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RESUMO

Para que o uso de recursos tecnoldgicos, em particular os dos laboratérios de
informatica, nas escolas sejam explorados em todo o seu potencial e possam trazer ganhos
significativos para o processo de ensino e aprendizagem, faz-se necessdrio investir em
projetos de formac@o continuada para professores coordenadores desses laboratorios. Dessa
forma, esses coordenadores estardo capacitados a se apropriar dos recursos tecnoldgicos
utilizando-os na redescoberta de uma prética pedagégica que possibilite aproximar o contetdo
estudado na escola com a realidade vivida pelos alunos e, principalmente, atuarem como
disseminadores desse processo aos demais professores. Dentre os problemas de aprendizagem
nos curriculos escolares, a matemadtica tem sido apontada como uma causa das dificuldades
pelos alunos, professores e pela escola. Este estudo apresenta uma andlise do processo de
formacdo continuada de professores coordenadores de laboratério de informdtica para
qualificacdo do ensino da matemdtica, no contato com esse ambiente. O estudo foi
desenvolvido com base no curso de informdtica educativa, oferecido pela Secretaria
Municipal de Educacdo de Passo Fundo, para um grupo de professores dessa rede municipal
de ensino, ministrado pela coordenadora do curso, com uso de recursos tecnolégicos.
Vigotski, Piaget, Carraher, Fazenda e Japiassu constituem a base tedrica do trabalho,
juntamente com autores como Valente além de outros, que abordam a questdo da informatica
educativa e questdes pedagdgicas em geral. O objeto de estudo constitui-se do curso que
explorou jogos educativos, recursos tecnoldgicos, conceitos matematicos, possibilitando a
elaboracdo de projetos pedagdgicos. A andlise foi realizada segundo uma abordagem
qualitativa, com recurso a observagdes das acdes individuais, das acdes dos pequenos e da
coletividade, e a dados obtidos por meio dos instrumentos aplicados aos participantes da
pesquisa. Por meio desse estudo, foi possivel observar que a informdtica € uma importante
ferramenta para a educa¢do matemdtica, pois, enquanto instrumento articulador do
pensamento humano se mostra capaz de mobilizar e auxiliar no desenvolvimento de conceitos
matematicos.

Palavras chave: Formacdo continuada de professores. Informdtica educativa. Educacio

matemadtica. Pedagogia de projetos.



ABSTRACT

For the use of technological resources, particularly those of computer laboratories in
schools operated in its full potential and can bring significant gains to the process of teaching
and learning, it is necessary to invest in projects of continuing education for teachers
Coordinators of these laboratories. Thus, these coordinators will be able to take ownership of
technological resources by using them in the rediscovery of a practical pedagogical approach
that allows the content studied in school with the reality experienced by students and, most
importantly, act as disseminators of this process to other teachers. Among the problems of
learning in school, the math has been identified as a cause of difficulties for students, teachers
and the school. This study presents an analysis of the continuing education of teachers
coordinators laboratory of computer science qualification for the teaching of mathematics in
contact with that environment. The study was conducted on the basis of current information
technology to education, offered by the Municipal Department of Education of Passo Fundo,
to a group of teachers that the municipal system of education, taught by the coordinator of the
course, with the use of technological resources. Vygotsky, Piaget, Carraher, Fazenda and
Japiassu form the basis of theoretical work, along with authors as well as other Valente, which
address the issue of information technology education and educational issues in general. The
object of study is of course that is explored educational games, resources, technological,
mathematical concepts, enabling the development of educational projects. The analysis was
performed using a qualitative approach, using observations of individual shares, the shares of
small and the community, and the data obtained by the use of tools applied to all participants
in the research. Through this study, it was possible to see that information technology is an
important tool for mathematics education because, as a means of articulating human thought
appears able to mobilize and assist in the development of mathematical concepts.

Key words: Continuing education for teachers.. Information Technology educational.

Mathematics education. Pedagogy of projects.
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1 INTRODUCAO

Durante minha trajetéria como educadora e, mais especificamente, como coordenadora
do laboratério de informadtica da escola, tenho olhado mais atentamente para as relacdes entre
os professores, alunos e o ensino da matemadtica e me questionado sobre a quais aspectos no
processo de desenvolvimento do conhecimento matemadtico, o professor atribui maior
significado: a memorizacdo, a formagdo de conceitos ou a repeti¢do sistemdtica da ordem
numérica? Apenas ensina a resolver problemas ou auxilia o aluno a procurar solucdes
possiveis, escolher, testar suas hipéteses e verificar os resultados? Ainda, que teorias ou
tendéncias educacionais conduzem o trabalho do professor no ensino da matemética? O
professor ja se deu conta das possibilidades que o computador oferece e do quanto favorece o
ensino da matematica?

Em relacdo a acdo educativa, tenho observado que sdo bem aceitos pelos alunos os
professores que, nas mesmas condi¢des de trabalho de outros, ou seja, com os mesmos
materiais, formacdo, ambiente e escola, conseguem promover espacos dialdgicos e de
aprendizagem significativa. Tenho constatado também que o nimero de professores que
sabem como fazer uso de forma apropriada de softwares educacionais para o desenvolvimento
de conceitos matemadticos € igualmente reduzido. Com base nessas observacdes me questiono
sobre o que podemos fazer, como educadores, para possibilitar a relagdo entre professores,
alunos, o ensino da matemadtica e recursos tecnolégicos.

Penso que aprender matemdtica exige muito mais do que aprender contetidos de
matematica, pois as relacdes de confianga, comprometimento, tranqiiilidade na sala de aula
estimulam o aluno a ndo ter receio de perguntar. A matemadtica, por ser uma ciéncia exata,
provoca certo receio, o que acaba dificultando as relacdes e a aprendizagem. Cabe, entdo, ao
professor promover o envolvimento do aluno por meio de novas metodologias, embora, para
1ss0, ele tenha de ter subsidios nessa area.

Com relag@o aos recursos tecnoldgicos, seria importante que o professor percebesse
sua importancia e se apropriasse das ferramentas que oferecem. Para isso, faz-se necessario
investir em projetos de formagdo continuada nos quais os professores aprendam a utilizd-los
para reinventar prética pedagdgica, possibilitando aproximar o conteido estudado na escola
com a realidade vivida pelos alunos. Segundo Nené (2007), conforme pesquisas recentes, 0
uso dos recursos tecnoldgicos na escola ndo mostrou avangos significativos na aprendizagem

ou até influenciou negativamente, o que tem suscitado debates entre os pesquisadores nessa



area. Para o autor, os professores precisam descobrir e criar novas formas de apropriagdo
dessas ferramentas pela elaborag@o de projetos pedagdgicos bem estruturados.

A forma como o professor faz a interlocugcdo entre os lagos afetivos, as diferentes
formas de linguagens (midias, livros, computadores, TV), o meio sociocultural e a construgdo
do conhecimento é que vai possibilitar a formagdo de conceitos matemadticos e a formacgao do
sujeito, pois o enfoque do ensino da matemdtica estd fundamentado em situagdes de
afetividade e na teoria histérico-cultural.

Esta proposta de pesquisa foi sendo desenvolvida seguindo uma linha construtivista e
mediada por recursos tecnoldgicos, visto que dessa forma o professor pode resgatar a
subjetividade da matemdtica bdsica, ou seja, a relagdo de conceitos com a matemdtica do
cotidiano, construindo com os alunos a matemdtica para vida. Reconhecer no ensino da
matematica a possibilidade de elaborar conceitos por meio das experiéncias construidas pelos
alunos € criar situacdes adequadas para a reflex@o, elaboracdo e resolugdo de problemas.
Nesse sentido, esta pesquisa apdia-se em teorias que discutem a necessidade de se pensar o
ensino da matemdtica com base nos principios construtivistas e humanistas como forma de
melhorar o processo ensino-aprendizagem.

Durante o desenvolvimento da pesquisa foram identificados trés aspectos importantes
para o processo ensino-aprendizagem. Primeiro: a utilizacdo de software educacional criativo
com énfase na elaboracdo do conhecimento, ndo na instru¢do, possibilita o desenvolvimento
cognitivo da crianca, o qual serd maior a medida que as variacdes das ferramentas do software
e os estimulos proporcionarem maior desenvolvimento da linguagem; Segundo: a pedagogia
de projetosl tem como objetivo construir um fazer pedagdgico dinamico e reflexivo sobre a
pratica pedagdgica, contribuindo para a formacdo de educadores mais atuantes e
participativos. Tal proposta promove a valorizacdo do trabalho em grupo, experiéncias

pessoais, valorizagdo do educador de forma cooperativa. Terceiro: a constru¢cdo do

! Para Valente (2002, p. 6), “o desenvolvimento do projeto pode servir como pano de fundo para o professor

trabalhar diferentes tipos de conhecimentos que estdo imbricados e representados em termos de trés
construgdes: procedimentos e estratégias de resolucdo de problemas, conceitos disciplinares, e estratégias e
conceitos sobre aprender.”. De acordo com Prado (2005, p. 14), pedagogia de projetos € processo que
possibilita ao aluno expor suas idéias transformando em algo real. Um processo que “implica analisar o
presente como fonte de possibilidades futuras”. Permite que o aluno reconhega autoria no processo
envolvendo-se em situacdes de aprendizagem, construindo e reconstruindo conceitos, aprendendo a
questionar, pesquisar, duvidar, refletir e criar. “Nessa situacdo de aprendizagem, o aluno precisa selecionar
informagdes significativas, tomar decisdes, trabalhar em grupo, gerenciar confronto de idéias, enfim,
desenvolver competéncias interpessoais para aprender de forma colaborativa com seus pares.”’(p. 15). Para
Chaves (2005), a pedagogia de projetos procura incentivar, envolver, estabelecer relacdes entre as
aprendizagens que acontecem fora e dentro da escola, oferecendo espaco para que a crianca realize as tarefas
que lhe sdo mais importantes por estarem relacionadas com suas experiéncia de vida. Esta metodologia
possibilita que a crianga aprenda de maneira ativa e significativa.
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conhecimento estimula a pensar um processo educativo voltado para um sujeito imerso na

tecnologia e capaz de produzir seu préprio conhecimento.

1.1 Minha relacdo com a matematica e a informatica

Pensando na matemadtica é que relato aqui minha experiéncia com esse conhecimento.
Lembro que, ao sair da oitava série, como hoje ainda acontece, faziam-se testes vocacionais,
os quais podem ser conduzidos, pois, no caso, como gostava da minha professora de ciéncias,
respondi a todos os itens que correspondiam a essa disciplina. Eu detestava matematica;
nunca reprovei nesta disciplina, mas algumas vezes meu nome aparecia na lista de
recuperagdo; apesar disso, eu sempre acabava avangando para outra série, porque me
esforcava muito.

Mais tarde, por imposicdo da minha familia, o que hoje agradeco, ingressei no
magistério. Durante o periodo de escolarizagdo do segundo grau tudo transcorreu
tranqiiilamente. A essa altura eu ja havia me definido pela profissdo de professora. No
entanto, ao realizar o estdgio pensei em desistir por medo e inseguranca, porém a turma na
qual estagiei e a minha orientadora desafiavam-me constantemente a mudar de metodologia.
Assim, eu elaborava cartazes, fichas, jogos, organizava passeios, tudo para facilitar o meu
trabalho. Minha timidez em certos momentos trouxe-me dificuldades. Porém, minha
professora de ci€ncias me disse: ‘Menina, vocé leva jeito para professora, siga essa
profissdo”. Pensei: ‘Se ela observ ou essa possibilidade em mim, vou tentar”’

Ingressei no curso de Ciéncias e 14 estava a matematica a se infiltrar sorrateiramente
por entre outras disciplinas, com suas formas, nimeros, incégnitas e, por vezes, pura e exata.
Foram quatro anos de batalha, mas venci, convicta de que a matemética andaria ao meu lado,
nao mais como uma ameaga. Dando continuidade aos meus estudos, resolvi desafiar-me e
procurar respostas as minhas inquietacdes na prépria matematica, tentando descobrir a causa
da minha estranheza para com ela. Surgiram, entdo, as seguintes perguntas: Por que a
matemdtica da vida € tdo diferente da matemdtica da escola? Por que alguns conseguem
aprender matematica e outros ndo? Por que ndo gosto de matemética?

Iniciei, entdo um curso de especializacio em matemdtica e pensei: ‘A vida ndo me
permitiu fazer minhas escolhas, fui sendo levada por ela, mas desta vez escolhi”. Para minha

decepcao, reprovei em duas disciplinas, Trigonometria ¢ Matemadtica Bésica, o que criou
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naquele momento um abismo entre mim e a matematica. Decepcionada, por ndo entender a
minha dificuldade em compreender os conceitos matematicos, aventurei-me no campo da
biologia, no qual realmente nio tive maiores dificuldades. Recordo que certo dia uma
professora do curso Ciéncias me falou: ‘Por que desistiu da matemdtica? Vocé tem condigdes,
volte no préximo semestre”. Retomei, entdo, meu caminho pensando: “Serd que novamente
outra professora vé em mim um potencial que nio vejo’?

Apés algum tempo, a meu pedido, transferi-me para outra escola, onde faltava
justamente professor de matemadtica para 5* 6* e 7* séries. Sentine, entdo, desafiada a
resolver o enigma colocado entre mim e a matematica. Foram muitas horas de estudos,
davidas, pedidos de socorro, mas, aos poucos, a frustracdo deu lugar a confianca e ao desejo
de buscar resposta a esse novo desafio. Mais tarde ingressei no curso de pés-graduacdo em
Educagcdo Matemdtica, quando a minha relacdo com a matemdtica foi bem mais tranqiiila,
embora ainda com certo grau de dificuldade. Desde entdo, apaixonei-me pela matematica, em
razdo de sua incansdvel insisténcia em me conquistar.

Ap6s certo periodo lecionando matematica, a entdo diretora da escola na qual trabalho
informou ao grupo de professores que o MEC-Proinfo havia enviado para a escola
documentos solicitando a elaboracio de um projeto, que, caso aprovado, renderia
computadores para a escola. Sabendo do meu interesse pela drea da informadtica, o grupo
indicou-me para a elaboracdo do projeto, que foi aceito. Iniciei, entdo, nova caminhada, agora
rumo a informdtica educativa e, enquanto lecionava matemdtica, participava de cursos de
aperfeicoamento nessa area. Os computadores chegaram em 2002; desde entdo sou professora
coordenadora do laboratério de informatica da Escola Municipal Senador Pasqualini.

Na busca incessante de realizar um bom trabalho na area de informatica educativa,
conheci educadores que me incentivaram a desenvolver trabalhos que envolvessem o uso de
multimidias. Assim, iniciei outra jornada, agora na busca de um conhecimento que me
permitisse teorizar minha prética aliada ao uso de recursos tecnoldgicos. Arrisquei-me a
realizar algumas disciplinas como aluna especial do mestrado em Educagio e, apés como
aluna regular, curso no qual experienciei.

Quanto ao meu trabalho, aconteceram mudancas significativas. Atualmente sou
professora coordenadora do Curso de Formacdo Continuada em Informdtica Educativa da
rede municipal de ensino de Passo Fundo. A oportunidade de desenvolver este trabalho com
os professores da rede municipal veio ao encontro dos meus objetivos de disseminar nas
escolas a aprendizagem por meio de projetos e a utilizacdo de recursos tecnolégicos como

ferramenta pedagdgica, o que sempre julguei fundamental paraa qualifica¢do do processo
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ensino-aprendizagem.

Da minha caminhada profissional ficou uma certeza: precisamos de alguém que nos
oriente no sentido de desenvolvermos nossas potencialidades. Esse alguém é o mestre, que
aponta caminhos, ajuda a potencializar as capacidades dos alunos, orienta nas escolhas, enfim,

impulsiona a abrir janelas e olhar para o0 mundo sem medo de serem diferentes e de aprender.

1.2 Proposta

O enfoque deste item relaciona-se com o problema que instigou a realizagdo da

pesquisa e os objetivos a serem atingidos.

1.2.1 Problema

A lei assegura que a educacdo é um direito de todos. Por isso, a escola assume seu
papel democratico, abre as portas e promete um ensino de qualidade. Porém, a realidade
desmente suas promessas, pois ela produz mais fracassos do que sucessos, principalmente na
disciplina de matematica. A busca por dados estatisticos de pesquisas publicadas em livros,
revistas ou na internet revela o quadro preocupante de alunos que reprovam ou que nio
conseguem resolver situacdes-problemas que abordam, sobretudo, conteidos que exigem uma
resolugdo mais légica.

E grande o nimero de jovens que entram na escola, mas também é preocupante o
nimero daqueles que dela saem frustrados e desencantados. Pensa-se que, para estes, o
desencantamento com a escola ocorra pelo fato de ndo encontrarem pontos comuns entre ela e
suas vivéncias fora dela, ou seja, ndo ha lugar para a resolu¢do de seus problemas e
preocupacdes reais. Quanto aos que permanecem, tentam encontrar nos ensinamentos e
informacdes dos professores conteidos que apresentem vinculo com sua vida, com
experiéncias que vivenciam nas ruas, em casa, ou seja, conteidos do meio cultural no qual
constroem seus conhecimentos antes de entrar na escola. Assim, a preocupacao recai sobre as
experiéncias vivenciadas pelos professores e alunos no ensino, principalmente da matematica.

Nesse sentido, para possibilitar uma educacdo de qualidade, com o objetivo de promover um
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vinculo entre as concepgdes cotidianas e cientificas para o ensino em geral, mas com énfase
na drea da matemadtica, planejou-se um curso de informatica educativa para professores da
rede municipal de Passo Fundo.

A matemadtica é uma das disciplinas pertencentes ao curriculo escolar que provoca
polémica quanto ao processo ensino-aprendizagem. Um nidmero considerdvel de pais e alunos
reclama da dificuldade para a compreensdo de seus conteidos e os professores, das
dificuldades que os alunos apresentam na formagdo de conceitos matematicos. A discussao,
entdo, instala-se, com cada um pensando que o culpado dessa situacio é o outro. Acredita-se,
realmente, que cada um tem um pouco da razdo, mas ninguém se entende, nem se chega a raiz
do problema.

Para muitos professores a razdo desse fato estd na estrutura do ensino, na
desestruturacdo familiar, na desvalorizagdo dos professores por parte da sociedade, nos
curriculos predeterminados, entre outros. Por sua vez, para alguns alunos o problema estd na
escola, que é um lugar no qual eles ndo se sentem bem, ao qual ndo se adaptam, que
freqlientam obrigados pelos pais, além de se julgarem incapazes de aprender. Quanto a escola,
atribui o problema a falta de comprometimento dos pais, ao desinteresse dos alunos, ao
despreparo dos professores e a falta de verba para suprir as necessidades bésicas.

Certamente, a cada sujeito do sistema educacional cabe uma parcela de
responsabilidade para encontrar meios de solucionar o problema. Os professores ndo podem
se esquecer que ser educador é mais do que ensinar conteidos; € pensar que a prética
pedagégica € sempre mutavel e que seu papel € auxiliar o aluno a selecionar as informagdes e
transforma-las em ferramentas para elaborar futuros conhecimentos.

Quanto aos alunos, precisam ser conscientizados de que o conhecimento tem um papel
fundamental na sua formacgdo, especialmente para os alunos desfavorecidos econdmica e
socialmente. E um meio pelo qual podem melhorar sua vida, pensar-se, profissionalmente e
serem sujeitos ativos na sociedade. Entretanto, requer em contrapartida, o empenho e
comprometimento com o processo de aprendizagem.

A escola, por sua vez, ndo pode se concentrar unicamente em aspectos como
disciplina, no saber transmitido pelo professor, ou com aquele que estd nos livros didaticos;
precisa valorizar outras formas de linguagem, ndo somente a linguagem por meio de palavras

e o raciocinio abstrato. Nesse sentido, Ramos (2006) escreve:

A escola ndo pode preocupar-se exclusivamente com a aquisi¢do de conhecimentos,
mas necessita concentrar sua atencdo para a capacidade de conquistd-los e
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enriquecé-los. Necessita, também, propor atividades diddticas para habilidades e
instrumentos de estudos, assim como para o desenvolvimento de idéias, atitudes e
hdbitos necessdrios a uma vida mais feliz, mais ttil e produtiva. (p. 121 - 122).

A escola também tem responsabilidade quanto a atuacdo e formacdo de seus
educadores para que possam realizar uma acdo pedagégica de qualidade. E importante que
escola motive as boas iniciativas dos educadores, pois promover movimentos de idéias € uma
forma de enriquecer a producdo de conhecimentos.

Em virias acdes pedagdgicas as aprendizagens da diversidade cultural que o aluno
internaliza durante sua trajetéria de vida sdo desconsideradas, dando-se demasiada
importancia para o trabalho individual do aluno, cujo papel é escutar e aprender o que o
professor ensina, preferencialmente numa disposicao de fileiras, sentados um atrds do outro.
Esse modo de disposicdo das carteiras é decorrente do sistema educacional brasileiro
implantado pelos jesuitas e que ficou registrado, em Passo Fundo, na homenagem feita a um
professor da cidade, Ernesto Tochetto, na praga de mesmo nome. A foto (Fig. 1) representa
uma sala de aula, com classes dispostas uma atrds da outra e, a frente, o quadro e o professor.
Ainda hoje, em 2007, esta imagem retrata muitas salas de aulas das escolas.

O ambiente da sala de aula € também fator importante para que o ensino e a
aprendizagem acontecam. Um espaco dialégico pode auxiliar a pensar uma escola diferente,
com alunos e professores elaborando conceitos matematicos com base em conceitos
cotidianos. A disposicdo das classes na sala de aula ndo € fator determinante na
aprendizagem, mas € simbdlico porque mostra que a escola, apesar dos inimeros avangos da

sociedade, mantém a mesma estrutura hd aproximadamente oito décadas.

Figura 1 - Foto de da praca Ernesto Tochetto — Passo Fundo-RS, 2005.
Fonte: MIRANDA, Fernando B. S.; MACHADO, Ironita P. Passo Fundo:
presentes da memoria. 2005
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Para que novas propostas possam acontecer faz-se necessario diminuir o afastamento
entre escola, professor e aluno e os avangos da sociedade. Uma proposta para o ensino da
matemadtica com o uso de recursos tecnoldgicos numa abordagem construtivista pode ser o
caminho para se tentar entender a raiz do problema. Se, por um lado, ndo hd dividas de que a
matemadtica é apontada como o problema do fracasso escolar, por outro, ndo se aproveita toda
a sua potencialidade, nfo leva em conta que a matemética faz parte da vida de todos, pois
desde o nascimento comega-se a contagem do tempo.

Para Ramos (2006), a matemadtica ¢ uma ciéncia capaz de ajudar o estudante a
organizar sua vida se for desenvolvida com o objetivo de exercitar ‘faculdades intelect uais”.

Nesse sentido, afirma:

A matemdtica é necessdria em atividades prdticas que envolvem aspectos
qualitativos e quantitativos da nossa realidade e ao lado de outras disciplinas, deve
assumir a tarefa de prepara cidaddos para uma sociedade cada vez mais permeada
por novas tecnologias e possibilitar o ingresso de parcelas significativas da
populacdo a patamares mais elaborados do saber, atuando em uma sociedade
complexa, utilizando os conhecimentos matemdticos de maneira viva no seu
cotidiano, para fazer estimativas, previsdes, ler, interpretar e organizar dados, tomar
decisoes baseadas em dados quantitativos incompletos, aliadas a capacidade de
resolver problemas, de trabalhar em grupo ou em equipes multidisciplinares, de
expor suas idéias por escrito ou oralmente. (p. 120 - 121).

Considerando o pressuposto tedrico de que a matemadtica faz parte do cotidiano e se
encontra inserida nas novas tecnologias, hd a necessidade de se investigar aspectos
qualitativos no processo ensino-aprendizagem da matematica.

A partir do problema levantado e da necessidade de a escola preparar o aluno para uma
sociedade informatizada surgiu a seguinte questdo, que veio nortear esse estudo: Como
auxiliar os professores no processo de formagdo continuada para o ensino da matematica com
a mediagdo de recursos tecnoldgicos? Dessa questdo surgiram outras: Como o uso do software
educacional Gcompris pode auxiliar na formagdo de conceitos matematicos? O
desenvolvimento da pedagogia por projetos pode auxiliar no ensino da matematica?

Pelo fato de ter recebido da Secretaria Municipal de Passo Fundo a proposta de
executar o plano de ensino de informdtica educativa no municipio e, nesse processo, estar
promovendo curso de formagdo continuada para professores que irdo atuar como
coordenadores dos laboratérios que estdo sendo montados nas escolas da rede municipal de
ensino, permitindo disseminar o uso de recursos tecnoldgicos como ferramenta pedagdgica, o

que tem sido uma preocupacado e um objetivo, fez-se desse ambiente o objeto de pesquisa.
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Os professores que participaram desse curso t&€m a responsabilidade de auxiliar os
colegas quanto a utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas nas diferentes disciplinas. A
metodologia do trabalho abrange trés areas: cientifica, socio-histérica e linguistica.
Inicialmente, foi solicitado pelo coordenador do curso, que os professores participantes da
pesquisa aplicassem um questiondrio aos professores de matemdtica das suas escolas,
abordando questdes sobre as dificuldades na disciplina de matemdtica, tanto para os
professores como para os alunos, a série e conteido em que o nivel de dificuldade é maior.
(Apéndice B).

Nao se espera que esses professores dominem conceitos matematicos nem de varias
dreas do conhecimento, mas que possam, com os demais, pensar numa forma de desenvolver
projetos que qualifique a aprendizagem. A presenga de professores de diversas dreas no
laboratério de informédtica é esperada, e o conhecimento de softwares educacionais, de
pedagogia por projetos é o primeiro passo para que as atividades desse espago realmente se

efetivem como ferramentas importantes na promog¢ao do desenvolvimento cognitivo.

1.2.2 Objetivos

1.2.2.1 Objetivo geral

Analisar o processo de formacdo continuada de professores coordenadores de
laboratdrio de informética para qualificacdo do ensino e da aprendizagem de matemética, no

contato com esse ambiente.

1.2.2.2 Objetivos especificos

Analisar o conteido pedagégico e matemdtico do software educacional Gcompris do

pacote Kelix®, para auxiliar na formagdo de conceitos matematicos.

 Kit Escola Livre é o resultado de um projeto do curso de Ciéncia da Computacio da Universidade de Passo

Fundo (UPF). Consiste na organizagdo de uma coletanea de softwares educacionais desenvolvidos sob a
licenga GPL (GNU Public License), reunidos segundo uma distribuicdo Linux baseada no Kurumin, a ser
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Elaborar projetos pedagdgicos para o processo ensino-aprendizagem de matematica,
utilizando o software educacional Gcompris e outros recursos tecnolégicos.
Analisar mudangas de concepgdes dos professores em relagdo ao uso de ferramentas

tecnoldgicas para a formagdo de conceitos matematicos.

utilizado em iniciativas de informdtica educativa e inclusdo digital, na busca de facilitar e disponibilizar o
acesso a tecnologias educacionais nas escolas, proporcionando o uso da informética como aliada ao processo
educacional, permitindo aos alunos o acesso a instrumentos que podem tornar o aprendizado mais atrativo e
produtivo. Informacdes no site: http://kelix.upf.br/.
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2 ASPECTOS METODOLOGICOS

O uso de recursos tecnoldgicos para identificar e definir pressupostos que desarticulem
a dualidade entre a prética e a teoria pode ser uma metodologia que favoreca a elaboragdo de
uma pedagogia de projetos contextualizada nas vivéncias pedagdgicas dos educadores
auxiliando os coordenadores do laboratério de informatica das escolas. O uso da metodologia
qualitativa justifica-se pela possibilidade de o pesquisador estar presente nos momentos em
que os acontecimentos ocorrem naturalmente e a fonte de dados ser o ambiente natural no
qual acontecem as interacdes entre o objeto de estudo e o sujeito.

O objeto de estudo constitui-se das acdes individuais dos pequenos grupos e do grupo
maior, além da anélise dos dados obtidos nos instrumentos aplicados aos professores.

Inicialmente, foi elaborado um instrumento (Apéndice A) a ser aplicado aos
coordenadores dos laboratdrios de informdtica das escolas, para obter informagdes sobre o
entendimento sobre informdtica educativa; a expectativa sobre o curso; o desenvolvimento de
projetos em sala de aula; a importancia de serem utilizadas multimidias na sala de aula;
dificuldades de aprendizagem na disciplina de matemética; como os coordenadores dos
laboratérios de informatica podem contribuir para melhorar o processo ensino-aprendizagem
de matemdtica. Com base nessas informacdes, fez-se uma andlise prévia para identificar as
categorias de andlise com vistas a obter uma visao geral das concep¢des do grupo.

Um segundo instrumento (Apéndice B), abordando as maiores dificuldades
enfrentadas por professores e alunos em relacdo aos contetidos de matemdtica no ensino
fundamental, foi entdo aplicado, agora pelos coordenadores, aos professores da disciplina de
matemadtica das escolas onde atuam. Desses dados se extrairam os conteidos matematicos
utilizados para o desenvolvimento das atividades pedagdgicas.

Para buscar informagdes sobre os avancos qualitativos no desenvolvimento do curso
aplicou-se um terceiro instrumento (Apéndice C), referente as concepg¢des atuais com relacao
a informdtica educativa; expectativas em relagdo ao curso de informadtica; importancia da
utilizacdo de multimidias no desenvolvimento dos projetos; contribui¢cdes do coordenador do
laboratério de informdtica para o processo ensino-aprendizagem de matematica na escola em
que atua e a opinido sobre a informdtica educativa nas escolas ap6s a realizagdo do médulo de

L, P . e 3
matematica da area cientifica’.

O curso é composto de trés dreas: Cientifica, Linguistica e S6cio-Histdrica
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Na tentativa de verificar como o desenvolvimento de projetos com o uso do software
livie Geompris® pode auxiliar na formagio de conceitos matematicos, fez-se a observagio da
acdo e dos procedimentos adotados pelos professores coordenadores dos laboratdrios de
informética das escolas’, do dominio da linguagem informatizada, das concepg¢des formadas,
do movimento das idéias, das produgdes textuais.

A andlise dos dados obtidos apds a aplicagdo do terceiro instrumento € com as
observagdes realizadas durante o curso permitiu uma visdo mais detalhada do processo,

apontando novos aspectos.

2.1 Enfoque da pesquisa

Este estudo consiste na andlise do processo de formagdo continuada de professores
coordenadores de laboratério de informdtica com énfase na aprendizagem de matematica.
Teve como foco uma proposta interdisciplinar e a possibilidade de manifestacio da
consciéncia pritica e espontinea dos educadores como um processo de assimilacdo e
acomodacdo que permite desenvolvimento de formas complexas de estruturacio do
pensamento, com a conseqiiente constru¢do do conhecimento (PIAGET, 1969); é um meio de
interacao que propicia ao educador estar em constante processo de aprendizagem e, por meio
de esforco pessoal, do didlogo e da coletividade, estabelecer relacio pedagdgica entre as
ferramentas do computador e os conteidos que podem ser desenvolvidos com o uso de
tecnologia na sala de aula.

As atividades foram desenvolvidas, inicialmente, pela anélise do software Gcompris; a
seguir, elaboraram-se projetos com base em contetidos matemdticos identificados na andlise
das informacdes obtidas com o segundo instrumento e em textos sobre sistema de numeragao

(CARRAHER, 1990), resolucao de problemas e simetria (MILANI, 2001). Os projetos foram

4 ., . . - . . .. .
GCompris € uma suite de aplicacdes educacionais que compreende numerosas atividades para criangas de

idade entre dois e dez anos. Algumas das atividades sdo de orientac@o ludica, mas sempre com um carater
educacional. Atualmente o GCompris oferece mais de cem atividades e estd em constante evolucdo. E um
software livre, o que significa que se pode adaptd-lo as necessidades, melhord-lo e, o mais importante
educacional. Atualmente o GCompris oferece mais de cem atividades e estd em constante evolugdo. E um
software livre, o que significa que se pode adapti-lo as necessidades, melhord-lo e, o mais importante,
compartilhd-lo com as criangas de toda a parte. Informacdes: http://www.gcompris.net/-Sobre-o-GCompris,
que estd disponivel no pacote Kelix.

A fim de preservar a identidade dos participantes do curso utilizaram-se letras maidsculas do alfabeto
portugués para referir-se a eles.
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desenvolvidos utilizando-se os aplicativos’ Impress’, Writer®, TuxPaint’, KolurPaint" e
diferentes ferramentas computacionais. Os fatos constatados durante a realiza¢do do curso,
considerando sua contribui¢do para a formagdo continuada dos professores participantes da

pesquisa, foram elementos que agregaram dados importantes ao objeto da pesquisa.

2.2 Revisao de literatura

Buscando desenvolver as diferentes dimensdes humanas, para o trabalho integra
conhecimento e relacdes, desafia e permite aos vdrios integrantes do processo de ensino,
como educandos e educadores, condi¢cdes de uso pedagdgico de uma forma de linguagem que
se faz cada vez mais presente em todos os setores da sociedade: a linguagem das tecnologias.

Diante da necessidade do ser humano de ampliar o conhecimento para a sobrevivéncia
da prépria espécie - e aqui se dd énfase ao conhecimento matemadtico - cabe ao sistema
educacional o papel de promover a integracdo e co-participagdo do educando e a introdugdo
crescente do uso de recursos de multimidias no processo de ensino-aprendizagem. Assim,
emergem questdes, entre elas, como tratar os conteudos disciplinares num ambiente
informatizado? Como promover formacdo continuada para os educadores, que realmente os
capacite para utilizar a linguagem tecnoldgica nas diferentes disciplinas?

Na tentativa de encontrar respostas a essas questdes, buscou-se fundamentagdo em
autores como Piaget, Vigotski, Fazenda e Japiassu sobre desenvolvimento, construtivismo,
linguagem e interdisciplinaridade; sobre a questdo da informatica educativa, em Valente e

Bonilla; além de outros que tratam de questdes pedagdgicas em geral.

O que sdo aplicativos? Além do sistema operacional, que traduz as tarefas para o computador, é necessario

que tenhamos outros programas que nos auxiliem na hora de utilizarmos o computador. Esses programas tem
cada um sua finalidade especifica, de acordo com a nossa necessidade. Um aplicativo tem sua finalidade
especifica definida na hora de sua criacdo e € criado com objetivo de atingir aquela finalidade. Como
exemplo podemos citar aplicativos para edicdo de texto (Word, PageMaker), contrucdo de planilhas
eletronicas (Excel, Lotus 1-2-3), edi¢do de imagem (CorelDraw, PaintBrush), programas decontrole de
estoque, programas de controle financeiro, programas de controle de vendas, etc. Site:
http://www.softime.com.br/info_software.htm

7o Impress é um programa freeware, que faz parte do BrOffice.org.; ¢ um gerenciador que permite a criacao,

edigdo e exibi¢do de apresentacdes.

OpenOffice.org Writer - Processador de Texto. O Writer possui todas as caracteristicas que se pode esperar de

editor de textos.

TuxPaint - programa de desenhos com interface muito simples . Pode-se conhecer melhor sua interface no

site:< http://www.tuxpaint.org/screenshots/>.

1% KolourPaint é um aplicativo grafico para Linux similar o Paint do Windows. Informacdes no site:
<http://superdownloads.uol.com.br/download/154/kolourpaint/>.

9
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Para a organizacdo da proposta, revisaram-se textos sobre a relagdo entre ensino da
matemadtica e recursos tecnoldgicos na pratica pedagdgica por meio de projetos

interdisciplinares.

2.3 Realizacao do curso de informatica educativa

A Secretaria Municipal de Ensino de Passo Fundo, visando dar continuidade ao Curso
de Capacitacdo em Informdtica Educativa, ministrado para um grupo de professores da rede
municipal no periodo compreendido entre novembro de 2006 a marco de 2007, pela
Universidade de Passo Fundo, propds um curso de formacdo em informdtica educativa para
seus professores. A proposta deve-se a necessidade de capacitar professores para atuarem
como coordenadores de laboratérios de informdtica em virtude da instalacdo de 14
laboratérios de informética em escolas da rede municipal, fruto de um projeto enviado para o
Ministério da Ciéncia e Tecnologia, em parceria com o curso de Ciéncia da Computagdo da
Universidade de Passo Fundo e a Prefeitura Municipal de Passo Fundo.

E importante lembrar que antes da viabilizagio desse projeto a rede municipal contava
com cinco laboratérios de informdtica em diferentes escolas, implantados por uma agdo do
MEC-Proinfo em 2001. Nao havia, porém, uma acdo em prol da formagao de coordenadores
de laboratério, o que levava os professores a buscarem capacitacdo em cursos a distancia, em
palestras e eventos.

Em razdo da minha experiéncia na drea de informatica educativa na escola onde
trabalho desde 2001 como coordenadora de laboratério, auxiliando os professores a elaborar
projetos pedagdgicos e a trabalhar com os alunos, assim como ministrando cursos anuais para
alunos monitores e cursos de inclusdo digital para a comunidade, fui convidada para
coordenar e realizar esse curso de formacao continuada, orientando os professores a explorar
melhor o potencial da tecnologia como instrumento pedagdgico. O curso teve vinte encontros
alternados, com quatro horas/aula cada, totalizando cento e sessenta horas, no periodo de 8 de
maio a 27 de novembro de 2007, no laboratério de informética da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Padre José de Anchieta de Passo Fundo.

O desenvolvimento do curso caracterizou-se pelas seguintes atividades: apresentacio
da proposta de trabalho; aplicacdo de um instrumento (Apéndice A) aos educadores

participantes; entrega de um instrumento (Apéndice B) para que identificassem nas suas
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escolas, junto aos professores de matemadtica, as maiores dificuldades de aprendizagem quanto
ao conteudo, tanto para eles como para os alunos; andlise do jogo Gecompris do pacote Kelix e
sua fungdo pedagdgica, observando categorias como idade, série, niveis, conteudo,
aprendizagem, disciplina; andlise do instrumento aplicado aos professores das escolas pelos
coordenadores do laboratério de informdtica; construcio de material didatico;
desenvolvimento de projetos que promovam a interdisciplinaridade em diferentes programas,
tais como editores de textos, editores graficos, editores de web, entre outros programas de
apresentagdo, ap6s a andlise do jogo Gcompris; relato do que significara para cada
coordenador do laboratério de informdtica desenvolver a proposta pedagdgica para o
conteddo de matemética.

O trabalho de investigacdo permeou os dados obtidos do inicio ao fim da pesquisa, por
meio de didrios, relatérios, atividades, visando identificar, planejar e definir principios que
possam fundamentar a pratica do educador, oriundos de teorias que embasam a pesquisa,
principalmente as de Vigotski, Piaget e Japiassu. Também contou com revisdo bibliografica
sobre o tema em questdo, a fim de se conhecerem estudos e pesquisas desenvolvidos nessa
drea de conhecimento que relacionam o ensino da matemdtica com o uso de recursos

tecnolégicos.

2.3.1 Participantes da pesquisa

O grupo participante da pesquisa, inicialmente, foi formado por vinte educadores, a
maioria atuando ou pretendendo atuar como coordenador no laboratério de informadtica das
escolas da rede municipal de ensino de Passo Fundo, numa faixa etdria entre 20 a 48 anos.
Desse grupo participaram professores de diferentes dreas de formacdo (filosofia, musica,
portugués, matematica, ciéncias, coordenagdo pedagogica, direcio) e de atuacdo (professores
coordenadores de laboratério de informatica, dire¢do, coordenagdo, professores das séries
iniciais). Essa diversidade contribuiu para a andlise de diferentes enfoques, pois
aprendizagens e mudangas, segundo Vigotski, acontecem melhor em ambientes onde se faz
presente uma cultura diversificada. Portanto, o desenvolvimento de novas abordagens para o
ensino da matemadtica, como se propde nesta pesquisa, foi enriquecido pela multiplicidade de

informacdes das diferentes dreas do conhecimento proporcionadas pelos participantes.
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O laboratério de informatica no qual o curso se realizou pertence a EMEF Padre José de
Anchieta e conta com dez computadores. Observou-se que os grupos iam se formando a
medida que as aulas aconteciam, compondo-se com dois ou trés elementos; apenas dois
professores trabalharam sozinhos no computador, mas interagiam com os colegas quando
necessario. Todos os professores haviam participado anteriormente do Curso de Capacitagdo
para Professores da Rede Municipal de Ensino oferecido pela UPF; portanto, j4 apresentavam
conhecimento basico sobre o uso do computador. Dos vinte professores inscritos inicialmente,

dois desistiram no decorrer do curso, por motivos pessoais.

2.3.2 Cronograma do curso

No cronograma a seguir apresenta-se a disposicao grafica do tempo gasto na realizacio
do curso, de acordo com as atividades que foram propostas e realizadas, o qual se constituiu
num auxilio para o gerenciamento e controle das atividades, permitindo de forma prética a

visualizagdo de seu andamento.

Més | Tercas- Contetidos programaticos'
feiras

Apresentagdo dos objetivos, metodologia, sistematizagio, dinamica e avaliagdo do
08 curso. Investigacdo: perspectiva dos professores com relagdo ao curso de informética
educativa. Os professores irdo aplicar um instrumento para os professores de
matematica das suas escolas para verificar quais sdo as maiores dificuldades quanto
ao contetido para eles e para os alunos.

o
ks 15 Andlise do jogo Gecompris do sistema operacional Kélix e sua funcdo pedagdgica,
= como atividade importante na formag@o cognitiva, criativa e prazerosa para os alunos
e professores, observando categorias como idade, série, niveis, conteudo,
aprendizagem, disciplina.
22 Andlise do jogo Gcompris
29 Andlise do jogo Gecompris
05 Anilise do jogo GCompris de forma coletiva, a partir das anotagdes, observando
categorias como idade, série, niveis, conteudo, aprendizagem, disciplina.
12 Andlise do instrumento aplicado aos professores das escolas pelos coordenadores do
laboratério de informdtica. Coleta dos dados. Escolha dos contetidos. Leitura do
% artigo “Uma construcdo matemadtica”. (CARRAHER, 1990).
= 19 Continuagdo da leitura, discussdo e andlise. Inicio da elaboracdo de projeto

pedagdgico de forma interdisciplinar sobre sistema de numera¢do decimal utilizando
diferentes programas computacionais, como editores de textos, editores graficos,
programas de apresentacdo. Utilizacao da internet para pesquisa e e-mail.

26 Elaboracdo de projeto pedagdgico

" Este curso é composto por outros médulos, que serdo desenvolvidos em 2008.
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03 Elaboracdo de projeto pedagdgico

10 Elaboragdo de projeto pedagdgico

Leitura e discussdo do texto: Redes de trabalho: Expansao das possibilidades da
17 informdtica na educa¢do matemadtica da escola bdsica (PENTEADO, 2004). In:
BICUDO, Maria A. Viggiani; BORBA, Marcelo de Carvalho. Educagdo
matemdtica: pesquisa em movimento. Continuacéio na elaboragdo dos projetos

Julho

14 Continuag¢do da elabora¢@o dos projetos

Leitura e reflex@o do texto: “A informdtica e a comunicagdo matemdtica” (MILANI,
2001, p.175). (Apresentagdo do texto no impress). Elaborar situagdes matematicas a
21 partir de uma imagem do jogo Gcompris. No programa Kélix: impress ou writer;
captura de imagem; para realizar esta tarefa aprenderam a utilizar a tecla de atalho alt
+ tab.

28 Continuagdo da atividade: elaborar situagcdes matematicas a partir de uma imagem do
jogo Gcompris. No programa Kélix: impress ou writer; captura de imagem; para
realizar esta tarefa, os participantes aprenderam a utilizar a tecla de atalho alt + tab.

Agosto

04 Andlise de todos os trabalhos elaborados pelo grupo, observando a fonte, a
apresentagdo, linguagem, cores, entre outras categorias.

18 Andlise de todos os trabalhos elaborados, pelo grupo, observando a fonte, a
apresentagdo, linguagem, cores, entre outras categorias.

Retomar a atividade de captura de imagem da tela pela ferramenta Knopshot e da
25 internet, pois muitos professores estariam participando da 11* Jornada de Literatura.

Setembro

02 Inicialmente, observacdo e corre¢do dos projetos se necessdrio; segundo momento,
leitura do livro “Livro de Informética do Menino Maluquinho” (PINTO, 2005).
Atividade: Releitura por meio de desenho do Menino Maluquinho, escreve texto,
poesia, histdria, ou escolher a forma de representagdo textual.

09 Continuidade do projeto do Menino Maluquinho. Apresentacdo de uma imagem da
internet do quarto do Menino Maluquinho. Atividade: Pensar num problema a ser
investigado; elaborar questdes investigativas; que situacdes-problema de matematica
s30 possiveis elaborar observando o quarto no Menino Maluquinho?

16 Dando continuidade ao texto: “A informdtica e a comunicacdo matemdtica”, de
Estela Milani. Abordar o conteido de simetria. Atividade: procurar na internet
imagens de pinturas de artistas como Picasso, Van Gohg, Salvador Dali. Trabalhar o
conceito de simetria, pesquisando na internet e na discussdo com o grupo.

23 e 30 Continuag¢@o dos trabalhos com relag@o a construcio do conceito de simetria

Outubro

06 Aplica¢dao do terceiro instrumento do que significou para cada coordenador do
laboratdrio de informdtica desenvolver essa proposta pedagdgica. Apresentacdo dos
projetos na TV para ser analisado pelo grupo. Utilizar camera digital, gravar os
trabalhos em CD ou no PenDrive. Revisar os projetos observando sua estrutura e
apresentagdo.

13 Continuar com o trabalho de organizacdo dos projetos. Escolha de um artigo na
internet por grupo com temas de seu interesse, mas que tenham afinidade com
informatica educativa. Elaboragdo dos tépicos principais no Impress, para serem
trabalhados nas escolas no préximo ano letivo, nos cursos de formacdo continuada
das escolas.

20 Continuar com o trabalho de organizagdo dos projetos e da apresentacdo do artigo.

27 Fechamento das atividades. Avalia¢do final do curso.

Novembro

2.3.4 Abordagem metodolégica da pesquisa sob o método qualitativo

O método qualitativo foi escolhido por favorecer a presenca do pesquisador no

ambiente natural das interagdes entre o objeto de estudo e o sujeito; pelo seu carater dialégico
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e investigativo dos processos em desenvolvimento; pelas tendéncias, metodologias, aspectos
éticos e possibilidade de captar as experiéncias vividas pelos educadores. Durante o
processo de investigacdo, a andlise das informacdes coletadas foi embasada teoricamente em
autores que apresentam contribui¢des para o tema em questao.

Procurou-se compreender e identificar os dados coletados observando a relagdo de
proximidade dos sujeitos com o objeto de conhecimento, considerando os conteddos que
surgiram da pratica desses professores.

A coleta de informacdes foi feita por meio de um instrumento individual, impresso,
aplicado a todos os participantes, pelas observagdes feitas no decorrer dos trabalhos, pelas
anotacdes na forma de relatério, além da andlise das atividades e do material diddtico
produzido.

Para realizar a anélise dos dados coletados e para a obtencao das suas esséncias, fez-se

uso do método qualitativo. Na concepcao de Minayo (2004),

os dados ‘qualitativos” sdo importantes na constru¢do do conhecimento e, também
eles, podem permitir o inicio de uma teoria ou a sua reformulacdo, refocalizar ou
clarificar abordagens ja consolidadas, sem que seja necessaria a comprovacao formal
quantitativa. O principio geral é de que todos os dados devem ser articulados com a
teoria. A observacido cientifica, seja a partir de hipdteses bem delineadas, seja com
pressupostos mais gerais, é sempre polémica, confirma ou infirma teses anteriores.
(p. 96, grifo do autor).

A pesquisa qualitativa consiste na descri¢do, comparacao e interpretacdo dos fatos; por
isso, permite que os participantes direcionem o rumo da situacdo nas interagdes com o
pesquisador, possibilitando uma interagdo importante entre os sujeitos. Permite, ainda, a
presenca direta do pesquisador nas situagdes em que se manifestam as questdes relevantes do
estudo.
Ao descrever as propriedades da pesquisa qualitativa, Ludke e André (1986)
apresentam cinco caracteristicas bdsicas:
1. O estudo qualitativo também pode ser chamado ‘haturalistico”, por ocorrer
naturalmente no ambiente e por permitir uma proximidade entre o objeto de
pesquisa com o pesquisador, um ‘trabalho intensivo de campo”. (p. 11).
2. O pesquisador precisa estar atento aos detalhes, investir na observacao de elementos
que se apresentam no contexto do seu campo de estudo. ‘O material obtido nessas

pesquisas precisa ser rico em descricdes de pessoas, situagdes, acontecimentos;
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inclui transcricdes de entrevistas e de depoimentos, fotografias, desenhos e
extratos de varios tipos de documentos”. (p. 12).

3. O produto final ndo € a preocupagio do pesquisador; a manifestagdo do problema
‘has atividades, nos procedimentos e nas interagdes cotidianas™ (p.12) é que
determina quando e como o pesquisador precisa tratar o problema.

4. O confronto aberto entre pesquisador e participantes é necessario para compreender
os significados que estdo dando a situacdo. Nesse processo ocorre a manifestacio
do ponto de vista dos participantes ao pesquisador. (p.12).

5. A ndo-existéncia de questdes formuladas para o inicio do estudo ndo significa a
inexisténcia de um embasamento tedrico para conduzir a coleta e a andlise de
dados, mas ‘envolve a obten¢do de dados desc ritivos, obtidos no contato direto do
pesquisador com a situagdo estudada, enfatiza mais o processo do que o produto e
se preocupa em retratar a perspectiva dos participantes”. (p. 13).

A escolha do método qualitativo justifica-se por ser adequado para responder a
investigacdes que versam sobre formacdo de conceitos, valores, percepgdes, motivagdes, uma
vez que oferece informacdes sobre o sujeito como ser pensante e possibilita-lhe manifestar
suas idéias e seus desejos. Fornece, ainda, ao pesquisador condi¢des de reduzir a distdncia
entre a pratica e a teoria; analisar as situacoes nas quais € trabalhado o conhecimento, ou seja,
descrever e interpretar os dados por meio das acdes no contexto. E importante salientar que as
experiéncias pessoais do pesquisador, mesmo que sem qualquer intervencao intencional, sdo
relevantes para a compreensao e andlise dos fatos observados durante a pesquisa.

A introdugdo e os aspectos metodoldgicos antecedem, nessa pesquisa, os capitulos

referentes as contribuicdes tedricas, andlise e descricdo do curso e consideragdes finais.
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3 CONTRIBUICOES TEORICAS

Na tentativa de responder as questdes levantadas inicialmente, faz-se uma abordagem
sobre formacdo de conceitos com base nas concepgdes de Vygotsky (1998); de conhecimento
e interdisciplinaridade, de Japiassu (1976); de adaptacdo como estrutura necessdria para
formacdo do conhecimento, de Piaget (1990); em Duarte (2000), para explicar o que é
conhecimento, e, ainda, tomaram-se as idéias de Valente (1998) para abordar a

contextualizacdo tecnoldgica.

3.1 Formacao de conceitos matematicos

Diante dos muitos questionamentos com relacdo as dificuldades do ensino e
aprendizagem de conceitos matemdticos na sala de aula, propde-se refletir sobre a formacado
de conceitos matemdticos com base na elaboragdo de projetos, uso de tecnologia e pesquisas
bibliograficas no curso de formacao continuada para professores da rede municipal de ensino.

Apesar dos esforcos de pesquisadores em constatar os problemas que dificultam a
relacdo dos educadores e alunos com a matemadtica, ndo € util nem € o fator mais importante
apontar um responsavel para as ndo-aprendizagens desse componente curricular. Para Miguel
(2003), ao ingressar na escola as criancas naturalmente revelam gosto pela matemética,
porém, a medida que avancam para outras séries, vao perdendo proporcionalmente o gosto
por essa disciplina, o que gera um conjunto de problemas, como inseguranca, apatia,
dificuldade na compreensdo dos conceitos e em fazer relacdes com a matemdtica da
cotidianidade. Enfim, apresenta-se um conjunto de dificuldades que permeario sua caminhada
escolar.

Com o intuito de compreender essa problemadtica, Miguel (2003) registra:

As diversas tentativas de explica¢do do problema transitam pelas idéias de formagao
inadequada do professor, condi¢des inadequadas de trabalho no magistério,
dificuldades de aprendizagem dos alunos, desvalorizacdo da escola, curriculos e
programas de ensino obsoletos, etc., €, via de regra, cada aspecto dessa problemdtica
merece a devida considera¢do e cumpre um papel determinante para o desempenho
das criangas nessa drea do conhecimento. (p. 1).
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Apesar do quadro desfavordvel apontado pelo autor, hd casos em que se verifica uma
boa relacdo entre o processo de ensinar e aprender, ou seja, uma possivel relacdo de
aprendizagem entre professor, aluno e matematica. Nesta proposta procurou-se identificar
fatores que podem influenciar uma relacao de sucesso nos campos conceituais da matematica,
tomando como referéncia propostas que apontam alternativas para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias na aprendizagem de conceitos matematicos.

Obtendo-se que a omissao diante dos problemas, aliada a bandeira das lamentacdes, s6
fard piorar o quadro descrito. E preciso que se assuma o papel de educador, que se reflita
sobre o fazer pedagdgico, para assim, talvez, poder construir propostas que viabilizem
melhorias significativas no processo de ensino-aprendizagem da matemaética.

Muitos educadores, diante das dificuldades de aprendizagem, buscam um modelo de
professor e de metodologia que, apds inimeras tentativas, constatam que ndo existe. Porém,
se considerarem que a aprendizagem da matematica precisa ser resgatada do meio cultural da
crianga, ou seja, das experiéncias vivenciadas por elas, poderdao encontrar o elo que falta para
a compreensdo dos conceitos matemdticos. Isso ndo quer dizer que o sucesso da
aprendizagem se concentra apenas nesses aspectos, visto que € importante levar em conta
outras causas, como as condi¢des sociais em que os alunos vivem e suas experiéncias
culturais, psicoldgicas e afetivas.

E importante considerar a possibilidade de se pensar uma prética pedagégica que
viabilize um processo ensino-aprendizagem voltado para vida das criancas, na qual
professores e alunos nao se sintam cansados e frustrados nem sozinhos na tentativa de
encontrar solucdes para os problemas de aprendizagem. Assim, ao pensar uma proposta que
propicie desenvolvimento e aprendizagem, nesse caso para professores, teve-se como meta
criar situacdes que possibilitassem a construcdo do conhecimento, utilizando recursos
tecnoldgicos para a formagdo de conceitos de sistema de numeracdo decimal e de resolugdo
de problemas, com enfoque na elaboracdo de projetos educacionais.

Os conteddos surgiram a partir de questdes como as dificuldades que o professor de
matemadtica encontra ao desenvolver sua aula e que os alunos apresentam no processo de
aprendizagem do conteido matemdtico, na visdo do professor em relagdo ao ensino e a
aprendizagem da matemadtica e, ainda, do processo de tentar identificar em quais séries e
conteddos o nivel de dificuldade é maior. Essas questdes foram aplicadas aos professores de
matemadtica das escolas em que os participantes do Curso Informética Educativa para
Professores da Rede Municipal de Ensino atuam ou atuardo como coordenadores no

laboratorio de informatica.
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3.1.1 Formacao de conceitos e a pratica pedagogica

De acordo com termos préprios da ciéncia, a palavra ‘conceito” ¢ uma agdo do sujeito
com o objeto, representada por meio do pensamento e expressada pela fala coloquial, por uma
definicdo, apreciacdo, julgamento, idéias ou avaliacdo. Contudo, para a relacdo entre o objeto
e a formagdo conceitual hd a necessidade de observar as caracteristicas gerais do objeto em
questdo. Em outras palavras, como meio de comunicagdo e necessidade de sobrevivéncia da
espécie, os sujeitos procuram conhecer o mundo e seus objetos pela formacao de conceitos.

Os sujeitos em formagdo elaboram conceitos espontaneos e, a partir da comunicacao
verbal, evoluem para conceitos cientificos, passando por fases bdsicas na estruturacdo do
pensamento, os quais, segundo Vygotsky (1998), sdo trés: sincrético (agregacdo
desorganizada ou amontoado de objetos), por complexos (pensamento coerente e objetivo),
até atingir o pensamento conceitual (amadurecimento das fungdes psiquicas superiores).
Como elo entre o pensamento por complexo e o pensamento conceitual encontram-se 0s

pseudoconceitos. Essa trajetoria

torna-se um poderoso fator no desenvolvimento dos conceitos infantis. A transi¢ao
do pensamento por complexos para o pensamento por conceito ndo é percebido pela
crianga, porque os seus pseudoconceitos jad coincidem, em conteddo, com o0s
conceitos do adulto. (VYGOTSKY, 1998, p. 86).

Nesse sentido, Vygotsky define pseudoconceitos como momentos de aprendizagem
nos quais a crianga inicia sua interacdo sociocultural com o adulto desde muito cedo,
acrescentando ao seu vocabuldrio um nimero muito grande de palavras, que tanto para ela
como para o adulto ttm o mesmo significado. No entanto, a crianca generaliza acdes
resultantes das interagdes com seu meio aparentemente de modo semelhante ao dos adultos,
porém, psicologicamente, seu conceito é diferente, visto que ela opera mentalmente de forma
diferente do adulto, embora o objeto de intera¢do seja o mesmo.

Portanto, se Vygotsky (1998) reconheceu por meio de pesquisas que oS
pseudoconceitos sdo importantes como ‘elo de transi¢@o entre o pensamento por complexos e
a verdadeira formacao de conceitos” (p. 84), cabe a escola, como instituicao responsdvel pela
educagdo, utilizar-se dessas pesquisas para elaborar uma metodologia que facilite a

constru¢do do conhecimento cientifico de forma interdisciplinar. O desafio que se apresenta ¢
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o de estabelecer uma andlise coerente para a proposta de ensino e aprendizagem da escola,
procurando estabelecer relacdo com a pratica escolar e com o sistema educacional vigente.
Nesse contexto, tenta-se encontrar um caminho com base nas leituras e nas experiéncias
diddtico-pedagdgicas, para uma conscientizacdo que possa auxiliar numa ressignificagdo do
processo de constru¢dio do conhecimento por meio da formacdo de conceitos, mais
especificamente, do ensino da matemadtica, o qual tem sido alvo de preocupacdo e objeto de
pesquisas.

As institui¢cdes educacionais tém-se obrigado a repensar a pratica pedagdgica e a
reestruturar o plano politico-pedagdgico em razdo dos preocupantes indices de repeténcia,
principalmente na disciplina de matemadtica, e a evasdo nas escolas publicas, além da baixas
médias alcancadas pelos alunos em provas do Exame Nacional do Ensino Médio (Enem) e em
provas nacionais de avaliagdo dos cursos de nivel superior. Essa situacdo gera discussdes que
resultam no entendimento entre os educadores de que € preciso repensar o ensino da
matematica.

Para isso, fazem-se necessarios estudos relacionados com a teoria do conhecimento
para refletir sobre a evolucdo do pensamento humano e tentar compreender problemas
correlatos aos conflitos desencadeados pela modernidade, que colocam a todos diante da
problemdtica de promover um didlogo entre a evolucdo tecnoldgica e a educacdo. O
pensamento epistemoldgico propde que se pense uma metodologia que possa legitimar a
presenca da tecnologia na realidade humana e promover o didlogo entre esse mecanismo de
producdo cultural e social e os conhecimentos inerentes ao senso comum, para facilitar um
saber mais bem estruturado e interdisciplinar. Diante desse quadro, o papel que a escola
precisa desempenhar é o de elucidar os conteidos que surgem no espaco escolar, nao se

omitindo diante dos avancgos tecnoldgicos da sociedade.

3.1.2 As ciéncias humanas e a educaciao

Se o homem estd sendo considerado como a uma mercadoria pelo sistema capitalista,
podem as ciéncias humanas encontrar um meio de resgatar o humano que ha nele? O grande
desafio das ciéncias humanas é encontrar uma forma de auxiliar o homem na compreensao
dos seus comportamentos sociais e individuais diante da presenca tecnoldgica. Esse processo

se torna mais facil quando lhe for possibilitado maior acesso as informacdes e ao material
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instrumental que gera conhecimento e desenvolvimento.

Assim, a generalizagdo desses conhecimentos pelo homem, enquanto ser social e
dotado de inteligéncia, acontecera no contexto epistemoldgico e filoséfico, ou seja, a ciéncia
explicard os eventos da natureza e, com a filosofia, o homem ird compreender os valores e a
cultura. De posse desses recursos, ele proprio poderd “intervir, transformar, e controlar os
horizontes do agir humano e de seus comportamentos sociais.” (J APIASSU, 1982, p. 9, grifos
do autor). Ainda para o autor, se ‘tonvencionou chamar de ciéncias humanas todos os
empreendimentos de elucidacdo das palavras, dos gestos e dos atos humanos” (p. 9), em
outras palavras, tornar compreensivel todas as agdes humanas representadas por diferentes
formas de linguagem: gestos, fala, escrita, desenhos e sinais.

Pensando em contribuir na compreensao dos fendmenos que acontecem na sala de aula
durante o processo ensino-aprendizagem, foi proposto aos professores que pensassem
alternativas para o ensino da matematica de forma interdisciplinar, com o uso de recursos
tecnolégicos, abordando aspectos que resgatem no sujeito a individualidade e o social para
que se compreenda como ser em continua formacao.

E compromisso da educacdo provocar o homem para que lute pelos seus ideais de
liberdade e de igualdade; possibilitar-lhe aprender a fazer algo, a produzir seu conhecimento
permeado pela historicidade cultural; assumir sua condi¢@o de finitude, mudando, assim, seu
comportamento individual para pensar no desenvolvimento de uma sociedade organizada na
coletividade, com um pé no passado, dialogando no presente ¢ com o olhar no futuro; um
homem dotado de saberes filosoficamente estruturados, capazes de contribuir na solugdo de
problemas funcionais de &mbito social.

Portanto, para compreender o problema é preciso pensar nas questdes que permeiam o
processo educacional. Nesse sentido, Dalbosco (2006) pde em discussao o significado do
‘fazer pedagdgico” numa perspectiva dialdgica, tent ando resgatar o ‘hdcleo central das
ciéncias humanas e da prépria pedagogia”.

Assim, o foco principal das ciéncias humanas estd em propiciar ao homem uma
educacdo que se fundamente no resgate do saber silenciar para ouvir as idéias do outro, o que
se constitui no proprio didlogo. Sabe-se que um dos ambientes propicios para as
aprendizagens € a sala de aula, espaco onde acontece a relacdo entre as ‘vivéncias
espontineas” experienciadas pelo aluno no ‘mundo da vida”, nas suas relagdes cotidianas,
mas que nao acontecem sem uma representacio sistemadtica e racionalizada do pensamento.
Cabe as ciéncias humanas, a luz da filosofia, oferecer fundamentacdo tedrica para justificar a

racionalidade dessas experiéncias. O desafio que se apresenta consiste em encontrar
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pressupostos que desarticulem verdades sobre a ‘pritica e a instrumentalizacdo da teoria”,
pela elaboracdo de um conceito de fazer pedagdgico contextualizado numa abordagem
filoséfica sobre a vida das pessoas no ambito das experi€ncias culturais.

Ao professor, no seu fazer pedagdgico, cabe proporcionar momentos de intera¢io entre
0s sujeitos para resgatar o que Souza (2002) refere como “disposi¢des primitivas, tais como os
sentidos, os instintos, as emog¢des e os sentimentos existentes do pensamento elaborado” (p.
4), além de promover um didlogo dessas disposi¢cdes com o contetdo cientifico e histérico-
cultural.

Portanto, quando no fazer pedagdgico se instaura o didlogo, no qual o professor age
como orientador, proporcionando espaco para que o aluno estabeleca relacdes num processo
de aprendizagem, hd a possibilidade de manifestacdo da consciéncia pratica e espontanea dos
alunos e, num processo de assimilacdo e acomodacao piagetiano, desenvolvimento de formas
complexas de estruturacdo do pensamento e, conseqiientemente, a constru¢do do
conhecimento. Contudo, hd a necessidade de estar em constante processo de aprendizagem,
permeado pelo didlogo.

E nesse momento que o professor precisa desempenhar o papel de descentralizar o
aluno das vivéncias préticas, projetando-o para saberes mais elaborados e, nesse sentido,
provenientes de discussdes constituidas de conceitos que extrapolam o ‘mundo das vivéncias”
e os colocam numa posicao reflexiva sobre sua responsabilidade na estruturagdo da sociedade.

Dalbosco (2006) concebe o fazer pedagdgico como uma forma de acdo humana que se
apropria de aspectos do passado, conjugando-os com agdes do presente, mas conseguindo se
libertar desses momentos por se concentrar em relagdes que focalizam um contexto mais
abrangente, as perspectivas futuras. De acordo com o autor, a sala de aula precisa ser um
ambiente de interacdes onde o professor tem a responsabilidade de proporcionar momentos de
reflexdo sobre fatos pertencentes a cotidianidade do aluno, isolando-os momentaneamente das
acdes do mundo. Essa desconexdo de partes do contexto maior é necessdria para que professor
e aluno se concentrem no conteido que estd sendo discutido no momento. Contudo, o
professor precisa ficar atento para nao manter o processo de isolamento, de forma definitiva,
do contexto maior; a vinculagdo do fazer pedagdgico com a totalidade antes isolada precisa
ser reintegrada, sair do ambiente de sala de aula para sintonizar-se de maneira organizada e
contextualizada no mundo social.

A escola tem um papel fundamental nesse contexto porque, como espaco institucional
e social, precisa estruturar o plano politico-pedagdgico, contemplando o processo ensino-

aprendizagem mediado pelo didlogo. E nesse ambiente dialégico que todos os envolvidos
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terdo a oportunidade de expor suas idéias, ndo se colocando apenas na posi¢cao de ouvintes ou
de oradores. Nessa reestruturagdo cabe ao professor ficar atento para nao se tornar prisioneiro
de um saber tradicional e instaurado apenas no campo das vivéncias espontdneas, dos
conhecimentos fragmentados, mas assumir uma postura de pesquisador com o objetivo de

estar constantemente revisando sua metodologia e sua prética pedagdgica.

3.1.3 Conhecimento e interdisciplinaridade

Com relacdo ao conhecimento, Japiassu (1982) escreve que conhecer ‘Significa medir,
experimentar, provar e comprovar” (p.45) para, entdo, apresentar como um saber reflexivo e
transformador. De acordo com essa concep¢do, um conhecimento passa a ser significativo
quando possibilita ao sujeito fazer generalizagdes a partir de conceitos fundamentados
teoricamente. A generaliza¢do do conhecimento institui no sujeito a capacidade de promover
a vigilancia sobre a verdade. Pelo conhecimento o homem é capaz de modificar o
pensamento, de criar, interpretar e operar sobre um conjunto de informacdes adquiridas nas
relacdes com diferentes culturas, que sdo valores, crengas, experiéncias. E esse conjunto de
valores permite-lhe formar conceitos e compreendé-los como um conjunto de fatores que
influenciam no desenvolvimento do homem, como sujeito epistemoldgico.

Portanto, quanto mais o homem transforma informacdes em conhecimento, maior serda
sua capacidade de estabelecer relacbes e generalizagOes. Assim, pesquisar, construir e
reelaborar o conhecimento adquirido inclui nesse processo de transformacdo a
instrumentalizacdo, a autonomia, a curiosidade, possibilitando ao sujeito uma postura de
aprendente continuo.

Duarte cita as trés idéias de Glasersfeld, das quais se apropria para explicar o

conhecimento:

A primeira delas, que instaura a separacdo entre epistemologia e ontologia, é a de
que o conhecimento, numa perspectiva construtivista, ndo deveria ser considerada
uma representacdo de um realidade exterior, mas sim um instrumento mental
empregado no processo de adaptacdo do individuo ao meio. A segunda idéia [...] é
de que o conhecimento ndo deve ser avaliado através da categoria verdade, isto é,
ndo se trata de avaliar o quanto o conhecimento [...] representaria corretamente a
realidade exterior do pensamento, mas sim o quanto ele constitui-se em um
mapeamento das a¢des que viabilizam a adaptag@o do individuo ao meio. A terceira
idéia é a de que a adaptacdo é um processo de encaixe ‘ho mundo tal como o
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vemos”. Adaptagdo, viabilidade e encaixe seriam trés idéias insepardveis na
epistemologia construtivista, segundo a interpretacao de Ernest Von Glasersfeld. Ele
afirma que tais idéias encontram respaldo na epistemologia piagetiana. (2000, p. 93).

Para entender o conhecimento na proposta de Duarte, toma-se a concep¢ao piagetiana
quanto ao conceito de adaptagdo. Segundo Piaget (1990), adaptacdo é o movimento do
organismo humano enquanto sujeito ativo, ndo trata da natureza do ser; dai a distin¢do feita
entre epistemologia (teoria do conhecimento) e ontologia (trata do homem enquanto ser) por
Duarte. A questdo é como o conhecimento se processa. Para o autor, as estruturas internas do
individuo e os fatores preexistentes nos objetos ndo suficientes para haver conhecimento.
Além do apoio das estruturas internas, o sujeito necessita interagir com o objeto de
conhecimento, retirar dele as informagdes que lhe sdo importantes e, conseqiientemente, dar
sentido aos objetos encontrados. Assim, ele evolui e se transforma, o que acontece
continuamente quando o sujeito estrutura e organiza o pensamento, que para Piaget é a
inteligéncia. As estruturas da inteligéncia modificam-se pela adaptacdo a novas
aprendizagens, sendo compostas de capacidades funcionais inatas (a assimilacdo e a
acomodacgdo), as quais permitem que o sujeito desenvolva formas complexas de interacao
com o ambiente.

Piaget (1990) entende o termo “assimilagdo™ como as tentativas do sujeito de encontrar
determinadas solugdes para situagdes que vivencia em sua existéncia com base em estruturas
cognitivas que possui naquele momento. Por sua vez, a acomodacdo é a capacidade de
modificacdo das estruturas mentais anteriores para organizar seus conhecimentos em sistemas
integrados de acdes ou crencas, num processo de mudanca qualitativa e quantitativa das
estruturas cognitivas.

Portanto, para buscar melhoria na metodologia de trabalho, tanto do plano politico-
pedagégico da escola como do professor, faz-se necessario entender como se processa a
formagdo de conceitos na crianga, como ela se adapta a novas aprendizagens para entdo
conseguir aprimorar suas estruturas mentais e organizar seu conhecimento. Para falar em
mudancas na educacdo € preciso pensar na totalidade do homem, isto €, no desenvolvimento
integral do ser que estd posto no contexto das aprendizagens. E preciso criar condi¢des para
que o sujeito possa voltar ao seu interior e buscar o conhecimento de si; assim, podera sair em
busca do conhecimento do mundo e compreender sua fungdo existencial.

Enquanto Piaget (1990) explica que o conhecimento resulta das interagdes entre

sujeito/objeto, tendo como mecanismo a equilibracdo por meio da assimilacdo e acomodagao,
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outras ciéncias se preocupam em conduzir o homem de volta as suas origens. Explica

Fazenda:

Conhecer a si mesmo é conhecer em totalidade, interdisciplinarmente. Em Sécrates,
a totalidade s6 € possivel pela busca da interioridade. Quanto mais se interiorizar,
mais certezas vai se adquirindo da ignorancia, da limitag¢do, da provisoriedade. A
interioridade nos conduz a um profundo exercicio de humildade (fundamento maior
e primeiro da interdisciplinaridade). Da duivida interior a divida exterior, do
conhecimento de mim mesmo a procura do outro, do mundo. Da divida geradora de
duvidas, a primeira grande contradi¢@o e nela a possibilidade de conhecimento [...].
Do conhecimento de mim mesmo ao conhecimento da totalidade. (1999, p. 15).

As concepgdes de Piaget e Fazenda fazem pensar numa educacdo equilibrada e de
forma interdisciplinar como meio de desfragmentar o processo ensino-aprendizagem e, por
meio desse exercicio, possibilitar aos sujeitos que se reequilibrem, adaptando-se ao meio para
entender sua incompletude e continuar sua busca pela totalidade do ser.

Japiassu (1976) foi o primeiro pesquisador epistemoldgico brasileiro a abordar a
interdisciplinaridade, problematizando o conhecimento fragmentado num século no qual cada
vez mais os problemas tendem a ser resolvidos numa esfera global. Para o autor, a escola
precisa desenvolver uma proposta pedagdgica interdisciplinar que auxilie os sujeitos a utilizar
os conhecimentos adquiridos nas vérias dreas do conhecimento como meio de resolver
situagdes-problema, ou seja, na formacdo do espirito cientifico. Nesse sentido, Japiassu

reconhece que

o verdadeiro espirito consiste nessa atitude de vigilancia epistemoldgica capaz de
levar cada especialista a abrir-se as outras especialidades diferentes da sua, a estar
atento a tudo o que nas outras disciplinas possa trazer um enriquecimento ao seu
dominio de investigagdo e a tudo o que, em sua especialidade, podera desembocar
em novos problemas e, por conseguinte, e outras disciplinas. O espirito
interdisciplinar ndo exige que sejamos competentes em varios campos do saber, mas
que nos interessemos, de fato, pelo que fazem nossos vizinhos em outras disciplinas.
(1976, p. 138).

Com base nas palavras do autor, as questdes relativas ao fazer pedagdgico
interdisciplinar possibilitam que o conhecimento espontaneo se efetive como saber cientifico
se validado por teorias, ou seja, se constituido pela racionalidade, partindo do mundo das
vivéncias para a constru¢do do conhecimento, como forma de maturidade e liberdade do

pensamento cognitivo e espiritual, no sentido da ‘ctoletividade humana”.
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3.2 Recursos tecnolégicos, projeto pedagogico e o sistema de ensino

As transformagdes que acontecem na sociedade sdo de ambito mundial e vém
ocorrendo de forma crescente e acelerada desde que o homem se percebeu como parte
integrante desse processo. Uma releitura desse desenvolvimento possibilita a descoberta e a
constru¢do de novos paradigmas, que desafiam o homem a investir no campo cientifico e
tecnolégico numa tentativa de aprimorar e auto-organizar o conhecimento. Esse processo se
fundamenta em novas teorias, que tentam compreender e explicar os fendmenos que aceleram
o desenvolvimento, evidenciando a importancia da diversidade cultural, social e produtiva de
todos os paises. Esse contexto de transformagdo acelerada da sociedade impde ao homem a
necessidade de uma preparacdo constante para enfrentar os desafios que se apresentam e,
dessa forma, encontrar solucdes para esses.

Nesse sentido, reformas significativas precisam acontecer no sistema de ensino para
que se possibilite o desenvolvimento das vérias dimensdes do ser humano, pois o papel da
educacgdo € fornecer subsidios que lhe permitam se desenvolver e atuar de forma integral na
sociedade, como agente de mudancas qualitativas na vida de todos os individuos e no meio
ambiente em geral. Libaneo ressalta que essas mudancas no sistema de ensino acontecerio se
houver uma preparagdo qualificada do professor, pois ‘Sdo os agentes diretos da
transformacdo dos processos pedagdgico-diddticos, curriculares, organizacionais”. (1998, p.
55). Esclarecendo sobre a necessidade de reformas educativas, o autor escreve que investir na

qualificacdo do professor é também propiciar qualificacdo aos alunos. E conclui:

As reformas expressam mudangas nos sistemas de ensino, a meu ver, inevitdveis,
especialmente por conta dos avancos cientificos e tecnoldgicos que acabam por
alterar as prdticas de producdo a as condi¢des de vida e de trabalho em todos os
setores da atividade humana. Um dos temas que se destacam nas reformas
educativas € a profissionaliza¢do e formacdo de professores. Os outros temas que
compdem a estratégias das reformas sdo: gestdo educacional, reorganizag¢do
curricular e avalia¢@o institucional. (1998, p. 55).

Diante do desafio da necessidade de mudangas no ensino e da informatizacdo da
sociedade, as institui¢des escolares precisam orientar os educadores a assumir seu papel e,
juntos (instituicdo e professores), buscar alternativas para contextualizar as experi€ncias

vivenciadas pelos educandos em seu ambiente cultural e social, promovendo a formacdo das
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competéncias desses individuos, os quais, ao sairem da escola, vao enfrentar um mercado de
trabalho bastante exigente.

E importante que a escola tenha como objetivo possibilitar ao educando acesso a
linguagem informatizada para construir e socializar o conhecimento, colocando em pratica
sua criatividade. O contetido resultante dessa forma de interacdo poderd ser o fruto da unido
entre o aprendizado de informdtica e a producdo cognitiva. Também se projeta que muitas
barreiras se rompam entre professor e aluno, pois a flexibilidade, a liberdade e a troca de
experiéncias possiveis no desenvolvimento dos trabalhos podem fomentar as relacdes
pessoais. Diante dessa perspectiva, a relagdo do professor com a informdtica educativa tera
papel relevante se, dentro de um ambiente informatizado, ele atuar como propiciador da
aprendizagem, utilizando-se de ferramentas computacionais para promover integragao,
socializagdo, cooperacdo, liberdade de expressdo e, conseqiientemente, desenvolvimento
cognitivo.

Vygotsky et al afirma que o educador tem de considerar as aprendizagens da crianca
antes de entrar escola e ajudd-la a desenvolver diferentes capacidades, por meio de atividades

diferenciadas. Contudo, para isso ele precisa saber que

a tarefa do docente consiste em desenvolver ndo uma Unica capacidade de pensar,
mas muitas capacidades especificas particulares de pensar em campos diferentes;
nido em reforcar nossa capacidade geral de prestar atengdo, mas em desenvolver
diferentes faculdades de concentrar a ateng@o sobre diferentes matérias. (1998, p.
108).

Em virtude da importancia de qualificar o educador no intuito de assumir a
coordenacgdo de um laboratério de informdtica e com responsabilidade do aperfeicoamento de
diferentes funcdes intelectuais do aluno e dos demais educadores da escola, a formagdo
continuada do docente precisa utilizar-se adequadamente da informdtica na escola. Aqui se
reitera a reflexdo feita sobre a importancia da formacao qualificada do educador.

Para a efetivacdo desse processo busca-se embasamento nas concepgdes de Pinto

(2006), a qual registra que,

O processo deve favorecer o trabalho pedagégico, uma vez que alguns itens sdo de
suma importancia para a garantia de um trabalho eficiente. Esta garantia passa pela
capacitagdo de professores, pela implantagdo de um laboratério com condicdes de
bom funcionamento e por outras premissas bdsicas que objetivem o sucesso do
projeto pedagdgico, quanto ao desenvolvimento da Informdtica Educativa na Escola
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Piblica. [...]. E preciso compreender que a criacdo da ‘cultura da informatica” deve
ser a principal meta a ser alcancada por todos os envolvidos no processo de levar a
informadtica educativa a realidade dos educandos. (p. 2).

Portanto, as escolas que possuem um laboratério de informética também necessitam de
um coordenador com formacdo pedagdgica e vivéncia diddtico-pedagdgica com
conhecimento de softwares educativos, além de conhecimento técnico basico da estrutura dos
equipamentos e de estar em constante atualizagdo. A escola, como instituicdo de ensino, tem
um papel fundamental nesse processo e somente poderd possibilitar essas mudangas se
dispuser de recursos fisicos, técnicos e humanos devidamente qualificados, o que justifica a
proposta dos cursos de formacao em informadtica educativa desse projeto.

Assim, considerando que a escola precisa assumir, ainda que nio disponha de recursos
financeiros, didéticos e fisicos adequados, o papel de principal responsdvel no processo de
formacao integral do ser humano, ou mesmo o papel de agente transformador do ambiente
social no qual estd inserida, o que inclui o uso de tecnologias, propde-se o desenvolvimento
deste, pelo qual se pretende elaborar experiéncias educativas de forma a promover a interagao

entre conhecimento e tecnologia.

3.2.1 Informatizacao nas escolas

O evento da informatizagdo nas escolas expde o contraste de uma sociedade que, se,
por um lado, apresenta um desenvolvimento tecnolégico assombroso, por outro, deixa a
descoberto um setor que, teoricamente, deveria ser o mecanismo de preparagdo de
competéncias para o desempenho desse sistema, que ¢ a educacao.

A simples presenca de um laboratério de informética nas escolas expde os medos e as
angustias do corpo docente diante da tecnologia. Nao cabe aqui uma discussido acerca das
causas que dificultam a apropriagdo dessas tecnologias pelos educadores, as quais sdo de
conhecimento de todos, como baixos saldrios, falta de incentivo a formacao continuada, falta
de infra-estrutura das escolas publicas, entre outras. Diante desse quadro, alguns educadores
se acomodam; outros tantos, conscientes de que ndo podem se isentar da sua responsabilidade
de educador, aventuram-se num processo dialdgico e interacionista no qual, ndo sendo

detentores do conhecimento, fazem-se aprendizes e educadores. E nessa troca, na qual, ao
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mesmo tempo em que ensinam, aprendem com seus alunos, que a verdadeira educagdo
comeca a brotar em novas descobertas, como realmente deve ser a educagdo.

Os diversos recursos tecnoldgicos impdem sua presenca a todos. Cabe, pois, ao
educador assumir o papel de ‘condutor” no processo educacional e encarar o desafio de
frente, por meio de leituras, discussdes, troca de experiéncias e tentativas, numa concepc¢ao de
educacdo humanizadora e dignificante da vida. Se a escola dispde desses recursos, €
importante que sejam utilizados no ensino das deferentes disciplinas. Para isso, faz-se
necessdrio utiliza-los também na formagdo continuada dos educadores, para que possam
familiarizar-se e compreender que, ao se viver imerso numa sociedade que sofre um processo
crescente de informatizagdo, tem-se de tentar acompanhar esse desenvolvimento.

Assim, além do empenho do professor, a escola, como instituicdo responsavel pela
educagdo das novas geragdes, precisa buscar recursos tecnolégicos necessarios para que seu
corpo docente e discente possa apropriar-se das tecnologias e, assim, participar dessa era
tecnoldgica.

E importante salientar que a informdtica ndo é a solucdo para todos os problemas
educacionais e sociais, porém ndo ¢ ignorando a tecnologia que o educador estard isento de
sua responsabilidade para com a formagdo dos educandos. Ao educador ndo € dado o direito a
desesperanca, tampouco a acomodacgdo, pois, pelo simples fato de estar exercendo sua
atividade profissional, estard, conscientemente ou ndo, trabalhando para a manutengdo ou para
a mudanca da situagdo existencial do homem.

Portanto, quando surge o questionamento sobre as causas que levam os alunos a nao
gostarem e ndo aprenderem matematica, € importante que se reflita sobre a pratica pedagdgica
e sobre o sentido que se tem atribuido aos contetidos matematicos, o que nos impulsiona a

busca de novas metodologias para o ensino da matemética.

3.2.2 O professor e a apropriacao desse novo espaco de aprendizagem

Diante da necessidade de mudangas na educacio, € importante refletir sobre a questao
da formacdo continuada em ambiente informatizado para professores, neste caso da rede
municipal de ensino. Essa proposta, ao mesmo tempo em que possibilita adquirir
conhecimentos tedricos, promove a apropriacdo de informagdes sobre a utilizacdo das
ferramentas disponiveis nos programas, que servirdo de instrumento para a elaboracdo de

projetos de aprendizagens para o ensino da matematica.
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A proposta foi elaborada pela Coordenadoria de Educagdo Municipal de Passo Fundo e
surgiu da necessidade da formacgao de professores para aturarem no laboratério de informética
como coordenadores; versa sobre leituras e discussdes com o objetivo de promover um
didlogo entre a teoria e a prdtica, além de desenvolver atividades com a utilizacdo de
multimidias e de diferentes metodologias, que possam estimular os educadores a participar da
formacdo continuada, colocando-os diante do compromisso de acompanhar a evolugdo
tecnoldgica e auxiliar os professores de matematica das suas escolas na formagao de conceitos
basicos. Assim, cabe as instituicdes escolares promover espaco para que o professor se

. i 12
prepare para acompanhar seus alunos na era cibernética .

A tecnologia impde sua presenca e, tendo em vista a necessidade intrinseca do ser
humano de estar em constante processo de desenvolvimento, as diferentes formas de
formacao para os educadores contemplando o uso da informatica em educacgdo tém apontado
possibilidades de transpor fronteiras, de realizar uma renovagao no pensar pedagégico e de

acrescentar novos signos e significados aos contetdos curriculares.

O wuso da informatica e dos demais recursos tecnoldgicos oferece, ainda, a
possibilidade de desenvolver no educando uma postura €tica, com vistas a cooperagdo mitua,
ao bem comum, ao respeito pelas suas potencialidades e limites, amor ao préximo e ao
ambiente. Concorda-se com Almeida e Fonseca Junior quando afirmam que ‘a grandeza da
informética encontra-se no imenso campo que abre a coopera¢do. E uma porta para a
amizade, para a criagdo de atividades cooperativas, para a cumplicidade de criticas soliddrias
aos governos e aos poderes opressores ou injustos” (2000, p. 33), ou seja, de modo interativo
com o professor e com os outros em situacdo de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, alunos e professores aprendem juntos, numa relacio de interatividade,
mas essas mudangas serdo possiveis se acontecerem em tempo e espago real. Compreende-se,
nesse sentido, por ‘tempo real” a incluso tecnoldgica na vida das pessoas, e ‘espaco real”, a
sala de informdtica onde as mudangas podem ocorrer se propiciarmos espago para que os
alunos compreendam os contetddos da sua realidade segundo uma abordagem epistemoldgica.

Isso envolve entender que a aprendizagem é um processo continuo entre oS sujeitos

envolvidos, incluindo as interacdes com o ambiente que Vigotski conceitua como “abordagem

12 . Lo L .. . . . . -~
Cibernética ¢ uma palavra que se origina do grego kibernetiké (timoneiro; o que governa o timdo da

embarcacdo; o homem do leme, em sentido figurado, ou aquele que dirige ou regula qualquer coisa; guia,
chefe). A palavra também ¢é designativa de piloto. No grupo de Norbert Siener, considerado o introdutor da
cibernética nos moldes que vem sendo empregada atualmente, fisiologistas e matemadticos estavam sentindo a
falta de um vocdbulo que lhes permitisse entenderem-se, pela falta de um termo capaz de exprimir a unidade
essencial dos problemas de comunicagdo e controle na maquina e nos seres vivos, ja que todas as palavras até
entdo propostas, ou se extremavam muito nas maquinas ou, em caso contrario, na vida.
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sociocultural”. Diante disso, educadores e educandos estardao diante de novos desafios € novos

conhecimentos.

Nas concepcdes de Piaget (1969) encontram-se evidéncias de que o conhecimento é
efetivado quando o sujeito estabelece interagcdo com o meio a partir de suas estruturas
internas. Assim, nesse processo de interacdes, sem que o sujeito perca a sua ‘identidade
existencial”, ocorre um processo de conhecimento no qual as informagdes obtidas do meio
serdo registradas na sua memoria, oportunizando o processo de aprendizagem. Ainda para
Piaget, essas adaptacdes, aliadas ao equilibrio das fungdes internas, promovem o

desenvolvimento de fungdes mentais superiores.

O desafio que se apresenta € justamente estabelecer intercdmbio entre a tecnologia e a
aprendizagem de forma coerente, sem cair num aprendizado instrumental desvinculado da
necessidade de fazer dos recursos tecnolégicos uma ponte para o desenvolvimento intelectual
de educadores e educandos, ou seja, na perspectiva de ensinar a miquina sem um fim

pedagdgico. Nesse sentido Valente (1998) afirma que

[...]formar um professor que seja capaz de usar informatica como recurso de ensino-
aprendizagem, ndo significa adicionar ao seu conhecimento as técnicas ou
conhecimentos de informatica. E necessério que o educador domine o computador
afim de integrd-lo a sua disciplina. Entretanto, o dominio do computador ndo ocorre
imediatamente. Dependendo do conhecimento desse profissional, a capacidade de
dominar o computador pode passar por um processo de formagdo de conceitos que
se assemelha muito a formacdo do conceito de permanéncia de objeto que uma
crianga desenvolve durante os seus primeiros anos de vida (Valente, 1988). Portanto,
o curso de formagdo deve propiciar as condi¢des necessdrias para que o profissional
domine o computador — um processo que exige profundas mudancas na maneira do
adulto pensar — e que ele se sinta confortdvel e ndo ameacado por essa tecnologia.

(p-3).

O objetivo do curso de informdtica educativa para professores da rede municipal de
Passo Fundo € auxilid-los no dominio da maquina para torni-la um meio significativo para
novas aprendizagens, utilizando metodologia construtiva por meio de andlise de software

educacional” de matemadtica Gcompris (Figura 2) e pedagogia de projetos. Apresenta-se,

'3 Para Teixeira e Branddo (2003), “dentre as vérias formas de se desenvolver ambientes computacionais que
favorecam o processo ensino-aprendizagem, destacamos o software educacional, que segundo Lucena (1992)
¢ todo aquele programa que possa ser usado para algum objetivo educacional, pedagogicamente defensavel,
por professores e alunos, qualquer que seja a natureza ou finalidade para o qual tenha sido criado”.

Para Zacharias [S. a] ‘os softwares verdadeiramente educativos deveriam ser construidos sob os aportes de
uma teoria sobre a maneira com que os sujeitos aprendem. Existem vdrias teorias, baseadas em estudos sobre
o desenvolvimento cognitivo, de como se dd a aprendizagem, por exemplo, teorias de Jean Piaget, Vygostky,



42

inicialmente, uma sintese dos temas acima referidos e, a seguir, procura-se estabelecer relagao
com a pratica escolar e com o sistema educacional vigente. Nesse contexto, tenta-se
vislumbrar um caminho com base nas leituras realizadas e na experiéncia como educadora e
colaboradora de projetos de pesquisa, para uma conscientizacdo que possa auxiliar uma
ressignificagdo do processo de ensino-aprendizagem, mais especificamente, na constru¢do do

processo da informatizagdo no ambiente escolar.

b acompris

%

J I

Figura 2 — Imagem da interface do jogo Gcompris

3.2.3 Uso de software educacional para o ensino da matematica

z

O desafio que se coloca aos educadores matemadticos € encontrar um modo de se
utilizarem de softwares educacionais nas aprendizagens matematicas como recurso para
dinamizar, diferenciar e ampliar as praticas pedagdgicas e compreender o processo de
formacdo de conceitos cientificos, pois a tecnologia jd estd potencializada na sociedade e a
maioria dos alunos utiliza as tecnologias de informacdo e comunicacdo para diversos fins.
Nesse sentido, chegou o momento de os educadores se apropriarem desses instrumentos e
relaciond-los com os conteddos matematicos, propiciando mudangas significativas na

elaboragdo de conceitos matematicos.

Wallon e outros, as quais deveriam fornecer as bases para a concepc¢io dos softwares ducativos. paradigma
cognitivo proporciona aos estudantes um papel mais ativo e com menor controle externo™. p. 7.
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Dentre os softwares existentes no mercado alguns podem enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem da matemadtica, entre os quais Gcompris, porque possibilita formar e
generalizar conceitos de diversos conhecimentos, como sistema de numeragao, resolugdo de
problemas, simetria, operacdes bdsicas, entre outros. Outro fator importante do Gecompris é
que favorece explorar contetidos de forma interdisciplinar. A mesma possibilidade
pedagdgica verifica-se nos softwares Matema e Numerolandia, e com os softwares Geogebra
e Cabri € possivel trabalhar dlgebra, geometria e calculos. Além dos softwares especificos
para o estudo de determinados conceitos, os professores podem se utilizar dos programas
editores de textos, planilhas, desenhos, para realizar projetos pedagdgicos.

Quanto a contextualizagdo tecnoldgica, mais especificamente para o ensino da
matemadtica, como recurso que propicie pratica interdisciplinar e formacdo de conceitos,
Valente (2006) apresenta argumentos que podem auxiliar na compreensdo da necessidade da
informdtica no sistema educacional para que o aluno tenha condi¢des de acompanhar as
mudancas sociais e ser agente participativo nessas transformacdes. A utilizacdo desses
recursos, a0 mesmo tempo em que acrescenta um diferencial as aulas, pode se constituir num
momento exploratério de novos conceitos junto com os alunos. Ainda, o professor pode
questiond-los no momento da realizacdo das atividades e observar o desenvolvimento de
habilidades mentais, como memdria, atencdo, percepgao espacial, entre outras.

Muitos pesquisadores investigam as contribui¢des ndo s6 da tecnologia em si, mas da
utilizacdo dos jogos do computador para o ensino da matemética como recurso pedagdgico,
especialmente sobre jogos pedagdgicos virtuais ou em CD-ROM. Observam-se duas questdes
relevantes: a primeira coloca em debate as contribuicdes dos jogos citados para a
aprendizagem escolar; a segunda acredita ser a oportunidade para a crianca explorar, criar e
descobrir elementos, relacionando-os com os conhecimentos adquiridos na cotidianidade e
como abordagem significativa e desafiadora para a aprendizagem, acrescentando nessa
relacdo estimulo, prazer e entusiasmo.

Pelas observagdes que se tem realizado no laboratério de informética, acredita-se que
0s jogos, mais que uma atividade Iidica, auxiliam o aluno a vencer desafios, a ter persisténcia
e atengdo, a desenvolver habilidades no uso das ferramentas computacionais, além de
enriquecer os conhecimentos gerais ao explorar vdrios temas, como alimento, cores, meio
ambiente e diversos contetidos da fisica, geografia, matematica, portugués, além de outros.

Além disso, muitos jogos, ao explorar questdes de formagao humana e social, como,
cuidados com o meio, a solidariedade, tolerancia, a coletividade, atuam no sentido de formar

uma consciéncia cidaddo. Ao optar por um determinado jogo, é importante a andlise das
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categorias que apresenta, para que faixa etdria € indicado, se promove desenvolvimento do
raciocinio 16gico, se facilita pensar a resolucdo de problemas, o planejamento de acdes e,

ainda, conteidos e temas significativos para o desenvolvimento integral do aluno.

3.2.4 Possibilidades da pedagogia de projetos para o ensino da matematica

Ha muito se tem discutido sobre a a¢do pedagdgica por meio de projetos, havendo
diferentes concepgdes sobre essa proposta. Ao pesquisar na internet, em revistas ou em livros
encontra-se um numero considerdvel de idéias sobre a realizacdo de projetos bastante
variados, como projeto politico-pedagégico, de inclus@o social, de inclusdo digital, do meio
ambiente, para formacdo de professores, para biblioteca, para formacdo de leitores, entre
outros. Diante dessa diversidade, surge um problema para o professor: Como promover uma
proposta pedagdgica por meio de projetos e como desenvolver um projeto para sala de aula?
Essas questdes geram preocupacgdo e inseguranga. Para muitos, essa pratica se apresenta como
um novo projeto, porém sabe-se que nao é tdo novo assim; apesar disso, ainda ndo foi
compreendido, sendo pouco desenvolvido no processo ensino-aprendizagem.

No inicio do século, Jonh Dewey propds que para despertar no aluno motivacio e
interesse pelas aulas o conteido programdtico precisaria deixar o campo tedrico e se
concretizar pela prética, ou seja, as praticas educacionais deveriam contemplar propostas que
levassem o aluno a utilizar idéias do senso comum para, entdo, promover a construcao do
conhecimento com base em seus interesses. Dewey propunha a pedagogia de projeto, por
possibilitar acdes dindmicas e diversificadas; dessa forma, as teorias presentes nos contetidos
passam a ser significativas para o aluno, facilitando a compreensdo do sentido do
conhecimento acumulado e organizado socialmente. ‘O ideal ndo é acumulacdo de
conhecimentos, mas o desenvolvimento de capacidades. Possuir todo conhecimento do
mundo e perder a sua prépria individualidade € destino tdo horrivel em educacdo, como em
religido”. (DEWEY, 1978, p. 46). Na concepcao do autor, o conhecimento se faz quando as
aprendizagens partem dos interesses e da compreensdo da realidade cultural do aluno. O
enriquecimento do conteddo histérico-cultural se d4 pelas experi€ncias vivenciadas por ele.

Para Tuler uma das grandes vantagens de se utilizar a metodologia de pedagogia de

projetos € que
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com o trabalho de projetos aprender deixa de ser um simples ato de memorizagéo e
ensinar nio significa mais repassar contetidos prontos. Aprende-se participando,
vivenciando sentimentos, tomando atitudes diante dos fatos, escolhendo
procedimentos para atingir determinados objetivos. Ensina-se ndo s6 pelas respostas
dadas, mas principalmente pelas experiéncias proporcionadas, pelos problemas
criados, pela acdo desencadeada. ( 2007, p. 1)

As atribui¢cdes do professor nesse processo sdo inserir o aluno numa situacdo de
aprendizagem e, a0 mesmo tempo, auxilid-lo a se posicionar de forma critica com relacdo as
suas verdades e a dos outros, ou seja, contribuir para o amadurecimento intelectual evolutivo
e progressivo do aluno, incorporando nesse processo o desenvolvimento de potencialidades
inerentes ao ser humano, além de pensar, investir e inovar a pratica pedagdgica de forma a
acompanhar a evolugdo da sociedade como um todo. Pensa-se que para entender as
caracteristicas fundamentais da pedagogia por projeto ¢ imprescindivel que o professor
construa seu projeto e vivencie essa experiéncia, construindo a proposta de forma palpavel e
dinamica.

Acredita-se também que, ao proporcionar ao sujeito autonomia para formacdo
conceitual dos contetdos, poderd ser possivel o resgate do humanismo que hd no homem,
revelado e proposto pelas ciéncias humanas. Nesse sentido, propds-se aos professores
participantes da pesquisa desenvolver os conteidos como sistema de numeragcdo decimal,
resolucdo de problemas e simetria por meio de pedagogia de projetos para que eles pudessem
se utilizar dessa pratica com seus alunos.

Abreu [s. a] reitera o valor dessa dindmica de trabalho:

A pedagogia de projetos faz com que haja maior motivacdo no ensino-aprendizagem
[...] porque, essa proposta metodoldgica dd énfase a contextualiza¢do dos conteidos
e interdisciplinaridade das disciplinas como prdticas que se fundamentam
essencialmente no didlogo e na acdo de forma criativa, critica, inovadora, reflexiva.
Propondo um paradigma construtivista, interacionista, sociocultural e transcendente,
em que o professor neste contexto, ¢ o mediador, o estimulador, articulando as
experiéncias extra e intra classe, em que o aluno reflita sobre suas relacdes com o

mundo e o conhecimento. ( p. 1).

Se essa metodologia se fundamenta, segundo Abreu, ‘essencialmente no didlogo e na
acdo de forma criativa, critica, inovadora, reflexiva” (p.1), o conhecimento é o saber que se
constréi também com o dominio de diferentes formas de linguagens num processo dialégico,

por meio das aprendizagens vivenciadas fora e dentro da escola. A integracdo das linguagens
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na metodologia escolar também vai possibilitar ao aluno que sua formagdo informal se
vincule a instru¢do formal da escola e possibilita-lhe romper barreiras do conhecimento.

Pensa-se que uma metodologia por meio de projetos requer a utilizacdo de diferentes
formas de linguagem, como didlogo, leitura, imagens e tecnologia, para pensar o contexto
maior onde a escola estd inserida, pensar as possibilidades de inovacdo, a descoberta de
possiveis niveis de producdo, o acesso as informacdes, com vistas a promover mudancas
comportamentais e de produgdo cognitiva no homem.

As diferentes metodologias, os recursos tecnoldgicos e o resgate cultural dos sujeitos
aprendentes podem servir como meios que favorecam suas aprendizagens, porém esses
aspectos precisam ser vistos e utilizados como mecanismos que viabilizem a formacdo de
conceitos, a construcio do conhecimento e formagdo cultural geral.

Portanto, uma acdo pedagdgica diferencial com uso de recursos tecnoldgicos e
elaboragdo de projetos poderd promover nao somente uma acido educativa com vista ao
conhecimento, mas a relacdo do conteido com a cotidianidade, com outras disciplinas e,
ainda, a possibilidade de didlogo entre professores e alunos na busca dos mesmos objetivos.
Também se justifica por proporcionar a formacdo intelectual e humana dos sujeitos
envolvidos, preparando o homem do futuro para transformar-se intelectualmente de forma

individual e coletiva dentro do mundo em que vive.
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4 SOBRE O CURSO DE INFORMATICA EDUCATIVA

Com o objetivo de possibilitar a um grupo de professores da rede municipal de ensino
que atuam ou atuardo como coordenadores de laboratérios de informdtica das suas escolas,
propds-se o curso de Informética Educativa como forma de atualizacdo e aprimoramento do
fazer pedagégico na educagdo basica. Inicialmente, foi realizada uma andlise do conteido
pedagoégico e matematico do software educacional interativo Gcompris do pacote Kelix,
visando elaborar situacdes de aprendizagem por meio de projetos pedagdgicos que
articulassem conhecimentos tecnolégicos para a atuacdo docente de forma interdisciplinar.

Ao longo da investigacdo, muitas questdes surgiram e grande parte delas ficou sem
resposta, porque o objetivo era o movimento das idéias dos professores em ambiente
informatizado e, também, por se tratar de uma metodologia que se utiliza de recursos
tecnoldgicos de eficicia ainda ndo comprovada diante da informética educativa. Pensa-se que
as questdes que ndo foram respondidas poderdo desencadear novos processos investigativos.

O enfoque dado a pesquisa direciona-se ao aprimoramento da formacao inicial dos
professores por meio de recursos tecnoldgicos, elaboracio de projetos e formagdo conceitual,
oferecendo materiais e informacdes para que possam se utilizar dessa metodologia como
forma de reorganizar sua pratica pedagdgica.

Nas secoes deste capitulo apresentam-se as andlises referentes as concepgdes iniciais
dos professores sobre a informadtica educativa para o desenvolvimento do curso e as novas

concepgdes com base no processo vivenciado.

4.1 Concepcoes iniciais dos professores

Neste item, expdem-se quais eram as concepgdes sobre as atribuicdes dos professores
coordenadores de laboratério de informatica. Apresentam-se os aspectos mais importantes das
respostas sobre informética educativa; expectativas em relacio ao curso; desenvolvimento de
projetos pedagdgicos; importancia do uso de multimidias no processo ensino-aprendizagem e

dificuldades de aprendizagem na disciplina de matemadtica.
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4.1.1 Informatica educativa

Para os professores participantes da pesquisa, a informédtica educativa precisa ser vista
como um processo de apropriacdo da tecnologia, um meio de aprendizagem, uma forma de
conectar-se com o mundo, uma tecnologia de informag¢do e comunicacido, ou seja, um
processo capaz de potencializar a inclusdo digital e a autonomia intelectual. Além disso, é
possivel que professores e alunos ao utilizar computadores para ler, criar, escrever e
solucionar problemas, venham a construir novos espacos de aprendizagens; em conseqiiéncia
as aulas poderdo se tornar mais significativas e atraentes, pois os recursos tecnoldgicos
oferecem uma variedade de opg¢des, como informacdes, aprendizagens, jogos, comunicagdo e
conhecimento. De posse de novos conhecimentos e com novas habilidades em relagdo a
comunicacdo, dominio de linguagens, solu¢do de problemas, transmissdo de informacdes, os
alunos podem auxiliar a comunidade escolar na utilizacdo desses recursos e ter qualidade de
vida.

Nesse sentido, pode-se inferir que é importante que a escola promova o envolvimento
da comunidade escolar como um todo, possibilitando o acesso aos recursos tecnolégicos ndo
s6 de parte dos alunos, mas por todos os envolvidos no processo educativo, como pais e
demais membros da comunidade. Dessa forma, a escola pode auxiliar no processo de inclusdo
digital, contribuindo para a superacdo da desigualdade social decorrente da falta de
conhecimento tecnolégico.

Os professores salientaram que a informdtica educativa precisa ir além de ensinar o aluno
sobre competéncias computacionais, (Figura 3 - Professora F), ou seja, treinar a utilizagao de
aplicativos, auxiliar o aluno a transformar o conhecimento em competéncias e habilidades.

Em sintese, concebem a informatica educativa como uma forma diferente de ensinar e

aprender.
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Figura 3 - Opinido da Professora F
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Entretanto, na opinido dos professores, para que a inclusdo tecnoldgica apresente
resultados satisfatérios € preciso planejar o que se quer fazer com a tecnologia em sala de aula
ou no laboratério de informadtica. Para que esses recursos sejam usados adequadamente e se
efetivem como uma tecnologia a servico de um projeto educacional diferenciado, a formagao
de professores precisa privilegiar a utiliza¢do de recursos tecnoldgicos.

Na concepgdo de Valente (1993), ‘p ara a implantagdo do computador na educacio sdao
necessarios basicamente quatro ingredientes: o computador, o software educativo, o professor
capacitado para usar o computador como meio educacional e o aluno”. (p. 1). O autor endossa

a concepgao dos professores sobre informéatica educativa ao escrever:

A formagdo em informética em educagdo apresenta certas peculiaridades que devem
estar presentes nos cursos cujo objetivo é formar pessoal nesta drea. Primeiro, o uso
da informdtica em educacdo ndo significa a soma de informdtica e educacio, mas a
integracdo dessas duas dreas. [...] Segundo, o participante do curso deve vivenciar
situacdes onde a informdtica é usada como recurso educacional, afim de poder
entender o que significa o aprendizado através da informdtica, qual o seu papel
como educador nessa situacdo, e que metodologia ¢ mais adequada ao seu estilo de
trabalho. Somente com esta experiéncia o profissional terd condi¢des de assumir
uma nova postura como educador que utiliza a informdtica em educagdo. (1998,

p-3).

2

E preciso, portanto, apropriar-se dos recursos tecnoldgicos e inclui-los nas propostas
pedagégicas das escolas, como uma ferramenta a mais para o professor, na concepc¢io de
aprendizagem como um processo que pode mudar a visdo de mundo dos sujeitos por meio das
experiéncias construidas nesse ambiente. Em sintese, a informética precisa estar a servi¢o de
um processo educacional que propicie condi¢cdes para que o aluno construa seus projetos e
desenvolva inteligéncia, criatividade, senso critico, ou seja, capacitid-lo para integrar-se na

sociedade.

4.1.2 Expectativas em relacdo ao curso

Os professores revelaram que esperavam conseguir superar suas limitagdes na
utilizacdo das ferramentas computacionais e aprender como utilizar os programas, 0s jogos € a
internet, com o objetivo de contribuir com os seus pares na constru¢do de uma pedagogia

comprometida com o desenvolvimento integral dos sujeitos.
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Quanto ao processo educacional permeado pela informatica, manifestaram se sentirem
desafiados a tentar ver o uso dos computadores como um auxilio na constru¢do do
conhecimento. Reconhecem que, ao fazer uso desses recursos, hd a possibilidade de
desenvolverem habilidades para vencer obsticulos, terem seguranca e tranqiiilidade para
conquistar seu espaco na era tecnoldgica.

E importante destacar que, na opinido dos professores, os projetos a serem
desenvolvidos com o uso de recursos tecnoldgicos devem contemplar qualidade e

interdisciplinaridade, como na concepcao expressa pela Professora B (Figura 4).
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Figura 4 - Opinido da Professora B

Portanto, para que os recursos tecnoldgicos venham a se configurar como uma
alternativa de potencializacdo e socializagdo do conhecimento, faz-se necessdria a formacao

continuada dos professores com destaque a informadtica educativa.

4.1.3 Projeto pedagoégico

Na opinido dos professores, para que um projeto pedagdgico seja bem-sucedido, é
importante partir de uma sondagem prévia dos interesses dos alunos, considerar os aspectos
que s@o mais importantes para eles e a contribuicdo dos projetos na significacdo dos
contetidos curriculares. Para isso, os projetos precisam ser organizados observando as
possibilidades do contexto escolar e seus limites, no sentido de serem realizdveis; ainda, é
preciso definir os principios norteadores da acdo para realizar um projeto em que se tenha
“um ponto de partida, um ponto de chegada, um caminho planejado, mas também um espago
para revisdo e adequacdo para o novo e inesperado” (Professora C).

A metodologia do projeto precisa contemplar a aprendizagem, estabelecendo relagdes

entre o conhecimento construido dentro e fora da escola, e a tematica do projeto pode partir
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também de um tema transversal, abrangendo outras disciplinas. Nesse processo € importante
envolver o aluno, dando-lhe autonomia e responsabilidade, salientando a importancia do
trabalho de equipe para o planejamento e a execugdo dos trabalhos.

A esse respeito, Tuler (2007) registra:

O tema podera ser escolhido pelo professor, por um aluno ou em comum acordo
com a classe. O importante é que ele seja de interesse de todos os que nele estardo
trabalhando. Exemplos de temas: Vocacdo, drogas, sexualidade, temas biblicos,
teoldgicos, comportamento social etc. Pode-se trabalhar com um tnico tema para
todos os grupos, ou com um unico tema onde cada equipe trabalha com uma
particularidade, ou ainda com diversos temas. (p. 5).

A exemplo disso, durante os debates sobre pedagogia de projetos no curso, a
Professora E relatou ao grupo que, durante a realizacdo dos Jogos Pan-Americanos, em julho
de 2007, os professores planejaram um projeto interdisciplinar para os alunos do 4° ano ao 9°
ano. O projeto envolveu as dreas de educacdo fisica, ciéncias, geografia e portugués. Os
alunos pesquisaram sobre as modalidades de jogos disputados; musculos e alimentagdo e sua
importancia na pratica de atividade esportiva; localizacdo geogrifica dos paises participantes,
lingua e costumes Para realizar as pesquisas utilizaram recursos como internet, livros, jornais
e TV. Por fim, no programa Writer digitaram os textos elaborados, inseriram mapas, imagens
de atletas, cidades; no programa Kolourpaint, fizeram ilustracdes grédficas sobre o tema. A
apresentacdo do projeto aconteceu no laboratério de informadtica, sendo visualizado pela rede
e na sala de aula por meio de cartazes e leitura das produgdes textuais.

Na seqii€ncia dos debates uma das professoras comentou que ‘0 importante para se
desenvolver um trabalho interdisciplinar no laboratério de informatica € definir os objetivos
em conjunto com os professores das turmas” (Professora I). Como exemplo, descreveu o
projeto elaborado com a professora da terceira série, que consistiu em significar as
aprendizagens gramaticais por meio da construcdo da escrita de pequenas histérias utilizando
o programa Impress para digitar e o Kolourpaint para desenhar. Comentou que houve
dificuldades na realizacdo do projeto com relacdo a escrita, digitacdo, pesquisa na internet,
representagdo grafica por parte dos alunos, porque a maioria s6 tem acesso a essa tecnologia
na escola. Contudo, relatou que percebeu a motivacao, satisfacdo, interacdo, socializagcdo e o
compromisso da professora da turma e dos alunos no desenvolvimento do projeto, o que

possibilitou a superacdo desses obstaculos.
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Na andlise da andlise das opinides e relatos dos professores percebe-se que eles
compreendem que a utilizagdo da tecnologia pode oferecer condi¢cdes para que os alunos se
desenvolvam cognitivamente, por meio das aprendizagens dos contetdos e da apropriacao das
ferramentas computacionais; ainda, que para constru¢do de um projeto pedagdgico ¢é
importante a utilizacao de diferentes recursos, como TV, computador, jornais, livros.

Portanto, a pedagogia de projetos requer propostas com conteidos que busquem
enfocar também a realidade e as vivéncias dos alunos, o que requer que os professores sejam
mais que ‘transmissores” de conhecimentos, ou seja, auxiliem os alunos a relacionar os
conhecimentos escolares com os da realidade, oferecendo-lhes condicdes de se transformar

enquanto sujeitos diante das mudancas sociais.

4.1.4 Uso de multimidias no processo ensino-aprendizagem

Os coordenadores escreveram que, para compreender a potencialidade dos recursos de
multimidia, o professor precisa fazer uso destes na sua metodologia de trabalho, e descobrir
junto com os alunos como articular o conhecimento e as multimidias'. Segundo eles, a
potencialidade desses recursos encontra-se em inseri-los como complemento do quadro-
negro, do giz, do caderno, do ldpis, entre outros materiais, considerando que uma imagem
mostra o que palavras e quadro nem sempre conseguem; os jogos podem dar o prazer que s6 0
lapis, a caneta e o caderno ndo dariam, e jogando didaticamente possibilita-se ao aluno
aprender de forma lidica. Ressaltam que € uma forma diferente de observar o conhecimento
em acdo, com a possibilidade de transformar o espago pratico da sala de aula em momentos
prazerosos e qualificados de aprendizagem.

Ao descobrir como lidar com diversos recursos tecnoldgicos no processo ensino-
aprendizagem, o professor, a0 mesmo tempo em que aprende, ensina e produz conhecimento.
Dessa forma, as aulas ficam tornam-se mais interessantes, atrativas, inovadoras. Para isso o
professor precisa evoluir conceitualmente e mudar sua postura de transmissor de
conhecimento para um formulador de problemas e provocador de interrogacdes.

Uma das professoras considera de ‘suma importancia trabalhar com multimidias no

processo ensino-aprendizagem, algumas criancas ja t€ém contato com algumas multimidias e

' Segundo Primo (1996,p. 1), “multimidia é hoje definida como qualquer combinagio de texto, grificos, sons,
animagdes e videos midiados através do computador ou outro meio eletronico. (VAUGHAN, 994)”.
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outras ndo. E preciso incluir os que ndo tém contato e também serve para dinamizar as aulas”.
(Professora I).

A escola tem um papel importante nessa questdo da inclusdo digital e cabe-lhe também
motivar e oferecer a formacdo necessdria para que os professores se apropriem e utilizem

adequadamente os recursos de multimidias.

4.1.5 Dificuldades de aprendizagem na disciplina de matematica

Para que os professores coordenadores do laboratério de informética pudessem
entender os problemas de aprendizagem na disciplina de matemdtica, uma das questdes do
instrumento respondido no inicio do curso (Apéndice A - questdo 5) referia-se as dificuldades
que professores e alunos encontram na disciplina de matemdtica, em que série/conteido o
grau de dificuldade é maior e como eles poderiam contribuir com 0 processo ensino-
aprendizagem de matemdtica na escola em que atuam. Os professores responderam que as
maiores dificuldades estdo, em parte, no aluno, que ndo demonstra interesse pela disciplina,
prejudicando sua concentracio e abstracdo; outra parte, nos professores, que 0s assustam com
os contetddos; ainda, na ndo-disponibilidade de atividades diferenciadas pelo professor, como
uso de materiais concretos, jogos, pesquisas, graficos, desenhos; nos exercicios repetitivos,
que ndo contribuem para a formacdo de conceitos matemadticos; na sistematizagdo de
conceitos matemdticos descontextualizados da realidade do aluno e na desestruturada familiar
e social, que influenciam o desenvolvimento da criancga na escola.

Outra questdo apontada pelos coordenadores ¢ a forma com muitos professores de
matemadtica obtém a atencdo dos alunos na sala de aula, por meio de ameacgas. Para os
coordenadores, essa atitude pode ser a responsdvel pela dificuldade na aprendizagem dos
contetidos matematicos.

Diante dessas concepgdes, pensa-se que, para ndo criar apreensdes, ansiedades,
dificuldades e inseguranga quanto ao aprendizado de matematica nos alunos, € importante que
os professores desempenhem sua tarefa de educadores de forma hébil e flexivel, identificando
e aplicando estratégias que viabilizem o movimento de conceitos matemdticos. Cabe ao
professor ‘buscar maneiras de usar em sala de aula o conhecimento matemadtico cotidiano de

seus alunos; esse desafio, se aceito de fato, pode revolucionar e, principalmente, tornar muito
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mais fascinante a aprendizagem da matemadtica”. (CARRAHER, 2001, p. 22) apud,
(FONTES, 2003, p. 12).

Os professores apontaram como uma alternativa para auxiliar na solugdo do problema
a importancia na utilizacdo de jogos educacionais, porque facilita o desenvolvimento do
raciocinio, a socializagdo, cooperacdo, entendimento de regras, participacdo. Porém, &
importante selecionar os jogos, pelo critério do quanto desafiem o aluno a desenvolver os
conhecimentos adquiridos em sala de aula e nas suas experiéncias fora da escola; ainda, os
que possam ajudd-los a resolver problemas, elaborar conceitos matemadticos e apresentem
aspectos lidicos.

Marco (2004) aponta que

no contexto de ensino e aprendizagem, o objetivo do professor no trabalho com
jogos deve valorizar seu papel pedagdgico, ou seja, o desencadeamento de um
trabalho de exploracdo e/ou aplicacdo de conceitos matemdticos. Além disso, a
elaboragdo de estratégias de resolug@o de problema pelos alunos, com a mediacdo do
professor, deve ser considerada. E necessdrio que o professor questione o aluno
sobre suas jogadas e estratégias para que o jogar se torne um ambiente de
aprendizagem e (re)criagdo conceitual e ndo apenas de reprodugcdo mecanica do
conceito, como ocorre na resolucdo de uma lista de exercicios denominados
problemas.

A questdo sobre os jogos foi delineada pelos professores como um recurso para
facilitar o trabalho dos professores de matematica. Os jogos, segundo Bruner (1989), podem
cumprir uma func¢do individual para a crianga, auxiliando-a na resolucdo de problemas na
concessao dos seus desejos em nivel de fantasia. Esse pode ser o caminho mais importante
para ensinar-lhe regras e convencgdes que despertam a aten¢@o e a concentracdo, motivando-a
para aprendizagem.

Além dos jogos, os coordenadores destacaram que os professores de matemaética
precisam rever sua metodologia e buscar alternativas para tornar as aulas mais significativas.
Enfatizaram a importancia de contextualizar os conteidos de matemdtica nas vivéncias dos
alunos, porém a abordagem cientifica é necessdria para a organizacdo do conhecimento
matemadtico.

Quanto a contribuicdo dos coordenadores no processo ensino-aprendizagem de
matemadtica, reconhecem que, para desenvolver um trabalho significativo como
coordenadores, precisam participar de cursos de formacdo que orientem sobre como analisar

jogos, aplicativos e estratégias que auxiliem niao somente os da disciplina de matematica, mas
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professores das demais disciplinas. Ainda, referem que precisam assumir o0 compromisso de
mobilizar o corpo docente na utilizacdo do laboratério de informatica, criando espacos de
aprendizagem para que eles se apropriem desses recursos.

Segundo os docentes, isso serd possivel a medida que se utilizar o laboratério de
informadtica das escolas para realizar os cursos de formacdo continuada. O professor precisa
ser capacitado para que o projeto de informatizagdo das escolas municipais avance e apresente
resultados significativos no processo educacional. O espago de trocas, apropriagdo e utilizagdo
da tecnologia, a constru¢do de competéncias de forma gradativa sdo tentativas de acertar.
Pensa-se que, dessa forma, o trabalho dos coordenadores de informética € de colaboradores,
incentivando e motivando os professores, ndo apenas executarem uma atividade

descomprometida ou desvinculada do todo.

4.2 Descricao e analise do curso

Para descrever e analisar o curso desenvolvido com os professores, dividiu-se esses
item em seis subitens, quais sejam, dificuldades dos professores com o computador e com o
papel de coordenador, leituras e reflexdes sobre resolucdo de problemas, elaboragdo de
projetos interdisciplinares e integracdo de midias. Os trabalhos se desenvolveram com base
nos instrumentos aplicados aos professores participantes do curso e aos professores de
matemadtica das escolas, por meio de leitura e debate de textos, de elaboragdes de projetos em

pequenos grupos e apresentagdes no grande grupo.

4.2.1 Elaboracao de projetos pelos professores

Inicialmente, fez-se uma breve apresentacdo da proposta do curso e da professora
responsavel, do planejamento do curso, incluindo objetivos, metodologia, forma de trabalho e
respectivo cronograma, entre outras informagdes gerais. Houve uma negociacdo quanto ao
turno e ao dia da realizacdo do curso, chegando-se ao consenso da terca-feira a tarde. Na
seqiiéncia os professores responderam a um questiondrio (Apéndice A) sobre informética

educativa; apds, dirigiram-se ao laboratdrio de informatica com o objetivo de interagir e
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descobrir as possibilidades pedagdgicas do jogo Gcompris.

Solicitou-se que os grupos escolhessem um dos itens do jogo, o qual seria o objeto de
andlise de cada um para a aula seguinte, na qual, a medida que os professores chegavam,
iniciavam a andlise do jogo Gcompris, escolhido na aula anterior. Foi-lhes entregue um
questiondrio para ser aplicado aos professores de matematica das escolas em que trabalham,
para identificar os conteidos de maior dificuldade no de processo ensino-aprendizagem.
(Apéndice B).

A seguir foi sugerido que digitassem no editor de texto Writer suas observagdes,
criando um arquivo que seria utilizado para as anotacdes das aulas seguintes. Nesta atividade
utilizaram as ferramentas do editor de texto citado, como copiar, colar, recortar, inserir
figuras, salvar, criar pastas, entre outras, além do uso da internet. Nesse momento, muitos
professores tiveram dificuldade na realizacdo, porém, a medida que avangavam na tarefa, iam
perdendo o medo e adquirindo confianca em si, ficando entusiasmados com as possibilidades
que a tecnologia oferece. Foram necessdrias cinco aulas para a andlise do jogo, durante as
quais os professores mostravam-se desafiados e interessados em realizar as tarefas.

Na sexta aula foi realizada a andlise dos conteddos das respostas dadas pelos
professores de matemadtica das escolas em que os coordenadores de laboratérios trabalham.
Sobre os conteidos identificados como sistema de numera¢do decimal e resolucdo de
problemas (Apéndice B) ficou definido que, num primeiro momento, seriam realizadas
atividades contemplando os contetidos referentes ao sistema de numeracdo decimal, nimeros
naturais, operacdes matematicas (multiplicacdo, divisdo, adicdo e subtragdo); na seqiiéncia,
resolucdo de problemas. Os demais contetidos apresentados ndo foram trabalhados, porque
dizem respeito mais especificamente as duas séries finais do ensino fundamental (7* e 8% e o
objetivo do curso era o desenvolvimento de conceitos bdsicos de matemdtica para que os
coordenadores pudessem auxiliar os demais professores das suas escolas no laboratério de
informatica.

A partir do jogo que apresenta maior conteido de matemética - icone do quadro com a
macd — (Figura 5), iniciaram-se as atividades de reflexdo por meio das seguintes questdes: O
que € sistema de numerac¢do? Que sistema de numeracdo conhece? Todos os sistemas de
numeracdo tém base e valor posicional?

Na aula seguinte iniciaram-se as atividades abordando o contedido sobre
desenvolvimento de projetos, trazendo as concep¢des de Valente para entendimento dessa
metodologia. Apresentou-se o roteiro a seguir, porém cada grupo poderia criar seu proprio

roteiro para elaborar o projeto.
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Roteiro do projeto

1. Escolher um jogo do Gcompris, do conteddo matematica.

2. Estipular o tempo seria necessdrio para o aluno entender a dindmica do jogo.

3. Escolher o contetido para o projeto. (Pode ser escolhido pelo aluno ou pelo
professor).

4. Sugestdo de contetdos: quatro operacdes, nimeros decimais, conjuntos, sistema
monetario, nimeros primos.

5. Promover interagdo entre duas ou mais disciplinas e integracdo de conceitos com

objetivo de elaborar o conhecimento.

Figura 5 — Imagem do menu do jogo Gcompris

4.2.2 Dificuldades com o computador e com seu papel como coordenador no laboratério

de informatica

Para que os professores pudessem resolver algumas dificuldades técnicas e diversificar
o uso das ferramentas disponiveis nos programas utilizados, iniciaram-se as atividades
fornecendo-lhes informacdes sobre como capturar fotos e filmes de uma maquina digital, a
utilidade das portas USB, captura de imagens, entre outras ferramentas, salientando-se que
existem diferencas entre os programas Windows e Linux. Ainda orientou-se sobre como
salvar os arquivos e pastas no servidor para depois fazer backup. Essas explicagdes foram
necessdrias em razao da dificuldade que os professores estavam apresentando para realizar as
diferentes atividades de elaboracdo dos projetos.

A seguir retomaram-se as atividades de elaboracdo do projeto sobre sistema de
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numerac¢do, mais especificamente, sobre bases numéricas. Uma professora comentou que é
importante trabalhar com diferentes bases, retomando a discussdo realizada na aula anterior
sobre esse contetido. Outra acrescentou que, se a crianga construir os conhecimentos sobre a
base dois, por exemplo, construird as préximas bases com facilidade. No momento em que
aconteciam as discussdes, uma professora que hd algum tempo demonstrava certa inquietacao
com as atividades e dificuldade na realizacdo das tarefas pediu licenga e expds suas angustias
com relagdo a sua funcdo de professora coordenadora do laboratdrio de informatica. Ela falou
da dificuldade de trabalhar com matemadtica e que, como os demais coordenadores, nao tem a
responsabilidade de conhecer todas as disciplinas para atuar no laboratdrio; que o professor do
laboratério deveria conhecer as ferramentas do computador para criar jogos, trabalhar com os
alunos, porém a responsabilidade na elaboracdo de projetos seria dos professores de sala de
aula.

Todo o grupo escutou seu desabafo. Entdo, as outras professoras expressaram-se
dizendo que os professores do laboratério de informadtica sé irdo conseguir realizar um bom
trabalho na escola se existir um planejamento e combinarem suas a¢des com os demais
professores. Para isso, precisam ter uma base de matemdtica, pois nas escolas o maior
problema de aprendizagem € nesta disciplina.

De outra parte, a fala da primeira professora mostrou a necessidade de serem
retomados os objetivos e a proposta inicial do curso, pois percebi que, além dela, mais
professores estavam angustiados com o compromisso em relacdo a informadtica educativa. A
escola, os colegas e alunos cobravam resultados, sem levar em conta que esses professores
estavam no inicio de uma formacdo em informadtica educativa e que, primeiro, precisavam
aprender para, depois, auxiliar os demais.

E nesses momentos que se verifica que inserir o professor na era tecnoldgica exige
incentivo, entusiasmo e dedicacdo de quem se propde a assumir o papel de disseminador
desses conhecimentos. Assim, a intervencdo como professor coordenador do curso fez-se
necessdria para que os professores pudessem retomar o rumo, organizar suas idéias e
encontrar apoio para continuar a caminhada.

Acrescentou-se que dificuldades surgiriam, porque os professores ndo estdo
constantemente em contato com a informdtica, inclusive muitos ndo possuem computador em
casa. Precisa-se, entdo, incentivar e motivar os educadores das diferentes dreas para a
utilizagdo dos computadores como ferramentas; e conhecer um pouco de cada disciplina é
importante para poder ajuda-los a elaborar projetos.

Com o objetivo de promover a reflexdo com o grupo sobre a importancia da formagao
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continuada, procederam-se debates que versaram sobre o contetido de texto ‘Redes de
trabalho: expansdo das possibilidades da informdtica na educacdo matemadtica da escola
basica”, de Penteado (2004) e as dificuldades que os professores encontram para desenvolver
as atividades no laboratério de informadtica. Porém, eles declararam que, apesar disso, os
trabalhos estdo se desenvolvendo e a maioria dos professores se sentem motivados a usar o
laboratério de informédtica. Na seqiiéncia, aqueles que ndo tinham concluido a elaboracido do
projeto continuaram a desenvolvé-lo, e os demais tentaram criar seu Orkut, o processo revelou
algumas dificuldades, tanto que a maioria ndo conseguiu em razao de a rede estar muito lenta.

Para essa atividade foram necessarias mais trés aulas.

4.2.3 Leituras e reflexoes para elaboracao de projeto sobre resolucao de problemas

Na aula seguinte houve a leitura e reflexdo do texto “A informdtica e a comunicagdo
matemadtica”, de Milani (2001). Durante o debate surgiram assuntos anteriormente abordados,
como o de que os professores ndo podem se ater somente as atividades de jogos, ou seja,
utilizar o jogo pelo jogo; € preciso ter uma proposta de trabalho para desenvolver no
computador. Com relacdo a internet, os alunos podem ter acesso a muitas informacgdes; por
isso, muitas vezes encontram dificuldade para selecionar os contetdos importantes para
responder as suas questdes. Nesse momento a intervencdo do professor é necessaria para
direcionar o desenvolvimento dos trabalhos.

Ap6s esse debate formulou-se a seguinte pergunta: ‘O que é um problema?” A respeito
os professores expressaram que os alunos tém muita dificuldade para encontrar alternativas
para resolu¢do de problemas no processo de aprendizagem e esperam receber a resposta
pronta do professor. Alguns relataram que a vida é permeada por problemas e que se estda
constantemente tentando encontrar formas de resolvé-los, porém isso exige encontrar
estratégias, caminhos, o uso diferentes recursos; assim, também deve ser a tarefa do professor
ensinar os alunos a encontrarem seus préprios caminhos. Na seqii€ncia, sugeriu-se uma
atividade: cada professor deveria elaborar uma situacdo matematica a partir de uma imagem
do jogo Gcompris. Para realizar esta atividade eles utilizariam os aplicativos Impress ou
Writer; além da tecla de atalho alt + tab, capturar imagem da tela, da internet, o que lhe exigiu
atencdo, porém, a medida que avangavam na construcdo do projeto, ampliavam seus

conhecimentos e habilidades também no uso das ferramentas disponiveis nos programas
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citados. A elaboracdo deste projeto sobre resolu¢do de problemas teve duragdo de quatro

aulas.

4.2.4 Um projeto interdisciplinar com o livro: “O livro de informatica do menino

maluquinho”

. Esse encontro iniciou com o debate sobre o livro O livro de informdtica do menino
maluquinho, de Pinto (2005), cuja leitura os professores haviam feito previamente. O livro
aborda de uma forma simples a histéria da evolugdo humana e da comunicagdo, chegando até
a era da comunicacdo digital, do computador e da internet. Assim, se expressou o Professor
N: ‘Pode -se dizer que este livro € um informativo para criangas e também pessoas que t€m
interesse ou estdo aprendendo sobre os computadores, programas, internet, entre outros,
levando de forma simples e objetiva termos técnicos, cuidados bdsicos, linguagem utilizadas
nos chats, enfim uma obra literdria com bastante informac¢ao”. As informac¢des apresentadas
na obra facilitaram o entendimento dos professores quanto a termos técnicos, periféricos e
linguagem computacional.

Como atividade os professores realizaram uma releitura da imagem do Menino
Maluquinho, o que gerou um projeto interdisciplinar com atividades de elaboracio de textos,
poesia, histdria, acréstico; ainda, elaboraram situagdes-problema com a imagem do quarto do
Menino Maluquinho capturada da internet. O tempo necessdrio para elaboragdo deste projeto

foram duas aulas.

4.2.5 Elaboracao de projeto interdisciplinar a partir do conceito de simetria

Iniciaram-se as atividades abordando o contetido de simetria, com a seqii€ncia do texto
“A informdtica e a comunicacdo matemadtica” de Milani (2001, p.186-191). Para esta
atividade solicitou-se que os professores procurassem na internet uma imagem de um artista
famoso, como Picasso, Van Gogh, Salvador Dali, entre outros. Este projeto possibilitou
conhecer obras de arte, relembrar as ferramentas de atalho ctrl + c, ctrl + v e salvar a imagem

na pasta, além de utilizar o programa KolourPaint, para trabalhar as imagens, e o Impress,
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para apresentacdo e elaboragdo dos projetos. Portanto, além de procurar resolver duvidas
sobre o uso dessas ferramentas, houve a possibilidade de formacgao conceitual sobre simetria.

Entretanto, no momento de elaborar o conceito de simetria, alguns professores tiveram
ddvidas, o que gerou reflexdo e troca de idéias sobre o assunto. Entdo, os professores
novamente voltaram a pesquisar na internet, estabelecendo o didlogo, a interacdo e
compreensdo da necessidade de serem discutidos conceitos.

Os docentes contribuiram com a formacdo de conceitos sobre os conteidos em
questdo, além de se apropriarem das ferramentas computacionais ao utilizar o programa
Impress no qual elaboraram os projetos. Para a apresentacdo, eles elaboraram a versdao
99 15

‘computador

DVDe TV.

e “TV” ', o que favoreceu a utiliza¢do de outros recursos tecnoldgicos, como

4.2.6 Integracao de midias para apresentacao dos projetos

Inicialmente, solicitou-se aos professores que se dirigissem a sala de video com o fim
de apresentarem os projetos elaborados no laboratério de informética e salvos como imagem,
0o que possibilita que o trabalho possa ser observado no DVD. Entdo, eles ficaram
impressionados com a diferenca das imagens quando apresentadas na TV e comentaram que a
imagem da TV ¢ diferente da imagem do computador quanto a cor, letra, tela, ou seja,
favorece outra visdo do trabalho. Assim, concluiram que € importante usar a TV para mostrar
os trabalhos e que € possivel adaptar e melhorar aspectos como a letra, as imagens, entre
outros, para que possam ser apresentados tanto no computador como na televisdo. Portanto,
dinamiza-se a forma de apresentacdo e de utilizacdo de recursos, pois, mesmo o laboratério
ndo estando disponivel em determinados momentos, pode-se trabalhar em sala de aula
utilizando o DVD e a TV para apresentacio de exercicios, imagens, textos elaborados pelos
alunos, entre outras atividades.

Os docentes acrescentaram que € necessdria essa interacdo entre as midias e a
metodologia, visto que a aprendizagem torna-se mais interessante, promovendo o

desenvolvimento de habilidades e competéncias, e concluiram que precisariam alterar a cor,

'> Na versio computadores, os projetos desenvolvidos em aplicativo como Impres s6 podem ser apresentados no
computador.

'S A versdo TV consiste em salvar como imagem os projetos desenvolvidos em aplicativo como Impres, num
DVD para apresentd-los na TV.



62

que a fonte deveria ser preta e de tamanho acima de 36 pontos; ainda, que os trabalhos exigem
margem nas quatro laterais, para que apresentem organizacdo, nitidez, enfim, facilitem a
leitura e a observacgao.

Ap6s a atividade de andlise e observacdo das categorias evidentes nos projetos, voltou-
se para o laboratério de informdtica, no qual os professores retomaram a sua organizagao,
procurando melhorar os itens mencionados. Como haviam concluido a andlise dos projetos,
ficou determinado que para a aula seguinte seriam apresentados novamente na TV e se
observariam os resultados das alteracdes; também ficou agendada uma pesquisa na internet
sobre um artigo que abordasse contetidos sobre informdtica educativa, para elaborar uma
apresentacdo destacando os itens principais do artigo. Este trabalho serviria como subsidio
para ser utilizado nos cursos de formacao continuada das suas escolas.

Dando inicio as atividades, os professores dirigiram-se a sala de video para observar o
resultado da alterag@o nos projetos apds a andlise da aula anterior, ficando entusiasmados e
motivados com os resultados, pois houvera uma melhora significativa na apresentacdo dos
projetos. Continuando as atividades, foi aplicado o terceiro instrumento (Apéndice C), cujas
questdes levaram os docentes a refletirem sobre as concepgdes atuais com relacdo a
informdtica educativa; se suas expectativas iniciais com relagdo ao curso teriam sido
atendidas até aquele momento; qual seu entendimento sobre o projeto educativo atualmente;
se fora importante a utilizacdo de outras midias durante o curso; se o coordenador do
laboratério de informatica pode contribuir com os demais professores no processo ensino-
aprendizagem de matemadtica e qual a sua opinidao apds esse moédulo em relagdo a informatica
educativa.

A medida que os docentes entregavam as questdes, dirigiam-se ao laboratério de
informdtica a fim de realizar as pesquisas. Esse trabalho foi concluido em quatro aulas,
quando também foi concluido o médulo de 2007. No ano de 2008 esta sendo desenvolvido o

modulo dois.

4.3 Propostas metodologicas para o ensino da matematica

~ P e~ . . 17 .
Nesta secdo, apresentam-se a andlise e contribuicdes do conjunto de jogos ' Gecompris

para a formacdo de conceitos matemdticos e a contribuicdo das leituras e debates para

"7 Para Passerino [s. a.], ‘quando estuda -se a possibilidade da utilizagdo de um jogo computadorizado dentro de
um processo de ensino e aprendizagem devem ser considerados ndo apenas o seu conteiido sendo também a
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elaboragdo de projetos pedagdgicos. O objetivo ndo € fornecer um material pronto e acabado

para a utilizacdo das ferramentas pedagdgicas em sala de aula, mas um conjunto de idéias

sobre o trabalho investigativo possivel de ser conduzido com o uso de recursos tecnolégicos,

O

qual poderd ser adequado tanto no laboratério de informdtica como na sala de aula. A

proposta é realizar um estudo sobre sistema de numeracdo decimal, simetria e resolugcdo de

problemas.

Para elaborar projetos pedagdgicos, inicialmente fez-se andlise do conjunto de jogos

Gcompris, um software educativo elaborado por um grupo francés chamado Ofset'®, cuja

concepcao

¢ mais facil convencer pessoas ou povos mais simples a permitir que suas criangas
e/ou estudantes sejam expostos a cole¢do do maravilhoso software da educacio, tal
como o Dr. Geo, gcompris, porque lutam coletivamente contra os vendedores
proprietdrios de software e porque ainda ndo aderiram aos produtos de Microsoft.
Porém, ndo é facil convencer os paises desenvolvidos das vantagens do uso do
software livre.

No Brasil o projeto Gecompris (Figura 6) na versao Linux é coordenado por Frederico

. ~ 1 . . . .
Gongalves Guimaraes %, Este software educativo destina-se a criancas entre dois a dez anos,

apresentando atividades lidicas® de cunho pedagdgico, num total de cem jogos, que estd em

maneira como o jogo o apresenta, relacionada, é claro, com a faixa etdria do seu publico alvo. Também ¢é
importante considerar os objetivos indiretos que o jogo pode propiciar, como: memdria (visual, auditiva,
cinestésica); orienta¢do temporal e espacial (em duas e trés dimensdes); coordenacdo motora visomanual
(ampla e fina); percepcdo auditiva, percep¢do visual (tamanho, cor, detalhes, forma, posic¢do, lateralidade,
complementacdo), raciocinio ldégico-matemdtico, expressdo lingiiistica (oral e escrita), planejamento e
organizacdo. Para uma utilizacdo eficiente e completa de um jogo educativo é necessdrio realizar previamente
uma avaliacdo consciente do mesmo, analisando tanto aspectos de qualidade de software como aspectos
pedagdgicos e fundamentalmente a situacdo pré-jogo e pds-jogo que se deseja atingir.”

'8 Site: http://features.linuxtoday.com/infrastructure/20070319008260PDTHW. ‘It is more difficult to convince

20

people to switch from MS Office to OO.o; it is much easier to convince people that they should at least allow
their children and/or students the exposure to the collection of wonderful education software such as Dr. Geo,
gcompris, celestia,... because this is several FS projects fighting collectively against (not-united) proprietary
software vendors much smaller than Microsoft. It is more difficult to push free software in developed
countries; it is much easier to push it to countries not yet addicted to Microsoft products, as evidenced by the
OLPC project." Traducio por Frederico Gongalves Guimaraes.

Frederico Gongalves Guimaraes, formado em Ciéncias Bioldgicas em 1994, conheceu o software livre em
1998 e passou trabalhando com ele desde 2000. Em 2004 comegou a participar, na prefeitura de Belo
Horizonte, de um projeto de implementacdo de software livre na rede publica municipal de educag@o.
Trabalhou no projeto até 2006, atuando na formagdo de professores e prospeccio de novas tecnologias em
software livre educacionais. A partir de fevereiro de 2007 assumiu a Geréncia de Software Livre para
Ambientes Operacionais na Prodabel, empresa piblica de informdtica do municipio de Belo Horizonte.
Também estd envolvido em alguns projetos de traducdo, como o cliente de e-mail Claws Mail (antigo
Sylpheed Claws), o Gerenciando Informacdes pessoais J-Pilot, de documentos eletronicos do Knowledge
Tree e o Wiki DokuWiki. Além disso, coordena o projeto GCompris Brasil (http://gcompris-br.org), que
cuida da localizagdo do programa educacional GCompris para o portugués do Brasil.

Segundo Enoki (2008), ‘o lidico evoluiu com a humanid ade, deixou de estar presente apenas no jogar, no
brincar. Hoje, ndo é mais privilégio das criangas e passou a ser valorizado e fazer parte do nosso cotidiano;
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constante atualizacdo. Apresenta a possibilidade de transformar a matemdtica numa
aprendizagem divertida. E um aplicativo para o Linux, mas também apresenta versdo para
Windows, porém a versdo gratuita para este contém apenas vinte atividades; a versdo

completa com cem diferentes atividades custa o equivalente a vinte euros (20e).
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Figura 6 — Interface do jogo Gecompris disponivel no pacote Kélix

Por se tratar de uma ferramenta educacional para o ensino da matemadtica e estar
disponivel no pacote Kelix, propds-se aos participantes da pesquisa que fizessem uma andlise
das atividades, enumerando as diferentes possibilidades de aprendizagem e categorias, como
idade, série, nivel de aprendizagem, interdisciplinaridade, disciplinas, conteidos, grau de
dificuldade e desenvolvimento (Apéndice D).

Observou-se que os docentes se empenharam na realizacdo da atividade, por vezes
assumindo o papel de alunos, divertindo-se e aprendendo os contetidos de matemadtica de
forma lddica, mesmo aqueles das outras dreas de conhecimento, pois, como atuardo na
coordenacdo do laboratério de informdtica, sabem da necessidade de se inteirar das
possibilidades que o pacote Kelix apresenta. Os participantes ndo encontraram maiores
dificuldades em compreender as propostas e conteidos do jogo, encantando-se com as
possibilidades de aprendizagem que. O Gcompris, voltado para o ensino da matemadtica,
apresenta uma abordagem interdisciplinar, o que permitiu que seja explorado também em

outras disciplinas. A declaragdo da Professora H aborda essa questao:

no trabalho, na educagio, além dos momentos de lazer. A palavra lddico significa brincar. A sua origem vem
da palavra latina ludus que quer dizer jogo.” Para Vigotski (1998), o lidico do jogo se faz no momento em
que a crianga realiza a a¢do, ou seja, assume um papel no jogo.
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Nos primeiros encontros, quando analisamos os jogos educativos do Gcompris,
percebemos a importancia do professor coordenador do laboratério de informatica,
ter uma visdo interdisciplinar, visto que vai trabalhar com todos os componentes
curriculares e orientar os professores sobre a aplicacdo dos jogos, independente da
série e da idade dos alunos envolvidos.

O periodo de andlise do Gecompris estendeu-se por cinco aulas e aconteceu sem que 0s
professores utilizassem outras formas de pesquisa que ndo as informagdes apresentadas no
software (Figura 7). Apds esse periodo de andlise individual e em pequenos grupos, os
resultados foram expostos ao grande grupo, momento em que concluiram se tratar de uma
ferramenta excelente, de cardter educacional e que apresenta uma diversidade de jogos que
podem ser aplicados ndo somente para criancas entre dois a dez anos, mas para alunos de 57,
6", 7" e 8 séries Ainda, possibilita trabalhar diversos conceitos matematicos e desenvolver
projetos de forma interdisciplinar, além de que algumas atividades podem ser realizadas por

alunos de séries mais avangadas.

Figura 7 — Professores analisando o software Gcompris

Os professores classificaram o software em dois grupos: bloco de jogos para a
educacdo infantil, que contém jogos com vdrias fases, trabalhando a memodria, cores,
lateralidade, concentragdo, l6gica, ordenacao, alfabeto, numeral; bloco de jogos para o ensino
fundamental, composto de jogos que estimulam a solu¢do de problemas, raciocinio légico,
memoria, utilizando formas geométricas, como o tangran. Ainda apresenta conteido
interdisciplinar, como ciéncias (animais, corpo humano), geografia (cultura, etnias), portugués

(redacdo sobre os jogos), entre outros.
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Segundo a Professora F, ‘Gcompris é software livre, o que significa que vocé pode
adaptd-lo as suas necessidades, melhord-lo e, o mais importante, compartilhd-lo com as
criangas de toda a parte do mundo”. Ela se refere ao fato de o Gcompris pertencer a um
programa livre Linux, cujas versdes podem ser melhoradas ou adaptadas por pessoas que
tenham conhecimento de programacgdo. Assim como ela, outros do grupo concordaram que,
por ser um software livre e estar sendo disponibilizado para todas as escolas, possibilitard ao
maior nimero possivel de pessoas a inclusdo digital.

Os demais docentes compartilharam das mesmas idéias sobre as possibilidades
pedagdgicas do Gcompris, acrescentando que apresenta um conjunto de aplicativos
interdisciplinar que pode ser utilizado nas disciplinas de lingua portuguesa, matematica,
educacdo artistica, geografia, histéria. Referiram que para educacgao infantil e primeiro ano o
jogo é muito importante, pois oferece inimeras possibilidades de aprendizagem, contribuindo
para o desenvolvimento da coordenagdo motora, da 16gica e do raciocinio. Todos os jogos

apresentam instrucdes, as atividades s@o ludicas e, ao mesmo tempo, pedagdgicas.

O trabalho de investigacdo dos professores na utilizagdo de jogos computacionais ou
de CD-ROM € que vai determinar quais jogos sdo adequados e significativos para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos, pois precisam ser atrativos, desafiadores, permitir
vencer obstdculos, pensar em estratégias, para que seja significativa sua utilizacdo no
processo ensino-aprendizagem. Além disso, é importante a interacdo do professor no
momento em que as criangas jogam. A sua interven¢do, por meio de questionamentos, de
didlogo, é que vai facilitar a formacao conceitual dos conteidos que aparecem durante o jogo.
Ainda, € importante a utilizacdo de outras formas de linguagem, como escrita, desenhos, que
podem ser representadas pelos alunos durante e apds a realiza¢do do jogo.

Com o objetivo de conceber os jogos do Gecompris como ferramenta de auxilio para o
ensino da matematica, foi proposto aos participantes do curso, apds a andlise da maior parte
dos jogos disponiveis, a elaboracdio de um projeto de forma interdisciplinar. Para esta
atividade, eles escolheram um dos jogos e elaboraram um projeto pedagégico.

O relato das experi€éncias de um dos grupos participantes do curso, durante o
desenvolvimento do projeto (Apéndice E) em uma escola, é uma forma de elucidar essa
prética. O projeto versou sobre aprimoramento do cdlculo mental e producdo textual e o jogo
escolhido pelas professoras foi o Equality Number Munchers (Figura 8), que apresenta sete
niveis e, em cada um, vdrios subniveis, explorando cdlculo mental e as quatro operacdes, além
da possibilidade de abordagem interdisciplinar nas 4reas de artes e lingua portuguesa, entre

outras. O desenvolvimento do projeto prevé as seguintes etapas: interacdo com 0 jogo no
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laboratério de informatica, desenvolvimento de atividades com recursos computacionais,
como programas Impress, Writer e Tuxpaint, e, para a sala de aula, elaboracao de situagdes-

problema.

.@@J-@“
e e & &
-

=

Figura 8 — Jogo Gecompris, modalidade Equality Number Munchers.

A proposta elaborada com base no jogo Gcompris apresenta aspectos que auxiliam na
formacao conceitual de resolu¢do de problemas e operagdes matemadticas, além de dar énfase
a escrita, a criatividade e ao desenho. Ainda segundo as professoras, “durante as atividades
caberd ao professor realizar questionamentos, dando abertura a novas possibilidades na
constru¢do do conhecimento e formagao de conceitos”. Nessa fala o docente assume a posi¢ao
de investigador, tomando como exercicio para a construcdo de saberes uma metodologia
interdisciplinar com caracteristicas que buscam transgredir os procedimentos direcionados do
projeto e conduzir o aluno a desenvolver habilidades e competéncias num processo
investigativo e reflexivo. Ao extrapolar os limites sustentados pelo projeto, professor e aluno
poderdo realizar um trabalho interdisciplinar e construir novos conhecimentos,
fundamentados em bases sélidas, ou seja, nas perguntas, observagdes, reflexdes e didlogos.
Nesse sentido, o papel do professor é desempenhar uma acdo que favoreca a formacio
conceitual cotidiana, acrescida de conhecimentos cientificos pela troca de informacdes,
colaboracdo, aprendizagens e desenvolvimento criativo do pensamento humano.

Para Fazenda, uma metodologia interdisciplinar significa uma ac¢do de reconhecimento
das ‘competéncias, incompeténcias, possibilidades e limites da prépria disciplina e de seus
agentes, no conhecimento e na valorizacdo suficientes das demais disciplinas e dos que a

sustentem”. (1995, p. 69). Assim, assumir uma postura metodoldégica interdisciplinar exige
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um aprofundamento na sua epistemologia, para que ndo se corra o risco de uma ma

interpretagdo. Ainda para a autora,

a metodologia interdisciplinar parte de uma liberdade cientifica, alicerca-se no
didlogo e na colaboragdo, funda-se no desejo de inovar, de criar, de ir além e
exercitar-se na arte de pesquisar — ndo objetivando apenas uma valorizacgio técnico-
produtiva ou material, mas, sobretudo, possibilitando ascese humana, na qual se
desenvolva a capacidade criativa de transformar a concreta realidade mundana e
histérica numa aquisi¢do maior de educacdo em seu sentido lato, humanizante e
libertador do préprio sentido de ser-no-mundo. (p. 69-70).

As palavras de Fazenda explicam algumas caracteristicas da metodologia
interdisciplinar, embasando teoricamente o processo de elaboracdo do projeto, uma vez que
ao desenvolvé-los os professores preocuparam-se com a criatividade, a inovagdo, o que lhes
possibilitou praticar diferentes acdes, por meio do didlogo, de reflexdes em pequenos e no
grande grupo, além da troca de idéias. Observou-se que hd uma preocupacdo por parte dos
docentes de possibilitar ao aluno assumir o papel de autor do seu projeto e que os
conhecimentos sejam socializados, assim vislumbrando liberdade de pensamento e uma
possivel educa¢do humanizadora.

Acredita-se que, quando os docentes buscam formacgao continuada, estdo preocupados
em compreender e contribuir na construcao de um processo educacional que aproxime a teoria
e a prética, objetivando melhorar sua atuacdo como educadores.

Quando o professor busca aprimorar-se, promove um movimento interior que
normalmente resulta num aperfeicoamento da pratica; para tanto, a fundamentagao tedrica é
importante, pois legitima sua acdo pedagdgica. De acordo com essa concepcdo, durante a
realizagdo do curso houve momentos especificos de debate sobre idéias de autores que
contribuiram para a formagdo de conceitos matemadticos, tais como ‘Uma construgdo
matemadtica” (CARRAHER, 1990); “A informética e a comunica¢do matemdtica” (MILANI,
2001); ‘Redes de trabalho: expansdo das possibilidades da informdtica na educagdo
matematica da escola basica” (PENTEADO, 2004) e “O livro de informatica do Menino
Maluquinho” (PINTO, 2005). Desse modo, os contelddos selecionados para a elaboragdo de
projetos pedagégicos foram sistemas de numeracao, resolu¢io de problemas e simetria, que

possibilitaram a elaboracdo de projetos pedagdgicos.
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Os textos referidos foram trabalhados com os professores de forma impressa e por
meio de uma apresentagdo no programa PowerPoint (Figura 9, 10 e 11). Antes dessas
atividades, os participantes realizaram leituras prévias dos textos, o que proporcionou maior

debate e mais participac@o para esclarecimento de dividas e contribuigdes.

A informatica e a comunicagao Matematica

Estela Milani

Os computadores néo podem mais ser
ignorados, agora o desafio é colocar todo o
potencial dessa tecnologia a servigo do
aperfeicoamento do processo educacional,
aliando-a ao projeto da escola com o
objetivo de preparar o futuro cidadao.

Elaboracio
Marinez Siveris

Ano 2007

Figura 9 — Imagem da apresentacdo — abertura

Explorando conceito de simetria

O estudo de simetria em matematica justifica-se pela
possibilidade de tratar as propriedades geométricas de
figuras sob o ponto de vista com relagdo a um eixo ou
ponto. As figuras simétricas mantém entre si forma e
medidas de comprimento e de angulos, ou seja, séo
congruentes apesar de ocuparem diferentes posicdes no
espagco.

A simetria esta presente na natureza, nas artes visuais e
plasticas, fazendo parte dos conceitos de beleza e de
equilibric que nossa cultura valoriza. Engquanto desenvolve
o ser sensivel e estético, a observagao da existéncia ou ndo
de simetrias entre figuras, objetos e imagens permite
ampliar nossa percepcdao  geomeétrica, possibilita
identificacdo, ampliagdo e descoberta das figuras
geomeétricas.

Figura 10 — Explorando conceito de simetria
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O que é um problema?

*Um problema matematico é toda situagéo requerendo a
descoberta de informagbes matematicas desconhecidas
para a pessoa que tenta resolvé-lo, e/ou a invencao de
uma demonstragao de um resultado matematico dado. O
fundamental € que o resolvedor tenha de inventar
estratégias e criar idéias; ou seja: pode até ocorrer que o
resolvedor conhega o objetivo a chegar, mas sé estara
enfrentando um problema se ele ainda n&c tem os meios
para atingir tal objetivo.

Figura 11 — Resolugdo de problemas e a formagao conceitual.

Na seqiiéncia apresentam-se alguns dos projetos elaborados pelos professores, dos quais
foram selecionados os que contemplavam os critérios de organizacdo propostos, como
objetivo, justificativa, conteddo, metodologia. Serd dada &nfase a sistema de numeragdo
decimal, resolucdo de problemas, conteddos identificados na escola como dificuldade de
aprendizagem e simetria contetido surgido durante analise dos jogos e na leitura do texto “A

informdtica e a comunicacdo matemadtica”, de Milani (2001).

4.3.1 Sistema de numeracao

Para conceituar a palavra ‘sistema” revisaram -se os escritos de Fernandes [s. a]: “Um
sistema pode ser definido como um conjunto de elementos inter-relacionados que interagem
no desempenho de uma funcdo. E uma defini¢do tdo abrangente que pode ser usada em uma
grande variedade de contextos”. Dessa definicdo infere-se que um sistema de numeragdo
forma um conjunto de dados organizados para representar uma fungdo na reestruturagdo do
pensamento humano para reconhecer, classificar e representar quantidades, formas e medidas.

O sistema de numeragdo é formado por um conjunto de nimeros que sio representados
por numerais, os quais podem ser agrupados em diferentes bases, como bindria, octal,
decimal, hexadecimal, entre outras, que representam a quantidade de algarismos agrupados

presentes no conjunto numérico dos nimeros naturais.



71

De acordo com Miyaschita (2002), o sistema de numeragdo € formado por um
conjunto de nimeros que sdo representados por numerais, os quais podem ser agrupados em
diferentes bases, como bindria, octal, decimal, hexadecimal, entre outras, que representam a
quantidade de algarismos agrupados presentes no conjunto numérico dos nimeros naturais.

Essa representacdo surgiu quando o homem inseriu diferentes formas de atividades no
seu modo de vida, ou seja, mais precisamente, quando deixou de ser nomade, fixando sua
residéncia. Com essa mudanga de habitos deixou de ser cacador e coletor de alimentos e
passou a produzir seu préprio alimento, instituindo a agricultura. Além dessa atividade de
subsisténcia, comecou a construir moradias, a domesticar os animais e criou sistemas de
protecdo. Com o aumento do armazenamento dos alimentos e da criagdo de animais, 0 homem
viu-se diante da necessidade de contar. Inicialmente, utilizou a correspondéncia biunivoca
(contagem de um a um), mas com aumento da produtividade necessitou criar uma forma de
facilitar essa contagem, criando um sistema de numeragao.

No inicio o homem encontrou dificuldade com os sistemas de contagem, pois os
célculos ndo facilitavam sua compreensio de quantidade, até que o dbaco foi inventado. Da
origem deste instrumento ndo se tem informagdes precisas; o que se sabe é que foi criado por
muitos povos ocidentais e orientais utilizando diferentes materiais.

A abordagem histérica do sistema de numeragdo decimal vem ao encontro da
necessidade de entender como o homem instituiu os sistemas de numeracdo e os demais
conhecimentos que desenvolveu. Nesse sentido, é preciso que a escola deixe de abordar os
conhecimentos apenas como prontos ou instituidos, ou seja, considerar que foram elaborados
e se desenvolveram pela necessidade de adaptacdo, organizacdo e evolucdo dos grupos
sociais. Isso porque, se os sistemas de numeragdo surgiram da necessidade do homem de
quantificar seus objetos, a escola precisa buscar nos conhecimentos bdsicos que a crianca
elabora durante o curso de sua existéncia e no seu meio cultural a base para viabilizar a
formagdo de conceitos mais elaborados.

Assim, para auxiliar os participantes do curso e qualificar o ensino de matematica,
investiu-se na proposta de formagdo conceitual do sistema de numeracido, que emergiu da
analise qualitativa dos dados coletados. As concepcdes de Carraher (1990) foram um estimulo
para se desenvolver a proposta segundo uma abordagem construtivista, visto que ‘a proposta
construtivista enfatiza que é o aluno quem constréi sua compreensdo do conceito” (p. 22).
Neste caso, o professor estd assumindo o papel de aluno; portanto, é importante oferecer-lhe

espago para que possa construir conceitos.
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Considerando as concepgdes construtivistas e o resgate dos conhecimentos
espontaneos, foi proposto aos professores que refletissem sobre o conceito de sistema de
numeracdo, o que sao bases numéricas, que bases numéricas eles conheciam e, ainda, o que é
valor posicional de um ndmero.

A proposta de iniciar os trabalhos pelo estudo de conceitos matemadticos justifica-se
tendo em vista que os docentes do curso sd@o ou serdo coordenadores de laboratério de
informadtica; por isso, € importante que tenham conhecimento basico em diferentes disciplinas
curriculares. Durante o curso, eles adquiriram nog¢des bdsicas sobre diferentes dreas de
conhecimento; a fim de estarem melhor preparados para auxiliar os demais professores da
escola na elaboracdo de projetos educacionais interdisciplinares.

Embora a maioria dos professores nio seja da drea de matematica, eles apresentaram
argumentos significativos na relagdo entre conceito cotidiano e cientifico para o sistema de
numeracdo. Os trabalhos realizados durante o processo endossam a questdo em pauta, como
as palavras da Professora D, participante na constru¢ao dessa proposta:

O sistema de numeracdo € uma forma de contagem, uma maneira que o homem
encontrou para fazer agrupamentos de objetos, de animais, entre outros, porque nao
conseguia mais contar pela quantidade acumulada. A contagem por dez partiu da
observacdo dos pés, das maos, porque tinham dez dedos. Além da base dez,
existem outras, como bases dois, usada no sistema do computador, base cinco, base
oito. O numero assume diferentes valores, dependendo da posicao que ele ocupa
nas classes numéricas.

O relato resume a elaboracdo conceitual sobre o sistema de numeracdo que o grupo
construiu durante as reflexdes. Essa abordagem epistemoldgica pela qual os professores
estabeleceram relacdes do conhecimento primitivo, com o da era tecnoldgica, coloca-os numa
posi¢do construtivista, a qual abrange aspectos de aprendizagens realizadas durante sua vida
escolar, na sua pratica pedagdgica e nas interacdes com o grupo.

A posicdo construtivista enfatiza dois aspectos dessa aprendizagem: um ¢é a
possibilidade de gerar fatos ndo aprendidos e o outro é de cardter racional, estrutural,
sistematico do conhecimento, pelo qual o sujeito organiza os conhecimentos aprendidos num
sistema légico.

Portanto, para o ensino da matematica se integrar aos fatos da vida diaria com a escola,
ndo se podem enfatizar apenas a aprendizagem e a memorizagdo dos conhecimentos bésicos.
E preciso dar énfase & compreensio do sistema, nio somente 4 memoriza¢io, e proporcionar
tempo para pensar. A compreensao exige que o sujeito perceba a regularidade do sistema, que
muitas vezes ndo esta clara, pois as vezes se misturam exemplos regulares com irregulares.

Como exemplo, no sistema de numeracdo o aluno precisa conhecer a irregularidade da
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seqiiéncia de 1 a 9 para entender a regularidade a partir de 20, porém este conhecimento néo é
pré-requisito para ele compreender os outros nimeros. A medida que comeca a observar a
regularidade existente em 21, 22, 23, essa repeticdo reforca a aprendizagem bdsica dos
numeros de 1 a 9. (CARRAHER, 1990).

Assim, os sujeitos precisam formar uma compreensdo do conceito. A proposta
construtivista enfatiza que o conhecimento ndo se desenvolve pela aprendizagem de novos
fatos, mas pela construcio de novos conceitos, novas compreensdes.

Nesse sentido, Carraher defende que os sujeitos precisam formar uma compreensao do
conceito, € uma proposta construtivista contribui para que o conhecimento nao se desenvolva
pela aprendizagem de novos fatos, mas pela compreensio e elaboragdo de conceitos.

Com objetivo de elucidar a formacdo conceitual do sistema de numerac@o para os
professores participantes do curso, sugeriu-se que elaborassem um projeto tendo como base o
jogo Gecompris. Segue a ilustragdo do projeto elaborado pelas professoras J e G (Figura 12,13
e 14).

Objetivos: ij
Conhecer o jogo “contagem de itens” do gcompris

Relacionar o jogo com atividades praticas, lidicas e didaticas

Fazer observagdes e registros a partir de bases de sistemas

numericos.

Figura 12 — Objetivos do projeto das professoras J e G
Fonte: Projeto tabela laranjas
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Contagem de copos de suco que foram servidos em 5
minutos no refeitério: )

O

Figura 13 —Os alunos podem anotar o nimero de copos de sucos ser-
vidos durante o lanche, no refeitdrio da escola, durante 5
minutos, para depois formar agrupamentos com diferentes

bases.
Fonte: Projeto tabela laranjas

@ilizar essa representagio para as outras formas de
agrupamentos. &

Resultado. ......... grupos de 2 elementos e ....... elemento isolado @
Represente em divisdo: ......... -
emAdican: .. ¥ . Fataat etk agt .

em multiplicagao: ..... o -

Yo

Figura 14 - Atividade sobre operacdes matemdtica (Professoras J e G)
Fonte: Projeto tabela laranjas

o

Percebe-se que as professoras, mesmo ndo sendo da drea de matematica,
desenvolveram competéncias quanto ao sistema de numeragdo ao elaborar o seu projeto, pois
consideraram aspectos como atividades praticas, ludicidade, base numérica e observagdo

como possibilidade de intervengdo no desenvolvimento intelectual dos alunos. J4 B e L, que
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lecionam matematica, acrescentaram ao estudo de sistema de numeragdo contetido sobre
expressdo numérica, utilizando-se de um dos jogos do Gcompris (Figura 15) e evidenciando

as inimeras possibilidades de serem trabalhadas as diferentes formas de linguagens.

I Vamos pensar
I um pouco??? -

Agora que vocé ja ""
Sabe calcular?

Dados os nlimeros: 9, 7, 4, 4 a partir das operagdes de adigéo,
subtragdo, multiplicagéo e divisdo:

a) encontre a combinagao certa de nimeros e operagdes para obter
o resultado 60.

b) elabore uma situagéo que possa ser resolvida por meio dessa
expresséo.

¢) mostre essa situagdo em forma de expressdo numérica.

Figura 15 —slide com atividade sobre operacdes matemadtica
Fonte: Imagem do projeto desenvolvido pelas professoras B e L

4.3.2 Resolucao de problemas

Uma das propostas dos educadores matematicos enfatiza a necessidade de desenvolver
o pensamento do aluno. Para isso, é importante apresentar-lhe situacdes-problema que o
envolva, o desafie e o motive a querer resolvé-las. Nesse sentido, a resolu¢do de problemas
tem sido reconhecida por muitos educadores como uma das atividades mais importantes para
o ensino da matemadtica no ensino fundamental. Para Dante, a resolucdo de problemas auxilia
a ‘desenvolver no aluno a habilidade de elaborar raciocinio l6gico e fazer uso inteligente e
eficaz dos recursos disponiveis, para que ele possa propor boas solucdes as questdes que
surgem em seu dia-a-dia, na escola ou fora dela”. (1991, p.11).

A preparagdo do aluno para lidar com novas situagdes por meio da resolucdo de
problemas € o caminho para desenvolver nele a iniciativa, o espirito explorador, a criatividade

e a independéncia. E importante reportar essa mesma pratica aos professores, visto que,

quando assumem o papel de aluno, também estdo aprendendo a enfrentar novas situacdes de
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aprendizagens, cujo produto na formacgdo de conceitos e aquisi¢do de conhecimentos trara
beneficios a eles, assim como aos seus alunos.

Apb6s a leitura e discussdo do texto de Milani (2001), que reflete, entre outras questoes,
sobre o que é um problema, os professores expressaram sua preocupagdo com a dificuldade
que os alunos apresentam de encontrar seu préprio caminho no processo de resolugdo de
problemas: ‘ficam esperando pela resposta”. Outros expressaram que ‘hossa vida é envolvida
por problemas e que estamos constantemente tentando encontrar formas de resolvé-los, e isso
exige encontrar estratégias, caminhos, usar diferentes recursos”. Assim também deve ser a
tarefa do professor: ‘ensinar” os alunos a encontrar seus proprios caminhos e solugdes para
seus problemas. Além disso, a resolugdo torna a aula mais dindmica e envolvente, pois desafia
os alunos.

Como experiéncia pratica dessa situacdo foi sugerido aos participantes do curso o
desenvolvimento de um projeto sobre resolugc@o de problemas a partir de uma imagem do jogo
Gceompris, seguindo as instrugdes apresentadas no slide referente ao texto de Milani. Para
realizar esta atividade, os professores utilizaram o software Impress ou Writer (no software
Kelix), além de realizar tarefas de captura de imagem, e a tecla de atalho alt + tab (aparecem
no meio da tela os aplicativos que estdo sendo utilizados, facilitando a troca de um programa
para outro). Em virtude da dificuldade na utilizacdo das ferramentas, eles solicitaram que o
trabalho fosse retomado, o que aconteceu nas aulas seguintes.

Quanto a elaboracdo de situacdes matemadticas, no geral, ndo houve muitas
dificuldades. Os contetddos que surgiram foram sistema monetdrio, operacdes de adicdo e
raciocinio légico, desafio, entre outros; também a interdisciplinaridade se fez presente em
alguns trabalhos.

Para justificar a necessidade de o professor se colocar numa situacdo de aprendizagem,
trouxeram-se como exemplo situacdes elaboradas pelos professores participantes do curso de
formacdo continuada em informatica educativa. Por exemplo, nas figuras 16 e 17 observa-se
na atividade desenvolvida pela professora a preocupacdo em trabalhar contemplando as
vivéncias do aluno no cotidiano, pois hoje em dia € muito comum que as criangas facam
compras, e a maioria se sai muito bem na hora de trazer o troco. Entdo, elaborar situacdes que
fazem parte da sua vida é uma forma de aproximé-las do contetido desenvolvido em sala de
aula, para que se possa responder a questdes como: Por que as criangas sabem fazer calculos
quando fazem compras e na escola apresentam dificuldade?

Na opinido de Carraher,
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quando uma crianga resolve um problema com nimeros na rua, usando seus proprios
métodos, mas que sdo métodos compartilhados por outras criangas e adultos,
estamos diante de um fendmeno que envolve matemdtica, devido ao conteido do
problema, psicologia, porque a crianga certamente raciocinou, e educagdo, porque
que queremos saber como ela aprendeu a resolver problemas desse jeito. (1988, p.
11).

A triade apresentada pela autora entre a psicologia, matematica e educagdo, auxilia-nos
a pensar sobre o paradigma entre a matemadtica da vida e a da escola, e sugere-nos pensar a
matematica uma atividade humana, que, como tal, auxilia o sujeito a organizar-se em relagao
aos objetos que estdo postos no mundo. Assim, com auxilio do pensamento concreto e
abstrato ele aprende a classificar, enumerar, contar, separar, adicionar. O papel do professor
como educador é de auxiliar o aluno a organizar esse pensamento, estabelecendo momentos
de interacdo entre a matemadtica da vida e a matematica sistematizada. Para Carraher (1988),
‘a aprendizagem de matemdtica na sala de aula € um momento de interacdo entre a
matemadtica organizada pela comunidade cientifica, ou seja, a matematica formal, e a

matematica como atividade humana”.

BIANCA FOI AS COMPRAS
2007
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Bianca foi fazer compras para sua mée. Comprou trés pizzas por
Figura 16. Interface do jogo Gecompris. R$18,60, dois quilos de bananas por R$ 3,54 e dois quilos de

magas por R$ 4,75.
Agora responda as questdes:

Quanto custou cada pizza?

Qual o prego de um quilo de bananas? E de magas?

Quanto Bianca gastou no total com as compras?
e) No caixa, Bianca pagou com uma nota de R$ 50,00. Quanto
recebeu de troco?
f) Se Bianca tivesse comprado uma pizza, um quilo de bananas e
um quilo de magas, quanto teria gasto?

a
b) Quanto Bianca gastou com as frutas?
c
d

Figura 17. Atividade envolvendo situacdo-problema
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Nessa forma de resolu¢do de problemas os alunos aprendem a matematica
relacionando-a com sua vida cotidiana. E a oportunidade de envolvé-los em situagdes reais de
aprendizagem, de prepard-los para tomarem decisdes rapidas e precisas e aprenderem
conceitos de economia, comércio e administracdo. Essa forma de atividade pode ser muito
importante na formacgdo de cidaddos matematicamente alfabetizados.

Para os professores C e I a elaboracdo de projetos possibilitou o envolvimento no
processo e a formagdo de conceitos matematicos por meio de propostas interessantes e
desafiadoras, de forma dinadmica e prazerosa. Um dos desafios foi desenvolver uma seqiiéncia
de atividades que, ao serem propostas para o aluno, pudessem levd-lo a formar conceitos
matematicos de forma interdisciplinar. Nas imagens do projeto ‘Trabalhando com as frutas”
(Fig. 18, 19 e 20) apresentadas a seguir, os professores preocuparam-se em desafiar os alunos

a formar conceitos de conjuntos, combinagdo, expressdo numérica e sistema de numeracao.

Figura 18 — Proposta de atividade com o jogo compris
Fonte: Projeto trabalhando com as frutas, das professoras C e L.
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Figura 19 — Atividade de resolucdo de problema
Fonte: Projeto trabalhando com as frutas, das professoras C e |

frutas -«

__ Escolha uma cor & uma ferma (figura) para o pincel.

&

Figura 20 - Atividade elaborada usando o programa gréafico
Kolourpaint e com uso do caderno.
Fonte: Projeto trabalhando com as frutas, das professoras C e |

A proposta foi elaborada para ser aplicada com os alunos, porém em alguns momentos
os professores assumiram o papel do aluno realizando as atividades. Assim, além de descobrir
as possibilidades pedagdgicas que o jogo e a internet oferecem, tiveram a oportunidade de

explorar as ferramentas dos programas Impress, Kolourpaint, entre outras. Assim, perceberam
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que, ao trabalhar por projetos, podem abranger outros conhecimentos, com diferentes

objetivos e de forma interdisciplinar, buscando enfatizar a realidade dos alunos e, se possivel,

instrumentali

zar a teoria com experiéncias praticas, visando a aprendizagem e ao

desenvolvimento dos alunos. O uso de recursos tecnoldgicos facilita esse processo. Durante as

aulas, os docentes perceberam que, ao aprender a desenvolver projetos interdisciplinares com

uso de tecnologias para o ensino da matematica, tanto professores como alunos podem

aprender a utilizar as ferramentas computacionais, sem que precisem fazer cursos especificos

de informadtica para se sentirem incluidos digitalmente. Também é possivel que os alunos

elaborem seus proprios projetos, além de desenvolverem os projetos viabilizados pelo

professor.

Os professores comentaram que € mais importante ensinar os alunos a pensar do que

explicar e repetir os contetddos, principalmente conceitos de matemética

Professora J revela essa preocupagao (Figura 21).
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Figura 21 — Resposta da professora J

As observacdes foram realizadas no decorrer da elaboracdo das atividades, que

aconteceram de forma voluntdria e entusidstica. Entre outros aspectos, observou-se que os

professores demonstraram interesse em aprofundar seus conhecimentos, o que refor¢a a

importancia da formacgao continuada do professor como forma de repensar sua pratica.
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4.3.3 Conceito de simetria com uso de linguagens

Para entender a importincia das formas de linguagens apresentadas nos jogos, na
internet, nas leituras e nas atividades realizadas, buscaram-se referéncias em Bruner e
Vigotski, os quais defendem a importdncia da linguagem para resolver problemas em
situacdes de estrutura de linguagem, como brincar, jogar, ler livros, entre outras atividades,
sem deixar de focar a importancia das interacdes com o adulto, neste caso com 0s outros
professores.

Para Bruner (1989), o jogo pode cumprir uma fun¢do individual para a crianga,
auxiliando-a na resolucdo de problemas, na concessao dos seus desejos em nivel de fantasia.
Esse pode ser o caminho mais importante para ensinar-lhe regras e convencdes. Acredita-se
que um ambiente computadorizado por meio de jogos Ilddicos contribui para o
desenvolvimento do aluno, possibilitando que o processo ensino-aprendizagem tenha mais
significado. Com essas atividades € possivel que a crianca possa melhorar a percepgdo visual,
a concentracdo, a coordenacdo, a orientacdo no tempo € no espaco e o raciocinio, além de
aprender a utilizar vdrias ferramentas computacionais. Nesse ambiente, segundo o autor, faz-
se presente o conceito de aprendizagem.

Para Vigotski (2001), as diferentes formas de linguagens € que vao nortear a formagdo
de conceitos e ajudar os sujeitos a organizarem as informacdes adquiridas no curso da sua
formacao cultural, social e escolar. Os grupos humanos necessitam de um sistema simbdlico
que lhes possibilite uma compreensao racional do seu mundo existencial, e a linguagem € uma
forma de organizacdo do real. Ainda, a linguagem tem func¢do de mediar as agdes entre o
sujeito e o objeto de conhecimento, promovendo o desenvolvimento de fungdes mentais
superiores necessdrias para formagdo conceitual.

A simetria se vale da linguagem visual, ou seja, das imagens e se constitui numa
ferramenta riquissima, pois permite explorar conceitos matematicos aplicados a arte. Por esse
motivo se propOs ao grupo participante do curso de formagdo em informatica educativa uma
atividade envolvendo esse conceito, a partir da leitura e debate do texto “A informatica e a
comunicacdo matemadtica”, de Milani (2001), cujo tema é a formacao conceitual de simetria,
sugeriu-se aos professores que pesquisassem na internet informacgdes que auxiliassem na
formacdo conceitual de simetria; também, que capturassem uma imagem de artistas
renascentistas, como Picasso, Da Vinci, Michelangelo, entre outros.

As professoras B e L escolheram uma obra de Picasso, com a qual trabalharam
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simetria (Figura 22, 23 e 24); na seqiiéncia, acessaram o jogo Gcompris no item que apresenta
atividade de simetria. Assim, o jogo do Gcompris contribuiu para a formagao conceitual sobre
simetria, por apresentar exercicios que reforcam a formacao de conceitos, além de provocar a
reflexdo sobre o tema. As atividades desenvolvidas foram apresentadas na TV, momento em
que os professores puderam analisar os trabalhos desenvolvidos individualmente e pelo grupo,

percebendo a importancia da utilizagdo da tecnologia.

Figura 22 — Obra de Picasso Trois-femmes- Figura 23 — Atividades de simetria realizada no
cubismo software KolourPaint.

Fonte: www.fotos.org/galeria/showphoto.

php/photo/1898

Ll 212
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Figura 24— Simetria, atividade realizada no
software Gcompris.

O professor precisa pensar o uso da tecnologia no ensino da matemdtica como
condicdo de instrumental didatico e como possibilidade de auxiliar na formacdo de conceitos
matemadticos. Em vdrios segmentos da sociedade a tecnologia estd presente € num processo
acelerado; o uso da calculadora, de caixas eletronicos, cartdo magnético ja é comum, de modo
que a escola precisa acompanhar essa evolucdo e proporcionar ao maior nimero possivel de

membros da comunidade escolar o acesso a tecnologia. Esse processo é também de
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responsabilidade dos governos, que precisam planejar e implementar politicas sociais para
informatizar as escolas e prover recursos humanos qualificados para a inclusdo digital de toda
a comunidade escolar, porque essas sdo as vias de acesso mais faceis e, para muitos, a tnica.

Quanto ao uso de jogos educacionais, a sua escolha é um processo fundamental,
cabendo ao professor verificar qual apresenta um conjunto significativo de categorias para o
desenvolvimento cognitivo e quais as possibilidades que oferece para a formacio conceitual
do contetido que pretende abordar, ndo s6 para o ensino da matemdtica, mas para todas as
disciplinas. Acredita-se que professores e alunos precisam aprender a abstrair dos jogos
contetdos significativos para o seu desenvolvimento cognitivo. Nesse sentido, o laboratério
de informadtica apresenta-se como um ambiente de interagcdes, no qual os sujeitos participantes
podem se tornar cada vez mais criticos e reflexivos e, juntos, construir uma pedagogia
consciente.

Segundo Freire, é pela conscientizacdo reflexiva dos problemas cotidianos, pelo
entendimento do mundo e conhecimento da realidade social, que ‘evidencia -se a intrinseca
correlacdo entre conquistar-se, fazer-se mais si mesmo, e conquistar o mundo”. (1983, p. 9).
Dessa forma, a conscientizagdo é um processo de descoberta de si mesmo e dos outros, € a
possibilidade de resgate da subjetividade do homem.

Nesse sentido, o uso de diferentes formas de linguagem possibilita compreender o
conjunto de signos que servem como meio de comunicacdo, norteando a formacdo de
conceitos e auxiliando os sujeitos a organizar e processar as informacdes adquiridas,

transformando-as em conhecimento.

4.4 Novas concepcoes dos professores

Com o intuito de analisar se houvera mudangas nas concepcdes dos professores
coordenadores de laboratérios de informatica apds a realizacdo do curso, aplicou-se um novo
instrumento, com questdes cujos temas sdo praticamente os mesmos do instrumento inicial
(Apéndice C). A seguir apresentam-se os aspectos mais importantes do conteido das
respostas sobre informdtica educativa; expectativa em relacdo ao curso; desenvolvimento de
projetos pedagdgicos; importancia do uso multimidias no processo ensino-aprendizagem;
contribui¢do dos coordenadores de informdtica para o processo ensino-aprendizagem de

matemadtica e opinido sobre informdtica educativa nas escolas.
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Com o objetivo de observar se as concepgdes iniciais haviam sido ampliadas realizou-
se uma comparacao destas com as concepgdes finais do professores. Foram analisados os
itens informadtica educativa, impressdes em relagdo ao curso, uso de multimidias no processo

ensino-aprendizagem, contribui¢do da informética para a educacdo matematica.

4.4.1 Informatica educativa

Pelas concepgdes iniciais dos professores, a informdtica educativa vem auxiliar o
aluno, o professor e a comunidade a interagir com o mundo. Eles consideraram que é um
processo de formacgdo e aprendizagem, que abre novos horizontes e perspectivas de uma
educacdo melhor, sendo a informdtica um instrumento pedagdgico. Apds a realizagdo do
curso, verificou-se que, para muitos, o curso fora uma forma de amadurecimento pessoal,
intelectual e técnico. O ponto mais relevante aconteceu no momento em que se colocaram no
lugar do aluno, como aprendizes, além da importancia de compartilharem o conhecimento, o
que facilitou a aprendizagem.

Valente (1998) auxilia na interpretacao das concepgdes dos professores:

O profissional deve estar preparado para: usar a informdtica com seus alunos,
observar as dificuldades do aluno frente a mdquina, intervir e auxiliar o aluno a
superar suas dificuldades e diagnosticar os potenciais e as deficiéncias do aluno afim
de promover os potenciais e superar as deficiéncias. Este tipo de experiéncia s6 pode
ser adquirida com a prética do uso do computador com o aluno. (p. 4).

Os coordenadores consideram a informatica educativa um processo voltado a producio
do conhecimento; uma ferramenta de trabalho que contribui de forma significativa no
desenvolvimento de competéncias e habilidades do aluno; uma forma de mobilizacdo dos
conhecimentos; uma tecnologia que pode ser aliada a outras utilizadas pelos professores em
sala de aula; uma possibilidade de constru¢do do conhecimento permeado por outros saberes;
um conjunto de atividades que coloca alunos e professores num processo coletivo de
aprendizagem.

A sintese sobre informatica educativa elaborada por Rocha (2008) mostra que
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a Informdtica Educativa privilegia a utilizagdo do computador como a ferramenta
pedagdgica que auxilia no processo de construgdo do conhecimento. Neste
momento, o computador é um meio e ndo um fim, devendo ser usado considerando
o desenvolvimento dos componentes curriculares. Nesse sentido, o computador
transforma-se em um poderoso recurso de suporte a aprendizagem, com inimeras
possibilidades pedagdgicas, desde que haja uma reformulagdo no curriculo, que se
crie novos modelos metodolégicos e diddticos, e principalmente que se repense qual
o verdadeiro significado da aprendizagem, para que o computador ndo se torne mais
um adereco travestido de modernidade. (p. 2).

Ao comparar as concep¢des de Valente e Rocha com as dos professores, observa-se
que ambos ressaltam aspectos importantes com relacdo ao uso adequado dos recursos
tecnoldgicos e a necessidade de o professor estar em constante processo de aprendizagem.
Pelas experiéncias desenvolvidas nos diversos cursos que se tem ministrado, percebe-se que o
‘aprender” passa, necessariamente, pelo ‘experienciar,” pelo ‘fazer”. Com efeito, se é pelas
experiéncias que na maioria das vezes os sujeitos aprendem, qualquer processo de formagao
precisa proporcionar aos participantes a oportunidade de vivenciarem o processo de atribui¢do
de sentido (VIGOTSKI, 2001).

A medida que os professores descobrem o potencial das ferramentas disponiveis nos
programas do computador, na internet, nos jogos, sentem-se seguros ¢ motivados a vencer
desafios, a descobrir outras possibilidades para trabalhar com os alunos em sala de aula ou no
laboratério de informdtica e a resolver problemas, reconhecendo que o conhecimento é uma
necessidade do ser humano e proporciona implicacdes pessoais. Compreendem que a
informadtica educativa se justifica por possibilitar aos sujeitos o desenvolvimento de
competéncias e habilidades de comunicacdo, expressdo, didlogo e, principalmente, pela
utilizacdo de diversas formas de linguagem, por meio de um sistema de signos que pode
auxiliar a compreensdo e sistematizacao das idéias que permeiam a sala de aula, na qual serd
possibilitado ao aluno exercitar sua criatividade, fazer relagdes, abstrair, enfim, utilizarem-se
da linguagem informatizada para desenvolver estruturas mentais superiores.

Portanto, comparando as concepgdes iniciais e finais, percebe-se que houve um
amadurecimento quanto ao conceito da informatica educativa, pois os docentes passaram a

compreendé-la como ferramenta que enriquece o processo de constru¢do do conhecimento.
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4.4.2 Impressoes em relacao ao curso

Inicialmente, os professores esperavam aprender sobre ferramentas computacionais,
aplicativos, jogos, internet, além de desenvolver atividades e projetos, para vencer os desafios
e atuar na escola significativamente. Contudo, relataram que durante o curso lhes foi
possibilitado refletir sobre uma das concepg¢des de Carraher, de que ‘o conhecimento é uma
representacdo mental” (1988, p. 6). A esse respeito pensa-se que num ambiente de
aprendizagem permeado por recursos tecnoldgicos, professores e alunos podem se envolver
de forma cooperativa e colaborativa para formar conceitos e, quando necessdrio, retomé-los e
reorganizd-los. Nesses momentos a formacao conceitual assume um cardter gerativo, isto &,
possibilita reestruturar e generalizar conceitos.

Para além das aprendizagens, das experiéncias, do crescimento pessoal e intelectual, os
professores ressaltaram que ainda t€ém muito a aprender, pois sdo muitas as possibilidades de
aprendizagem. Essa opinido estd representada (Figura 25) pela expressdo de um dos grupos a

seguir:
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Figura25 - Opinido da Professora D

Portanto, para os professores, é preciso estar constantemente em processo de formacao,
pois sé assim os recursos tecnoldgicos qualificardo o processo ensino-aprendizagem.

Analisando as expectativas em relacdo ao curso, de acordo com as expressdes dos
professores, destaca-se que houve regularidades e coincidéncias quanto a necessidade de
formagdo continuada para o aprofundamento do conhecimento, troca de experiéncias, no
sentido de que a aprendizagem € um processo ativo, flexivel e continuo. Para isso, o professor

precisa preparar-se para assumir o papel que lhe cabe na relacdo sala de aula, recursos

tecnolégicos e aprendizagem.
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4.4.3 Projetos pedagogicos

Inicialmente, os professores referiram que a pedagogia de projetos ¢ uma metodologia
que pode dar significado aos conteddos curriculares, porém precisa focar a aprendizagem, os
conhecimentos cotidianos e cientificos, o contexto escolar, podendo-se trabalhar um tema
abrangente ou especifico, possibilitando ao aluno autonomia e responsabilidade.

Apés o desenvolvimento dos projetos os docentes, acrescentaram que ter
conhecimento do trabalho por pedagogia de projetos € diferente de realizar um projeto, pois,
ao desenvolver um projeto pedagdgico, o professor participa da elaboragdo e adquire
conhecimentos metodoldgicos dessa prética, ele experiéncia o papel do aluno.

Para Leite (1996), a significagdo do trabalho pedagdgico acontece quando os

professores compreendem que

a Pedagogia de Projetos visa a re-significac@o desse espago escolar, transformando-o
em um espago vivo de intera¢des, aberto ao real e as suas miltiplas dimensdes. O
trabalho com projetos traz uma nova perspectiva para entendermos o processo de
ensino/ aprendizagem. Aprender deixa de ser um simples ato de memorizacio e
ensinar ndo significa mais repassar conteidos prontos. Nessa postura, todo
conhecimento é construido em estreita relacdo com o contexto em que ¢é utilizado,
sendo, por isso mesmo, impossivel separar os aspectos cognitivos, emocionais e
sociais presentes nesse processo. A formacdo dos alunos ndo pode ser pensada
apenas como uma atividade intelectual. E um processo global e complexo, onde
conhecer e intervir no real ndo se encontram dissociados. (p. 1).

Os professores foram desafiados a elaborar e desenvolver projetos pedagdgicos de
forma interdisciplinar para o ensino da matematica, utilizando os recursos computacionais e
os jogos Gcompris. Dessa forma, ao mesmo tempo em que experienciavam a pedagogia de
projetos, adquiriram conhecimento sobre ferramentas computacionais e a compreensdo das
potencialidades pedagégicas desses recursos. Verificou-se, ao final das atividades, que os
professores compreenderam que a pedagogia de projetos € uma proposta que pode ser
colocada em prética se orientada por objetivos bem definidos para, assim, viabilizar a
aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades e competéncias. Ressaltaram ainda a
importancia da interagdo entre diferentes areas do conhecimento. De acordo com os docentes
a pedagogia de projetos ndo é uma via de mao Unica, uma vez que o processo possibilita

operar com conceitos cotidianos e cientificos, sendo professores e alunos igualmente

responsaveis pelo produto final. Cabe aqui destacar a responsabilidade de cada um dos
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participantes do processo ensino-aprendizagem, de acordo com a nogdo de contrato didatico.

(SILVA, et al, 1996, p. 17).

Apresentam-se a seguir alguns depoimentos dos professores(Figura 26 e 27):
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Figura 26 - Professora D

Observa-se que a professora estd preocupada com a fragmentacdo das disciplinas e vé
na pedagogia de projetos uma forma de estabelecer relacdes entre as vdrias dreas do

conhecimento.
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Figura 27 - Professora C

Assim, considerando as concepcdes iniciais e finais dos professores sobre pedagogia
de projetos, conclui-se que, para eles, todo projeto precisa ser bem pensado e, para sua
elaboragdo e aplicagdo, deve estar necessariamente ‘focado ”na realidade na qual a escola esta
inserida. Assim, poderd promover o desenvolvimento de um processo que priorize a
constru¢do do conhecimento, por meio de questionamentos, e encontrar possiveis solucdes
para os problemas. Somente com um projeto com objetivos definidos e que contemple as
necessidades do aluno e da comunidade escolar em geral, uma escola consegue avancar
significativamente na busca de seus objetivos.

E um trabalho que visa contemplar outras dreas do conhecimento numa mesma

proposta, possibilitando acompanhar os avangos tecnoldgicos e descobrir as potencialidades
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que esses recursos oferecem. Os professores salientaram ser importante que o uso de jogos e

multimidias estabeleca relagdes com os contetidos de sala de aula.

4.4.4 Uso de multimidias no processo ensino-aprendizagem

As concepgdes iniciais dos professores colocam em pauta a necessidade de
compreenderem junto com os alunos a potencialidade dos recursos de multimidias para serem
utilizados em sala de aula, na perspectiva de integracdo com os diferentes recursos usados
pelo professor, como l4pis, caderno, quadro-negro, giz, cartazes. No decorrer do curso foram
utilizados outros recursos além dos citados pelos professores, tais como, computador, cAmera
digital, videos, DVD, TV, som, imagens, para que eles pudessem extrair desses as
contribui¢des técnicas e pedagdgicas na elaboracdo e apresentacdo dos projetos. A respeito

disso uma das professoras (Figura 28) salientou:
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Figura 28 - Opinido da Professora D

As multimidias foram consideradas pelos professores como instrumentos articuladores
do conhecimento e do pensamento, podendo ser compreendidas como elementos
potencializadores da pritica pedagdgica, desde que contemplem os objetivos fundamentais
que venham enriquecer, esclarecer e atualizar o conhecimento e promover a participag@o ativa
na elaboracao e estruturacido do pensamento.

O uso de multimidias permite significar os contetiidos trabalhados no contexto das
aprendizagens e possibilita perceber elementos e detalhes dos projetos a serem refeitos e

melhorados. Todos esses recursos enriquecem o trabalho do educador, porém ele precisa
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compreender o funcionamento técnico das ferramentas e sua aplicabilidade na elaborag¢do de
atividades e projetos.

Cabe aqui uma andlise das concepgdes iniciais e finais dos docentes quanto a utilizagao
de multimidias, no sentido de esclarecer que ao experienciar a integragdo das tecnologias na
execucgdo e apresentacdo de um projeto, compreenderam que o computador, aliado a outras
midias, como textos, imagens, sons, musica, videos, trard beneficios, uma vez que suporta
uma teia de informagdes e possibilidades pedagdgicas.

Primo (1996) caracteriza a utilizagdo de midias como uma possibilidade de o sujeito
adquirir autonomia, porque lhe permite interagir, ou seja, fazer um recorte das informacdes.

Salienta o autor:

A caracteristica interativa dos produtos multimidia possibilita que o manuseio de
informacdes se dé de forma natural e ndo forcada. Nossa atividade cognitiva ndo
funciona de forma linear, onde uma informacdo leva necessariamente a outra. Nosso
aparato cognitivo trabalha com associagdes entre informacdes que nem sempre
parecem légicas. A multimidia permite uma aproximacdo ao trabalho cognitivo
natural. Como as informagdes em um bom produto multimidia podem ser cruzadas,
confrontadas e conjugadas a qualquer momento, além de poderem ser avaliadas nas
mais variadas ordens e até desordenadamente, a multimidia torna-se uma fonte de
informacdes que oferece poucos limites a atividade cognitiva normal. (p. 2).

Portanto, a escola e os professores ndo podem ignorar que as midias fazem parte da
cotidianidade dos alunos, por isso cabe-lhes trabalhar propostas alternativas que viabilizem a
utilizagdo desses recursos. E importante salientar que a a¢io pedagégica por meio do uso de
multimidias coloca tanto aluno como o professor na posicao de aprendente, logo, € necessaria

a preparagdo tecnoldgica e pedagdgica do professor.

4.4.5 Contribuicao da informatica para a educacio matematica

Considerando o conhecimento que os professores coordenadores apresentaram sobre a
dificuldade que a disciplina de matemadtica traz aos alunos e as informacdes dos professores
de matemdtica das escolas, especificamente quanto ao tipo de dificuldades, buscou-se ao
longo do desenvolvimento do curso tracar um perfil dos professores de laboratério que

viabilizasse otimizar auxilio para os professores de matemadtica. Procurou-se também
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identificar as dificuldades apresentadas por essa fungdo, a fim de auxilid-los na organizagdo
de uma proposta pedagdgica para a disciplina. Nesse sentido, a funcdo de coordenador de
laboratério exige conhecimento técnico basico, visdo abrangente dos contetidos disciplinares,
experiéncia de sala de aula, além de uma visdo ampla do processo para orientar € administrar
as possiveis interferéncias. Os professores salientaram a importincia da presenca do
laboratorista (aluno monitor da UPF) no laboratério de informdtica, em razdo dos problemas
técnicos que possam eventualmente ocorrer, além de auxiliarem no uso das ferramentas
computacionais.

Nesse modulo foram estudados conceitos matematicos estabelecendo relagcdo entre
informdtica educativa e educacdo matemdtica por meio de andlise de jogos, elaboracdo de
projetos, leituras, debates, compartilhando conceitos matematicos com professores de outras
dreas do conhecimento. .

No primeiro instrumento aplicado aos docentes, obtiveram-se informagdes sobre suas
opinides sobre os problemas de aprendizagem na disciplina de matemadtica, assim como
algumas alternativas, como uso de jogos de sites, jogos e projetos pedagdgicos. (Apéndice A
— questdo 5). No segundo instrumento apresentaram suas contribui¢des como coordenadores
do laboratério de informadtica das escolas reafirmando sua posicdo inicial e sua contribui¢do
aos professores de matematica. (Apéndice C - questao 5).

Analisando as respostas obtidas nos dois instrumentos, observou-se que, apesar de a
maioria dos professores ndo ser da disciplina de matemadtica, tinham uma visdo geral dos
problemas especificos dessa drea, o que gerou inseguranca ¢ medo em alguns momentos pelo
fato de ndo se sentirem seguros diante da fung@o de coordenador de laboratério de
informatica, principalmente com relacdo a disciplina de matematica. Porém, nos debates,
aprofundamentos tedricos, andlise de jogos educacionais, elaboracdo de projetos, integracao
de midias, os professores foram adquirindo conhecimentos e confianga.

Os professores que ja atuavam nos laboratdrios desenvolveram na escola com alguns
colegas os projetos elaborados no grupo e para outros, sugeriram atividades e jogos. Como
exemplo cita-se o projeto ‘“Aprendendo e ensinado com a informdtica” (Apéndice E),
desenvolvido numa das escolas.

Diante dos momentos de desafio e desacomodacdo vivenciados no curso, alguns
professores ainda ndo se sentiam seguros, porém ndo desistiram nem desanimaram,
procurando vencer os obstdculos. Percebeu-se essa disposicdo no processo desenvolvido de
forma cooperativa, com trocas de experiéncias e de conhecimentos, além de propiciar lacos de

amizade e afetividade e superacdo de barreiras tecnoldgicas.
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E importante destacar o interesse e a dedicacdo dos cursistas durante a execucdo das
tarefas e na apresentagdo dos projetos. De acordo com Almeida e Fonseca Junior (2000), é
nos momentos potencializadores e interativos de formacao intelectual, emocional e social que

a informdtica revela sua grandeza.

4.4.6 Concepcoes dos professores coordenadores a respeito da informatica educativa nas

escolas

Os professores apontam que a informatizacdo das escolas e da sociedade em geral
como um processo continuo e que as escolas precisam ‘apressar o passo’ para p oder
acompanhar esse avango; a0 mesmo tempo, consideram nao ser essa uma tarefa facil, além de
que os resultados sé aparecem a longo prazo. Todos reconheceram a necessidade de empenho
individual e coletivo para que esse processo efetivamente aconteca e indicaram como ponto

importante a continuidade do curso de formacdo em informdtica educativa.

Figura 29 - Professora A

Nas palavras da docente (Figura 29) percebe-se que a informdtica educativa pode
ampliar horizontes e desenvolver o potencial pedagdgico dos educadores.

Nas expressdes das participantes a seguir (Figura 30, 31 e 32) observa-se interesse em
participar do processo de informatizacdo nas escolas e clareza quanto as implicagdes

educacionais disso para a escola e sociedade em geral.
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De acordo com esses registros, os projetos pedagdgicos devem caracterizar-se pela
qualidade; proporcionar experiéncias; aprendizagem e conhecimento. Enfim, a utilizacdo das
tecnologias nas escolas deve ocorrer de forma a contemplar a inclusdo digital, motivar a
participacdo criativa e o desenvolvimento de aspectos socializantes do processo ensino-
aprendizagem, ou seja, um conjunto de atividades que auxiliem na formacgdo e atuacdo dos

sujeitos em sociedade.

4.5 Observacoes do processo

Com base nos registros obtidos pelos instrumentos aplicados aos professores e das
experiéncias vivenciadas durante a realizagdo do curso, foi possivel identificar certezas,
satisfacdes e questionamentos. Certezas, quando apontaram que o sucesso da relagdo entre
professores, alunos e a formagdo de conceitos matemdticos pode ocorrer em qualquer
ambiente, ou seja, no laboratério de informdtica ou na sala de aula. Observaram que a garantia
de sucesso do processo educacional € conseqiiéncia de uma proposta metodoldgica
qualificada e da forma como o professor a conduz.

Os professores destacaram a presenga da tecnologia no processo ensino-aprendizagem
como meio de auxiliar na sistematizacdo, compreensdo e reelaboracdo das idéias que
permeiam os ambientes de aprendizagens, nos quais serd possibilitado aos sujeitos
exercitarem sua criatividade, estabelecerem relagdes, abstrairem idéias, enfim, utilizarem-se
das diferentes linguagens para desenvolver estruturas mentais superiores. Nesse ambiente,
fica clara a importincia que tém os professores como desafiadores, pois as interacdes
propiciam o desenvolvimento de habilidades no manuseio das ferramentas computacionais e
na construcao do conhecimento.

Os comentérios a seguir, postados no blog®” do curso (Figuras 33 e 34), ddo

testemunho da satisfacdo que o curso proporcionou aos professores.

2! http://ccprm.blogspot.com. Blog de dominio de todos participantes do curso.
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Figura 33 — Postagem das professoras do grupo
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Figura 34 — Postagem das professoras do grupo

No decorrer do curso, observou-se que a maioria dos coordenadores dos laboratério
considera que a informdtica educativa pode proporcionar mudangas qualitativas nas formas de
producdo e apropriacao dos saberes na escola, porém apontam a resisténcia dos professores ao
uso da tecnologia, como um dos desafios que o coordenador de laboratério precisa enfrentar.
Com base nessa constatagdo emergiu a questio sobre a forma de contribuir com a formacgao
continuada dos professores que ndo tém clareza sobre a importancia da utilizacdo da
tecnologia no processo ensino-aprendizagem.

Dentre as atividades desenvolvidas no curso os jogos revelaram favorecer a
compreensdo da proposta por pedagogia de projetos num enfoque lidico. Essa compreensdo

pode ser percebida pelo envolvimento, estimulo e motivagdo dos professores ao executar a
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tarefa de andlise do jogo. Sabe-se que tanto criangas como adultos gostam de jogar, por isso
foi importante sensibilizar e possibilitar aos professores explorar os jogos Gcompris, pois essa
experiéncia permitiu-lhes estabelecer relacdes entre idéias, conceitos matematicos e transpor
esses conceitos para outras dreas.

Durante os jogos os docentes perceberam que, se os alunos jogarem rapidamente sem
pensar nas estratégias dos jogos, gastardo o mesmo tempo que gastariam planejando as
jogadas. Comentaram que € durante os planejamentos das jogadas que o professor tem
oportunidade de perceber as habilidades e modos de raciocinio que estdo sendo desenvolvidos
pelos alunos, porém, observaram que o jogo por si s6 ndo garante aprendizagem, ou seja, para
aplicar as habilidades conquistadas e conhecimentos construidos eles necessitam de
orientacio. E importante considerar que as criancas tém capacidade para compreender
sozinhas as estratégias simples dos jogos, mas, quando esses exigem transferir os
conhecimentos e aplicd-los a outros saberes, faz-se necessario uma estruturagcdo mental

orientada, por ser um processo complexo, que exige dominio de conhecimentos e habilidades.

A esse respeito Mendes et AL. (2004) enfatizam:

ao jogar, o aluno desenvolve outras habilidades como aprender a conviver e
cooperar com 0s outros, observar regras, cumprir acordos, comunicar idéias, desejos
e emogdes. Assim, é possivel verificar as potencialidades pedagdgicas que os jogos
computacionais apontam para o processo de ensino-aprendizagem. [...]. Atualmente,
as criangas, os adolescentes e 0s jovens constituem uma gera¢do inserida na
tecnologia, na interatividade, no mundo virtual e o0s jogos computacionais
constituem parte deste processo de desenvolvimento tecnoldgico, sendo uma das
atividades de entretenimento mais populares de nossos dias. Estes jogos integram a
cultura lddica de criangas, jovens e adolescentes. (p. 4).

Os professores acrescentaram que ao escolher o jogo € preciso observar se desenvolve
o raciocinio, ndo somente o conteiido e aspectos lidicos. Para isso, na andlise do jogo
Gceompris, os professores estabeleceram alguns critérios de classificacdo, tais como
ludicidade, funcdo pedagégica, conteido, estratégias para resolucio de problemas,
desenvolvimento de habilidades e conceitos matematicos. Apds explorarem e analisarem os
jogos, propds-se o desenvolvimento de projetos pedagdgicos.

Por meio do primeiro instrumento aplicado ao grupo verificou-se que os docentes
apresentaram certas dificuldades quanto a elaboragao de projetos interdisciplinares, porém ao
longo do curso houve propostas de alguns projetos nessa linha, como mostra a fala de uma das
professoras: ‘Nesse projeto, da bandeja de frutas vou acrescentar uma atividade de pesquisa

na internet sobre as vitaminas que essas frutas t€ém”. (Professora I). Ela estava se referindo as
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frutas que apareciam na imagem que o grupo escolheu e capturou do jogo Gcompris para
elaborar o projeto sobre situacdes-problema.

Observou-se que, apesar de alguns problemas enfrentados com relagdo a questdes
técnicas, os professores foram persistentes na elaboracio e execucio de seus projetos.

Com relagdo a disciplina de matemaética, pensa-se que, se os professores auxiliarem o
aluno a organizar situacdes de aprendizagem matematica, usando a tecnologia como recursos
e criando condicdes que favorecam a compreensio do significado da matemdtica para vida,
obterdo ganhos significativos na fun¢do de educar matematicamente o aluno para que entenda
seu papel como membro ativo da sociedade. Nessa abordagem, a educacdo matemadtica, para

Fiorentini, esta

[...] comprometida com a formagdo da cidadania, pois a Matemadtica esta
visceralmente presente na sociedade tecnoldgica em que vivemos, podendo ser
encontrada sob vdrias formas em nosso dia-a-dia. Ou seja, a razdo primeira pela
qual ensinamos e aprendemos tem a ver com o modo de vida do homem moderno.
Nao estamos, com isso, querendo defender que a leitura de mundo proporcionada
pela Matematica seja tinica e melhor. (1995, p. 32).

Diante da perspectiva de que as aprendizagens de matemdtica se tornam mais
interessantes, desafiadoras e divertidas, com o uso da tecnologia, os professores sdo
desafiados a compreender que ‘o aluno aprende significativamente Matemaética, quando
consegue atribuir sentido e significado as idéias matematicas”. (FIORENT INI, 1995, p. 32).

Ap6s a realizacdo do curso evidencia-se que a proposta de implantacdo da tecnologia na
escola precisa estar associada ao apoio do grupo escolar, ou seja, dire¢do, professores, alunos
e comunidade: a dire¢do, proporcionando formagao continuada aos professores e buscando
recursos para manter o laboratério em funcionamento; os professores, comprometidos com o

processo educacional, e os alunos, sendo estimulados a construir seu proprio conhecimento.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos, multimidias, leituras e debates, quando utilizados para a formacgdo de
conceitos matemadticos e elaboragdo de projetos pedagdgicos, permitiu que o grupo de
professores participantes da pesquisa verificasse que é possivel melhorar qualitativamente o
processo ensino-aprendizagem. A metodologia por projetos desenvolvida durante o curso
possibilitou-lhes compreender que o computador € um potencializador das aprendizagens de
forma interdisciplinar, como constataram nos momentos em que atuaram de forma
contextualizada e significativa na formagdo de conceitos matemdticos, e que hd implicacdes
desses conceitos com outras dreas do conhecimento.

O desenvolvimento de projetos pedagédgicos, a apropriacdo de ferramentas
computacionais e as experiéncias constituiram-se em processos de descoberta, evidenciando a
importancia da informdtica para o ensino e aprendizagem de matemadtica. Os professores
perceberam que um ambiente interativo e tecnoldgico proporciona que oS sujeitos, na
individualidade e na coletividade, manifestem aspectos sociais, emocionais e cognitivos. Esse
entendimento se deu quando os professores assumiram o papel de sujeitos nessa experiéncia,
vivenciaram, planejaram, analisaram e produziram conhecimento, experenciando o papel de
aprendiz.

Perceberam também que o aprimoramento na formacao pedagdgica € necessario para
atuar como coordenador do laboratério de informadtica, assim como as experiéncias, que se
constituem em momentos de certeza, angustia e descobertas. Esses momentos desafiam cada
individuo a assumir o compromisso ético e a trabalhar em equipe, a procurar e aceitar criticas,
saber comunicar-se e ser capaz de buscar conhecimento, porém & importante pensar que 0s
individuos se constituem também na individualidade.

Houve também mudancas com relacdo a postura perante os colegas, pois observaram
que cada sujeito tem seu tempo de aprendizagem; cada um € capaz de encontrar multiplas
alternativas para a soluc¢do de problemas, e que a cooperacdo e a coletividade geram novos
conhecimentos e habilidades.

Os professores coordenadores do laboratério de informética concluiram que, além das
experiéncias adquiridas no curso de formacao, foram importantes a producdo de material,
como, andlise sites educativos, jogos, projetos educacionais, producdo textual, planejamento
de aulas, que se constituem em recursos importantes para a pratica escolar. Outro momento de

reflex@o se deu quando foram desafiados a utilizar as diferentes ferramentas disponiveis no
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pacote Kelix, no jogo Gcompris e jogar, o que lhes possibilitou interagir com os colegas,
encontrando diferentes formas de pensar a matematica para a sala de aula e para a vida. Foi
possivel perceber que o jogo, quando explorado pedagogicamente, € uma ferramenta que
favorece a aprendizagem e a superacio de dificuldades.

As tecnologias trazem desafios aos educadores, que precisam assumir que, por mais
que o homem resista a invasdo da tecnologia em sua vida, ao garimpar a histéria encontrard
fortes indicios de sua presenga. Desde o momento em que o homem se utilizou de langas
feitas de pedra para cagar e produziu seu alimento, suas vestes, ou usou-as para se defender,
fez uso da tecnologia. A tecnologia primitiva aperfeicoou-se e transformou-se em dados
possiveis de serem armazenados, uma ciéncia que se automatizou em ambiente légico de
informacdo. (NARRO, 2008).

A informdtica no processo educacional tem um longo percurso a percorrer até que se
configure como estratégia de aprendizagem por meio da qual os alunos possam selecionar
informacdes, organizar e sistematizar o conhecimento, para, entdo, desenvolver autonomia e
ser capaz de avancar no processo de desenvolvimento cognitivo; ser sujeito conhecedor dos
seus direitos, dos seus deveres; reconhecer-se como membro da sociedade e incluir-se
produtivamente na formacdo da mesma de maneira mais justa e igualitdria.

Foi possivel observar que para atuar nesse ambiente o professor precisa ser motivado e
preparado porque o uso das tecnologias, além de ndo ser de dominio geral, exige uma outra
forma de pensar o processo de ensino, o que nao atrai os professores. Porém, a medida que o
professor vai adquirindo conhecimento tecnoldgico, sente-se mais seguro e arrisca pensar
projetos diferenciados com o uso desses recursos. Esse processo de formagdo em informatica
educativa evidenciou a importancia da assisténcia direta ao aprendiz, tanto para a discussao de
conceitos matemadticos, como para superar as dificuldades no manuseio das ferramentas
computacionais.

As caracteristicas de um ambiente informatizado, j4 apontadas nesse trabalho, como

interacao, troca, aprendizagem mutua foram sentidas, como inerentes a esse processo.

Impressoes pessoais

A medida que o trabalho com o grupo foi sendo desenvolvido, fui ampliando meus

conhecimentos didatico-pedagdgico e técnico, bem como sendo desafiada a buscar novas
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informacdes para responder algumas questdes especificas sobre ambiente de rede, programas,
software e otimizar situacdes de aprendizagem. Frente ao desenvolvimento acentuado da
tecnologia, a cada dia nos sdo impostos novos desafios, aos quais procuro estar atenta para
estudar e trabalhar nos cursos de formacdo em informdtica educativa. Com isso percebo que
os professores coordenadores de laboratério precisam estar continuamente em formagdo
buscando conhecer os novos recursos que vao surgindo para orientar os demais professores no
uso desses.

A presenga de um professor no papel de coordenador do laboratério de informdtica é
fundamental, pois € ele que vai sugerir, motivar e mobilizar os professores para a utilizagao de
recursos computacionais na sua pratica didria e no planejamento e execucdo de atividades
pedagégicas. Outro fator que endossa a importancia da figura do professor coordenador no
laboratério € o fato de que o uso das ferramentas computacionais requer orientacio singular
ao aluno e um professor ndo consegue atender essa necessidade de forma satisfatoria. Além
disso, é preciso alguém que organize e sistematize os trabalhos realizados nesse ambiente, e
que cuide da atualizagdo e manutengdo dos recursos tecnoldgicos da escola.

Por meio desse estudo, foi possivel observar que a informética ¢ uma importante
ferramenta para a educacdo matemadtica, pois, enquanto instrumento articulador do
pensamento humano, mostra-se capaz de mobilizar e auxiliar no desenvolvimento de
conceitos matemdticos. E importante ressaltar que a comunicagio estabelecida entre essas
ferramentas e as experiéncias matemdticas fora e na sala de aula pode auxiliar no
desenvolvimento do raciocinio l6gico e do pensamento abstrato. A informatica pode, também,
qualificar o ensino e a aprendizagem da matematica por meio sua dinamica, ou seja, pelo fato
de se poder pesquisar, experimentar, simular, visualizar nas varias dimensdes, agucando o
espirito investigativo.

Quero registrar que os trabalhos e estudos desenvolvidos no mestrado proporcionaram-
me ganhos intelectuais e amadurecimento profissional e pessoal, em razdo de todos os
desafios propostos; também me abriram portas para que pudesse promover e difundir meu
trabalho em informética educativa, como convites para participar do EducaCamp® e
ministrar palestra e oficinas no CESoL-CE* | além de ter trabalho aceito II Jornada Nacional
de Matemdtica e XV Jornada de Matematica Regional de Educacdo Matemadtica da
Universidade de Passo Fundo e ter auxiliado na organizacdo do III° Semindrio de Inclusio

Digital e Software Livre.

22 Site:http://educacamp.wordpress.com/2008/07/05/saiba-o-que-aconteceu-no-i-educacamp
3 Site:www.cesol.ufc.br
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APENDICE A - Instrumento aplicado aos professores para obter informacdes sobre
suas concepcoes com relacdo ao tema em questao

PROFESSORES MUNICIPAIS INTERAGINDO COM
INFORMATICA EDUCATIVA E MULTIMIDIAS,
NUM PROCESSO DE INCLUSAO DIGITAL

1. O que vocé entende por informética educativa?

2. Quais suas expectativas em relacio a esse curso de informdtica educativa?

3. O que vocé entende por projeto pedagdgico (para sala de aula)? Tente dar um exemplo.

4. Vocé considera importante trabalhar com multimidias, por exemplo, jogos educacionais,

DVD, fitas VHS, TV, filmes, CDs, no processo ensino-aprendizagem?

5. Pelas opinides de muitos professores a maior dificuldade de aprendizagem, em geral,
concentra-se na disciplina de matematica.

a) Qual a sua opinido sobre isso?

b) Como nds, coordenadores do laboratério de informdtica, podemos contribuir para o
processo ensino-aprendizagem de matemadtica na escola em que atuamos?
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APENDICE B - Instrumento aplicado, pelos educadores que participaram da pesquisa
aos professores que trabalham com a disciplina de matematica na escola municipal em
que atuam.

PROFESSORES MUNICIPAIS INTERAGINDO COM
INFORMATICA EDUCATIVA E MULTIMIDIAS,
NUM PROCESSO DE INCLUSAO DIGITAL

1. Quais as maiores dificuldades para vocé como professor (a) de matemdtica? E para os
alunos?

2. Em quais séries o nivel de dificuldade é maior? Em que contetdo?
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APENDICE C - Instrumento aplicado aos professores para obter informacdes sobre
suas concepc¢oes apos a realizacio do curso

PROFESSORES MUNICIPAIS INTERAGINDO COM
INFORMATICA EDUCATIVA E MULTIMIDIAS,
NUM PROCESSO DE INCLUSAO DIGITAL

1.Atualmente, o que vocé entende por informdtica educativa?

2.Até esse momento suas expectativas com relag@o a esse curso de informética educativa

foram atendidas?

3.Nesse momento do curso, o que vocé entende por projeto pedagdgico?

4.No decorrer dessa etapa do curso vocé achou importante utilizar multimidia (DVD, TV,

filmes, fitas) para o processo ensino-aprendizagem?

5.Qual a contribui¢do de um (a) coordenador (a) do laboratério de informdtica para o processo

ensino-aprendizagem de matemadtica na escola em que atua?

6.Apos esse moédulo qual sua opinido sobre a informatica educativa nas escolas?
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APENDICE D - Analise realizada por dois grupos de professores

GRUPO 1: Classificacao por categorias
Data: 21 de maio de 2007
Nome : Fatima Rita e Selmar Ferreira

Jogo: Ciclo da dgua

Disciplina: Ciéncias

Série: 2% e 3°

Idade: 8 a 10 anos

Aprendizagem: higiene, questao do ciclo da dgua, natureza, o espago geografico.
Desenvolvimento: Coordenacao, 16gica, localizagcdo, vegetacao.

Grau de dificuldade: médio

Jogo: Cores

Disciplina: Inglés

Série: 4* séiies

Idade: 10 anos

Aprendizagem: cores em inglés
Desenvolvimento: coordenagao, relagao.
Grau de dificuldade: facil

Jogo: Construcdo de mosaico

Disciplina: Artes e matematica

Série: 2%, 3* e 4*

Idade: 8 a 10 anos

Aprendizagem: 16gica

Desenvolvimento: coordenacio motora, l6gica e memdria.
Grau de dificuldade: facil

Jogo: Complete o puzzle

Disciplina: Matematica

Série: 2°

Idade: 8 a9

Aprendizagem: 16gica
Desenvolvimento: coordenagdo motora
Grau de dificuldade: facil

Jogo: Dinheiro - Treine o uso do dinheiro
Disciplina: Matematica

Série: 2%, 3% e 4°

Idade: 89 e 10

Aprendizagem: 16gica

Desenvolvimento: raciocinio légico

Grau de dificuldade: facil

Jogo: Nome da imagem

Disciplina: Portugués

Série: 1* e 2*

Idade: 7 e 8

Aprendizagem: Associacdo de nomes e objetos (desenhos)
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Desenvolvimento: memoria
Grau de dificuldade: facil

Jogo: A leitura na posicao horizontal
Disciplina: Portugués

Série: 2%, 3% e 4*

Idade: 8, 9, 10

Aprendizagem: memoria e leitura
Desenvolvimento: leitura

Grau de dificuldade: médio

GRUPO 2: Classificacao por categorias
Data: 21 de maio de 2007
Nome: Elci e Daniele

Analisamos os seguintes jogos: os que estao dentro do icone que é um cubo:

e Cabeca de cavalo: Nao tinha nenhum jogo ali.

e Jogo da meméria: é um jogo de memoria normal, com niveis que aumentam, sdo nove
niveis. Podem ser utilizados para qualquer série, pois € um jogo que desenvolve a atencgao.

e Trem: trabalha com a memdria, visualizacdo, percep¢do, seqiiéncia. Apds ter passado, tem
que ser montado de trds para frente. Sao trés niveis. Esse jogo tem de ser trabalhado com
turmas de terceira série em diante.

e Jogo de légica: colocar os nimeros em ordem crescente, possuiu seis niveis. Os niveis
desse jogo vao ficando cada vez mais dificeis, € um jogo que se pode trabalhar de quarta série
em diante.

¢ Quebra-cabeca: Possui figuras que sio obras de artes, sdo seis pecas.

e Carrinho: ¢ um carrinho em cujo interior hd barras coloridas e a barra vermelha, que tem
de ser posta para fora, mas tem-se que tirar as de outras cores. Requer pensamento 1égico,
aten¢@o. Simula um carro num estacionamento de carro.

Analise encontrada na internet apés o trabalho dos professores:

» descoberta do computador: teclado, mouse, diferentes usos do mouse;

» dlgebra: memorizacdo de tabelas, enumeragdo, tabelas de entrada dupla, imagens
espelhadas;

ciéncias: controle do canal, ciclo da d4gua, o submarino, simulagao elétrica;

geografia: colocar o pafs no mapa;

jogos: xadrez, memoria, ligue 4, sudoku;

leitura: prética de leitura;

¥ outros: aprender a identificar as horas, quebra-cabecas com pinturas famosas, desenho
vetorial;

L

Site:http://gcompris.net/-pt-br-
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APENDICE E - Projeto desenvolvido apés anlise do jogo Gcompris
CURSO DE INFORMATICA EDUCATIVA
Projeto: Aprendendo e Ensinando com a Informatica

Professores executores: Maria Marcon Siqueira e Simone M.A. Ayala.

Escolas de aplicacdo: EMEF Benoni Rosado e EMEF Antonino Xavier

Objetivo: Aprimorar o cdlculo mental e a producdo textual utilizando-se de recursos
existentes no Gcompris.

Jogo: Gcompris — Equality Number Munchers — composto por 7 niveis e, em cada nivel,
vérios subniveis. Explora o cdlculo mental com as quatro operacdes, conforme segue:
Nivel 1: adi¢do

Nivel 2: subtragdo

Nivel 3: adi¢ao e subtragdo

Nivel 4: multiplicagdo

Nivel 5: adi¢do, subtracdo e multiplicacio

Nivel 6: divisdao

Nivel 7: as quatro operagdes

Atividades: Serdo propostas atividades envolvendo conhecimentos de matemadtica, lingua
portuguesa e educacdo aArtistica. E durante as atividades caberd ao professor realizar
questionamentos, dando abertura a novas possibilidades na constru¢do do conhecimento e
elaboragdo de conceitos.

Atividade 1: Com os alunos em duplas, explorar o nivel 3 do jogo, como forma de se
apropriar do seu funcionamento e pelo menos trés subniveis deste. Explorar o nivel 7 do jogo,
fazendo as observagdes quanto aos monstrinhos que aparecem a partir do subnivel 2. Anotar
uma das sentengas envolvendo qualquer uma das operagdes antes de ser devorada.

Atividade 2: No laboratdrio de informadtica, utilizando o editor de textos, os alunos elaborarao
uma histéria com a atividade realizada, destacando: como se joga, dar nome aos monstrinhos,
observar o que eles fizeram durante o jogo e quantos apareceram.

Atividade 3: Na aula de matematica, em duplas, os alunos elaborario uma situagdo-problema
que possa ser resolvida por meio da sentenga anotada na atividade 1. Essa atividade serd

socializada na turma, momento em que poderdo surgir novas propostas de trabalho.

Atividade 4: Desenhar os monstrinhos no Tuxpaint, nomeando-os.
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