objeto de
aprendizagem produzido;
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. O objeto de aprendizagem € publicado na Web para utiliza¢do nas oficinas de
Estatistica F4cil.

Os objetos de aprendizagem sdo desenvolvidos para apoiar a constru¢do conhecimento
estatistico dos estudantes de graduacdo. Assim como Moraes (2000) acreditamos que precisamos
criar novos ambientes de aprendizagem e metodologias que reconhecam o estudante em sua
multidimensionalidade e em seu constante didlogo com o mundo fisico. Com base nesta idéia é
que foram produzidos os objetos de aprendizagem, multimidia, interativos, problematizadores, que
promovam a constru¢io do conhecimento. Segundo Piaget (1976) essa construg@o possibilitard a
diferenciacdo de conceitos, a coordenacao de diferentes acOes, a tomada de consciéncia das agdes,
as novas aprendizagens, o desenvolvimento de habilidades e competéncias estatisticas.

Metodologia

Para compartilhar nossa experiéncia na producio e uso dos objetos digitais
estatisticos de aprendizagem com profissionais interessados nesta temadtica, a oficina esta
organizada em 5 atividades:

Atividade 1 — Dindmica de grupo para que os participantes se apresentem e exponham suas
expectativas com relagdo a oficina e ao uso de objetos digitais de aprendizagem no ensino.

Atividade 2 - Caracterizag¢dao do que € um objeto digital de aprendizagem e conhecer os
passos para o seu desenvolvimento.

Atividade 3 - Apresentar os repositorios de objetos de aprendizagem digitais existentes,
construidos para o ensino a estatistica e que estdo disponiveis para acesso publico na rede, tais
como RIVED, Portal do Professor (Figura 1).

E2 Ministério da Educagdo

Clique para Entrau

Figura 1 — Repositdrios de Objetos de Aprendizagem

Atividade 4 - Apresentar objetos de aprendizagem desenvolvidos pelo grupo de pesquisa
em Educacdo Estatistica da FURG/CAPES, tais como apresentacdo sobre medidas estatisticas
(Figura 2), apresentacdo sobre como aprendemos (Figura 3) e videos (Figura 4).
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Figura 2 — Apresentacdo sobre medidas estatisticas
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Figura 3 — Apresentac@o sobre como aprendemos

Figura 4 — Video

Atividade 5 - Reflexao e discussao a respeito do uso de objetos digitais de aprendizagem

como apoio ao Ensino da Estatistica.
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Encaminhamentos finais

Quando sdo desenvolvidos objetos de aprendizagem digitais estatisticos parte-se do
principio: para que haja aprendizagem € necessdrio que os sujeitos intercalem momentos de
exploracao no mundo fisico com momentos de reflexdo. Nessa oficina, partimos desse pressuposto
para apresentacdo e discussdo do uso de objetos de aprendizagem na educacdo estatistica.

Esperamos apresentar esta proposta do uso de objetos digitais de aprendizagem no ensino
da Estatistica e discutir a relevancia desta experiéncia com interessados nesta temadtica e seu uso
como mais uma alternativa na pratica docente.
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