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APRESENTACAO

Prezado leitor, apresentamos de maneira sucinta aspectos
do livro Projeto Novos Talentos: Tecnologias no Ensinar e no
Aprender Matematica. Entre os principais aspectos, registramos o
contexto de seu desenvolvimento e do propdsito assumido nesta
escritapelosseusdiferentesautores e organizadores.

A tessitura desse livro ocorre como forma de envolvermos
um grupo de professores e estudantes das licenciaturas a expressar
diferentes experiéncias, atividades em distintas perspectivas
teorico-praticas, articuladas a processos formativos de estudantes
e professores, inerentes as temdticas e agdes do projeto de extensao
“TECNOMAT: Tecnologias no Ensinare no Aprender Matematica”.

O referido projeto de extensdo, durante estes ultimos sete
anos, possibilitou dialogar sobre a articulacdo da Matematica as
demais areas das Ciéncias, bem como propor o uso de tecnologias
digitais como forma para despertar o interesse dos estudantes,
tanto da Educagdo Basica como da Licenciatura em Matematica,
para novas profissdes que enagem (se constituem noagir) em nossa
sociedade e parainovagdodaprofissio docente.

As nossas atividades foram desenvolvidas no subprojeto
Novos Talentos da Matematica, o qual possui financiamento pelo
Programa de Apoio a Projetos Extracurriculares da Capes, o qual
investe em Novos Talentos da Rede Publica para Inclusdo Social. A
Universidade Federal do Rio Grande - FURG participa desse
Programa desde 2007, através de acoes realizadas pelo Centro de
Educagdo Ambiental, Ciéncias e Matematica (CEAMECIM). Na
intencdo de ressaltar o processo de descoberta visando a
construcdao de conhecimentos contextualizados buscamos
trabalhar com metodologias de ensino como a Resolu¢do de
Problemas, a constru¢do de Projetos de Aprendizagem ou
Unidades de Aprendizagem, problematizando o ensinar e o
aprender Matemadtica no contexto das tecnologias digitais.
Recentemente incorporamosao projeto o trabalho com o ensinode
Estatistica com a intencdo de desenvolver conceitos basicos dessa



ciéncia, a linguagem estatistica, o raciocinio e o pensamento
estatistico, buscando o entrelacamento da estatistica com
conceitos matematicos.

Desenvolvemos a escrita do material, por meio de
atividades propostas em processos formativos de professores e
estudantes da Educacdo Basica e Superior. Nessa perspectiva, os
relatos incluem roteiros pedagégicos, atividades didaticas eanalise
da experiéncia, possibilitando um espago para o conversar. Tais
relatos, foram operadosa partirdas seguintes tematicas:

§ Ressignificando o ensino da geometria com o uso do sweet home
3d.

§ Objetos virtuais de aprendizagem na Educagdo Matematica:
recursos tecnoldgicos potencializando o ensinar em consonancia
com o aprender.

§ Dialogando com os Dados.

§ Do papelalousa digital: explorando conceitos geométricos com o
Tangram.

§ Formacio inicial de professores de Matemética: uma proposta
pedagdgica integrando geometria e tecnologias.

Além do desenvolvimento das tematicas o grupo envolvido
no TECNOMAT produziu videos, encartes e organizou ambientes
virtuais para dar suporte as atividades. Acreditamos que o
desenvolvimento de atividades de extensao imbricadas a pesquisa
naareada Educa¢do podeatualizartantoasac¢des da escolacomo os
cursos de formacgao de professores.

Nesse sentido, esperamos que os temas abordados neste
livro talvez possam, minimamente, balizd-lo em suas atividades
pedagodgicas. Ademais, convidamos vocé leitor, a compartilhar
CoNosco as suas experiéncias e assim, potencializar modos de ser
enquantosujeito presente no cenario do Ensino da Matematica.

Profa. Débora Laurino
Prof. Daniel Silveira
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INTRODUCAO

A educagdo brasileira passa por momentos importantes de
reflexdo acerca da sua trajetoria e rumos emergentes da
universalizagdo do ensino. O educar! é uma arte baseada em
experiéncias, identidades e vivéncias que se constituem num
processo continuo de aprendizagem. Buscar diferentes praticas
pedagdgicas que possibilitem a aprendizagem dos estudantes é o
desafiodiario dos professores.

Neste contexto, este artigo tem a intenc¢ao de trazer uma
possibilidade de ressignificacdo da pratica docente pelo uso da
tecnologia digital para o ensino de Geometria, com a proposi¢ao de
atividades que problematiza conceitos de Geometria no contexto
deplantas baixaatreladaautiliza¢do do software Sweet Home 3D>.

Apostar na integracdo das tecnologias digitais a pratica
pedagogica pode potencializar a articulagdo entre o abstrato e o
concreto permitindo que o estudante produza significado ao que
lhe esta sendo apresentado. Mas como estes significados podem
acontecer num ambiente de aprendizagem?, como em umasalade
aula? Neste contexto, o professor de matemadtica se constitui no
espa¢o de convivéncia, em que vivencia a docéncia e também
produz interagdes com os estudantes, possibilitando a construgao
deconhecimento, através dasaprendizagens tecidas.

ISegundo Maturana (1993) educar é configurar um espago de convivéncia
desejavel para o outro, de forma que, juntos, possam fluir no conviver produzindo
noemocionardiferentes formasdeaprender.

2Sweet Home 3D é uma aplicacdo de design interior que ajuda vocé colocar suas
mobilias em sua casa em um plano 2D, com uma visualiza¢do em 3D. Disponivel
em < http://www.sweethome3d.com/pt/>.

3 Maturana (1993) explica a aprendizagem como um processo de aquisi¢do, de

adaptag¢do que se configura num espago de convivéncia desejavel.



Esse meio de interacdo, proporciona uma concepgdo de
aprendizagem que pode ser definida através do curriculo e das
mudangas culturais compreendidas como praticas de significados
ederelagdessociais.

Pensar em estratégias pedagdgicas perpassadas pelas
tecnologias digitais promove altera¢des na forma como o sujeito se
relaciona com o conhecimento, o que promove mudangas
significativas no campo educacional. Na sociedade
contemporanea, ¢ comum o uso das Tecnologias Digitais (TD)
como meio de comunica¢do. Os jovens sdo nativos digitais e as
utilizam para conversar com amigos, acessar a Web, buscar
informagoes, enviar fotos, videos e interagir nas redes sociais. Isto
se configura em uma extensdo de suas atividades sociais, o que
compde um cenarioem queodigital e o presencial se imbricam.

Em entrevista para a folha de Sdo Paulo no ano de 2011, 0
educadore pesquisador Marc Prensky, afirmou que, a nova geracao
estd acostumada a alcangar informagdes de forma rdpida e
habituou-se a recorrer primeiramente a fontes digitais e a Web
antes de procurar em livros, revistas ou jornais. O pesquisador
descreve estes jovens como nativos digitais, uma vez que “falam” a
linguagem digital desde que nasceram, cresceram em meio a
tecnologiadigital eautilizam “brincando” (GOMES, 2014).

Esses sujeitos equivaleriam ao que os autores Veen e
Vrakking (2009) denominam de geracdo “Homo Zappiens”, que
designa aqueles sujeitos que aprenderam a lidar com novas
tecnologias e cresceram ja em meio aos recursos tecnoldgicos. As
TD, quando imersas em um contexto de constru¢do do
conhecimento, podem conduzir o estudante a estabelecer relacoes
entre o que ja sabe e o que estd sendo desafiado a conhecer. Estas
relacdes sdo definidas por Maturana (2002) como coordenac¢des de
coordenagbes de afazeres e de emocgdes que acontecem no
entrelacamento do linguajear e emocionar que os estudantes
fazemaoseremdesafiados.



Pensar a pratica pedagégica no contexto das
tecnologias digitais

Ao longo dos anos, os estudos das teorias cognitivas e o
surgimento de novas metodologias e tecnologias tém possibilitado
a contextualizacdo do saber e potencializam outras concepc¢oes de
aprendizagem.

Para Piaget (1973, p. 48),

[...] quando uma nova concep¢do de aprendizagem esta
vinculada ao processo de conhecimento, também denominado
de processo cognitivo, e ndo mais no processo de
condicionamento, ou seja, através da inteligéncia, o ser humano
age, aprende e constréi conhecimentos que lhe possibilita uma
interacdo cada vez melhor com o meio, por mais adverso que este

lhe seja.

No contexto educativo atual e tecnoldgico, aspectos que
compdem o ser e o fazer docente também vém emergindo com
novas configura¢des. Os saberes dos educadores ja ndo se resumem
aos conhecimentos cientificos, esses envolvem, também os saberes
gerados através de um modo de produgdo de nés mesmos. Tardif
(2008, p. 36) define “osaber docente como um saber plural”.

Nossa corporizacdo é estar na a¢do, mediante nossa
historia de acoplamento, ou seja, é a agdo corporificada que esta
ligada as historias vividas, aos saberes que nos constituem como
docentes. Promover a agdo docente, pautada numa concepgao
pedagogica, interativa e reflexiva, possibilitando a explorag¢ao nao
linear de universos distintos, associada ainda, aos recursos
tecnologicos disponiveis, é o que possibilitaa formag¢do de redes de
conversa¢do, na maioria das vezes, instituindo a (re)construgao
dos saberes docentes através do acoplamento tecnoldgico.

Discutir sobre a pratica é uma tarefa cotidiana do professor,
mas faz-se necessario recorrentes reflexdes para que o caminho das
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experiéncias vividas seja contemplado nos processos de formacdo.
Maturana (2002) nos faz refletir sobre a realidade em que vivemos,
pois esta depende do caminho que adotamos, e este depende do
emocionar no momento que o nosso comportamento se manifesta.

Vivenciar novos saberes a partir de praticas experienciadas
permite aos professores buscarem novas estratégias pedagdgicas
que possibilitam compartilhar o saber. Maturana (1999) discorre
que a tarefa da educagdo é criar um espago de transformag¢do no
conviver das pessoas, ressignificando sua agdo pedagogica e
constituindo novas mudancgas nas praticas que atendam as
necessidades deixadasdelado com o passardo tempo.

O ensino, quando vinculado a uma pratica pedagogica
estdtica e descontextualizada, ndo contempla a complexidade e a
pluralidade de saberes presentes na vida cotidiana dos sujeitos em
aprendizagem. A escola, como institui¢dao formadora, precisa se
transformar para receber os estudantes que hoje frequentam as
salas de aula, e que estdo imersos em uma cultura digital,
estimulados pela insercao das tecnologias digitais presentes no
nosso cotidiano. Essas se constituem baseadas na formagdo
continuada como um processo inerentemente colaborativo,
formado pelo trabalho conjunto dos professores, estudantes e
espaco escolar perpassado pelas tecnologias, ou seja, envolvidos
emuma Ecologia Digital.

Conceber outras maneiras de construir o conhecimento,
valendo-se das tecnologias digitais é uma realidade cada vez mais
recorrente e necessaria nos ambientes educativos. Uma vez que,
compreender que as geracdes de criancgas e jovens habitam os
espagos escolares munidos dos mais variados recursos digitais,
requer dos professores uma formag¢do que se adapte as
transformagdes educativas, sociais, culturais e tecnoldgicas,
visando a aproximag¢do do desenvolvimento cognitivo.

Sendo assim, como docentes atuantes na formagdo inicial e
continuada de professores de matemadtica, nossa intencdo é
ressignificar alguns conceitos de Geometria, utilizando como

11



ferramenta pedagogica o Sweet Home 3D*.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica
ressaltam a importdncia dos conceitos geométricos, considerando
que:

Constituem parte importante do curriculo de Matematica no
ensino fundamental, porque, por meio deles, o aluno desenvolve
um tipo especial de pensamento que lhe permite compreender,
descrever e representar, de forma organizada, o mundo em que
vive. [...] O trabalho com no¢des geométricas contribui para a
aprendizagem de nimeros e medidas, pois estimula a crianga a
observar, perceber semelhancas e diferencas, identificar
regularidades e vice-versa (BRASIL, 1997, p. 39).

Mas, por que este software? O Sweet Home 3D é livre e nos
permite fazer modelagem em trés dimensdes. Por meio da
construcdo, organiza¢do dos modveis e da decoracao dos ambientes
pode-se problematizar o modelo das casas e apartamentos,
explorando diversos conceitos geométricos. E um Objeto de
Aprendizagem (IEEE, 2002), pois, pode ser reutilizado de acordo
com os objetivos do professor, se combinado com a utiliza¢do de
material concreto, como porexemplo, maquetes.

Como é um software, podemos nos referir a este, como
Objeto Virtual de Aprendizagem (OVA). Para Lévy (1999, p. 46) a
virtualidade “constitui o trago da nova face dainformagdo. Umavez
que, a digitalizagdo é o fundamento técnico da virtualidade”. O
autor acrescenta que, em filosofia o virtual ndo se opde ao real, e a
virtualidade é um modo diferente de realidade, capaz de gerar
manifestacdes concretas sem estar presa a um lugar ou tempo em
particular. “E virtual toda entidade desterritorializada” (1999, p.
47). Nesse aspecto, o OVA ndo corresponde a realidade, mas a

“Disponivel em http://sweet-home-3d.softonic.com.br/. Acesso em Nov 2015.
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representa, por meio de uma combinac¢ao de midias digitais como
imagem, audio, video, texto e anima¢do. Também permite a
interacdo do aluno com o objeto de conhecimento, seja ele de
qualquerdisciplinaou tema tratado naeducagdo basica.

Nesse sentido, idealizamos o Sweet Home 3D como um
OVA por de constituir em um recurso dinamico, que possibilita ao
professor trabalhar diversos contetddos e contextos de
aprendizagem. Os estudantes “nativos digitais” podem testar
diferentes hipoteses, acompanharaevolu¢do das relagées, verificar
causa e efeito. Através da media¢do pedagogica, o professor pode se
utilizar deste OVA para instigd-los a relacionar conceitos,
despertar a criticidade e a autonomia, e ainda, resolver situagoes-
problemade formaatrativaedivertida.

Para Galloe Pinto (2010, p. 4);

Quando um aluno esta frente a um sistema computadorizado,
interagindo com a interface, ou seja, o que aparece na tela, é
possivel observar suas agdes motoras na manipulacdo do sistema,
mas por tras das agdes motoras estdo inimeros processos
mentais que envolvem a memoria, a percepgdo, a atencao, a

tomada de decisdes, entre outros.

Com base nas potencialidades das ferramentas digitais, as
atividades desenvolvidas com OVA envolvem atividades cognitivas
que estdo relacionadas a maneira como o estudante adquire,
codifica, armazena, decodifica, processa e aplica o conhecimento
devido as possibilidades de exploragdo, navegacdo e orientagdo.
Para os professores em formacdo, acreditamos que através de
oficinas que discutam o potencial dos OVAs, criamos momentos de
acao-reflexdo-acdo, espaco de transformac¢do no conviver ao

vivenciarem novossaberes, ressignificando sua pratica.
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Proposta pedagodgica para o ensino da geometria
com o sweet home 3d

Partindo da perspectiva que o Sweet Home 3D é um recurso
que permite construir conhecimentos acerca de diversos conceitos
geométricos, foi desenvolvida uma oficina com o objetivo de
problematizar os conceitos geométricos com o auxilio do software
livre Sweet Home 3D, visando ampliar as compreensdes/
aprendizagens.

Deste modo, propomos uma oficina organizada em dois
momentos: primeiramente, por meio da visualiza¢do de plantas
baixas de diferentes residéncias, promover a discussdo sobre a
possibilidade de explorar os conceitos geométricos, tais como:
area, perimetro, proporcionalidade edistribuigdes dos comodosde
acordocomaareatotal demonstrada.

A seguir a demonstracdo das plantas baixas utilizadas
(Figurasie2):

Figura | — Planta baixa com area total
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Figura 2 — Planta baixa com as medidas dos lados de
cada cdmodo.

Ap06s a discussdo sobre os elementos e a disposi¢dao dos
cdmodos, apresentadas nas diferentes plantas baixas, o docente e
osestudantes podemanalisaro espagoem que estao inseridos, bem
comorefletireestudaras formasde como pintarum
um determinado ambiente ou colocar rodapés, azulejos e forros.
Esse momento sugere uma discussdo, no sentido de resgatar os
conhecimentos prévios dos estudantes, além de contextualizar a
Matematica no cotidiano.

Na sequéncia, a seguinte planta baixa (Figura 3) é
apresentada com uma situagdo problema em que é solicitado o
calculo do perimetro do sanitario social, sabendo a medida da
alturadoquarto.
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Figura 3 — Planta baixa com as areas dos
cdmodos e altura do quarto.

Resolucao:

bQ m

3,5m

hS m i @ TF"‘I

Figura 4 — Parte da planta baixa para resolucao.
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4 N

Vamos calcular o valor de bQ (Base do Quarto):

Area = Base X Altura

7=bQ X35 bQ= 7/35 bQ=2cm

Sanitario Social:

Sabendo a medida da base do Quarto,
corresponde a base do Sanitario, vamos calcular
sua altura hS (Altura do Sanitdrio).

Area = Base X Altura

3,4=2XhS hS=31/;
hS = 1,57

Logo, Perimetro = 1,57+1,57+2+2 = 7,141m.

E importante realizar os cdlculos e problematizar o
resultado. Cabe salientar que existe a possibilidade de determinar
os demais perimetros, de acordo com as respectivas areas
apresentadas na planta baixa.

No segundo momento, a atividade é elaborada com a
utilizacdo do Sweet Home 3D, em que consiste na elaboragio de
uma planta baixa de uma residéncia com: dois dormitorios, uma
cozinha, uma sala, uma lavanderia e um banheiro. Reitera-se que
a distribui¢do das pecas é livre, porém, a area ttil da residéncia é
de 40 a 45 metros quadrados. Para essa atividade foi
disponibilizado um arquivo contendo um guia de medidas com as
areas minimas dos coémodos.

Ap6s a elaboragdo da planta baixa, solicita-se que cada
estudante escolha pelo menos um dos comodos para colocar as
aberturas e acabamentos em piso, pintura e mobilia (Figuras 5).

17



Figura 5 — Modelo em 2D e 3D.

A proposta apresentada é somente uma possibilidade
desenvolvida, cabe ao professor buscar outros contextos,
conceitos e ferramentas digitais para enriquecer e dar sentido ao
que pretende ensinar. Integrar diferentes recursos potencializa a
pratica pedagogica, uma vez que, permite o desenvolvimento de
estratégias paraaamplia¢do do planejamento docente.

Algumas consideracoes

O uso das TD na prética pedagdgica é um processo
gradativo que ocorre em tempos diferentes da docéncia, na qual
potencializa o pensar e o agir pedagogico dos professores de
Matemadtica. Com isso, compreendemos que o trabalho em
cooperac¢do, pode acelerar e qualificar a incorporacdo das
tecnologias, bem como o Sweet Home 3D, por meio da troca
mutua de saberes atualizando a pratica pedagogica e
compartilhando as experiéncias.

Entretanto, para que o trabalho em conjunto aconteca é
preciso que os docentes se reconhecam como legitimos e que cada
um respeite a si e ao outro. Ouvir e observar a si mesmo e a seus
pares é um exercicio para o entendimento dos aspectos diferem
suas compreensoes sobre o ensinar e o aprender. A reflexdo sobre
a propria pratica, de forma cientifica e metddica, e a compreensao
da pratica do outro, podem antecipar possiveis discordancias, mas
também possibilitam mudangas na prépria pratica.

A escola recebe hoje estudantes capacitados,
competentes, fluentes e habilidosos tecnologicamente. Para isso,
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promover espacos de aprendizagem que vao ao encontro das
demandas decorrentes da evolu¢do dos sujeitos “nativos digitais”,
como uma maneira fértil de producdo do conhecimento, significa
repensar a propria pratica pedagogica e amplid-la, instaurando
relagdes estabelecidas numa ecologia digital.

Na pratica desenvolvida, o uso do software Sweet Home 3D
possibilitou a criagdo e/ou recriagdo da casa de cada estudante,
considerando arela¢do afetiva que cada um tem com o espago em
que vive, bem como, a dinamicidade do processo de
aprendizagem cognitiva digital. Percebemos que os envolvidos
na oficina ressignificaram e ampliaram conceitos relacionados a
geometria, a partir da manipula¢do do software e
da interacdo entre eles. A aprendizagem concebida como um
processo de desafios, desejos e entendimentos propiciou aos
estudantes vincularem esses conceitos ao interagirem num
ambiente virtual como uma ferramenta digital e pedagdgica.

Deste modo, acreditamos que é a busca recorrente pela
formacdo continuada, pela promog¢do de experiéncias e de
pesquisas utilizando as tecnologias digitais no aprender e ensinar
que poderemos subsidiar a transformac¢ado do espaco escolar. Cabe
salientar que sdo as praticas recorrentes dos professores que
atualizardo a compreensdo do ser e fazer docente.
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Objetivo

Esta oficina é uma oportunidade para teorizarmos,
refletirmos e experimentarmos diferentes Objetos Virtuais de
Aprendizagem (OVAs). Tendo como publico alvo professores em
formacdo inicial ou permanente, busca-se a discussdo sobre os
avangos tecnologicos que influenciam as relagdes sociais,
sobretudo a dinamica do processo de ensino e aprendizagem que
deve ser, portanto, repensada, uma vez que os valores sociais e os
conhecimentos proporcionados pela escola ndo atendem mais aos
interesses dos estudantes.

A oficina propde-se ao estudo teorico sobre os OVAs e a
importdncia da mediacdo pedagogica, a reflexdo sobre que alunos
queremos em nossas escolas, o aprofundamento dos estudos
através de algumas leituras complementares e experimentagdo de
alguns OVAs.

Compreendemos que os Objetos de Aprendizagem
(virtuais ou ndo) estido cada vez mais presentes no cotidiano dos
estudantes, sejam eles nos espagos formais, como escolas e
cursos, como também em outros espagos, tais como museus e
sites de entretenimento. Sendo assim, desafiamos os professores
a identifica-los e pensar na melhor forma de incorpora-los a
pratica docente como ferramenta de apoio as atividades de
ensino.

Objetos Virtuais de Aprendizagem e a mediacao
pedagodgica

Ha muito tempo, as pessoas se reuniam ao redor do fogo
para compartilhar com os mais velhos as aprendizagens de sua
comunidade e preserva-las. Vivemos no conversar! e Assmann

*Conversar vem da unido de duas raizes latinas: cum, que significa “com”, e
versare que significa “dar voltas”. (MATURANA, 2002).
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(2007) corrobora, ao afirmar que estar vivo ¢ sinénimo de estar
interagindo como aprendente.

Atualmente, a tecnologia esta presente no cotidiano das
pessoas, independente da classe social. As criangas crescem em
meio as tecnologias digitais, aprendendo a acessar de forma
rapida uma gama imensa de informagodes; elas zapeiam entre os
diversos espacos virtuais que julgam interessantes ou uteis
(VEEN; VRAKKING, 2009). A escola precisa se (re)organizar para
dar conta das necessidades dos estudantes que fazem parte deste
novo contexto que desde os primoérdios da humanidade aprende
na convivéncia, ¢ membro legitimo da comunidade social em que
vive e cresce como um ser social ético, capaz de colaborar e co-
inspirar num projeto comum sem temor de desaparecer ao fazé-lo
(MATURANA, YANEZ, 2009).

Com a tecnologia digital, os estudantes ampliaram as
possibilidades de pesquisa e interacdo com diferentes
conhecimentos cientificos e escolares que, anteriormente, ocorria
quase que exclusivamente por intermédio dos livros didaticos.
Sendo assim, ela também altera comportamentos, transforma
maneiras de pensar, sentir e agir, impondo outra cultura: a da
interacdo através das tecnologias da informag¢do e comunicag¢ao
(TIC). Sabemos que os recursos tecnoldgicos por si s6 ndo trardo
contribuicdes e serdo insuficientes se utilizados sem uma
adequacdo as necessidades de cada professor em consondncia
com a de seus estudantes. Segundo Kenski (2008), ndo bastam
avang¢ados equipamentos disponiveis, a boa vontade ou a
submissdo dos professores as instru¢oes dos técnicos ou cursos de
formacdo; é preciso que sintam-se confortaveis para utilizar esses
auxiliares didaticos. Diferentemente das criancas nascidas depois
da década de 8o, também chamadas de geracdo “Y”, nativos
digitais ou Homo Zapiens, os educadores tém receio de usar os
recursos que ndo conhecem (VEEN; VRAKKING, 2009).

Para Maturana (2006) a tecnologia, se vivida como um
instrumento para a acgdo efetiva, expande as habilidades
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operacionais em todos os dominios. Para o autor, ela pode ajudar a
melhorar as nossas agdes, porém é indispensavel que nosso
emocionar também mude. Se ndo houver transformag¢do no nosso
saber-ser e saber-fazer, a tecnologia ndo contribuird para a
pratica, em virtude de ndo haver acoplamento®. Segundo o autor
(2013), 0 que guia nossas agdes ndo € a tecnologia, mas o desejo de
usa-la, por esta ser um instrumento para “fazer coisas”. Todos nos
podemos aprender a usar instrumentos ou qualquer atividade
manipulativa, pois somos todos capazes. A conduta inteligente
ocorre na participa¢do, na colaboragdo; portanto, tem a ver com a
consensualidade.

O Objeto Virtual de Aprendizagem (OVA) é “um recurso
virtual, de suporte multimidia e linguagem hipermidia, que pode
ser usado e reutilizado com o intuito de apoiar e favorecer a
aprendizagem, por meio de atividade interativa, na forma de
animagdo e simula¢do, com aspecto ladico.” (GALLO; PINTO,
2010, p. 3). A suareutilizagdo, na pratica, é feita por intermédio dos
repositorios, sites na Web onde ficam armazenados e disponiveis
para o uso por qualquer usudrio. Defendemos a manipulagao do
OVA concomitante com outros recursos, como por exemplo os
Objetos de Aprendizagem (OA)7, para forma¢ao de um ambiente
de aprendizadorico e flexivel.

As demandas do mundo contemporaneo fazem com que a
escola, composta de nativos digitais, seja um espago de educac¢ao
para a midia e com a midia. A tecnologia digital como ferramenta

6 Se uma unidade entra numa interacao nao destrutiva com seu meio, existe
entre a estrutura do meio e a da unidade uma compatibilidade ou
comensurabilidade. Assim, o meio e unidade atuam como fontes mutuas de
perturbagdes desencadeando mudangas mutuas de estado, num processo
continuo que Maturana e Varela (2005) designam 'acoplamento estrutural'.

7 Os livros, o material concreto (dbaco, cuisenaire, material dourado...), o quadro

negro, os mapas, as fotografias sao exemplos de Objeto de Aprendizagem (OA).
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de apoio as atividades de ensino, como o OVA, possibilita aulas
mais dindmicas, explorando novos conceitos de forma
contextualizada. Gallo e Pinto (2010) esclarece-nos que,

Esse tipo de Objeto pode possibilitar ao aluno testar diferentes
caminhos, acompanhar a evolucdo temporal das relacdes, verificar
causa e efeito, criar e comprovar hipéteses, relacionar conceitos,
despertar a curiosidade e resolver problemas, de forma atrativa e
divertida, como uma brincadeira ou jogo. O OVA oferece
oportunidades de exploragdo, navegagdo, descobertas
estimulando a autonomia nas ag¢des e nas escolhas do aluno.
(GALLO; PINTO, 2010, p. 3)

Os Objetos de Aprendizagem, virtuais ou ndo, tém como
objetivo principal a educar, estimular a reflexdo e deve ter
aplicacdo em diversos contextos. Como vimos anteriormente,
estamos lidando com estudantes Homo Zapiens; no entanto, o
docente ao buscar um Objeto de Aprendizagem para o
planejamento de suas aulas deve dar preferéncia aos virtuais e
estar atento se tal Objeto da conta dos objetivos da aula e dos
conceitos a serem estudados, se a pratica e o feedback estdo de
acordo com a proposta idealizada, ou pelo menos, contempla
parte da teoria a ser explorada. Spinelli (2005) corrobora ao
colocar que o OVA pode compor um percurso didatico, sendo
parte de um conjunto de atividades, focalizando determinado
aspecto do conteudo envolvido, ou formando, com exclusividade,
a metodologia adotada para determinado trabalho. Algumas das
vantagens oferecidas pelos OVA ¢é a possibilidade de interligar
conceitos, de forma ndo linear, tornando a aprendizagem ativa e
desafiadora, desenvolvendo a autonomia do estudante e sdo
seguros para experimentos em laboratorios com substdncias
quimicas ou conceitos envolvendo velocidades, dentre outras.

Além disso, o material deve ter a possibilidade de ser
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utilizado, diversas vezes independente da mudanga de tecnologia;
em diferentes ambientes de aprendizagem; ser adaptavel ao
espaco de ensino; estar acessivel na web e, se possivel,
disponibilizar o download para ser usado em diversos locais; ser
operado através de uma variedade de hardware, sistemas
operacionais e browsers e intercambio efetivo entre os sistemas.

Os Objetos tém o potencial, mas a mediagdo pedagdgica é
importante. Segundo Libaneo (1994, p. 65) “o que o professor tem
a fazer é colocar o aluno em condi¢bes propicias para que,
partindo das suas necessidades e estimulando os seus interesses,
possa buscar por si mesmo conhecimentos e experiéncias”. O
professor, aos poucos, vai questionando o estudante, refletindo
com este as relagdes com os conceitos estudados e o cotidiano.

As brincadeiras e jogos exigem a participagdo e o
engajamento, a aceitagdo do outro como legitimo e ajuda a
amadurecer emocionalmente, além de estimular a aquisi¢ao de
conhecimentos e fazer com que a busca pelo saber torne-se
importante e prazerosa. Segundo Maluf (2009, p. 21), por meio de
brincadeiras, podemos instigar os estudantes a autonomia. Assim,
“mais equilibrado fisica e emocionalmente, conseguira superar
com mais facilidade problemas que possam surgir no seu dia a
dia”.

O professor deve ter o cuidado de propor atividades que
estimule o estudante a pensar conceitos e desenvolver ideias
novas, levando-os a descobrirem, reinventarem e ndo so
receberem informagdes. Para Maluf (2009, p. 106), ao manipular
os objetos e conversar sobre estes, os estudantes “utilizam
diversas formas de comunica¢do. Dessa forma, ampliam sua
linguagem, expressando-se e compreendendo cada vez melhor a
si, aos outros e ao mundo que as cerca”’. Com a interatividade
entre colegas e a interatividade entre colegas e professores, os
conceitos sdo mais interessantes e o estudar transforma-se em
algo prazeroso também pela relagdo estabelecida com o outro.
Passamos a viver uma logica menos linear, concentrando-nos em
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movimentos e no que ocorre em nossa volta: estamos nos abrindo
eaprendendo a cooperar e a colaborar com o outro.
Para Maturana (2005, p. 81),

Sabemos que em toda relacdo interpessoal ha um
background bioldgico constitutivo Ultimo, no qual
podemos nos encontrar como seres humanos. Se a
pessoa consegue estar nesta condigdo, as conversagoes
de aceitacdo mUtua, de cooperacdo e de conspiragdo
para um projeto comum sao possiveis, e durardo até que

um ou outro saia desse espaco emocional.

O trabalho com os OVAs aproxima os sujeitos envolvidos
elevando o nivel de interesse e os estudantes sentem-se
prestigiados e desafiados para proporem outras solu¢des para a
situacdo-problema apresentada. A aula planejada pelo professor
passa a ter um proposito comum, com base no incentivo as
descobertas, buscando a relagdo do problema proposto com os
conteudos escolares. Os Objetos enriquecem, portanto, a
dindmica das relagdes sociais na sala de aula. Seu uso traz
implicagdes afetivas, cognitivas e sociais, pois foram
desencadeadores de discussoes, nas quais o professor buscou
valorizar as agdes de cooperagdo e solidariedade, para que as
atividades ndo se tornassem apenas competitivas, estimulando a
autoconfianca e manifestando respeito para com as limitagoes e
as possibilidades dos estudantes. Aprender e ensinar sdao agoes
educativas que andam juntas e ndo tem mais uma
unidirecionalidade.
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WL para assistir

EXET. BARGETON, Benoit; FROMENT, Remy; GRACIA, Nicolas;
LASAF, Yannick. Franca. Ecole Supérieure des Métiers
Artistiques (ESMA Montpellier), 2013. 8'34”. Disponivel em:
https://www.google.com.br/webhp?sourceid=chrome-
instant&ion=1&espv=2&ie=UTF-8#g=ex%z20et%20video.

Acesso em o8 out 2015.

Para refletir

Animagdo francesa acima mostra a histéria de uma
criang¢a que se comporta de forma diferente dos seus
conterrdaneos. Em uma cultura onde todos devem operar
conforme o esperado, a crian¢a ndo se comporta como os demais,
é espontanea, curiosa e criativa, causando incdmodo para a sua
comunidade. Ele é, entdo, expulso do planeta absolutamente
regulado e ordenado.

- Qual a relagcdo que vocé faz entre o texto® acima e o Video do Ex
Et?

- Em nossas escolas quem sdo as pessoas consideradas Et
(extraterrestres)? Por qué?

- Como devemos proceder quando temos um estudante
espontaneo, curioso e criativo?

- “Ha escolas que sdo gaiolas. Ha escolas que sdo asas” (Alves, 1933-
2014). Relacione a citagdo de Rubem Alves com o texto e o video.

8 Objetos Virtuais de Aprendizagem: recursos tecnoldgicos potencializando o

ensinar em consondncia com o aprender.
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Sugestao de leitura
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em: o5 deout 2015.
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Vamos escrever

» O quevocé entende por Objeto Virtual de Aprendizagem?
> Destaque as vantagens e os cuidados que devemos ter ao
usar os OVAs como recurso pedagdgico no processo de

ensino aprendizagem dos alunos.

MATHEMATICS

O programa computacional Microsoft Mathematics® é
para estudantes desde o ensino fundamental, até o ensino
superior. Possui explicacbes e demonstracbes matematicas
detalhadas que podem ser impressos para estudos posteriores,

°Disponivel em:

http://microsoft-mathematics.softonic.com.br/download

Acesso em 12 de out. de 2015.
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licdes e ferramentas para calculos variados, incluindo editores de
equagoes, graficos, estatisticas e dlgebra. O seu tinico empecilho é
constituir-se de um programa em inglés, porém, com um
vocabulario minimo na lingua, ja é possivel ambientar-se no
programa de forma aceitavel, pois os desenhos e as cores ajudam
bastante.

< = Sugestao de atividade
1) Calcular 2°-5+3’

Procedimento:

a) Utilizando o teclado, digite 2”8-5"4+3”7 na parte inferior
da planilha. Depois, clique no botdo Inserir ou pressione
ateclaenter.

b) Na parte superior da planilha, o resultado da expressao é
indicado no campo Saida.

Observacdo: o acento circunflexo é utilizado para indicar
expoentes. Note que, inicialmente, aparece uma seta apontando
para cima e, conforme a expressdo é digitada, as poténcias vao
sendo exibidas na forma usual (2*, 5*e 3").

-8 3
2) Verificar se l z - § ¢é negativo.
93 7

Procedimento:

a) Utilizando o teclado, digite 1/9*(2/3)"-8-(8/7)"3<0 na
parte inferior da planilha. Depois, clique no botdo Inserir
ou pressione a tecla enter.
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b) No campo Saida aparece a palavra False, indicando que a
sentenca ¢ falsa (se fosse verdadeira, o resultado seria
True), ou seja, a expressdo ndo é negativa. .

SUPER LOGO 3.0

B 1 B T . -

;
i
il

Esta versdo gratuita de Logo em portugués foi
desenvolvida pelo Nied da UniCamp com base no MSWLogo.
Podemos rodar o SuperLogo 3.0 em Linux se tiver instalado o
Wine. Porém, ainda temos uma limita¢do no programa, ndo tem
plugin que permita publicar projetos em paginas html.

O SuperLogo 3.0'° tem como cursor grafico a tartaruga
que aparece no centro da tela grafica. Para movimenta-la na tela
de modo que ela deixe tragos de diferentes cores pelo seu caminho
usamos quatro comandos basicos. Os comandos que fazem a
tartaruga andar o namero de passos (n?) desejado ¢ PARAFRENTE
ne (PF n? ) e PARATRAS n® (PT n° ). Para girar a tartaruga
precisamos dar a medida do grau do angulo (n?) junto com o
comando, PARADIREITA ne (PD n2 ) e PARAESQUERDA n¢ (PE
ne).

10 Disponivel em http://www.nied.unicamp.br/?g=content/super-logo-3°.

Acesso em 12 de dez. 2015.
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O comando REPITA é um comando bastante util do
repertorio do Logo 3.0 quando vamos executar uma mesma agao,
ou seqiiéncia de a¢oes, um determinado nimero de vezes. Neste
caso precisamos de dois parametros: o numero de vezes a repetir e
aacgao aser executada (lista).

Temos outros recursos como para pintar areas
perfeitamente delimitadas da tela, através do comando PINTE,
ver a posi¢do da tartaruga pelas coordenadas (x,y) entre outros!?.

%—- Sugestio de atividade

1) Execute os comandos necessarios para reproduzir na tela
oseguinte desenho.

30

30 1o
40

70

Procedimento:

a) Os comandos devem ser digitados na janela
Comandos: PL, PD 9o, PF 10, PE 90, PF 30, PE 90, PF
50, PE 90, PF 30, PD 90, PF 30, PE g0, PF 40, PE go, PF
70.

b)  Apos digitar o comando, pressione a tecla Enter
ou dé um clique o botdo Executar na janela de
comandos.

Veja um panorama geral da linguagem de programacdo Logo 3.0 em

http://wwwp.fc.unesp.br/~mauri/Logo/Superlogo.pdf.
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2) Construa um quadrado de perimetro 204 unidades de
comprimento.

e
Procedimento:

a) Os comandos devem ser digitados na janela
Comandos: PL, PD 9o, PF 51, PE 9o, PF 51, PE 90, PF
51, PE 9o, PF 51.

b)  Apos digitar o comando, pressione a tecla Enter
ou dé um clique o botdo Executar na janela de
comandos.

Observagao: Vocé deve ter percebido que para tragar um
quadrado repetimos alguns comandos * vezes. Podemos entdo,
usar o comando repita para construir o quadrado de maneira
mais rdapida. Comando Fungdo Repita n [comandos] Repetir n
vezes os comandos listados entre colchetes.

3) Construaum tridngulo equilatero.
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Procedimento:

a) Os comandos devem ser digitados na janela
Comandos: PL PD 30 PF 100 PD 120 PF 100 PD 120 PF
100.

b) Apos digitar o comando, pressione a tecla Enter ou
déum clique o botdo Executarnajanelade comandos.

4) Crie uma roda-gigante e discuta com os colegas os
conceitos geométricos presente na atividade.

Procedimento:

a) Os comandos devem ser digitados na janela
Comandos: atat 1 repita 9o [pd 1 pf1]atat 2 repita 180
[pd 1 pfi]atat 3 repita 270 [pd 1 pf1]repita go [repita 4
[atatcv-1pfipdi]].

b)  Apos digitar o comando, pressione a tecla Enter

ou dé um clique o botdo Executar na janela de
comandos.
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GEOGEBRA

GeoGebra'? ¢é um software de matematica dindmica,
criado por Markus Hohenwarterodar na universidade de
Salzburg, para utilizar em ambiente de sala de aula no ensino de
Geometria, Algebra e Calculo. Permite ao construtor fazer
construgdes com pontos, vetores, segmentos, retas, secoes
conicas bem como fungdes e ainda muda-los dinamicamente,
para experimentar as diversas variagdes. GeoGebra possibilita
inserir diretamente equagdes e coordenadas, trata das variaveis
para numeros, vetores e pontos, permite achar derivadas e
integrais de func¢des e oferece comandos como Raizes ou
Extremos.

Temos no GeoGebra duas perspectivas: uma expressido na
janela algébrica que corresponde a um objeto na janela
geomeétrica e vice-versa.

2Disponivel em <https://www.geogebra.org/download>. Acesso em 10 dez

2015.
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= Sugestao de atividade

1) Vamos explorar pontos simétricos e plano
cartesiano®’.

a) Abrao software (programa) GeoGebra.

b) Clique no menu Arquivo e selecione Gravar como. Digite
o nome do arquivo (File name): Pontos Simétricos (Aluno
1eAluno 2). Salve o arquivo na pasta da sua turma.

¢) Selecione a ferramenta Inserir texto e clique sobre a drea
de trabalho, onde deseja que o texto apareca. Digite:
Alunos: Nome completo 1 e Nome completo 2. Dé um
Enter no teclado. Digite a Data. Clique em aplicar.

ABC

ABC  Teato

13 Atividades disponibilizadas na apostila Sala de Tecnologias Educacionais e
Matematica. Elaboragdo: Ana Lucia Pintro (anacousseau@hotmail.com).
Disponivel em:

<http://eeep.wikispaces.com/file/view/Apostila%20GeoGebra%20(7%C2%BA
%20Ano).doc/421779880/Apostila%GeoGebra%20(7%C2%BA%20Ano).doc>.

Acessoem:30 Out 2015.
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d) Selecione a ferramenta Inserir texto e clique sobre a area
de trabalho, onde deseja que o titulo da atividade, apareca.
Digite: PONTOS SIMETRICOS. Clique em aplicar.

e) Clique com o botdo direito do mouse sobre o titulo da
atividade e selecione Propriedades. Selecione a guia Cor e
escolha a cor que desejar. Escolha a guia Texto e mude o
tamanho da fonte (letra) para '8 e clique em N para que o
texto fiqueem negrito. Depois clique em fechar.

f) Selecione a ferramenta B t
| Mover Janela de Visualizagho
Mover. | Araste a janea de visualizagio oo um eto (Shift + Amastan)

Clique sobre o texto,
segure o mouse pressionado e arraste-o para posiciona-lo
melhor, casondo tenha ficado nolugardesejado.

g) No menu Exibir clique em Malhas para que esta fique
visivel. A

A Psils
. -
h) Selecione aferramenta Novo ponto.
Construaosseguintes pontos sobre o plano cartesiano:

A=(3,4) B=(23) C=(50 D=(6-4)

E=(-4,-4) F=(4,-)

i) Clique com o botdo direito do mouse sobre o ponto A e
selecione Propriedades. Clique sobrea palavra Ponto que
estdaesquerdadajanela paraselecionartodosos pontos.
Selecioneaguia Estilo eaumente o tamanho do ponto para
9. Selecione a guia Cor e pinte cada ponto com uma cor
diferente. Fecheajanelade Propriedades.
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j)

k)

D

Selecionea ferramenta
Reflexdocomrelacdaoa
uma reta . Clique sobre o ponto A e depois sobre o eixo das
ordenadas, ou seja, o eixo que estd na posi¢do vertical.
Surgira o ponto simétrico A'. Use o mesmo procedimento
para construiros pontossimétricos B', C', D', E'e F".

om

N e o ke b i Bl

Selecionea ferramenta Mover .
Movimente os pontos construidos
eobserveoqueacontece. “"'"

No menu Exibir selecione Barra de Navegacdo Para Passos
da Constru¢do. Movimente os botdes da barra para rever os
passos quevocé fezaodesenvolveressaatividade.

LIBREOFFICE
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LibreOffice'* é uma suite de aplicagdes de escritorio
destinada tanto a utilizacdo pessoal quanto profissional. Ela é
compativel com as principais suites de escritério do mercado e
oferece editor de textos, planilha, editor de apresentagdes, editor
dedesenhosebancodedados. Eainda, exporta¢ao para PDF, editor
de férmulas cientificas, extensdes, etc... é compativel com o
Windows, Unix, Solaris, Linuxe Mac OS X. A suite utiliza o formato
OpenDocument (ODF), mas compativel com os formatos do
Microsoft Office. Surgiu como umaramificacao do projeto original
OpenOffice.org. O codigo fonte dasuite foi liberado, em 2000, para
que fosse possivel a participagdo de contribuintes para desenvolvé-
lo, dando inicio ao projeto de desenvolvimento de um software de
baixo custo, dealtaqualidade e de codigo aberto.

Sugestao de atividade

1) Calcular o Minimo Mdltiplo Comum (MMC) e 0 Maximo
Divisor Comum (MDC) de trés numeros, utilizando a
planilhaeletrénica Calc.

4 Disponivel em
<https://www.libreoffice.org/download/libreoffice-fresh/>. Acesso em 03 dez

2015.
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Procedimento:

a)

No menu Editar, clique na opgao

T B e . s
FTEY] T PR s

— T A RS R

Selecionar tudo para que todas as células sejam
selecionadas.

b)

c)

No menu Formatar selecione a opgao Células. Na
aba Alinhamento, em Alinhamento do texto,
selecione Centro nas opgdes de alinhamento
Horizontal e No meio nas opgoes de alinhamento
Vertical. Em propriedades marque Quebra
automaticadetexto ecliqueem OK.

Clique na célula A1 e digite a frase “Minimo
Multiplo comum de:” Em seguida digite a formula
“=MMC(B1:D1)” nacélula E1 e pressione a tecla enter.

Clique na célula E? e digite a frase “Maximo divisor
comum de:”. Em seguida digite a férmula

“=MDC(B2:D?)” nacélula E? e pressioneatecla enter.
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e) Para calcular o MMC de trés niimeros, basta inserir
os trés valores numéricos nas células B1, C1 e D1 que o
resultado aparerera na célula E1.. Da mesma maneira,
ao inserir trés niumeros nas células B2, C2 e D2, 0 MDC
serdcalculadonacélula E2.

2) Observeaplanilha:

A | T v e ) o ) e |

1 Boletim Escolar
z |Disciplina |1°Bim [2°Bim [3'Bim W°Bim |Média
3 |Portugués 7 a_g FH 65

4 [Matermdincs [X= 7, [, [

5 |Histonia 7d 6 7. 7.8

6 |Georatia | % %

7 | Quirvca E ?_g Fi ?_24

8 |Flsics = 7 7

9 |Biologiz 6H B 6 64

10 |ingis | 4 464 10

a) Digiteaplanilhano Calc;

b) Calculeamédia;
C) Represente a tabela que obteve no item b em um
graficode Colunaelinha;
d) Discuta com os colegas os resultados obtidos.
Procedimento:

a) Digite nacélula F3aformula “=(B3+C3+D3+E3)/4” e clique
em Enter.

b) Digite na célula F4 a formula “=(B4+C4+D4+E4)/4” e
cliqueem Enter.

¢) Digite nacélula F5aférmula “=(B5+Cs5+Ds5+E5)/4” e clique
em Enter. Siga o procedimentoatéacélulaF1o.

d) Na parte superior da tela selecione Inserir e em seguida
clique em grafico. Selecione tipo de grifico Coluna e
linha.
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DAQUI PRA LA, DE LA PRA CA

Um jogo, disponibilizado pela revista Nova Escola’®, no
qual brincando os estudantes colocam em pratica conhecimentos
geométricos de orientacdo espacial. Cada fase tem uma tarefa e,
para cumpri-las, o personagem tem que percorrera cidade fazendo
o menor percurso possivel. Porém, a cidade vive em obras... Para
ajudar o personagem, sera preciso indicar a dire¢do que ele deve
seguir pelas ruas. Esta disponivel no canto esquerdo inferior da tela
o mapa da cidade, destacando o ponto de chegada. Mas atencdo,
pois buracos aparecem no meio da rua, pontes caem, etc.

15 Disponivel em < http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-

pedagogica/jogo-espaco-forma-428061.shtml>. Acesso em 09 dez 2015.
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O ENIGMA DAS FRACOES

Com este jogo, também disponibilizado pela revista Nova
Escola'®, seus alunos vao refletir sobre os diferentes conceitos de
fracdo. O personagem Fracti, morador da Vila dos Gnomos, sai
para cacar e percebe que o feiticeiro Muldji aprisionou todos os
habitantes. S tem um jeito de ajuda-los: Respondendo aos
enigmas do vildo. Dependendo do nivel de dificuldade escolhido o
estudante terd que identificaras fracdes para dar conta dos desafios
e pegar a chave da prisdo. Mas, ainda precisa completar a ponte de
acesso...

“‘0‘. AO PLANEJAR SUA AULA...

ATE

Organize as atividades: Construa as linhas mestras do plano de
aula que vocé deseja realizar e fique atento para o objetivo geral
do trabalho e como serdo organizados o tempo e os espagos
(digitais oundo).

!¢ Disponivel em<
http://revistaescola.abril.com.br/matematica/pratica-pedagogica/enigma-

fracoes-424205.shtml>. Acesso em 04 dez 2015.
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Selecione os conteudos: Para trabalhar com os alunos atuais,
nativos digitais, na sua grande maioria, é importante considerara
relevancia do tema, temos que trazer elementos novos, ou pelo
menos, ser desafiadores. Portanto, ao selecionar os conteudos é
preciso ter em mente: Esse contetido selecionado é do interesse
dos alunos? Se ndo, como despertar o interesse deles pelo tema?
Como contextualizar esse contetido no cotidiano da comunidade
escolar? Que tipo de problema preciso preparar para dar conta do
objetivoalmejado.

Defina o apoio tecnologico: Depois de ter organizado as
atividades e selecionado os contetdos, vocé precisa definir o apoio
tecnologico. O que nos remete aos Objetos Virtuais de
Aprendizagem e aos recursos e ferramentas que podem o
complementar (wikis, féoruns, entre outros). Diante dessa
perspectiva, ao longo do planejamento, procure pensar em quais
recursos digitais serdao utilizados e de que forma acontecera a
combinagdo entre eles. Além disso, é preciso reservar o laboratorio
de informadtica e testar a infraestrutura tecnoldgica que sera
utilizada. Por exemplo: se for complementar as atividades com um
video verificar se o som esta adequado, se usar o projetor
multimidiainstalar comantecedéncia, etc.

Definida a acdo pedagodgica a ser realizada: Pense como sera a
organiza¢do das atividades, quais os procedimentos para a
avaliacdo e como articular todos esses elementos numa sequéncia
didatica. Nao podemos esquecer que os estudantes sdo sujeitos
com suas proprias vivencias e preferéncias. Devemos incentivar a
diversidade de ideias, ser mediador das aprendizagens e ndo o
centro da aula. Nesse sentido, é importante pensar nas seguintes
questdes: Como pretende atingir o objetivo definido
anteriormente? Quais serdo as estratégias desencadeadoras do
contetdo selecionado? Como os recursos tecnologicos definidos
naetapaanteriorserdo utilizados nasua pratica pedagogica?
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Seguindo estas etapas podemos nos direcionar para a
acdo com os estudantes com tranquilidade.

Algumas consideracoes

Esta oficina foi pensada com o intuito de nos reunirmos,
mesmo que virtualmente, para compartilhar algumas
aprendizagens e refletirmos sobre algumas atividades que os
Objetos virtuais de aprendizagem nos possibilitam.

Apos ter planejado e organizado a escrita tedrica e
atividades praticas podemos afirmar que o medo que pairava
entre os docentes que a tecnologia o substituiria era
inconsistente, mas os professores que usam computadores vao
substituir os que ndo o fazem, pois as escolas estdo precisando de
profissionais para dar conta dos estudantes, nativos digitais. No
entanto, mesmo os estudantes dominando o uso da tecnologia no
cotidiano quando estamos tratando de assuntos pedagdgicos a
media¢ao do professor é de extrema importancia.

Como destacamos no item “Fique atento”, é de
competéncia do professor organizar as atividades, buscar um
tema relevante e atividades interessantes que atinja os objetivos a
ser alcangado, que define quais recursos digitais serdo utilizados e
de que forma acontecera a combinacdo entre eles. Mesmo que a
tecnologia digital permita os estudantes ampliaram as
possibilidades de pesquisa e interagdo, e ainda autonomia para
buscar diferentes conhecimentos e OVAs de acordo com suas
necessidades, é com o apoio do professor que serd possivel
interligar os conceitos estudados através dos OVAs, pois estes sdo
abordados de formando linear.

Reafirmamos que, estamos nos abrindo, professores e
aluno estdo aprendendo a cooperar e a colaborar com o outro.
Vivendo em uma logica menos linear, concentrando-nos em
movimentos e no que ocorre em nossa volta. O trabalho com OVAs
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nos aproxima, nos faz interagir, a conviver com o outro o
respeitando como legitimo outro.
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ATIVIDADE:

Dialogando com
os Dados

Camila Rubira Silva
Luciano Medina Peres
Suzi Sama



Roteiro pedagoégico

A oficina intitulada “Dialogando com Dados” foi planejada
a partir das reflexdes sobre a importancia do ensino da Estatistica
desde o Ensino Fundamental. Esta visou estimular e potencializar
o ensino de conceitos basicos da Estatistica, previstos nos
Parametros Curriculares Nacionais - anos finais (PCN), a partir de
situacOes presentes no cotidiano dos estudantes do 7° ano do
Ensino Fundamental.

Para tal foram explorados conceitos matemadticos e
estatisticos tais como: porcentagem, razdo, propor¢do, angulo,
regra de trés, perimetro, raio, variavel, tabelas e graficos. Além
disso, foi realizada uma pesquisa, a qual possibilitou a vivéncia de
procedimentos de coleta, organiza¢do, apresentacdo e
interpretagdo de dados.

As atividades desenvolvidas na oficina contaram com
momentos de reflexdo, de interpretacdo, de escrita, de construc¢ao
manual, de utilizagdo de instrumentos de uso especifico como
compasso, transferidor e calculadora, bem como de recursos
tecnologicos digitais, como o computador. A oficina foi
estruturada para dezesseis horas, sendo dividida em quatro
encontros de quatro horas.

Para orientar o leitor, a escrita esta organizada em quatro
encontros. No come¢o de cada um desses é apresentado o
material pedagoégico utilizado na oficina, em seguida as
orienta¢des para o desenvolvimento de cada atividade.

1° Encontro: Trabalhando com material concreto

Neste primeiro encontro, buscamos valorizar os
conhecimentos prévios dos estudantes, bem como desenvolver
atividades com material concreto. Acreditamos que promover a
relacdo dos conceitos ensinados na escola com o cotidiano dos
estudantes, por intermédio de aplica¢des praticas, oportuniza que
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o mesmo vislumbre a aplicabilidade desses, atribuindo assim
significado ao seu estudo. Neste mesmo sentido, entendemos que
propostas pedagdgicas planejadas com material concreto podem
potencializar a aprendizagem de conceitos estatisticos, levando o
estudante aprender no seu proprio tempo.

A exploragdo do concreto “[...] facilita a observagdo e a
andlise, desenvolve o raciocinio logico, critico e cientifico, é
fundamental para o experimental e é excelente para auxiliar o
aluno na construgdo de seu conhecimento” (LORENZATO, 2006,
p. 61). Entretanto, os conceitos estatisticos a serem construidos,
com o auxilio do professor, ndo estardo presentes em nenhum dos
materiais de forma que possam ser abstraidos empiricamente,
“[...] serdo formados pela agdo interiorizada do aluno, pelo
significado que ddo as suas agdes, as formulagdes que enunciam,
as verificagdes que realizam” (LORENZATO, 2006, p. 81). Assim, a
construcdo dos conhecimentos fica condicionada a participagdo
efetiva do estudante e agdao mediadora do professor, que deve
buscar no material concreto uma maneira de despertar o interesse
do estudante e potencializar a aprendizagem.

Atividade A: O que vocé entende por Estatistica?

Inicialmente questionamos os estudantes sobre o que
entendiam por Estatistica. Apos solicitamos que escrevessem, em
uma folha, de duas a quatro palavras que julgassem ter alguma
relacdo com a Estatistica. Na sequéncia, escrevemos, as palavras
elencadas pelos estudantes, no quadro negro, promovendo a
discussdo destas com os mesmos.

Esta atividade objetivou investigar o que os estudantes
entendiam por Estatistica, permitindo a sua familiarizagdo com o
assunto ao refletir sobre as palavras escritas e a sua relagdo com a
Estatistica. Para Lopes (2008) uma “[...] educacdo estatistica
critica requer do professor uma atitude de respeito aos saberes
que o estudante traz a escola, que foram adquiridos por sua vida
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em sociedade” (p. 60). Essa atitude do professor visa valorizar o
estudante, reconhecendo as diversidades que envolvem uma
pratica pedagogica.

Atividade B: Coletando os dados na sala

Com o auxilio do multimidia, apresentamos algumas
contribui¢des e dreas de abrangéncia da Estatistica nos processos
de pesquisa, bem como algumas formas de apresentar e organizar
dados, como tabelas e graficos. Na sequéncia, realizamos um
levantamento com os estudantes a respeito de suas idades,
coletando as informa¢des em sala de aula. Apos construimos uma
tabela de frequéncia absoluta no quadro negro e discutimos com
os estudantes a construcdo desta forma de apresentagdo dos
dados. Aqui também pode ser proposta a representagdo grafica
para a variavel idade o que oportuniza a discussdo sobre os
elementos que compdem a construc¢do do grafico.

Tal construgdo possibilitou a discussdo com os estudantes
sobre o conceito de varidvel, a forma de organizagdo e
apresentagdo de dados. Os PCN apontam ainda outras
possibilidades para explorar tais conceitos, utilizando-se os dados
do peso e da altura dos estudantes, com o objetivo de despertar o
interesse dos mesmos (BRASIL, 1998).

Atividade C: Reconhecendo e interpretando
tabelas e graficos divulgadas em jornais e
revistas

Inicialmente solicitamos aos estudantes que se
organizassem em duplas ou trios. Posteriormente, distribuimos
jornais e revistas de modo que os mesmos pudessem pesquisar
graficos e tabelas com informagdes que julgassem relevantes. Com
o material selecionado, solicitamos que cada grupo confeccionasse
um cartaz em cartolina (Figura 1), que também incluia as suas
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interpretagdes sobre as informagdes contidas nos graficos e nas
tabelas. Apos isso, propomos que cada grupo realizasse uma breve
apresentagdo de sua pesquisa para a turma.

Figura | — Atividade de pesquisa
em revistas e jornais

Fonte: Laboratério de ensino

Esta atividade objetivou proporcionar aos estudantes o
reconhecimento das formas de organizar e de apresentar dados,
bem como o trabalho coletivo, a sintese e a socializagdo das
informagbes contidas nesses. Tal proposta possibilitou aos
estudantes mostrarasvariasaplicagoes da Estatisticaeas formasde
sintetizar questdes referentes a economia, politica, esporte,
educagdo, saude, alimentagdo, moradia, meteorologia, pesquisas
deopinido, entre outras.

A problematizacdo de temas inseridos no cotidiano dos
estudantes além de despertar o interesse dos mesmos, pode
proporcionar maior significado a aprendizagem. Os PCN
recomendam a abordagem de temas transversais nos espagos
escolares “[...] por envolverem problemadticas sociais atuais e
urgentes, consideradas de abrangéncia nacional e até mesmo
mundial” (BRASIL, 1998, p. 65). O trabalho com tais temasauxiliao
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estudante no desenvolvimento de uma postura critica e reflexiva
frentea questdessociais.

Atividade D: Construindo a representacao grafica
em material concreto

Nesta atividade os dados para a construgdo da
representacdo grafica também foram coletados na sala de aula.
Para tal, os estudantes foram questionados quanto ao tipo de
atividade fisica que realizam. A coleta de dados entre os estudantes
permitiu aos mesmos darem um significado maior ao estudo, uma
vez queaconstrugaode “[...] graficos e tabelasdesvinculados deum
contexto ou relacionados a situagdes muito distantes do aluno
pode estimulara elaboragdo de um pensamento, mas nio garante o
desenvolvimento de sua criticidade” (LOPES, 2008, p. 3). A partir
do didlogo com os estudantes sobre o tipo de atividade fisica que
realizam, propomos a constru¢do de uma tabela e de um grafico de
setores. Nesta constru¢do foram utilizados alguns instrumentos
como: régua, transferidor, compasso e calculadora.

O grafico de setores foi construido, inicialmente em folhas
A4 que serviram de molde para sua posterior constru¢ao em EVA
colorido. Apdsa finalizacdo do grafico de setores, este foi colado no
mesmo cartaz (Figura 2)daatividadeanterior.
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Figura 2 — llustracdo gréfico de setores com EVA

Fonte: Laboratério de ensino

O planejamento de propostas pedagogicas com suporte das
tecnologias digitais é recomendado pelos PCN a fim de
potencializar a aprendizagem de conceitos estatisticos. Cazorla e
Santana (2010) sugerem o uso de tecnologias digitais e ambientes
virtuais de aprendizagem para o estudo da Estatistica, pois o
trabalho com um grande conjunto de dados torna a Estatistica
cansativa para os estudantes. “O pior é que o trabalho manual gasta
tanto tempo que o interesse dos alunos para interpretar, analisar e
discutir os resultados, a parte mais nobre da Estatistica, aquela que
se relaciona com a atividade cognitiva do aluno, fica em segundo
plano, ou mesmo corre o risco de ndo acontecer” (CAZORLA e
SANTANA, 2010, p. 145). Importante também destacar que ao
desenvolver propostas pedagogicas que envolvem as tecnologias
digitais o professor esta viabilizando a formagdo dos estudantes as
demandas atuais.

Atividade E: Construindo a representacao grafica
em planilha eletronica

No laboratdrio de informadtica os estudantes construiram
uma tabela de frequéncia absoluta em planilha eletronica e
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posteriormente um grafico de setores semelhante ao construido
em EVA, com os dados sobre a prdtica de atividade fisica que
realizam. Com o grafico de setores foi solicitada a criagdo de um
cartaz (Figura 3) no software de apresentagao de slides. Paraisso os
estudantes realizaram buscas em sites na internet a procura de
figuras que pudessem representar os dados coletados e
apresentados no grafico.

Figura 3 — llustragdo gréfico da pesquisa
da atividade fisica

ESPORTES PREFERIDOS CAIC - 7B

L
S
Froiis

L

Fonte: Laboratdrio de ensino

Essa atividade visou a constru¢do dos conceitos
estatisticos, agora, com o auxilio das tecnologias digitais. Dessa
forma, possibilitamos a familiarizacdo dos estudantes com os
recursos tecnologicos digitais, bem como o desenvolvimento da
criatividade e a interagdo por meio das discussdes com os colegas
durantea construgdo do cartaz digital e da busca por ilustragées na
internet. O desenvolvimento de propostas pedagdgicas em
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ambiente digital, valoriza o estudante na medida em que sdo
requeridas as atitudes de autonomia do sujeito, e ndo se enfatiza o
queelendosabe (PELLANDA, 2009).

3° e 4°Encontro: Vivenciando as etapas de uma
pesquisa

A metodologia de pesquisa, assim como o material
concreto e as tecnologias digitais, também pode potencializar a
aprendizagem de conceitos estatisticos, uma vez que valoriza a
participacdo ativa, a iniciativa e a autonomia do estudante. Demo
(2007) propde a pesquisa como atitude cotidiana no ambiente
didatico, pois essa permite ler a realidade de modo questionadore
reconstrui-la como sujeito competente, postura esta que deve estar
presente na maneira de ser e ver o mundo. Ainda para este autor
“[...] a pesquisa inclui a percepgdao emancipatoria do sujeito que
busca fazer e fazer-se oportunidade, a medida que comega e se
reconstitui pelo questionamento sistematico darealidade (DEMO,
2007, p. 8). Assim, a pesquisa busca novos conhecimentos por meio
de respostas, de alternativas e de explicagdes para
questionamentos criticos e criativos.

Sendo assim, nos dois ultimos encontros da oficina os
estudantes foram desafiados a realizar uma pesquisa. No 3°
encontro foi desenvolvidaa atividade de planejamento da pesquisa
(Atividade F) e no 4° encontro foi organizada a apresentacdo dos
resultados da pesquisa e a construgdo de um poéster digital
(Atividade G).

Atividade F: Planejando uma pesquisa
Nesta atividade, inicialmente os estudantes escolheram o
tema de pesquisa e na sequéncia, o grupo de trabalho. Comegamos

a discussdo sobre qual tema gostariam de pesquisar. Dentre as
varias propostas que foram surgindo os estudantes escolheram
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duas: "Quais os destaques da copa do mundo no Brasil em 2014?" e
"Qual a preferéncia dos telespectadores que assistem programas de
TV?". Com os temas definidos os estudantes optaram por
dividirem-se em dois grupos.

Posteriormente, elegeram a populacdo a ser pesquisada,
bem como construiram o instrumento de coleta dados.
Transcorrido isso, passaram a elabora¢do do instrumento de coleta
de dados, questionarios, e escolha da amostra. O trabalho do
professor nesta atividade é de suma importancia, orientando os
estudantes sobre cadauma dessas etapas do processode pesquisa.

O desenvolvimento desta atividade objetivou que os
estudantes vivenciassem cada etapa da pesquisa investigando
questdes presentes em seu cotidiano. Para Fagundes, Sato e
Laurino-Magada (1999) “é fundamental que a questdo a ser
pesquisada parta da curiosidade, das davidas, das indagagées do
aluno, ou dos alunos, e ndo imposta pelo professor. Isto porque a
motiva¢do é intrinseca, é propria do individuo” (p. 16). O professor
ndo pode mais considerar o estudante como mero receptor de
informacdes, precisa desenvolver propostas pedagdgicas, de modo
queestesinta-se parte constituinte doseu conhecimento.

Atividade G: Apresentando a pesquisa

Apos o delineamento da pesquisa, com os dados ja
coletados (cada integrante dos grupos ficou responsavel por
entrevistar cinco pessoas) os mesmos foram digitados em uma
planilha eletrénica. Com os dados ja digitados foi construido um
grafico de colunasverticais ou horizontais. Da mesma forma, como
realizado na atividade E, do 2° encontro, os estudantes elaboraram
um cartaz digital (Figura 4) sintetizando as informacgdes coletadas
eanalisadas na pesquisa.
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Figura 4 — Cartazes das pesquisas sobre os temas
selecionados

Destagues da Copa do
Mundo no Brasil

Voct gostouque 3 Capa
do Munde foi no Brasil

e -

=%

i

Qual foi o melhor joge da Copa

;'lflfl— -
P A A

Qust o melbor treinador da Copa
. do Munds

Borne: RARINHI, LOTRAN, BNALSEIN E WL IAN,
Turm

Fonte: Laboratério de ensino

Este cartaz também foi ilustrado com imagens
relacionadas ao tema da pesquisa. De acordo com Fagundes, Sato
e Laurino-Magada (1999), a partir do momento em que o professor
se permite e permite aos seus estudantes soltarem a imaginac¢do e
utilizarem a criatividade, os conceitos a serem construidos vao
emergindo do interesse dos mesmos.

Algumas consideracoes
A construgdo dessa oficina teve por objetivo além da
constru¢do de conceitos estatisticos e a vivéncia das etapas de

uma pesquisa o desenvolvimento da autoria, da criatividade e do
trabalho coletivo. Neste sentido, as atividades aqui propostas
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procuraram fomentar o debate e a andlise sobre as noticias
veiculadas por jornais e revistas, bem como a exploragdo do
material concreto e a das tecnologias digitais na realizagao das
atividades propostas.

Dessa forma, esperamos que este trabalho seja relevante
para o levantamento de novas discussoes e reflexdes acerca do
ensino da Estatistica no Ensino Fundamental. A partir do estudo
do mesmo, ensejamos provocar outras inquietagdes e gerar novas
investigacdes, que visem a constituicio de estudantes aptos a
interpretar com criticidade informacdes apresentadas com dados
estatisticos habilitando-os no exercicio de sua cidadania.
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Introducao

A oficina, destinada a professores em formacgdo inicial ou
permanente, tem por finalidade discutir, refletir e ressignificar
conceitos e propriedades matematicas a partir da construcao do
Tangram em papel e na lousa digital. A possibilidade de explorar
conceitos matematicos por meio de material concreto e da lousa
digital permite sua reorganizac¢do de forma interativa, dialdgica e
ludica, uma vez que, a cada agdo, emerge a discussao e a reflexdo
acerca de um dado conceito matematico, num um operar em
coordenacdes consensuais de coordenacdes consensuais de agdes
(MATURANA, 2002, 2005, 2006). Para tanto, a oficina propde a
exploracdo de figuras planas - drea, perimetro, formas geométricas,
proporcionalidade, identificacdo e classifica¢do de angulos - bem
como de outros elementos como ponto, reta, semirreta, plano,
vértice, diagonalidade e estudode fragdes.

A importancia do ensino da geometria

Desde a antiguidade, os gregos desenvolveram as
constru¢des geométricas associadas de maneira indissoluvel a
Geometria. No Brasil, com o decorrer dos anos e com a
promulgacdoda LDB 5692/71, 0 Desenho Geométrico deixoude ser
uma disciplina obrigatoria da grade curricular e passou a cargo das
escolas a decisao sobre o seu programa de disciplinas. De acordo
com Pavanello (1989, 1993), os professores que se sentiam
inseguros quanto ao ensino da Geometria passaram a deixar a
apresentacdo desse contetido para o fim do ano letivo, pois se nao
houvesse tempo habil ndo haveria problema deixar de trabalha-la
com os alunos na sala de aula. No entanto, essa decisdo entra em
desacordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de
Matematica.
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Os conceitos geométricos constituem parte importante
do curriculo de Matematica no ensino fundamental,
porque, por meio deles, o aluno desenvolve um tipo
especial de pensamento que lhe permite compreender,
descrever e representar, de forma organizada, o mundo
emque vive. (BRASIL, 1998, p. 55).

A Geometria ¢ uma ferramenta importante para a
compreensdo dos conceitos desenvolvidos nas aulas de
Matematica durante todo oano letivo. Sendo assim, ndo deveria ser
ensinadaisoladamente, desconectada dos demais conceitos. O uso
de um material manipulavel e criativo como o Tangram traz
possibilidades para que os estudantes estabelecam a¢oes mentais
sobre o operar, favorecendo, assim, a contextualizagdo da
Matematica escolar com o cotidiano e a aprendizagem da
Geometria juntamente com outros conceitos. De acordo com
Novak e Passos (2012),

no caso da Geometria, a adogdo de uma pratica
pedagdgica diferenciada possibilita integrar os conceitos
geométricos a uma estruturacdo concreta, auxiliando o
educando a ter um aprendizado mais relevante, ao
mesmo tempo em que assume uma conduta mais ativa
no desenvolvimento das atividades propostas pelo
docente (NOVAK; PASSOS, 2012, p. 2).

Nao se podeafirmar queaaulade Matematicaltdica, coma
utilizacdo de material concreto, é garantia de que os alunos
aprendam a Matematica, sobretudo a Geometria com sua
complexidade erigor. E preciso estaratento a mediacio pedagogica
por que é no encontro/confronto da geometria cotidiana, na
dimensao do espago vivenciado pelos estudantes, com a dimensao

dos conceitos cientificos que se pressupdem a formagdo de certos

63



conceitos, o melhor que emerge a possibilidade da (re)elaboragaoe
compreensdo dovivido.

Segundo Perez e Castilho (1999) a media¢do pedagogica
favorece novasrelagoes do estudante com o material utilizado, com
o contexto, com outros conceitos estudados, com os colegas e
professor. Severino (1994, p. 46) define o termo media¢do como o
“elemento de que nos servimos para apreender o sentido de outro
elemento, ao qual ndo podemos ter acesso direto”. A defini¢do que
nos leva a refletir sobre a importancia de utilizar algum tipo
dematerial concreto e/ou digital como complemento ou apoio a
acdonasaladeaula.

O Tangram: material de apoio ao trabalho de
conteudos especificos da Matematica

Na etimologia, o termo Tangram é oriundo da palavra inglesa
tangam, que significa “misturas” ou “desconhecidos”. Contudo,
existem estudos que demonstram que a origem do termo esta
associada a Dinastia Chinesa Tang, da qual surgiu uma das
lendas que envolvem este quebra-cabec¢a. Em chinés, o Tangram
também é conhecido como as “Sete Pecas Inteligentes”.

A lenda que conta a histéria do Tangram diz respeito a um
mensageiro chinés que teria quebrado um espelho quadrado e, ao
tentar remonta-lo, a existéncia de sete pecas (ou tans), as quais
poderiam ser unidas de diferentes formas, dando origem a varios
tipos de figura. Em uma de suas viagens, o mensageiro, tentando
concertar o espelho, percebeu que poderia representar os fatos e
lugares em que percorria, utilizando as sete pecas. A partir dessa
lenda, o Tangram foi formado por sete figuras geométricas: dois
triangulos grandes, um tridngulo médio, dois tridngulos
pequenos, um quadrado e um paralelogramo.

De acordo com Souza, Diniz, Paulo e Ochi (2003), as formas
geométricas que compdem o Tangram permitem que o material
sejautilizado no ensino, quersejacomoapoioao trabalhodealguns
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conteudos especificos do curriculo de Matematica, quer como
forma de propiciar o desenvolvimento de habilidades de
pensamento. Neste ponto, corroborando com os autores, Passos
(2006) indica que materiais manipuldveis podem ser utilizados
como suporte experimental naorganiza¢do do processodeensinoe
de aprendizagem, sempre os considerando como instrumentos
mediadores, facilitando a relagdo professor/aluno/conhecimento
no momento em que um saber estd sendo construido. A autora
ressalta a necessidade de se criar momentos de reflexdes e
discussdes sobre as formas de uso de materiais concretos, que
relagdes podem ser estabelecidas com o cotidiano vivenciado e
entendido pelos estudantes, e que conhecimentos podem-se
construir com este trabalho. O trabalho com o Tangram é uma
possibilidade de estabelecer um paralelo entre o ensino de
Geometria e a vida cotidiana por meio de seu estudo e construgdo,
tanto em papel quanto nalousa digital.

A lousa digital: uma possibilidade de aulas mais
dinamicas e interativas

Alousadigital é umrecurso tecnologico que estd ganhando
espaco nas salas de aula brasileiras, de forma a proporcionar a
comunicagdo, a socializacao e o desenvolvimento de atividades
pedagodgicasinterativasedinamicas.

Provida de inumeras ferramentas - régua, esquadro,
canetas coloridas, borracha, transferidor, editor de textos e entre
outras -, essa tecnologia digital possibilita o planejamento de
atividades coletivas e cooperativas, direcionadas as diferentes
areas do conhecimento. Gomes (2013) destaca que o uso e a
exploracdo dessas ferramentas auxiliam no planejamento de
atividades pedagogicasinterativas, atualizadas e dindmicas.

Estudos (RODRIGUES; MORALES, 2o015; GAUTERIO;
RODRIGUES, 2013, 2014) mostram que a lousa digital aliada a
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pratica pedagdgica do docente potencializa o ensinar e o aprender,
possibilitando o desenvolvimento de atividades coletivas e
desafiadoras, que modificam o aprender pela liberdade de agdo, de
expressdo e pelo respeito ao outro como legitimo outro na
convivéncia. Podemos, inclusive, afirmar que o ensinar e o
aprender tornam-se, na maioria das vezes, significativos quando
estdo ancorados no contexto vivenciado e entendido por alunos e
professores, possibilitando que a a¢do e reflexdo desses sujeitos,
quejuntos, constroem o conhecimento.

Dentreasintimeras possibilidades de se planejaratividades
pedagogicas, trazemos neste trabalho uma oficina que destaca a
construgdo coletiva do Tangram no papel e na lousa digital. A
proposta traz uma atividade que tem por finalidade promover a
interacdo entre alunos e professor; o trabalho e a exploragdo das
pecas que constituem o Tangram; e a rela¢do entre o uso do
material concreto edas tecnologias digitais.

Maos a Obra: a construcao e o operar com o
Tangram

O Tangram como um material ludico pedagogico
enriquece o conhecimento dos estudantes, despertando-os para a
curiosidade, a reflexdo, a compreensdo e a criatividade. No
entanto, o professor deve planejar as atividades tendo em vista os
conceitos a serem trabalhados e desenvolvidos, tais como: formas
geométricas, simetria, fragdes, divisdo, area, perimetro, medidas,
congruéncia, semelhanca, angulos da figura, conforme o nivel de
ensino em que atua.

A possibilidade da realizagdo coletiva das atividades com o
jogo, além de oferecer a socializagdo, ainda, provoca o conflito
sociocognitivo que, de acordo com Lorenzato (2008), propicia ao
professor uma fonte preciosa de informagdes a respeito do que os
alunos conhecem, como e o que estdo aprendendo, como pensam
e como estdo evoluindo.
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Nesse processo de produgdo e socializagdo do
conhecimento, além do resgate aos conhecimentos prévios dos
estudantes, existe a possibilidade de desenvolver estratégias
pedagdgicas voltadas a interdisciplinaridade, visto que sugere a
abertura da integragdo de outras disciplinas, promovendo um
ambiente de entrosamento, com a cooperacdo de todos os
envolvidos.

A aposta na interdisciplinaridade, vinculando a
Matematica com as Artes, intensificam as praticas pedagdgicas no
intuito de despertar o interesse da turma, os encorajaa instigacaoe
a criagdo de estratégias eficazes, que dio conta dos desafios
encontrados nas atividades de Matematica. Sendo assim, o PCN
aborda a relacdo da disciplina de Artes integrada a outras
disciplinas curriculares:

A Arte tem uma fungdo tdo importante quanto a dos
outros conhecimentos no processo de ensino e
aprendizagem, [...]. Esta drea favorece ao aluno
relacionar-se criadoramente com as outras disciplinas do
curriculo. Um aluno que exercita continuamente sua
imaginagdo estara mais habilitado, [...] a desenvolver
estratégias pessoais para resolver um problema
matematico. (BRASIL, 1998, p. 19).

Dessa forma, a utilizagdo do Tangram, além de possibilitar
aintegracao entre essas duasdisciplinas (Matematica e Artes), gera
um ambiente descontraido entre os estudantes e professores,
formando um coletivo aprendente, o qual desenvolve
competéncias como questionar, discutir, sobrepor, provar e inferir
matematicamente. Quanto mais manusear as pe¢as, maior sera o
raciocinio geométrico, a esperteza, a criatividade e a coordenagdo
motora, assim, os estudantes percebem diferentes formas de
reconstruir,derenomead-lasapartirdassete pecas.

Na préxima sec¢do, apresentaremos algumas estratégias
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pedagdgicas para a contextualizagdo do Tangram, em dois
momentos: Inicialmente por meio da constru¢ao em papel e apos,
realizandoatransposi¢doda mesma nalousa digital.

Tangram: a construcao no papel

A seguinte proposta tem como objetivo consolidar as
propriedades de algumas figuras geométricas planas, a fim de
explorar os conceitos geométricos desenvolvidosa cada passo.

Para tanto, cada participante recebe uma folha de papel
oficio (tamanho A4), para a construgdo do Tangram, sem a
necessidade de utilizar régua ou tesoura. Utilize lapis ou caneta
paraamarcacaodosvérticesesegmentos deretas.

12 Passo: Com uma folha de papel A4, obtenha um quadrado,
atravésdasseguintes dobraserecorte.
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I
]
]
]
1
]
1

DESCARTAR

= = = = = =

/ Explorar a forma geométrica
' chf&- representada pela folha de oficio e
¢ seus angulos.
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22 Passo: Marcar os pontos!” A, B, C e D nos vértices do quadrado
formando os seguintes segmentos de reta:

32 Passo: Reforce a marca da dobradura que repre-
senta a diagonal do quadrado ABCD:

A 8

=]

Diagonal do quadrado 4

42 Passo: Encontrar o ponto médio de AC' e marcar
o ponto E.

17 Dizemos marcar por ser uma marca no papel, pois se trata de uma

dobradura.
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o
DOBRE

52 Passo: Tracar o segmento DE

}\ Um tridngulo médio corresponde a metade
do triangulo grande.

Djda' Explorar o conceito de fragoes!

6° Passo: Encontrar o ponto médio de BC e de 48
marcando os pontos G e F respectivamente.
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7¢ Passo: Tracar o segmento  FG

. E DOBRE

Note que os segmentos de reta AC FG
paralelos!

82 Passo: Encontrar o ponto médio de FG2
marcar o ponto H.

92 Passo: Tracar o segmento EH

m
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DOBRE ) F .

102 Passo: Encontraropontomédiode A£ ‘marcarO pontol.
12 Passo: Tracarosegmento F/
122 Passo: Encontraro pontomédiode £C marcaroponto].

132Passo: Tracarosegmento ./

LY
P
o
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Com todos os movimentos de dobradurarealizados com o

papel é possivel desenvolver diferentes os conceitos sobre
angulos, taiscomo:

v

v

Colaterais: Estaono mesmoladodatransversal.

Colaterais Internos: Estdo do mesmo lado da transversal,
entreas paralelas,asomadosangulos é180°.

Colaterais Externos: Estao do mesmo lado da transversal,
foradasparalelas, asomadosangulosé180°.

Colaterais Adjacentes: Estdo do mesmo lado da
transversal, mas ndo na mesma regido, apresentam o
mesmovértice,asomadosangulos é180°.

Colaterais Correspondentes: Estao do mesmo lado da
transversal, mas ndo na mesma regido e ndo apresentam o
mesmovértice, osangulossioiguais.

Alternos: Estao em lados diferentes da transversal e
podem serinternaou externa.

Alternos Internos: Estio em lados diferentes da
transversal, entre as paralelas e ndo apresentam o mesmo
vértice, osangulossaoiguais.

Alternos Externos: Estao em lados diferentes da

transversal, fora das paralelas e ndo apresentam o mesmo
vértice, os dangulos sdo iguais.
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Alternos Comuns: Estdo em lados e regides diferentes da
transversal e ndo apresentam o mesmo vértice, a soma de
seusangulos é180°.

Alternos Adjacentes: Estdo em lados diferentes da
transversal, mas na mesma regido e apresentam o mesmo
vértice,asomadosangulosé180°.

Opostos pelo Vértice: Estao em lados e regides diferentes
da transversal e apresentam o mesmo vértice, os angulos

sdoiguais.

Complementares: S3o aqueles que, somados, resultam
90°

Suplementares: Sioaqueles que, somados, resultam 180°
Angulo Reto: E 0o angulo que medem exatamente 9o°.

Angulo Central: E o angulo cujo vértice é o centro da
circunferéncia.

Angulo Inscrito: E o angulo cujo vértice pertence a uma
circunferénciaeseus ladossiosecantesaela.

Angulo Obtuso: E um angulo cuja medida esta entre go ° e

(o}

180°.

Angulo de meia volta ou raso: E o angulo que mede
exatamente180°.

Angulo de uma Volta: E aquele que mede 3602, ou seja,
umavoltainteira.
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v Correspondentes: Sio os que estio do mesmo lado

(congruentes).
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Em seguida, com o Tangram pronto, a proposta é colorir
cada peca e apods recorta-las, a fim de construir diferentes figuras.
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O operar com o material concreto

No decorrer das atividades, ao manipular as sete pegas do
jogo, os estudantes desenvolvem percep¢des que envolvem a
sinestesia, isto ¢, a visdo e o tato. Segundo Dorin (1982, p. 183), “as
percep¢des visuais, aditivas e tateis decorrem do
interrelacionamento entre capacidade inata, maturacgdo e
aprendizagem.”

A cada atividade executada, os discentes adquirem e
exercitam habilidades como ver, ouvir, tocar e sentir, permitindo
que os mesmos amadurecam e gradualmente se superem no
desempenho das atividades propostas. Ao realizarem tais
atividades, os estudantes discordam, se posicionam, argumentam,
expdem seus entendimentos acerca de dados contetidos e mantém
seatentoaooutro.

Segundo Kamii e Sally (2004, p. 86),

O conhecimento ldgico-matematico deve ser construido
pelo individuo de dentro para fora. Quando as criancas
confrontam uma resposta ou um argumento com o qual
discordam, elas tém que pensar sobre o préprio
pensamento (as relacdes que fazem), sobre o raciocinio
de outra pessoa (as relacdes que o outro faz) e decidir
sobre quem tem razdo. Se elas concluem que estdo
erradas, modificam o préprio raciocinio. A interacdo-
social dessa forma, estimula o pensamento critico, mas
nao constitui a fonte do conhecimento ldgico-

matemaético.

Sendo assim, durante a oficina, o professor necessita
instigar a argumentagdo, a busca por possiveis resolucdes e a
discussdo por meio de questionamentos. A seguir sugerimos
algumas perguntas que podem ser utilizadas durante a
manipula¢dodo Tangram:
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Tomando o tridngulo menor como unidade de area,
ou seja, adreado tridngulo menor é1, qual é aareado
triangulomédio?

Se o0 quadrado for a unidade de area, qual é a area do
triangulo maior? E do tridngulo menor? Justifique
suasrespostas.

Quais as pecas do Tangram que tém a mesma area do
quadrado?

Tomando a triangulo maior como unidade de area
qual é a area do paralelogramo? Como chegou a
resposta?

Usando somente as pecas do Tangram que vocé
construiu etendo o triangulo menorcomounidadede

medida, ouseja,areaigual a1, é possivel construir:

- um quadrado com drea dois? E um paralelogramo? E um
triangulo?

- um tridngulo de area quatro? E um trapézio? E um
retangulo?

-um trapézio retangulo com area trés?

Durante o realizagdo dos desafios, estimulado o raciocinio

légico através da manipula¢do dos objetos, sdo identificadas
figuras geométricas pertencentes ao jogo e outras que podem ser
criadas com a combinac¢do das pecas. Na discussdo o professor
poderd abordar outros aspectos como: lados congruentes, dreas
equivalentes e o Teoremade Pitagoras.

Uma atividade muito utilizada com os alunos dos anos
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iniciais do ensino fundamental é a composi¢dao de imagens de pato,
palhaco, barco, casa entre outros com a utilizacao das sete pecas do
Tangram. Se instigarmos os estudantes a comparar as pegas e
calcular suas dreas, os conduziremos a perceber que a drea das
imagens construidas, seja elas quais forem, serd invariante.

De acordo com Ponte, Brocardo e Oliveira (2003), quando
propomos a solu¢do de um problema, naturalmente, queremos
que os estudantes o resolva. Entretanto, existe a possibilidade de
ocorrer outras descobertas que, em alguns casos, se revelam tdo ou
mais importantes que o problema inicial. A experiéncia pode ser
ainda mais valida na medida em que descobertas imprevistas
emergem, mesmo que os alunos ndo consigam resolver o
problema.

Outra atividade que pode ser realizada com o Tangram
serve para os estudantes melhor visualizar as fra¢des, pois cada
uma das pecas do Tangram é uma parte do todo. Se os dividir em 16
tridngulos correspondentes ao triangulo pequeno (TP), podemos
estabelecer uma relagdo entre todas as figuras em func¢ao do
tridngulo pequeno que equivale a 1/16 do Tangram (quadrado
completocomas 7 pegas).

Tangram: a construcio na lousa digital

Como forma de estimular os professores a refletir sobre o
potencial do uso de tecnologias digitais, a oficina integra a sua
programacdo a constru¢ao do Tangram na lousa digital. Com a
finalidade de transcendera construgdo no papel, a ideia é de que os
estudantes construam as sete pecas que constituem o Tangram
utilizando as ferramentas disponiveis nalousa.

Para sua realizacao recomenda-se que o professor, se tiver
mais de uma lousa digital disponivel em sua escola, divida a turma
em dois grandes grupos ou mais a seu critério, a fim de que todos os
alunos possam se envolver na atividade proposta e usufruir das
ferramentas presentes nessa tecnologia digital.
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Apos a divisdo e se for o primeiro contato dos estudantes
com alousadigital sugerimos que o professor ou quem estiverasua
frente apresente-a aos estudantes, informando-lhes sua funcao e
possibilidades de uso de suas ferramentas,

Divididos os grupos e apresentadas a ferramentas, o
professor inicia o processo de constru¢ao do Tangram, mediando e
orientando os estudantes. E importante a exploracdo livre da régua
aumentando e diminuindo seu tamanho, do transferidor e das
canetas coloridas para que os alunos conhecam as possibilidades
de montagem das figuras, questionando uns aos outros acerca de
que forma poderiam construir as figuras que constituem o
Tangram.

Sugerimos que as pecas do Tangram sejam construidas de
forma separada, uma pega de cada vez. Ao completar as sete pecas
osestudantes tém deagrupa-las formando o quebra-cabecas.

As ferramentas disponiveis na lousa - esquadro, compasso,
transferidor - fornecem um importante suporte para a observagao
de propriedade métricas e geométricas, por isso também poderao
ser usadas para trabalhar a simetria de figuras ou a semelhanca de
triangulos, porque permitem que os mesmos manipulem o
Tangram, bem como suas figuras, e aprendam os conceitos
matematicos de formasimultanea.

O operar com a tecnologia digital

O ensino de Matematica deve ter como uma das principais
finalidades o estimulo a aprendizagem de conceitos de forma
ludica e criativa, por isso a insercdo de diferentes recursos
pedagogicos, especialmente os tecnoldgicos podem representar
uma forma de mobilizar o estudante para o proprio aprender,
responsabilizando-o pela prépria a¢do, e despertando o interesse
pelaarea.

Operar com tecnologias digitais, bem como com qualquer
outro recurso tecnologico, pode contribuir para as a¢des de sala
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de aula, auxiliando o docente no desenvolvimento de contetidos
conceituais e procedimentais, na correcao dos exercicios e na
realizacdo de avaliagGes.

Nesse sentido, a lousa digital mostra-se um potente
recurso pedagogico na medida em que seu operar permite a
construcdo de significados, formas de expressdo e representa¢ao
de conhecimentos numa relagdo de cooperatividade. Alunos e
professor interagem, usufruindo do acesso, da exploracao de
ferramentas e da apresentacdo de conteuidos educativos.

Consideracoes Finais

O objetivo dessa oficina é oferecer subsidios para que os
professores criem formas alternativas para ensinar a Geometria e
outros conceitos matematicos. Usamos o Tangram em papel e na
lousa digital, explorando uma de suas infinitas possibilidades, para
que através do operar os estudantes sejam desafiados
acompreensdo da tridimensionalidade dos objetos e a outras
formas de escrever e desenhar diferenciadas das que
habitualmente encontram nasescolas.

Atividades ladicas, que desenvolvam a autonomia, a
criticidade, a cooperagdo e colaboragdo, levam os estudantes a
estabelecerrelagbes entre o que ja sabem e o que desejam conhecer.
Nossos estudantes como “nativos digitais” (VEEN e VRAKKING,
2009) vivem cenarios em que o digital e o presencial se imbricam,
portanto, abertosainser¢do de recursos que favorecam oaprender.
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Introducao

O advento das tecnologias, especialmente no ambito
escolar, despertou o (re)pensar de conceitos ja solidificados, como
o ensinar e o aprender, e a necessidade de discutir novos conceitos
que emergem nesse contexto. Substancialmente, questdes
vinculadas ao ato de ensinar e aprender adquirem mutabilidade
que determinam outras dindmicas de trabalho, marcadas por
processos de continua aquisicao de informagées e/ou construcdao
de conhecimentos. De fato, cada vez mais se dissemina a
informacdoatravés darede, masessa porsisondoasseguraque haja
aprendizagem dossujeitos.

Por vezes, o mundo de informagdes ao qual o sujeito esta
exposto pode ndo significar situagdo de construgio de
conhecimento. Nesse contexto, o papel da educacdo é fornecer
condic¢des para criagao de ambientes significativos que favorecam,
efetivamente, o desenvolvimento de novas habilidades cognitivas e
construir saberes que contribuam para a troca de atitudes e
comportamentos, individuais e coletivos, permitindo a recriagao
de novas rela¢des resultantes das interagdes entre ambiente e os
elementossociais, culturais e historicos (ORELLANA, 2002).

A escola, como institui¢cdo de socializagdo e insercdo das
novas gerac¢oes nos valores do grupo social, tem o compromisso de
propiciar ao aluno o desenvolvimento de habilidades e
competéncias: dominio da leitura; trabalho em grupo;
identificagdo eresolugdo de problemas; leitura criticados meios de
comunicagdo de massa; capacidade de criticar a mudanga social e
dominio das tecnologias da informag¢do e da comunicagdo. A
virtualizagdo, cada vez mais presente no cotidiano, amplia as
potencialidades humanas, criando novas relagdes, novos
conhecimentos, novas maneiras de aprender e de pensar. Sera que
os cursos de licenciatura estdo dando conta dessas demandas
durante o processo formativo?
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Se faz presente nas discussdes sobre educacdo escolar
brasileira o descompasso entre o espago escolareasociedade atual.
Mas, esse descompasso decorre de que fatores? Entre os diversos
pode-se citar a formagdo inicial dos professores que tem mostrado
ndo convergir para o atual modelo de sociedade. Pelas analises
qualitativas dos curriculos das licenciaturas Gatti (2014) aponta
que a fragmentagdo entre a forma¢do em area de conhecimento e a
formagdo em educagdo; e a insuficiéncia de praticas de ensino,
comprometem o processo formativo. Potencializar atividades de
ensino durante o processo de formagao permite que o licenciando
perceba que inserir as tecnologias em sua pratica é uma forma de
ressignificar a Matematica e o préprio espago escolar. Contudo,
para evitar ou superar o uso ingénuo dessas tecnologias, é
fundamental conhecer as novas formas de aprender e de ensinar,
bem como de produzir, comunicar e representar conhecimento,
possibilitadas por esses recursos, que favorecam a democracia e a
integragaosocial. (ALMEIDA e PRADO, 2010).

Discussdes sobre a utilizagdo das tecnologias tém
mostrado que é urgente pensar as questdes pedagogicas que
permeiam o ensinar e o aprender nesse ambito. Os debates
apontam queainser¢aodatecnologia naeducagdorequerumolhar
abrangente assumindo dimensdes que ultrapassam a escola,
levando o estudante ao acesso e a convivéncia com diversas
culturas, ambientes e contextos, o que traz outras possibilidades e
desafios a pratica pedagogica.Assim, acreditando que o papel da
universidade, enquanto responsavel pela formacdo inicial dos
professores de matematica, é viabilizar que a escola insira-se no
contexto das tecnologias com o propdsito de democratizar e
socializar as ferramentas digitais, bem como oportunizar a
construcdo de conhecimentos e a contextualizacdo de conceitos
aparentemente abstratos, foi desenvolvido uma proposta de
trabalho coletivo integrando as disciplinas de Didatica da
Matematica, Geometria Dindmica II e Tecnologias Aplicadas a
Educa¢do Matematical.
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Matematica, Geometria Dindmica II e Tecnologias
Aplicadas a Educagdo Matematica I. A proposta culminou na
elaboragdo de atividades que aproximassem os pressupostos
didaticos, os recursos tecnoldgicos atrelados a um conceito de
geometria plana e espacial. Nesse sentido, esse artigo busca refletir
e compreender os discursos produzidos pelos licenciandos no que
tangenciaos desafios e potencialidades da proposta desenvolvida.

Contextualizando a proposta pedagogica e o
operar metodolégico

Asdisciplinasde Didaticada Matematica, Geometria Dinamicall e
Tecnologias Aplicadas a Educagdao Matematica I sdo ministradas
no segundo semestre do Curso de Licenciatura em Matematica da
Universidade Federal do Rio Grande - FURG. Durante o segundo
semestre de 2015, apos algumas reunides realizadas entre os
professores dessas disciplinas foi desenvolvida a proposta
denominada “Projeto de integracdo’, que teve como proposito
articular os conceitos de geometria plana e espacial, com o uso de
tecnologias digitais perpassado pelosaspectos didaticos.

As temadticas para elaboragdo dos projetos partiram da
ementa do componente curricular Geometria Dindmica II, visto
que os alunos manifestavam dificuldades com os contetdos, tanto
no que se refere em compreender os conceitos, como também para
explica-los aos pares na condi¢do de professores. Decorrente da
proposta, foram desenvolvidos pelos estudantes, oito projetos de
integra¢do os quais elencamos a seguir: (a) O software PolyPro no
ensino dos poliedros convexos; (b) Cone: a planificagdo no
concreto e a constru¢do no virtual; (c) Os tronco de piramide: do
Egito a contemporaneidade; (d) O estudo de esferas com os
conceitos de Sistema Solar; (e) O cilindro como sélido de
revolugdo; (f) Lousa digital e futebol: uma maneira divertida de
ensinar areas de figuras planas; (g) O estudo de prismas através de
embalagens;e (h) Piramides: relagdo entre oabstratoe oreal.
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Em sua totalidade os projetos foram desenvolvidos em
grupos de até trés estudantes, buscando utilizar tecnologias
digitais como o software de geometria GeoGebra, simuladores,
lousa digital ou outras ferramentas para problematizar e
desenvolver os contetdos respectivos aos seus projetos. O
interessante da proposta de integrar as disciplinas, é que
semanalmente cada professor orientava o grupo de alunos de
acordo com as duvidas, as vezes sobre um conceito geométrico,
outras vezes sobre o uso da tecnologia ou como expor
didaticamente o conteudo para que a aprendizagem fosse
significativa.

Antes da finalizagdo do semestre cada um dos grupos
socializou com a turma os projetos elaborados, mostrando como
poderiam utilizara proposta para ensinar os conceitos geométricos
por meio da tecnologia digital. Como estratégia avaliativa do
projeto, os professores lancaram aos estudantes alguns
questionamentos (Quadro 1) com intuito de perceber as
potencialidades e limites da proposta integrada e como contribui
paraaformacdodos futuros professores de matematica.
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Quadro |: Questbes balizadoras referentes
ao projeto de integracao

(1) Quais os desafios percebidos no planejamento em articular os conceitos da
didatica, da geometria e das tecnologias? Como estes desafios foram superados?
(Il) Vocé considera esse planejamento possivel de ser aplicado na escola? Por
qué?

(I Como as tecnologias digitais potencializam o processo do ensino da
geometrial

(IV) Considerando o recurso tecnoldgico utilizado, de que maneira o mesmo
auxiliou na articulagao dos conceitos didaticos e geométricos?

(V) Aponte estratégias para ampliar os conceitos geométricos trabalhados
articulando com outras dreas do conhecimento, ou seja, a possiblidade de
articular os conceitos geométricos com outras disciplinas.

(VI) Avalie a proposta desenvolvida pelos professores apontando suas
satisfaces, sugestoes e dificuldades.

(V1) Descreva como foi o processo de articulagdo e organizacdo no grupo para
realizacdo do projeto no coletivo. Foi possivel desenvolver a proposta
realmente no coletivo? Qual o maior desafio em trabalhar em grupo? Todos os
integrantes do grupo se envolveram no projeto? Enfim, faga uma avaliagdo do
trabalho realizado no coletivo atribuindo uma nota para vocé e uma para o

grupo.

A partir dos questionamentos realizou-se a leitura atenta
das respostas dos 22 estudantes a cada uma das sete questdes. Em
seguida, analisou-se os registros com base no método
desenvolvido por Lefévre e Lefévre (2003), denominado Discurso
do Sujeito Coletivo (DSC). Esse procedimento metodoldgico de
analise procura construir de maneira coletiva a natureza discursiva
e argumentativa do pensamento. A analise dos discursos é feita a
partir da identificacdo de trés figuras metodologicas referenciadas
por Lefévre e Lefévre (2003) como expressdes-chave, ideias
centrais eancoragens.
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No que se refere as expressdes-chave sdo fragmentos do
discurso que devem ser destacados pelo pesquisador em cada
depoimento, e que revelam a esséncia do contetido do discurso. As
ideias centrais descrevem os sentidos presentes nas expressdes-
chave e também no conjunto de discursos dos diferentes sujeitos,
permitindo identificar e distinguir os intimeros sentidos e
posicionamentos contidos nos depoimentos. No que tange as
ancoragens, sao expressoes sintéticas que apontam as ideologias,
osvaloreseascrencas presentes nas falas individuais ou agrupadas.

Ao aplicarmos a técnica do DSC nas respostas elaboradas
pelos estudantes, sinalizou-se por meio de cores as expressées-
chave que se aproximavam. Logo em seguida, na segunda coluna
sdo apresentadas as ideias centrais que surgem a partir das
expressdes-chave. Por fim, na terceira coluna sdo elencadas as
ancoragens. O Quadro 2 é um fragmento deste operar
metodologico no processo de constituicdo das trés figuras
metodoldgicas da DSC tendo como registros os discursos dos
estudantes que convergiram para o desafio de ensinar geometria
com as tecnologias digitais e as percep¢des sobre o projeto de
integracao.
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Quadro 2: Instrumento de Andlise dos Discursos — IAD |

Expressoées-chave

Ideias Centrais

Ancoragens

EST.: Foi dificil agregar a tecnologia em um
contelido extremamente tradicional e que
até mesmo na faculdade foi passado de
maneira tradicional por outros professores.
Mas tentamos identificar exemplos que
envolvem nosso cotidiano e o plano de
aula acabou fluindo com mais

tranquilidade.

EST.: Foi um desafio bem grande, pois o
que estamos acostumados sao com aulas
tradicionais, no meu caso tive aulas mais
dindmicas em sua cadeira e com a
professora de didatica, mas para pensar em
mais dindmicas em sua cadeira e com a
professora de didatica, mas para pensar em
uma aula que abordasse um conjunto foi
bem complicado. Mas depois de pensada a
proposta de aula o projeto foi tendo uma

evolucio boa.

EST.: Tivemos uma grande dificuldade na
integracdo com a tecnologia digital, pois a
ideia nos ja tinhamos. A boa vontade dos
professores foi fundamental para que
superassemos este desafio ja que
precisamos pedir ajuda e formos muito bem

atendidas.

- Uso da tecnologia
digital

- Articulacdo
com o cotidiano

Estratégias de

Ensino

Contextualizacdo
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EST: Minha primeira dificuldade foi em
organizar o plano de aula, portanto saber
qual seria a hora adequada em usar a
tecnologia se apds ter construido com eles
o cone em material concreto ou apds
explicar o conteldo, também tive
dificuldade em fazer os desenhos dos cones
no plano de aula, pois eram varios tipos de
cones e eu ndo lembrava de como usar

alguns comandos no Geogebra.

EST.: O desafio maior é saber em qual
momento usar a tecnologia pois se usar na
introducdo do conteldo, na hora da
explicacdo o aluno fica disperso entdo
imaginamos usar no fim, mas de resto foi

tranquilo acredito.

EST: N&o sei se pode ser chamado de
dificuldade, mas sim desafio por ser um
assunto tdo debatido nos dias atuais a
integracdo da tecnologia no ensino de
modo geral ndo s& na matemdtica. A
dificuldade é saber o momento adequado
da aplicagdo deste recurso tecnoldgico em

saladeaula.

EST.: As disciplinas apesar de tratarem de
assuntos diversos possuem pontos
comuns. O principal desafio foi onde e
quando aplicar a tecnologia no processo de

ensino.

91




Esse obstaculo foi superado ao entender a
medida de teoria (matematica) minima para

oinicio do uso datecnologia.

EST.: O maior desafio foi conseguir
harmonizar o contelido com as tecnologias
digitais e ndo digitais, fazendo uma conexao
com o cotidiano. Para conseguir superar
esses desafios foi através dos encontros em

grupo e leitura sobre o assunto.

EST.: Inicialmente, contextualizamos o
conceito de prismas para que fosse aplicado
em nosso dia a dia. Apds isso, a articulagdo
do conceito com um exemplo prético ndo
foi de dificil compreensao e aplicamos com

certatranquilidade.

EST.: A maior dificuldade, creio que tenha
sido em encontrar uma maneira que fizesse
essa ligacdo do conceito matematico com
uma tecnologia e com uma forma de
explicar o conteldo de um jeito claro. A
solucdo foi pesquisar, ter uma ideia e ir
aprimorando conforme famos discutindo

sobre como planejaraaula.

EST.: A maior dificuldade foi encontrar um
software que possibilitasse compreender
sobre poliedros convexos, e articular o
conceito de poliedros convexos no

cotidiano com o software.
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Os discursos foram construidos pelo agrupamento das
expressdes-chave de diferentes respostas dos estudantes, os quais
apresentavam as ideias centrais de sentido semelhante, como se
fossem um sé sujeito que representasse a voz do coletivo na
primeira pessoa do singular.

Em seguida, reuniu-se as expressdes-chave de sentido
semelhante representadas pelo Quadro 3, na qual geramos o
discurso coletivo. Segundo a técnica do DSC, utiliza-se
conjungdes para sequenciar as expressoes-chave com o propdsito
de tornar o texto do discurso coletivo coeso.
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Quadro 3: Instrumento de Andlise dos Discursos — IAD2

Expressoes-chave

Discurso Coletivo

- Foi dificil agregar a tecnologia em um
contelido extremamente tradicional.

- desafio bem grande, pois o que estamos
acostumados sdo com aulas tradicionais

- dificuldade foi em organizar o plano de
aula, portanto saber qual seria a hora
adequada em usar atecnologia

- também tive dificuldade em fazer os
desenhos dos cones no plano de aula, pois
eram varios tipos de cones e eu ndo
lembrava de como usar alguns comandos
no Geogebra.

- se usar na introducdo do contetido, na
hora da explicagdo o aluno fica disperso
entdo imaginamos usar no fim

- A dificuldade ¢

adequado da aplicagdo deste recurso

saber o momento

tecnoldgico em sala de aula.

- onde e quando aplicar a tecnologia no
processo de ensino.

- Amaior dificuldade, creio que tenha sido
em encontrar uma maneira que fizesse
essa ligacdo do conceito matematico com
uma tecnologia e com uma forma de
explicar o contelido de um jeito claro.

- encontrar um software que

possibilitasse compreender sobre

A dificuldade ¢é

adequado da aplicacdo deste recurso

saber o momento

tecnoldgico no processo de ensino, pois
se usar na introducdo do conteldo, na

hora da explicagdo o aluno fica disperso.

Além disso, a dificuldade foi em organizar
o plano de aula, em fazer os desenhos dos
cones, pois eu ndo lembrava de como
usar alguns comandos no Geogebra,
assim como, encontrar um software que
possibilitasse compreender sobre

poliedros convexos. Portanto, a maior

dificuldade, creio que tenha sido em
encontrar uma maneira que fizesse essa
ligacdo do conceito matematico com uma
tecnologia e com uma forma de explicar o
conteldo de um jeito claro, visto que
estamos acostumados com aulas

tradicionais.
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Por meio desse processo de refinamento dos discursos
singulares é que constituiu-se dois discursos coletivos: “desafios
de elaborar estratégias de ensino vinculando geometria com
tecnologia” e “potencialidades e limites do projeto de integragao”.
Ambos os discursos serdo discutidos a partir do entrelacamento
com autores que auxiliam compreender e teorizar as concepg¢des
doslicenciandos.

Percepcoes dos licenciandos a partir do discurso
coletivo.

A formagdo de professores é uma questdo presente nas
reformas educativas dos ultimos anos, em que se questiona a
qualidade da educagdo, a competéncia dos professores e das
instituicdes formadoras. Diversos tém sido os estudos sobre a
formacio do professor de matematica (D'AMBROSIO, 2001; PAIS,
2006; MENDES, 2009), tais estudos muitas vezes sdo
impulsionados pelas baixas notas alcan¢adas no ensino
fundamental e médio. Isso nos remete pensar que as aulas
tradicionais em que o professor expde os conceitos e solicita a
resolucdo de exercicios, na maioria das vezes sem contexto, ja
ndo satisfaz mais as demandas atuais, e que é urgente a
necessidade em buscar outras formas para (re)significar as a¢gdes
pedagogicas no contexto da Matematica.

Com o acelerado desenvolvimento da tecnologia e com a
rapidez com que se propaga no espago escolar, o futuro professor,
especialmente, sente-se desafiado em acompanhar as mudancas e
demandas dessa 'mova escola'. Muitas vezes, percebe que a
formacdo inicial parece fragil em relagdo as acoes pedagdgicas,
pois os professores em sua maioria, ndo foram e nem estdo sendo
formados para agir com praticas educativas voltadas as novas
tecnologias, ou seja, a formagdo inicial nem sempre da conta
dessas novas demandas. Nesse sentido, o discurso “desafios de
elaborar estratégias de ensino vinculando geometria com
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tecnologia” evidencia as diferentes dificuldades do licenciando
em planejar e utilizar as tecnologias digitais como forma de
potencializar e significar o ensino de geometria.

Quadro 4: Discurso Coletivo |

Desafios de elaborar estratégias de ensino vinculando geometria
com tecnologia

A dificuldade é saber o momento adequado da aplicagdo deste recurso
tecnoldgico no processo de ensino, pois se usar na introducao do conteldo, na
hora da explicagdo o aluno fica disperso. Além disso, a dificuldade foi em
organizar o plano de aula, em fazer os desenhos dos cones, pois eu nao
lembrava de como usar alguns comandos no Geogebra, assim como,
encontrar um software que possibilitasse compreender sobre poliedros
convexos. Portanto, a maior dificuldade, creio que tenha sido em encontrar
uma maneira que fizesse essa ligagdo do conceito matemético com uma
tecnologia e com uma forma de explicar o conteido de um jeito claro, visto que
estamos acostumados com aulas tradicionais.

Quando o estudante relata que “a dificuldade é saber o
momento adequado da aplicagdo deste recurso tecnolégico no
processo de ensino, pois se usar na introdugdo do contetido, na hora
da explicagdo o aluno fica disperso” percebe-se a dificuldade em
saber 'como, 'quando’ e 'qual' recurso tecnoldgico utilizar. E
possivel que esse estudante tenha se dado conta da importancia
de agregar recursos digitais no planejamento, contudo ha
caréncia durante o processo formativo que atenda essas
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inquietagoes.

Percorrer a trajetoria dos cursos de licenciatura nos permite
compreender os processos formativos atuais. Cury (2001) destaca
alguns icones desde os primeiros cursos de formac¢do para
professores em 1934, no Brasil; inicialmente nas primeiras
licenciaturas os licenciados eram os responsaveis somente pelos
contetdos matematicos, ja na década de 60 (Lei 5.540 de 1968) os
professores das disciplinas especificas passaram se envolver com a
formacdo dos licenciados. Contudo, foi s6 na década de 8o que
surgiram as possibilidades de expor duvidas e de fazer criticas as
licenciaturas, mas os professores dos cursos de Licenciatura em
Matematica, geralmente, eram bacharéis. Atualmente, pela LDB (Lei
n° 9394/96) e pelo Ministério de Educagdo e Cultura as exigéncias
para tornar-se um professor do curso de licenciatura em Matematica
ter o titulo de Mestrado e/ou Doutorado, porém estes acabam, na
maioria das vezes sendo mestres e doutores em Matemadtica Pura e
desconsideram o fato de estarem sendo professores de cursos de
formacgdo de professores, em que se deve privilegiar o processo de
ensinar e aprender.

A fragmentac¢do formativa é clara, é preciso integrar essa
formacdo em curriculos articulados. A formagdo de professores ndo
pode ser pensada a partir das ciéncias e seus diversos campos
disciplinares, como adendo destas areas, mas a partir da fung¢do social
propria a escolarizagdo - ensinar as novas gera¢oes o conhecimento
acumulado e consolidar valores e praticas coerentes com nossa vida
civil (GATTI, 2010).

Nesse mesmo sentido, Belloni (1998) sugere que as
disciplinas de formag¢do pedagogica poderiam ser desenvolvidas de
modo integrado e interdisciplinar, ligadas aos laboratérios de ensino,
equipados para a utilizacdo e a producao de materiais pedagdgicos.
Essaintegracdo é condi¢do necessdria para produzir o conhecimento,
sob a forma de estratégias de utilizacao de materiais pedagogicos.

Nesse sentido, o despreparo para articular o conteudo
matemadtico ao recurso digital pode ser visualizado na fala “a maior
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dificuldade, creio que tenha sido em encontrar uma maneira que
fizesse essa ligagdo do conceito matemdtico com uma tecnologia e
com uma forma de explicar o contetido de um jeito claro, visto que
estamos acostumados com aulas tradicionais”. Assim, (re)pensar a
formacdo dos professores de Licenciatura em Matematica se torna
urgente, a fim de debater problemas e concep¢des em relagao a
Matemadtica e seu ensinar e aprender, buscando reconstruir as
praticas docentes.

E nesse sentido, que surge o Discurso do Sujeito Coletivo
2, em que os académicos registram a importancia desses espagos
de formagdo que integram o conteudo especifico aos pedagdgicos
e didaticos que foi o cerne da proposta elaborada.

Quadro 5: Discurso Coletivo 2

Potencialidades e limites do projeto de integragao

Esta atividade foi de grande aprendizagem em minha vida académica,
particularmente adorei a proposta interdisciplinar, queria que acontecesse em
todos as disciplinas se fosse possivel, porque em todos esses anos que estou
cursando Matematica Licenciatura nunca havia feito um trabalho como esse de
articulacdo. Além disso, foi étimo trabalhar varios conceitos (Tecnologia,
Didética e Geometria) empregados num sé projeto, pois se consegue entender
como se planeja uma aula, como trabalhar com os recursos digitais dentro da
geometria em uma sala de aula, bem como discutir a maneira mais didatica de
apresentar um contelido novo aos alunos futuros, proporcionando aos Nossos
futuros alunos aulas diferenciadas e mais interessantes, juntamente com a
tecnologia ou até mesmo material concreto de alcance de todos.
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A partir disso, temos o desafio permanente de
problematizarmos a pratica pedagogica na formagdo de
professores, uma das formas de se trabalhar para mudarmos essa
concep¢do sobre o ensino de Matemadtica é a partir da
interdisciplinaridade, conforme percebe-se na fala “adorei a
proposta interdisciplinar, queria que acontecesse em todos as
disciplinas se fosse possivel, porque em todos esses anos que estou
cursando Matemdtica Licenciatura nunca havia feito um trabalho
como esse de articulagdo”. Nesse contexto, a interdisciplinaridade
¢ uma maneira de integrar as estratégias organizacionais, selecao
de contetudos e de procedimentos didaticos e metodologicos, de
forma que estas se complementem, a fim de promover aos
estudantes desenvolvimento intelectual, social e afetivo mais
completo e integrado. De acordo com Borba e Penteado (2005), a
insercdo das tecnologias no ambiente educativo tem sido vista
como um potencializador das ideias de se quebrara
hegemonia das disciplinas e impulsionar a interdisciplinaridade.

Pelo discurso observa-se que os licenciandos notam a
necessidade de se trabalhar de forma integrada, ao afirmarem que
“foi 6timo trabalhar vdrios conceitos (Tecnologia, Diddtica e
Geometria) empregados num sé projeto, pois se consegue entender
como se planeja uma aula, como trabalhar com os recursos digitais
dentro da geometria”. A apropria¢do da utilizacdo da tecnologia
pelos educadores podera gerar novas possibilidades de utilizacdao
educacional, tornando-se imprescindivel criar condi¢des para
formagdo dos professores, proporcionando a construgdo
gradativa de suas competéncias para a utilizagdo dos recursos
digitais.

Algumas consideracoes
Entende-se que a formag¢do de professores precisa

priorizar a efetivagdo de praticas pedagdgicas no ensino da
Matemadtica de modo que a propria disciplina torne-se um
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caminho que leve a pensar, organizar, analisar, refletir e tomar
decisbes. Faz-se oportuno, durante em cursos de formac¢do de
professores, promover situagdes praticas que incluam a
organizacdo de roteiros de aulas e a preparacdo do conteudo
articulado a procedimentos e a atividades pedagogicas aliadas aos
recursos tecnologicos, tornando o professor auténomo para criar.

Formar professores implica compreender a importancia
do papel da docéncia, propiciando uma profundidade cientifico-
pedagogica que os capacite a enfrentar questdes fundamentais da
escola como institui¢do social, uma pratica social que implica
ideia de formagao, reflexdo e critica. O espago escolar e académico
ndo académico ndo pode ficar alheio as transformagoes
tecnoldgicas, e por consequéncia, as emergéncias sociais que
surgem. Assim, superar paradigmas é um dever do educador que
pode modificar a maneira de aprender com o objetivo de propiciar
um processo formativo que prepare os estudantes para serem
cidaddo criticos preparados para a sociedade do conhecimento.

E fundamental, portanto, que as instituicdes formadoras
de professores percebam a complexidade da formacdo e da
atuacdo desse profissional. Necessita-se pensar que, além do
conhecimento da disciplina que ira ensinar, o docente precisa ter
condi¢des para compreender e assegurar-se da importancia e do
desafio inerente ao processo de ensinar e aprender, e dos
principios em relagdo ao cardter ético de sua atividade docente.
Sdo saberes docentes necessarios ao professor, que ainda se
constituem como conhecimentos novos para as institui¢ées e
para os pesquisadores que atuam na formagao desse profissional.

Somente o continuo (re)pensar das propostas dos cursos
de licenciatura pode garantir a atualizacdo da formagdo do
professor, tendo em vista que é a partir dai que se da a formagao do
profissional que ird atuar na docéncia em Matematica.
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