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I – Escolha do Tópico

Este objeto de aprendizagem estimula o aprendiz a se apropriar do tema pertinente a números antecessores e sucessores como também em adição e subtração utilizando não só a capacidade de repetir conhecimento como também de elaborar através de tentativa e acertos/erros. Estes conceitos são estudados na disciplina de matemática (Ensino Fundamental I, II e II) e são importantes para a formação do aprendiz e do cidadão, na medida em que através do esclarecimento deste mecanismo os aprendizes poderão compreender e se apropriar do conteúdo tanto como trazê-lo para seu cotidiano. 

O aprendiz irá utilizar o conhecimento de sucessor e antecessor para desenvolver o raciocínio lógico ter noção de ordenação e quantificação, como também para ter noções essenciais à análise de problemas. 
II – Escopo do módulo
Ao término da atividade proposta, os aprendizes deverão ser capazes de ordenarem e quantificarem, como também identificarem o significado prático de sucessor e antecessor.
O objetivo deste módulo é buscar que os alunos se apropriem do conceito de sucessor e antecessor tanto como seu mecanismo, não só para sala de aula, mas também em seu cotidiano. 
O diferencial deste objeto é apresentar estes conceitos de uma forma lúdica, através da animação demonstrada e da resolução de expressões matemáticas que são aleatórias.

III – Interatividade


Neste objeto de aprendizagem o aprendiz é incentivado à ajudar o macaco a chegar ao seu destino, para isso ele deve resolver as atividades propostas. Na parte superior direta do objeto, haverá uma barra que contém a representação da quantidade de tentativas que o aprendiz ainda tem antes de deixar que o macaco caia no chão. Neste objeto de aprendizagem, o aprendiz deverá responder á atividade respondendo qual o antecessor ou sucessor do número ou expressão apresentado. Após ter respondido corretamente, o aprendiz receberá irá pra a próxima atividade até que ele termine de responder todas as pergunta, assim ele receberá uma mensagem de congratulação. No caso de erro, o macaco cairá no chão, se o aluno errar três vezes o jogo acaba. Sempre que o jogo acaba, o aprendiz recebe a opção de recomeçar o jogo novamente. 

Este objeto de aprendizagem aproveita as vantagens do computador tais como: sortear aleatoriamente os números e expressões matemáticas mostradas ao aluno possibilitando assim um “novo” jogo cada vez que o aprendiz inicia a atividade.

1. Defina os objetivos gerais do módulo (competências e habilidades). O que você espera que os alunos aprendam (ver a seção de escopo do módulo)
1. Auxiliar no processo de aprendizagem dos conceitos de sucessor/antecessor relacionados à ordenação numérica.

2. Verificar o conhecimento do aprendiz quanto ao assunto antecessor e sucessor além de adição e subtração.

3. Fazer com que o aluno reflita, através de questões práticas relacionadas à sua vida, sobre estes conceitos.

4. Estimular o aprendizado da matemática, além de desenvolver o raciocínio lógico matemático.

5. Proporcionar aos alunos um ambiente virtual e interativo que motive estes a compreensão dos conceitos envolvidos no objeto de aprendizagem, através da verificação e aplicação destes em uma animação.
2. Quais estratégias e atividades atendem cada objetivo proposto?

Atividade Animação
Estratégia: utilização da animação para levar conteúdo ao aprendiz através da resolução de um problema proposto.

Objetivos: I, II, III, IV e V.

3. Que outros recursos seriam úteis nas páginas web do módulo (glossário, calculadora)?

Este módulo não exige recursos adicionais.

4. Identifique as seções do módulo onde serão necessários recursos adicionais como: textos, vídeos, web sites, outros módulos.


Este módulo não exige recursos adicionais.

IV – Atividade

1. Considere as idéias que você gerou até aqui e proponha um conjunto de atividades que gostaria que o aluno fizesse. Usando uma nova página para cada atividade, comece a escrever alguns detalhes sobre o que você quer que os estudantes façam para aprender esses conceitos. Faça sketches de suas idéias. Não se preocupe com o script da atividade, layout ou se as idéias são realistas ou não para o programador produzir. Aqui, o importante é identificar a maior funcionalidade desejada assim como as ações que você quer que os alunos sejam capazes de desempenhar nas atividades do computador.

O objeto de aprendizagem em questão pretende mostrar ao aprendiz o conceito de sucessor e antecessor. Desta forma:

a) O aprendiz é estimulado pelo educador a utilizar o ambiente virtual trazendo-lhe recursos ricos em interação e com conteúdo de qualidade.

b) O aprendiz debate com seu grupo escolar sobre o conceito aprendido.

c) O aprendiz é estimulado a extrapolar o conceito do conteúdo buscando novas informações em outros recursos para agregar mais conhecimento adquirindo, desta forma especialização mais refinadas.

2. Considere cada idéia para as atividades. Ela ensina apenas um conceito? Ela pode ensinar 3 ou 4 conceitos se abordados em outras perspectivas (a atividade pode ser reutilizada num contexto diferente?).


A idéia central do objeto de aprendizagem é baseada nos conceitos: sucessor e antecessor, além de exercitar o aprendiz quanto às operações matemáticas de adição e subtração. Como os conceitos estudados podem trazer também a idéia de ordenação e quantificação. Dessa forma podemos introduzir outros conceitos dentro do mesmo objeto de aprendizagem. 

3. As atividades permitem espaço para serem exploradas além das fronteiras de suas idéias originais? Ou os alunos estão confinados a um caminho pré-determinado?

O objeto de aprendizagem foi concebido para trabalhar com o conceito de sucessor e antecessor, porém este é apenas um assunto dentro de uma área muito ampla. Esperamos que o aprendiz sinta-se atraído para buscar outros conteúdos influenciados pelas atividades desenvolvidas neste objeto.

4. Como as atividades devem ser conduzidas e organizadas (que contexto, individualmente ou em grupo)?
Sugere-se que o educador possua conhecimento prévio do objeto de aprendizagem em seguida apresenta a introdução do conteúdo, após isso é promovida à atividade proposta no documento “Guia do professor” – a feira. Em seguida o educador estimula os aprendizes a usarem o objeto de aprendizagem e consolidarem seus conhecimentos.

5. Como os alunos serão motivados a fazer as atividades?

Apresentamos como motivação principal o recurso de aplicação de uma atividade lúdica para aplicar um conceito discutido em sala de aula. Pode-se verificar também que é possível levar esse conhecimento adquirido a prática cotidiana na família e sociedade em que o aprendiz esta inserido.

6. Como os resultados das atividades serão avaliados?

Os resultados da atividade serão avaliados através do desempenho dos aprendizes na resolução das atividades no computador e através de perguntas, que podem ser respondidas individualmente ou em grupo. 

7. Caso existam, quais as questões para reflexão, ou questões intrigantes ou provocativas que se aplicam a cada atividade?

a) O que é sucessor e antecessor?

b) Quais são as aplicações reais destes conceitos?

8. Que benefícios as atividades no computador vão trazer para os alunos em oposição às aulas tradicionais e livros texto?


Promoverão atividades lúdicas ricas em conteúdo e interação despertando interesse entre os aprendizes fornecendo recursos complementares as atividades de sala de aula. Este objeto de aprendizagem não tem o intuído de substituir uma aula ou uma ação (ex. feira) promovida pela escola, ele agrega valor ao aprendizado despertando a curiosidade do aprendiz para levá-lo a aplicação pratica.

9. Quem mais pode se interessar por este módulo?(Considere os professores de sua área de outras série, professores de outras áreas, instrutores de treinamento de empresas)

Este objeto de aprendizagem foi desenvolvido especialmente para educadores e aprendizes do Ensino Fundamental I, II e III.
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