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Resumo:

Este trabalho se caracteriza como uma Revisdo Sistematica em que buscou-se analisar como estdo ocorrendo os
usos de Objetos Digitais de Aprendizagem — ODA em Educagdo Matematica, a partir de pesquisas brasileiras, na
tentativa de identificar quais sdo as visoes, apropria¢des, desapropriagdes e usos estabelecidos por pesquisadores,
professores e comunidade cientifica em relagdo a esses recursos. A pesquisa foi produzida a partir da abordagem
qualitativa e para a analise dos dados foi utilizada a Analise de Contetidos. Dentre as categorias de analise
investigadas estiveram: o significado do termo Objetos Digitais de Aprendizagem, os tipos de tecnologias digitais
consideradas como ODA ¢ os modos de produgdo de pesquisas e praticas com ODA nos ambientes de ensino.
Assim, foi possivel perceber que esse termo ¢ geralmente utilizado para se referir a processos didaticos de ensino
envolvendo tecnologias digitais, o que possibilitou rever e questionar o que sao Objetos Digitais de Aprendizagem
e seus modos de uso nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica.
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1. Introducao

Diversas tecnologias digitais vém sendo utilizadas e/ou incorporadas aos processos de
ensino e aprendizagem da Matematica (Kenski, 2012, Borba; Silva; Gadanidis, 2016, Chiari,
2018, Campos; Fagundes; Piasson, 2021, Cunha; Borba, 2023). Essas apropriagdes surgem,




sobretudo no ensino, como forma de abordar contetidos disciplinares, como estratégia
metodologica para se valorizar a cultura digital que se estabelece na sociedade contemporanea,
como forma de inclusdo/exclusao social e tentativa de preparar o estudante para a sociedade e

mercado de trabalho que, cada vez mais, exigem das pessoas saberes tecnologicos digitais.

Dentre essas tecnologias digitais, que possuem agency (poder de acdo) e que se
configuram como importantes atores de estudo e pesquisas em Educagdo Matematica, podemos
destacar os dispositivos eletronicos como: computador, smartphone, tablet, que se conectam a
internet propiciando interagdes virtuais, online ou de comunicagdo a distancia, hipertextos,
sites, videos, filmes, redes sociais, inteligéncias artificiais, softwares, aplicativos, games, €
ainda, dispositivos eletronicos como televisdo, radio, data show, robos, relogios, que em um
movimento de adaptagdo, reinvencgdo e reincorporagao aos contextos sociais, tém resistido, se
[re]integrado e ocupado lugar histérico nas interagdes entre humanos € nao humanos (Cunha;

Borba, 2023; Latour, 2012).

Dessa forma, levando em conta que existem diferentes tecnologias digitais, que elas se
relacionam de diferentes modos com os seres humanos € com o0s processos de ensino e
aprendizagem, e, ainda, reconhecendo que professores tém buscado pensar, criar, desenvolver,
apropriar-se, desapropriar-se, usar didaticamente Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA) em
suas aulas de matematica, pesquisar como tem ocorrido esses movimentos de uso e apropriacao
de ODA no ensino da matemadtica tem se tornado um importante locus para pesquisas em
Educagao e Educagao Matematica (Wiley, 2000, Tarouco, 2012, Braga, 2014, Tallei; Silva,
2016, Campos; Fagundes; Piasson, 202 1a, Batistella; Leao, 2021).

Segundo Wiley (2000), Objetos Digitais de Aprendizagem sdo “entendidos como
entidades digitais disponiveis na internet, o que significa que qualquer nimero de pessoas pode
acessa-los e usa-los simultaneamente”. Para Campos, Fagundes e Piasson (2021a, p. 2), os ODA
“sao recursos digitais ou materiais didaticos disponibilizados na web, que possuem potencial
educativo para auxiliar ou desenvolver a aprendizagem [de alunos em relacdo a] algum

conhecimento especifico”.

Assim, este trabalho busca analisar como estao ocorrendo os usos de Objetos Digitais
de Aprendizagem — ODA em Educacdo Matemadtica a partir de pesquisas brasileiras, na
tentativa de identificar quais s@o as visdes, apropriacdes, desapropriagdes e usos desses recursos

em relag@o ao ensino e aprendizagem da Matematica.



2. Aspectos metodologicos

Este trabalho se caracteriza como uma pesquisa de Revisdo Sistematica, que segundo

Sampaio e Mancini (2007), trata-se de

[...] uma forma de pesquisa que utiliza como fonte de dados a literatura sobre
determinado tema. Esse tipo de investigacao disponibiliza um resumo das evidéncias
relacionadas a uma estratégia de intervencao especifica, mediante a aplicagdo de
métodos explicitos e sistematizados de busca, apreciagdo critica e sintese da
informacao selecionada (Sampaio; Mancini, 2007, p. 84).

A pesquisa utilizou a abordagem qualitativa e a Analise de Contetidos para a produgado
e analise dos dados. De acordo com Goldenberg (2004, p. 53) “os dados qualitativos consistem
em descri¢des detalhadas de situagdes com o objetivo de compreender os individuos [atores ou
cousas] em seus proprios termos”, em suas subjetividades e caracteristicas peculiares que nao
podem ser arbitrariamente mensuradas ou quantificadas. Segundo Campos (2004, p. 611), a
metodologia qualitativa de Analise de Contetidos pode ser “compreendida como um conjunto
de técnicas de pesquisa cujo objetivo ¢ a busca do sentido ou dos sentidos de um documento™.

Assim a analise dos dados seguiu as fases propostas por Campos (2004), sendo elas:
pré-exploragdo do material ou de leituras flutuantes, a sele¢do das unidades de analise (ou
unidades de significados) e o processo de categorizagao e subcategorizagao dos topicos em
interesses, que consistiu em identificar quais sdo as visoes, apropriagdes, desapropriagdes de
usos dos ODA nas pesquisas brasileiras da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD) e Periddicos da CAPES (Coordenagdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior).

A pré-exploracdo do material foi realizada a partir das leituras dos titulos e resumos dos
trabalhos. Feita essa primeira exploragao, elaborou-se as unidades e categorias de andlise, as
quais foram: Quais os significados do termo Objetos Digitais de Aprendizagem, que tipo de
tecnologias digitais sdo consideradas como ODA e quais sdo os modos de produgdo de
pesquisas e praticas realizadas com ODA nos ambientes de ensino propostos nessas pesquisas?

Os resultados e discussdes dessas andlises sdo dispostos na se¢ao seguinte.

3. Resultados e discussoes

Inicialmente para analisar o movimento das pesquisas brasileiras em relagdo ao uso de
ODA para o ensino da Matematica foram realizadas pesquisas nos referidos sites com os
seguintes descritores: “Objetos digitais de aprendizagem”, que resultou, na BDTD, 2.577
resultados e no Periddico CAPES 45, o que indicou que tal tematica tem se apresentado como
um tema relevante para as pesquisas brasileiras. Contudo, como o interesse desta pesquisa era

3



conhecer os trabalhos sobre ODA no contexto da Educagdo Matematica, os descritores foram
refinados para: “Objetos digitais de aprendizagem” matematica. Assim, na BDTD foram
encontrados 12 resultados e no Periddicos da CAPES, oito dos quais foram analisados com
mais detalhes, como movimento da pré-exploragdo do material de pesquisa.

Apos realizar a leitura dos titulos dos trabalhos e resumos, foi possivel perceber a
duplicidade de quatro trabalhos encontrados na BDTD. J4 nos Peridodicos CAPES, quatro
trabalhos ndao se referiam a matematica. Assim, ao todo, foram analisados 12 trabalhos
encontrados nos referidos repositorio, sendo 11 agdes intervencionistas envolvendo o contexto
de sala de aula e uma revisao de literatura, como listados no Quadro 1 e discutidos em seguida.

Quadro 1 — Objetos Digitais de Aprendizagem em Pesquisas Brasileiras
Autores (Ano) Titulo do Trabalho Tipo do trabalho | Site de Busca
Alexandre (2022) | Instrumento avaliativo de objetos digitais de Tese BDTD
aprendizagem para a matematica nos anos iniciais do
ensino fundamental

Almeida (2020) Usando o Scratch como ferramenta interdisciplinar Dissertacao BDTD
através da programagao

Bernardes (2014) | Objetos  digitais de aprendizagem ¢ o Dissertagdo BDTD
desenvolvimento de habilidades espaciais: um
estudo de caso no 6° ano do ensino fundamental

Hummens (2014) | Aprendizagem significativa de equagdes do primeiro Dissertacao BDTD
grau: um estudo sobre a nogdo de equivaléncia como
conceito subsungor

Moraes (2010) Formula (-1): desenvolvendo objetos digitais de Dissertacao BDTD
aprendizagem para as operagcdes com numeros
positivos e negativos

Scarton (2020) M-learning ¢ o ensino de matematica: o uso do Dissertagdo BDTD
aplicativo geogebra para o ensino de equagéo do 1°
grau na educacgao basica

Simeone (2019) Utilizacdo de objeto de aprendizagem para facilitar Dissertacao BDTD
a compreensao das operagdes com nimeros inteiros
nos anos finais do ensino fundamental

Souza (2019) Recursos da tecnologia da informagdo e Dissertagdo BDTD
comunicag¢@o no ensino da estatistica: o geogebra
Alexandre (2023) | Instrumento avaliativo de objetos digitais de Artigo CAPES
aprendizagem para a matematica: a usabilidade em
foco
Fujita e Rodrigues | A contextualizacdo e os objetos digitais de Artigo CAPES
(2016) aprendizagem na educag@o bésica: o curriculo e a
sua aplicagdo na matematica.
Martins, Serres e | Professores e professoras construtoras: aprendendo Artigo CAPES
Basso (2008) matematica a distancia
Oenning e | Objetos digitais de aprendizagem no ensino da Artigo CAPES

Fagundes (2022) | matematica: uma revisdo sistematica de literatura
Fonte: Dados da Pesquisa.

A partir dessa pré-exploragdo do material, ainda, foi possivel inferir que os estudos
envolvendo ODA no contexto da Educacdo Matematica nao sdo tdo recorrentes, pelo menos
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com essa nomenclatura. Mas, a partir do ano de 2014, esses trabalhos vém conquistando
destaque nas pesquisas brasileiras de mestrado e doutorado. Contudo, esta foi a unidade de
analise, ou unidade de significado, como sugere Campos (2004), verificada nesta pesquisa.

Diante disso, em se tratando do significado do termo Objetos Digitais de Aprendizagem,
Alexandre (2022, p. 19), comenta que estes “sdo recursos de facil acesso em repositorios na
internet, tornando-se aliados na utilizacdo das Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicagao (TDIC) na escola”. Almeida (2020, p. 21), diz que os ODA “podem ser um
grande aliado do professor como ferramenta de aprendizagem e de revisdo de conceitos em
varios conteudos e propostas de ensino”.

Bernardes (2014, p.14), destaca que eles sdo “recursos que podem auxiliar o cotidiano
escolar e o processo de aprendizagem dos alunos”. Hummens (2014, p. 49), que os ODA sao
“recursos disponibilizados pela internet com o objetivo de promover o conhecimento”. Scarton
(2020, p. 47), diz que sdo “instrumentos poderosos para despertar novas ideias para relacionar
conceitos, para despertar a curiosidade e resolver problemas”. Simeone (2019, p. 65), que ¢
“qualquer recurso [digital] que possa ser reutilizado para dar suporte ao aprendizado”. Fujita e
Rodrigues (2016, p. 706), um “material digital que possa ser utilizado em um determinado
conteudo educacional, com o objetivo de complementar tal conteido ou contextualizar
determinada situagao”.

Ja nos trabalhos de Moraes (2010), Souza (2019), Alexandre (2023), Martins, Serres ¢
Basso (2008), nao foram encontradas definigdes para os ODA e, embora Oenning e Fagundes
(2022) apresentem algumas defini¢des para os ODA como resultado de sua revisdo literaria,
ndo encontramos nenhuma defini¢cdo elaborada pelas autoras para esse conceito.

Assim, no que tange a nomenclatura, terminologia, caracterizagdo ou definigdes sobre

usos de tecnologias digitais, concordamos com Rosa e Souto (2023), quando dizem que

[...] as distintas perspectivas sobre Tecnologias Digitais na Educagdo Matematica por
vezes se confundem, se atravessam, colidem, perpassam, trombam, brigam, se afetam,
se acariciam, convergem, divergem, dissonam, consonam, confluem... em
movimentos fluidos de ir e vir que elevam o debate cientifico e 0 modo como a
compreensao delas assume, de igual forma, as concepgdes de ensino, de aprendizagem
¢ de formacgao na Educacdo Matematica (Rosa; Souto, 2023, p. 4).

Contudo, foi possivel perceber a partir dos trabalhos analisados que os Objetos Digitais
de Aprendizagem sdo: animacgdes digitais, jogos digitais, hipertextos, videos, aplicativos
moveis, apresentacdo multimidia, dudio, aula digital, simulado, softwares, entre outros recursos
digitais de cunho pedagdgico, ou ainda, recursos digitais para se desenvolver aprendizagens,
embora esse material/objeto venha ser um objeto a-material, um objeto que ndo possui matéria

enquanto componente fisico, mas que possui materialidade simbdlica, ou seja, materialidade

5



digital com funcionalidade educacional, possuindo agency (poder de acdo) como se fosse um
material/objeto palpavel.

Quanto a categoria de Tecnologias Digitais utilizadas como ODA, foi possivel observar
que Alexandre (2022) buscou trabalhar com aplicativos de repositorios digitais de ODA,
Almeida (2020) com o software Scratch, mas entende que blogs e sites também podem ser
considerados como ODA. Bernardes (2014) buscou explorar o repositério “Freudenthal
Institute for Sciencie and Mathematics Education” da universidade Utrecht, na Holanda, que
possuia videos, jogos e animagdes envolvendo conceitos matematicos. Hummens (2014)
elabora uma Sequéncia Didatica a partir de slides disponivel em um repositorio de Objetos
Digitais brasileiros.

Moraes (2010) realiza visita e indica varios repositorios online de ODA que apresentam
atividades, animagdes ou jogos digitais que envolvem operagdes com Numeros Inteiros.
Scarton (2020) realizou uma Sequéncia Didatica utilizando o software GeoGebra que envolvia
o contetido de equagdes do 1° grau. Simeone (2019) indica sites e plataformas que contém ODA
para serem utilizadas em futuras experiéncias educativas.

Souza (2019) elabora e analisa uma Sequéncia Didatica a partir do software GeoGebra.
Alexandre (2023) em seu artigo discute as formas de avaliar ODA indicando alguns sites e
aplicativos com esses recursos, Fujita e Rodrigues (2016) apresentam alguns jogos e
atividades/animagoes digitais contidos no site “curriculo+” disponibilizado pelo governo do
Estado de Sao Paulo. Martins, Serres e Basso (2008) apresentam videos, animagdes € jogos
digitais matematicos para professores pedagogos no intuito de forméa-los para a sociedade
informatizada e Oenning e Fagundes (2022) em seu trabalho de revisdo destacam ainda que os
ODA também possam ser considerados como softwares, jogos digitais, ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA), repositorios digitais de aprendizagem, blogs, videos, lousa digital.

Assim, com base nesses trabalhos, fica evidente que os ODA tratam-se de materiais (ou
objetos) digitais de cunho pedagoégico que professores/pesquisadores vém criando, se
apropriando e fazendo uso em espacos educacionais. As animagdes, os jogos digitais, os videos,
os softwares e os aplicativos contendo jogos e animagdes digitais parecem ser os principais
meios tecnologicos interpretados como Objetos Digitais de Aprendizagem.

Outro fator importante que se evidencia a partir dos trabalhos analisados ¢ que nem toda
tecnologia digital ¢ um objeto digital de aprendizagem, embora todo Objeto Digital de
Aprendizagem seja uma Tecnologia Digital. Um video, por exemplo, pode nao ser definido
como um Objeto Digital de Aprendizagem, pois para ser considerado como tal ele precisa estar

imbricado de saberes disciplinares a se ensinar e/ou aprender. Desta maneira e ainda com base
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nesses autores e trabalhos analisados, os ODA parecem se constituir como materiais didaticos
para se desenvolver aprendizagem de forma planejada, idealizada e orientada por um professor
e cujo processo ¢ mediado por ele e pela(s) tecnologia(s).

Por fim, em relagdo aos modos de usos dos ODA, , os 11 trabalhos que se travam de
uma pesquisa intervencionista, o uso dos ODA sempre estiveram relacionados com a formagao
continuada ou inicial de professores, dando a ideia de que os Objetos Digitais de Aprendizagem
estdo, ou devem estar, sempre atrelados com o ensino de algum conteudo disciplinar, a
elaboragdo de Sequéncias Didaticas ou a usos pedagogicos das tecnologias para auxiliar o
ensino, dinamizar as aulas, acompanhar os avangos tecnoldgicos € 0s Novos processos
educacionais de ensinar e aprender com tecnologias digitais. A vertente de colocar os estudantes
na producao de ODA, por exemplo, ndo foi explorada por nenhum dos trabalhos embora seja
possivel perceber que existe essa possibilidade, principalmente a partir do trabalho de revisao
de Oenning e Fagundes (2022).

De todo modo, fica evidente a partir dos trabalhos analisados que os Objetos Digitais de
Aprendizagem sao tecnologias digitais usadas ou voltadas para o ensino e a aprendizagem de
conceitos disciplinares. Contudo, serd que essas sdo as unicas formas de se ensinar matematica
com tecnologias digitais ou, mais especificamente, com os Objetos Digitais de Aprendizagem?
Sempre que usamos ODA sera que se faz necessario fixar um contetido (matematico) para que
ele seja considerado como um ODA? Poderiamos tensionar essas visdes a ponto de promover
outras concepcoes de educagdo com ODA? Existem outras tecnologias e recursos digitais que

podem ser consideradas como ODA? Essas sdo algumas questoes que serdo discutidas a seguir.

4. Visoes e Questionamentos

Uma das visdes que pretendo questionar/revisar neste trabalho ¢ se ha outras formas de
se ensinar matematica com Objetos Digitais de Aprendizagem, sem estar tdo preso a conteudos
ou curriculos postos (Chiari, 2024). E possivel cogitar a ideia de se pensar os Objetos Digitais
de Aprendizagem sem abordar um conteddo matemdtico em especifico, mas abrir
possibilidades de permear diversos conhecimentos de outras areas promovendo a mobilizagao
de saberes outros?

Com base em autores que discutem a interdisciplinaridade, a transdisciplinaridade ou
ainda estudos transversais, parece que esse movimento ndo s6 ¢ possivel, como necessario.
Segundo Gadotti (2003, p. 25), no contexto globalizado em que vivemos 0s processos

educacionais, o professor “nao pode ser um mero executor do curriculo oficial e a educagao ja
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ndo ¢ mais propriedade da escola, mas de toda a comunidade. O professor, a professora
precisam assumir uma postura mais relacional, dialdgica, cultural, contextual e comunitaria”.

A partir dessas visdes considero que os Objetos Digitais de Aprendizagem, assim como
as tecnologias digitais em geral, precisam ser pensadas para abranger ndo s6 conhecimentos
matematicos, mas outros saberes fundamentais para a vida em sociedade como: o respeito as
diferengas, equidade, ética, justi¢a social, valorizacdo da vida, do meio ambiente, entre outros
temas da vida que devem se emaranhar aos conceitos e conteudos matematicos. Além disso,
esses ODA, ao invés de apresentarem um conteudo ou uma resposta, poderiam instigar
respostas diferentes, solu¢des diferenciadas para um mesmo exercicio ou problema, provocar
devir no lugar de estagnacdo a uma resposta, solu¢ao ou disciplina.

Diante disso, os ODA ao invés de conterem e objetivarem um resultado em especifico,
poderiam conter uma animagao, um problema, um convite que fizessem os alunos refletir,
pesquisar, encontrar respostas particulares, ndo unicas. Ao invés de avancar de fase ou
conquistar pontos e prémios, encontrar diferentes relacdes com o proprio cotidiano, com sua
comunidade, com suas questdes pessoais e suscitar o denodo de supera-los. Ao invés de ser um
objeto digital que abrangesse um unico conteudo matematico, que trouxesse a possibilidade de
abordar dois, trés, ou quem sabe varios conteudos a partir do mesmo objeto digital, e ainda,
deixando a cargo da interacdo entre tecnologias, alunos, professores, pais e/ou comunidade a
participagdo na elaboracdo das respostas, solugdes e/ou produgdes de conhecimentos a partir do
objeto/proposta.

Autores como Canedo Jr. e Borba (2023), Roth, Mello e Goetz (2023), Campos,
Fagundes e Piasson (2021b), Campos (2020), entre outros, t€m pensado em propostas com
tecnologias digitais a partir desse viés. No trabalho de Canedo Jr. e Borba (2023), os autores
realizaram uma pratica em que um problema ¢ proposto por meio de um video digital e os
participantes sdo desafiados a produzirem um video como resposta para esse problema. A
pratica suscitou significados envolvendo o cotidiano dos envolvidos e produziu conhecimentos
sobre modelagem matematica. J4 o de Roth, Mello e Goetz (2023) buscou compreender se o
processo de reconstrugao de monumentos historicos, utilizando o Tinkercad, poderia colaborar
para o desenvolvimento de competéncias matematicas com base na Cultura Maker. Assim,
conseguiram constatar a producdo de conhecimentos de seus alunos em relagdo ao raciocinio
logico, trabalho colaborativo, resolucao de problemas, entre outros.

Com uma perspectiva mais centrada em contetidos matematicos, Campos, Fagundes e
Piasson (2021b) propuseram a alunos a construcao de materiais (objetos fisicos) que tivessem

relagdo com figuras geométricas conicas e os estudantes, ao assistirem videos inspiradores para
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essa atividade, produziram conhecimentos sobre o que sdo CoOnicas, como essas estruturas
geométricas se apresentam e se relacionam com os seres humanos, com eles proprios € com o
mundo. J& em Campos (2020), o autor ao pesquisar sobre Fractais para o ensino da Matematica
na Educacdo Basica, solicita a professores participantes de sua pesquisa que escolherem e
construirem Fractais no software GeoGebra que os interessavam. A partir dessa atividade, os
participantes conseguiram adquirir conhecimentos nao s6 sobre os Fractais, mas perceberam
que a interagdo com o software possibilitava conhecimentos matematicos de todas as areas
tematicas propostas na Base Nacional Comum Curricular — BNCC.

Assim, serd que os Objetos Digitais de Aprendizagem como recursos/materiais/objetos
digitais precisam se associar a um conteudo matematico? Alids, em se tratando de ensino,
sempre € preciso pressupormos contedos e conceitos matematicos para promovermos
aprendizagem? Nao poderiamos pensar em ensino a partir de Iohannis Amos Coménius (1592-
1670), que considera a agdo pedagdgica como a arte em que os professores ensinam menos €
os alunos aprendem mais? (Coménius, 2001). Ensinar menos ndo significa ensinar pouco ou
deixar de ensinar conteudos disciplinares, mas impor menos, determinar menos, apresentar
menos saberes a priori na tentativa de suscitar mais saberes a posteriori, que podem ser
descobertos e produzidos por esses atores em suas experiéncias e experimentacdes.

Ainda com base em Comeénius e sua visdo matética,

[...] nas escolas, se deve ensinar tudo a todos. Isto ndo quer dizer, todavia, que
exijamos a todos o conhecimento de todas as ciéncias e de todas as artes (sobretudo
[em] se trata[ndo] de um conhecimento exato e profundo). [...] Pretendemos apenas
que se ensine a todos a conhecer os fundamentos, as razoes € os objetivos de todas as
coisas principais, das que existem na natureza como das que se fabricam, pois somos
colocados no mundo, ndo somente para que fagamos de espectadores, mas também de
atores (Coménius, 2001, p. 40).

Ainda neste viés de questionamento, nos trabalhos de revisao analisados nesta pesquisa,
foi possivel perceber que o Instagram, o WhatsApp, o Telegram e outras redes sociais ndo foram
incluidos como tecnologias que podem ser consideradas como Objetos Digitais de
Aprendizagem. Sera que essas tecnologias ndo podem ser, de fato, pensadas/usadas como
ODA? Um objeto digital didatico para se ensinar e aprender matematica? No fundo esse
considerar ou desconsiderar tecnologias ndo sera apenas uma questio de poder?

De modo geral, a partir das pesquisas analisadas foi possivel observar que os Objetos
Digitais de Aprendizagem tém potencial para o ensino e aprendizagem da matematica, porém
seu potencial didatico ¢ mais difundido do que o potencial matético, sendo este segundo, ao

nosso ver, o potencial que mais se relaciona com o ensinar menos € aprender mais, com o



aprender fazendo, com os agenciamentos mutuos de diferentes atores nesses processo de

aprendizagem e de ensino, entre outras visdes matéticas de se aprender.
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