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Resumo

VIEIRA, Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira. Tecnologias da Informacéao e
Comunicacao no contexto escolar, o0s laptops auxiliando na aprendizagem da
matematica. 2015. Dissertacdo (Mestrado). Programa de POs-Graduagdo em
Ensino de Ciéncias e Matematica. Universidade Federal de Pelotas. Pelotas.

Considera-se que hoje em dia, 0 acesso as tecnologias é uma realidade para os
estudantes e utiliza-las na escola podera levar a uma melhor compreensédo dos
conteudos matematicos. Com base neste pensamento, organizou-se esta
pesquisa cujo objetivo é investigar o uso dos laptops no contexto educacional e
as possibilidades da aprendizagem das operacdes matematicas em uma escola
da rede publica, do municipio de Bagé. Assim, neste trabalho buscou-se
encontrar 0s motivos pelos quais, embora tenhamos recursos altamente
gualitativos para promover a aprendizagem de nossos alunos, estes nos
parecam tdo distantes de nossas praticas. Desta forma, leva-se em
consideracdo os beneficios que os laptops podem proporcionar aos alunos na
questdao de socializacdo. Nesta oOtica, faz-se necessaria a compreensdo do
significado de Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo como recurso
potencializador no processo educacional. A utilizacdo de recursos
informatizados é capaz de proporcionar uma reestruturagcdo no relacionamento
entre aluno/professor, pois o processo de desenvolvimento atende aos varios
interesses individuais e coletivos. A metodologia adotada foi a pesquisa-acgao,
em uma abordagem qualitativa na qual a questdo esta ligada diretamente ao
fenbmeno participativo. Os referenciais tedricos na abordagem desta
investigacao foram os trabalhos da teoria histérico-cultural de Vygotsky. Assim,
esta pesquisa visou inserir os laptops como recurso de apoio a educacéao
matematica, sob 6tica de Ubiratan D’Ambrésio, Pierre Lévy, Pedro Demo, entre
outros. Por meio do uso dos laptops educacionais, desenvolveram-se conteddos
da matematica, utilizando recursos existentes na internet. Com isso,
proporcionou-se a socializagao, a interacdo dos alunos, a inclusdo no ambiente
digital e a compreensdo da sua importancia como elemento de pertencimento
social dos sujeitos. Constatou-se, deste modo, que o uso do laptop na sala de
aula trouxe novas possibilidades de ensino e aprendizagem favorecendo a
promocao de ambientes de aprendizagem colaborativos, a construcao de
conhecimentos e mudanca na pratica docente. Além disso, percebeu-se que o
uso deste recurso pode contribuir na forma de ensinar e aprender. Ha uma
mudanca na escola que deixa de ser vista como um espaco de aprendizagem
exclusivo dos alunos para se transformar em um ambiente de interacéo, e de
construcédo do conhecimento.

Palavras-chave: Tecnologia; interacdo; mudanca; socializagao.



Abstract

VIEIRA, Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira. Information Technology and
Communication in the school context: The laptops as sisting in
mathematical learning. 2015. Dissertation Proposal. Program Graduate School
of Science and Mathematics. Federal University of Pelotas. Pelotas.

It is considered that nowadays access to technology is a reality for students and
its use in school could lead to a better understanding of mathematical contents.
Based on this thoughts, it was organized the study that aims to investigate the
use of laptops in the educational context and the possibilities of learning
mathematical operations, in a public school in Bagé city. In this paper, it sought
to find the reasons why, although we have high qualitative resources to promote
the learning of our students, these seem to us so far from our practices. Thus, it
takes into account the benefits that laptops can provide students with the
qguestion of socialization. In this perspective, it is necessary the understanding of
the meaning of Technologies of Information and Communication as a facilitating
resource in the educational process. The use of computer resources is able to
provide a restructuring of the relationship between student/teacher, because the
development process meets the various individual and collective interests. The
adopted methodology was the action-research method in a qualitative approach,
in which the issue connects directly to the participative phenomenon. The
theoretical references in the approach of this investigation were the proceedings
of the cultural-historical theory of Vygotsky. Thus, this research aimed to put the
laptops as a resource to support mathematics education, under the perspective
of D'Ambrosio, Pierre Lévy, Pedro Demo, and others. Using the educational
laptops, the developing of the mathematical contents using existing Internet
resources provided socialization, student interaction, inclusion in the digital
environment and the understanding of its importance as a social belonging
element of subjects. Therefore, there is the observation that laptop use in the
classroom brought new possibilities of teaching and learning favoring the
promotion of collaborative learning environments, the construction of knowledge
and change in teaching practice. In addition, there is a perception that the use of
this feature can contribute in the form of teaching and learning. There is a
change in the school that it is no longer seen as a unique learning environment
of students to turn into an interactive environment, and construction of
knowledge.

Keywords: Technology; interaction; change; socialization.
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1 Introducéao

1.1 Trajetéria da Professora - Pesquisadora

Inicio este capitulo, contando um pouco de minha vida, minha trajetoria no
ambiente educacional e 0 que me motivou a buscar o Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias e Matematica. Durante algum tempo desempenhei
atividades administrativas no Senac. Apds concluir a graduacdo em Informatica
na Universidade da regido da Campanha - Urcamp - Bagé/RS, passei a exercer
funcdo de professora de informatica na mesma instituicdo. Como ja havia
concluido anteriormente a graduacdo em Ciéncias do 1° grau, pude entender a
questdo pedagogica e unir as duas graduacdes. Passam-se alguns anos, néo
mais no Senac, passei a fazer parte do magistério publico municipal e estadual,
na escola Reny Collares com a disciplina de matematica ensino fundamental, na
Escola Bardo de Acegua com a disciplina de Informatica, EJA e ensino
fundamental e no Instituto Anglicano Mélanie Granier, escola particular, com a
disciplina de Ciéncias, uma turma de 5° ano e uma de 1° ano de Biologia. O
Senac foi minha escola, aprendi a gostar do trabalho docente, e da interacéo
com meus alunos. O que mudou de la para ca foi na Escola Bardo de Acegua,
onde hoje tenho a disciplina de seminario integrado, com ensino médio.

Na escola Reny Collares tive a oportunidade de coordenar o trabalho
pedagdgico com os laptops, pois em 2010, fomos contemplados com o projeto
Um Computador por Aluno e a partir deste momento passei a enxergar o laptop
como um recurso pedagogico que veio dar apoio ao trabalho docente.
Considero-me um pouco inquieta com a questdo da aprendizagem. Procuro
estar sempre em busca de novas formas de auxiliar meus alunos e priorizo
sempre o0 estudo nesta questdo, pois sinto prazer em ser sempre uma aprendiz.

Dando prosseguimento a este caminho, conclui uma especializacdo em
Gestdo Escolar pela Universidade Castelo Branco, e logo a seguir uma
especializacdo em Midias na Educacao, pelo Ifsul - Pelotas/RS, o que me
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auxiliou bastante quando fui trabalhar com os professores, orientando-0s no uso
dos laptops.

ApOs esta etapa, passei a participar do curso de midias acessiveis,
promovido pela UFRGS, através da plataforma Freire. Entdo, cada vez mais,
vejo a importancia desta busca, pois através deste curso percebi novas formas
de tratar alguns alunos que muitas vezes possuem limites para alcancar os
objetivos propostos em uma aula.

Meu ingresso no curso de mestrado era uma de minhas metas, mas, por
varias vezes, ndo foi possivel participar do processo de selecdo, pela
disponibilidade de tempo. Trabalhando 60 horas semanais, ficava impossivel.
Felizmente, surgiu o mestrado profissional em Ciéncias e Matematica,
possibilitando que, através da pesquisa, e da formacdo recebida dos
professores, eu crescesse profissionalmente e tornasse meu trabalho docente
muito mais enriquecido.

E por estar utilizando os laptops no cotidiano escolar, na disciplina de
matematica na Escola Prof2 Reny da Rosa Collares, que escolhi o tema da

pesquisa, trazendo como ferramenta principal este recurso tecnoldgico.

1.2 Contextualizando a pesquisa

Em 2005, Nicholas Negroponte do MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts) idealizou o laptop XO (The Children’s Machine). Uma de suas
principais preocupacdes era a de desenvolver um projeto de inclusdo digital
diretamente voltado a educacédo, com o objetivo de difundir o conhecimento e
novas tecnologias a todas as criancas do mundo. Para que isso fosse possivel,
o laptop teria que possuir um preco acessivel e de preferéncia ser financiado
por 6rgdos internacionais ou por governos interessados no projeto. A grande
repercussao do projeto de Negroponte, difundido pela ONG internacional OLPC
(One Laptop per Child) sensibilizou o governo brasileiro, em outubro de 2007,
principalmente pela acessibilidade e o carater democratico do mesmo e,
contribuiu, para implantacéo do Projeto UCA (Um Computador por Aluno). Ainda
em fase experimental, 150 mil pequenos laptops foram distribuidos para
diferentes estados do pais para serem analisados e experimentados em projetos

pilotos em escolas e, para que, através desta experiéncia, fosse possivel definir
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modelos pedagodgicos adequados as possibilidades e as ferramentas que o
computador oferece. O laptop do projeto UCA, além de oferecer uma série de
ferramentas instaladas em seu sistema operacional, acessa a world wide web
(www) e sua utilizacdo abre um leque de possibilidades para o desenvolvimento
de novos aplicativos e ferramentas capazes de qualificar a experiéncia
educacional. Nesse cenério, a relacdo 1:1 (um computador para cada aluno) é
um projeto politico-pedagdgico que implica em um esforco para viabilizar o
acesso as TICs, o qual busca instrumentalizar e capacitar alunos e professores
no que se refere ao uso de um sistema digital de informacgao. Assim, insere-0s
em um processo educacional vinculado a uma concepg¢éo de compartilhamento
e de geracdo de conhecimentos em rede. Contudo, o éxito do projeto UCA esta
diretamente ligado a adeséao dos professores de escolas publicas no pais todo,
de modo que, o laptop seja usado em suas praticas. Assim, percebe-se que, em
projetos que visam transformar a educacao convencional com a introducdo da
tecnologia da informacédo, € importante considerar que a tecnologia comeca a
fazer parte do cotidiano de professores e alunos e exige no minimo
reorganizacao e reestruturacao dos processos educacionais (KENSKI, 2007).
Em julho de 2010, a Escola Prof2 Reny da Rosa Collares, localizada no
municipio de Bagé, no bairro Vicente Gallo Sobrinho, recebeu o Projeto UCA
(Um Computador por Aluno). A realidade da escola foi totalmente modificada,
em funcdo das TIC's. Foram necessarias alteracbes no Projeto Politico
Pedagdgico da Escola, pois novos instrumentos passaram a fazer parte do
ambiente escolar. A equipe diretiva da instituicAo proporcionou capacitagoes
aos professores para adaptacdo e alteracOes necessarias a pratica docente.
Com o desenvolvimento das atividades, utilizando as tecnologias, nota-se as
dificuldades apresentadas pelos professores para o uso dos laptops em suas
aulas, pensando também na utilizacdo pelos alunos que apresentam
necessidades educacionais especiais. Por sua vez, a educacao inclusiva propde
que todos os alunos deveriam ter acesso aos conhecimentos previstos na
organizagao curricular da escola. Assim o0 atendimento educacional
especializado passa a ser reinterpretado, constituindo-se como meio para que
os alunos com dificuldades de aprendizagem também desfrutem destas

oportunidades.
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E preciso perceber esta ferramenta como uma nova forma de incentivo a
aprendizagem e reconhecer as contribuicdes que ela pode proporcionar na
busca do conhecimento, no processo de socializacdo e compreensdao dos
conteudos.

Com base neste contexto, foi elaborado o0 seguinte problema de
pesquisa: Como os laptops podem auxiliar os alunos na aprendizagem das
operacdes matematicas?

Atualmente a tecnologia é responsavel por um imenso volume de trocas
simbodlicas e materiais em dimensdes globais, trazendo para o ambiente
educacional, uma proposta de alteracdo no seu funcionamento. Tal fato, numa
dindmica social, exige ndo s6 medidas urgentes por parte das politicas publicas
educacionais, mas igualmente, uma reflexdo maior sobre as relacdes entre
educacado e cultura. A escola esta ainda muito distante de acompanhar o seu
tempo, assim, existindo os mais variados espacos de acesso as informacdes e
estas agem radicalmente nos modos de identificacdo dos sujeitos (FISCHER,
1999).

As midias estdo cada vez mais atuantes na sociedade. Faz-se necessario
uma adequacdo ao curriculo escolar que proporcione atendimento aos alunos,
dando oportunidade a todos, de estarem inseridos no mundo digital. E no fazer
docente que é possivel deparar-se com profissionais muitas vezes indiferentes,
frente as mudancas necessarias na escola. No contexto escolar, € preciso estar
atento e preocupado em como realizar a insercdao das tecnologias. Sua
apropriacdo deverd estar em busca ndo s6 de uma sala de aula prazerosa e
atrativa, mas que promova uma interacdo coletiva que possa ser entendida
como uma forma de compartilhar conhecimentos, com discussbes de
informacdes coletadas, propondo assim, desafios aos discentes.

Neste contexto, com a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacao, busca-se a abertura de espacos que visem a construcdo do
conhecimento. Assim, 0s sujeitos envolvidos aprimoram sua aprendizagem,
utilizando mecanismos da comunicacgao e informacgao, tendo o acompanhamento
de um guia educador, o qual |he proporcione alcancar metas para a sua
formacdo, seu crescimento intelectual, autbnomo e que se encontrem
alternativas para o atendimento ao aluno o qual necessite um pouco mais de

atencao, por possuir determinadas limitagdes.
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Esta pesquisa tem por objetivo geral investigar as possibilidades que o
uso dos laptops proporcionam como recurso pedagogico, auxiliando na
aprendizagem das operacfes matematicas.

Os objetivos especificos que nortearam o desenvolvimento desta
proposta foram:

— Conhecer as possibilidades e praticidades proporcionadas pelas
tecnologias no ambiente escolar.

— Investigar possibilidades no uso dos laptops que facilitem a
aprendizagem dos alunos, nas opera¢des matematicas.

— Procurar estratégias que contribuam para a socializagdo dos alunos
com necessidades especiais, através do uso dos laptops;

— Escolher softwares presentes na internet, para desenvolver as
operacgfes mateméticas, que envolvam o aluno em busca de resultados;

— Desenvolver, aplicar e avaliar uma atividade com o uso das TIC’s.

Inicialmente abordou-se o referencial tedrico destacando as contribuicdes
com o assunto da investigacdo, NOvoa (1995) a importdncia de praticas
educativas eficazes, Costa et al. (2001), relacionando o aprendizado, motivacao
e tecnologias, lllera (2004), as tecnologias influenciam o pensamento humano,
Lévy (1996), a importancia de conhecer como se processa a aprendizagem,
Gardner (1994), lugar garantido das atividades ludicas na aprendizagem, Moran
(1999), a resisténcia a mudancas no ambiente escolar, Bruner (2000), as
tecnologias influenciam nossa forma de agir, Tedesco (2004), conhecimentos
exigidos nas proximas décadas, Demo (2002) a educacdo ndo deve perder
tempo em temer a modernidade, destacando as obras de Lev Vygotsky,
principal teérico que embasa esta pesquisa, entre outros que colaboraram com

o tema da investigacao.



2 Referencial Teo6rico

2.1 A Escola como reflexo da sociedade

As tecnologias nas salas de aula representam um campo de analises,
discuss@es e investigacdes. E necessario que cada vez mais surjam propostas
de investigacbes nessa area para colaborar nas discussdes e proporcionar o
desenvolvimento de projetos educacionais que utilizem as tecnologias em busca
de novos resultados.

Para Novoa (1995) a producdo de praticas educativas eficazes s6 surge
de uma reflexdo da experiéncia pessoal partilhada entre os colegas. O aprender
continuo é essencial e se concentra em dois pilares: a prépria pessoa como
agente, e a escola, como lugar de crescimento profissional permanente. A
formacdo de professores deve ser concebida como um dos componentes da
mudanca, em conexao estreita com outros setores e areas de intervencéao, e
nado como uma espécie de condi¢do prévia da mudanca. A formacéo néo se faz
antes da mudanca, faz-se durante, produz-se nesse esfor¢co de inovacdo e de
procura dos melhores percursos para a transformacao da escola.

Todas as ac¢fes concernentes a aprendizagem devem ter como objetivo o
desenvolvimento de praticas pedagogicas que ajudem o aprendiz a desenvolver
sua capacidade de aprender.

O professor € um dos sujeitos que faz parte do todo que se denomina
educacao e, assim como os individuos, as tecnologias evoluem. A educacéao
também deve seguir evoluindo e se modernizando. Para isso, o professor deve
acompanhar essa evolugcado e fazer parte da inovagcdo e transformacdo da
escola, pois esta inserido no contexto e na vida da instituicao.

Geralmente o debate estd em torno da questdo se a tecnologia contribui
ou nao para a aprendizagem dos alunos, mais especificamente se, colabora
para a melhora dos resultados escolares. Talvez essa perspectiva possa nos
levar a encarar a questdo sobre o sucesso escolar de maneira reducionista

justificando o avanco ou o fracasso dos alunos no uso de tecnologias. Alguns
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autores defendem o uso da tecnologia em sala de aula e acreditam que além de
colaborar nas aprendizagens é altamente motivador para os alunos (COSTA et
al., 2001).

Quando compreende-se a escola como um reflexo da sociedade,
percebe-se que, se uma esta se modificando, automaticamente a outra
corresponde. Dessa forma, € possivel entender as mudancas ocorridas
constantemente na escola como necessarias para atender a um perfil de
identidade social, que corresponde a identidade de cada um de seus cidadaos e
da propria nacdo, refletida na viabilizacdo do respeito as suas individualidades e
necessidades.

Presencia-se, atualmente, um periodo jamais experimentado pela
sociedade, com novas descobertas que impulsionam a economia e facilitam a
vida de milhares de pessoas pelo mundo. As novas tecnologias da informacéo e
comunicacdo, além de serem integradoras, tornam mais pratica a vida das
pessoas, proporcionando também a socializacdo dos sujeitos envolvidos.

Lévy (1998) aponta o computador como uma nova ferramenta de experiéncia

e de pensamento:

A mediacdo digital remodela certas atividades cognitivas fundamentais
gue envolvem a linguagem, a sensibilidade, o conhecimento e a
imaginacdo inventiva. A escrita, a leitura, a escuta, o jogo e a
composicdo musical, a visdo e a elaboracdo das imagens, a
concepcao, a pericia, 0 ensino e o aprendizado, reestruturados por
dispositivos  técnicos inéditos, estdo ingressando em novas
configuracdes sociais (LEVY, 1998, p. 17).

Para ele, estamos vivendo o inicio de uma transformacé&o cultural, em que
a forma de construir conhecimento € colaborativa. Lévy (1998) compreende que
os educadores precisam mergulhar na cultura digital, para compreender o
universo dos estudantes. Além disso, ele salienta que os professores devem
usar as ferramentas virtuais em beneficio da educacdo, explorando suas
singularidades e dando espaco para que o0s estudantes participem mais
ativamente do processo de ensino-aprendizagem.

Castells (1999) aponta a existéncia de uma cultura da virtualidade real, que
ocorre atraves da integracdo das novas tecnologias com a comunicacgao eletrénica, a
eliminacdo de uma audiéncia de massa e o0 surgimento das redes interativas. O
aspecto multimidia das novas tecnologias transforma as experiéncias humanas de

percepcao e criacao simbdlica:
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“Nossos meios de comunicagdo sdo nossas metaforas. Nossas
metaforas criam o conteldo da nossa cultura”. Como a cultura é
mediada e determinada pela comunicacao, as préprias culturas, isto é,
nossos sistemas de crencas e cédigos historicamente produzidos séo
transformados de maneira fundamental pelo novo sistema tecnoldgico e
0 serdo ainda mais com o passar do tempo (CASTELLS, 1999, p. 414).

A comunicacdo € um elemento que molda a cultura, porque é através da
comunicacdo que a vida em sociedade é possivel, constituindo o sistema de

valores, que por sua vez, recebe influéncia do sistema tecnoldgico:

E precisamente devido a sua diversificacdo, multimodalidade e
versatilidade que o novo sistema de comunicacéo é capaz de abarcar e
integrar todas as formas de expressédo, bem como a diversidade de
interesses, valores e imaginacdes, inclusive a expressao de conflitos
sociais (CASTELLS, 1999, p. 461).

S&o novas sociabilidades e relagcdes com espaco e tempo que demarcam
a vida contemporanea. Os sujeitos tém diante de si novos mecanismos de
interagcdo em grupos e um Novo espaco para ser experimentado, onde o tempo é
acelerado. Castells (1999) classifica a internet como um espa¢o democratico
com amplo acesso, que gera conhecimento.

Para Mazzota (2003) o homem busca liberdade, igualdade de direitos e
oportunidades.

A conquista desses direitos leva ao fortalecimento de sua identidade
pessoal e social, e isso perpassa a sala de aula.

O impacto das tecnologias da informacdo e comunicacdo € sentido e
reconhecido em diversos setores de nossas vidas. Como diz lllera (2004) néo é
possivel pensar em um individuo que nao seja mediado de alguma maneira pela
tecnologia, ndo somente quando usa computadores, mas também, por exemplo,
quando veste uma roupa. Portanto, falamos de uma sociedade onde a
tecnologia influencia nossa forma de pensar, de sentir e de agir e como diz
Bruner (2000) penetra em nossas vidas transformando os processos vividos em
sociedade.

Léevy (1993) enfatiza que a histéria das midias sempre esteve entrelacada
com a histéria da propria humanidade. Ele utiliza a nocdo de tecnologias da
inteligéncia para caracterizar trés grandes técnicas que estdo associadas a
memaoria e ao conhecimento. Ele se refere a oralidade, a escrita e a informatica.
Nesse sentido, a oralidade era utilizada para entender nossa memoéria. Os mitos

eram uma forma para as sociedades guardarem importantes partes de sua
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cultura. A difusdo da escrita, que acontece principalmente nos séculos XVII e
XVIIl, na Europa, com o surgimento do livro no formato semelhante ao qual
temos hoje, € que permite que a memoria se estenda de modo qualitativamente
diferente em relacdo a outra tecnologia da inteligéncia, a oralidade. Assim, a
escrita enfatiza e permite que a linearidade do raciocinio apareca. As
sequéncias légicas e as narrativas, embora ja existissem antes da
popularizacdo da escrita ou, talvez, mesmo antes dela, s6 ganham destaque
com a mudanca técnica que permite que o livro, papel, lapis e instrumentos
afins tornem-se acessiveis.

Da mesma forma, devemos entender a Informatica. Ela € uma nova
extensdo de memoria, com diferencas qualitativas em relacdo as outras
tecnologias da inteligéncia e permite que a linearidade de raciocinios seja
desafiada por modos de pensar, baseados na simulagdo, na experimentagao e
em uma “nova linguagem” que envolve escrita, oralidade, imagens e
comunicacao instantanea. Nesta perspectiva o conhecimento € produzido por
um coletivo formado por seres humanos /midias, ou seres humanos/tecnologias.

Segundo Minetto (2008, p. 19):

A educacédo é responsavel pela socializagdo, que é a possibilidade de
convivio, com qualidade de vida, de uma pessoa na sociedade;
viabiliza, portanto com um carater cultural acentuado, a integracao do
individuo com o meio. A acdo pedagdgica conduz o individuo para a
vida em sociedade, produzindo cultura e usufruindo-se dela. E certo
gue as modificagcdes em todos os ambitos da sociedade afloram as
desigualdades, de modo a impulsionar discuss@es sobre as exclusdes
e suas consequéncias e lancar a semente do descontentamento e da
discriminacao social, evidenciando-se a necessidade de mudancas nas
politicas publicas.

A educacao pode ser vista como um processo inserido no contexto das
relacdes e interesses que determinam nossa formacéao social, filosofica, politica,
socioldgica e fisica. Isto visa um educador consciente de sua missao histérica e
preparado, para agir junto a “outros” seres humanos, assumindo uma atitude
critica e comprometida com a transformacé&o social.

O professor, enquanto sujeito-agente, integrando o coletivo dos
educadores de sua escola, tem papel fundamental na producdo e
gerenciamento das politicas e praticas curriculares. Deixa de ser um repassador
“de conteudos prontos, respostas pré-determinadas”, para ser um estudioso e

mobilizador da acdo pedagodgica construida na relacdo interativa com seus
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“educandos”. Para isso valoriza e cuida da sua competéncia tedrico-
metodoldgica, identificando e produzindo espacos para sua acéo coletiva.

Sendo assim, se faz necessario repensar os objetivos da escola, a
significancia das disciplinas e de seus conteudos. Também a validade dos
conhecimentos transmitidos, as formas de orientacdo da aprendizagem e
avaliacdo, em estreita relagdo com o contexto social, ou seja, frente as
contradicdes, conflitos, necessidades, aspiracdes e limitacbes socioecondmicas,
politicas e culturais da realidade em que se insere a escola.

Para Freire (1997) a escola se obriga a deixar de ser um espaco
preponderantemente fabricador de memorias repetitivas, para ser um espaco
comunicante e, portanto, criador. E, para isso, entdo, ela tem a possibilidade de
poder contar com auxiliares extraordinarios, que sdo os meios de comunicacao.
Ele chama atencédo para os responsaveis pelas politicas da educacéo, que nao
devem ter medo das coisas novas, proporcionando aos alunos a producao das
suas mensagens e a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos como meios de sua
propria expressdo. A escola cumpriria melhor sua finalidade se possibilitasse ao
estudante utilizar os instrumentos que facam despertar sua curiosidade. Paulo
Freire chama atencdo para a responsabilidade do educador, no sentido de
estimular, desafiar, e fazer o educando ter consciéncia que ele também é sujeito
da sua formacao.

Segundo Freire (2000), ndo ha ensino sem pesquisa e pesquisa sem
ensino. Esses quefazeres se encontram um no corpo do outro. O professor
enguanto ensina continua buscando, reprocurando. Pesquisa para constatar,

para conhecer 0 que ainda ndo conhece e comunicar ou anunciar a novidade.

2.2 Aprendizagem

O processo educativo estd ancorado na producdo do conhecimento,
fundamentado por uma postura critica e criativa. A busca através da pesquisa
estimula o questionamento, a investigacao de conteudos que se assemelham a
realidade do sujeito envolvido, viabilizando a integracéo teoria e pratica.

De acordo com Vygotsky (1978), todas as funcbes psicologicas
superiores sdo geradas na cultura da nossa aprendizagem e respondem nao so

a um desenho genético, mas principalmente a um desenho cultural. Assim, em
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observacdo ao nosso sistema organico e psiquico, somos “projetados” para
captarmos de forma répida, clara e concisa as informa¢des acerca da nossa
cultura, bem como seus usos e costumes. No entanto, cada ser humano é uno e
portador de experiéncias pessoais Unicas; isto, por sua vez, torna a
aprendizagem um processo unico e diferenciado para cada individuo. Contudo
todos possuem esquemas gerais de aprendizagem (sistema organico), que é a
base de trabalho das Escolas e Academias.

O ser humano tem a possibilidade de pensar em objetos ausentes,
imaginar eventos nunca vividos, planejar acdes consideradas “superiores” na
medida em que se diferenciam dos mecanismos mais elementares tais como as
acoes reflexas e reflexdes automatizadas. O comportamento de tomada de
decisdo a partir de uma nova informacdo € um comportamento superior,
tipicamente humano.

O particular interesse pela génese, funcdo e estrutura dos processos
psicolégicos superiores levou a uma preocupacdo com temas classicos da
psicologia, como percepcdo, atencdo e memoria, numa abordagem que
relaciona desenvolvimento e aprendizado, distinguindo 0s mecanismos mais
elementares daqueles mais sofisticados, tipicamente humanos.

Para Vygotsky (1978) a percepc¢ao torna-se cada vez mais um processo
complexo, que se distancia das determinacdes fisiologicas dos o6rgaos
sensoriais, embora, obviamente, continue a basear-se nas possibilidades
desses oOrgdos fisicos. A mediacdo simbdlica e a origem sociocultural dos
processos psicoldgicos superiores sao pressupostos fundamentais para explicar
o funcionamento da percepcao. Nossa relacdo perceptual com o mundo néo se
da em termos de atributos fisicos isolados, mas em termos de objetos, eventos
e situacgdes rotulados pela linguagem e categorizados pela cultura.

O funcionamento da atencdo se da de forma semelhante ao da
percepcdo. Inicialmente baseada em mecanismos neurologicos inatos, a
atencao vai gradualmente sendo submetida a processos de controle voluntario,
em grande parte, fundamentado na mediagcdo simbdlica. Os organismos estéo
submetidos a imensa quantidade de informacfes do ambiente. Em todas as
atividades do organismo no meio, entretanto, ocorre um processo de selecéo
das informac¢fes com as quais vai interagir: se ndo houvesse essa seletividade,

a quantidade de informacdo seria tdo grande e desordenada que seria



24

impossivel uma acdo organizada do organismo no mundo. Cada espécie é
dotada da capacidade de sele¢do de estimulos do ambiente que € apropriada
para sua sobrevivéncia. Ao longo do desenvolvimento, o individuo passa a ser
capaz de dirigir, voluntariamente, sua atencao para elementos do ambiente que
ele tenha definido como relevantes. A relevancia dos objetos da atencéo
voluntaria estara relacionada a atividade desenvolvida pelo individuo e ao seu
significado, sendo, portanto, construida ao longo do desenvolvimento do
individuo em interagcdo com 0 meio em que vive.

Com relacdo a memoria, Vygotsky (1978) também trabalha com a
importancia da transformacdo dessa funcdo psicolégica ao longo do
desenvolvimento e com a poderosa influéncia dos significados e da linguagem.
O foco principal de suas discussdes € a distingdo entre a memaria natural, ndo
mediada, e a memoria mediada por signos. A memoéria nao mediada, assim
como a percepcao sensorial e a atencdo involuntéria, € mais elementar, mais
claramente presente nas determinacdes inatas do organismo da espécie
humana, surgindo como consequéncia da influéncia direta dos estimulos
externos sobre os individuos. A memodria mediada é de natureza bastante
diferente. Refere-se, também, ao registro de experiéncias para recuperacao e
uso posterior, mas inclui a agdo voluntaria do individuo no sentido de apoiar-se
em elementos mediadores que o ajudem a lembrar-se de conteudos especificos.
A memdria mediada permite ao individuo controlar seu proprio comportamento,
por meio da utilizacdo de instrumentos e signos que provoquem a lembranca do
conteudo a ser recuperado, de forma deliberada.

Para Vygotsky (1984) as funcdes psicoldgicas superiores, tipicas do ser
humano, sdo, por um lado apoiadas nas caracteristicas biologicas da espécie
humana e, por outro lado, construidas ao longo de sua historia social. Como a
relagdo do individuo com o mundo é mediada pelos instrumentos e simbolos
desenvolvidos no interior da vida social, € enquanto ser social que o homem cria
suas formas de acdo no mundo e as relacdes complexas entre suas varias
funcbes psicolégicas. Para desenvolver-se plenamente como ser humano o
homem necessita, assim, dos mecanismos de aprendizado que movimentarao
seus processos de desenvolvimento.

Na concepcdo que Vygotsky (1984) tem do ser humano, portanto, a

insercdo do individuo num determinado ambiente cultural é parte essencial de
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sua prépria constituicdo enquanto pessoa. E impossivel pensar o ser humano
privado do contato com um grupo cultural, que Ihe fornecerd os instrumentos e
signos que possibilitardo o desenvolvimento das atividades psicolégicas
mediadas, tipicamente humanas. O aprendizado, nesta concepc¢ao, € 0 processo
fundamental para a constru¢cdo do ser humano. O desenvolvimento da espécie
humana e do individuo dessa espécie esta, pois, baseado no aprendizado que,
para Vygotsky (1984), sempre envolve a interferéncia, direta ou indireta, de
outros individuos e a reconstrucdo pessoal da experiéncia e dos significados.

Para Vygotsky (1978) desde os primeiros dias do desenvolvimento da
crianca, suas atividades adquirem um significado préprio num sistema de
comportamento social, e sendo dirigidas a objetivos definidos, sédo refratadas
através do prisma do ambiente da crianca. O caminho do objeto até a crianca e
desta até o objeto passa através de outra pessoa. Essa estrutura humana
complexa é o produto de um processo de desenvolvimento profundamente
enraizado nas ligacdes entre historia individual e histdria social.

Aprendizado e desenvolvimento, segundo Vygotsky (1984), estdo inter-
relacionados. Ha entre esses dois processos uma unidade, mas ndo uma
identidade ou coincidéncia. Para ele, o processo de desenvolvimento progride
de forma mais lenta e atrds do processo de aprendizagem. Esses principios
vieram modificar a visdo tradicional, mas ainda amplamente aceita, de que, no
momento em que a crianc¢a assimila ou domina algum conhecimento, significado
das palavras ou operagdes matematicas, seus processos de desenvolvimento
estdo basicamente completos. Para Vygotsky (1984) naquele momento eles
apenas comecaram, isto €, o dominio desses conteudos fornece a base para o
desenvolvimento subsequente de varios processos internos altamente
complexos no pensamento da criangca. O aprendizado torna-se aspecto
necessario e universal do processo de desenvolvimento das funcfes
psicolégicas. O aprendizado adequadamente organizado, portanto, resulta em
desenvolvimento mental e pde em movimento processos que seriam
impossiveis de acontecer.

Para Vygotsky (1984) um aspecto essencial do aprendizado é o fato de
que ele desperta varios processos internos de desenvolvimento, que sé&o
capazes de operar somente quando a crianca interage com adultos e quando

em cooperagdo com seus companheiros. O nivel de desenvolvimento das
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criancas vem sendo avaliado de maneira a medir apenas 0 que a crianga ja
sabe, ou seja, seu desenvolvimento mental consolidado. Vygotsky (1984)
propde que se considerem também, nessas avaliacOes, as funcdes que ainda
ndo amadureceram, que estdo em maturacdo, ou seja, que se veja O
desenvolvimento mental também de maneira prospectiva. Aquilo que a crianga
consegue fazer com ajuda dos outros pode ser, de alguma maneira, indicativo
de seu desenvolvimento.

A crianca, produtora de seu conhecimento, ndo recebe as informacdes tal
como |lhe sdo apresentadas. Essas sdo construidas a partir das ressignificacdes
que fazem das acdes dos adultos, tornando assim sujeitos que criam seu modo
e sua forma de entender e compreender aspectos do mundo, sujeitos
construtores de uma cultura propria.

Para Vygotsky (1984) as conquistas do desenvolvimento histérico humano
sdo consolidadas e transmitidas de uma geragcdo para outra. Esta forma de
acumulacdo da experiéncia filogenética (ou, mais concretamente, historico-
social) surgiu porque a forma especifica da atividade do homem é a produtiva e,
para ele, a crianga ndo se adapta ao mundo ao modo como é entendida a
adaptacao bioldgica, mas se “apropria” dele (LURIA, 1981; VYGOTSKY, 1984).
Vygotsky (1984) refere que:

[...] o desenvolvimento se baseia em dois processos inerentemente
diferentes, embora relacionados, em que cada um influencia o outro —
de um lado a maturacao, que depende diretamente do desenvolvimento
do sistema nervoso; de outro, o aprendizado, que € em si mesmo
também um processo de desenvolvimento... Os dois processos que
constituem o desenvolvimento sdo interagentes e mutuamente
dependentes (p. 91).

Vygotsky (1984) ao tratar do papel do brinquedo no desenvolvimento,
expbe a presenca de um mundo ilusorio no qual os desejos nao realizaveis se
tornam possiveis de se realizar, denominando esse mundo como: brinquedo. Tal

relacdo brinquedo- desenvolvimento se da por meio de:

(...) o brinquedo fornece ampla estrutura basica para mudancas das
necessidades e da consciéncia. A acdo da esfera imaginativa, numa
situacdo imaginaria, a criagcao das inteng8es voluntarias e a formagéao
dos planos da vida real e motivacdes volitivas — tudo aparece no
brinquedo, que se constitui assim, no mais alto nivel de
desenvolvimento escolar. A crianca desenvolve-se, essencialmente,
através da atividade de brinquedo. Somente neste sentido o brinquedo
pode ser considerado uma atividade condutora que determina o
desenvolvimento da crianca (VYGOTSKY, 1984, p. 117).
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Assim, Vygotsky (1984) traz a brincadeira como fator relevante para o
desenvolvimento da crianga, a qual além de ampliar a sua comunicacdo via
linguagem, também €& capaz de, por meio de uma situacdo imaginaria,
desenvolver o pensamento abstrato, ou seja, a esséncia do brincar. Esta é a
criagcdo de uma nova relacéo entre situagdes no pensamento e situagdes reais.

O brinquedo traz a possibilidade de a crianga conhecer o mundo e
estabelecer relagcdes no universo da fantasia. Isso se torna relevante no
processo de conhecimento de si e do outro quando a crianca imita, inventa,
representa e cria ao brincar. E por esse caminho que Vygotsky (1984)
estabelece que uma situagdo imaginaria faca com que a criangca desenvolva a
aprendizagem através do brinquedo, auxiliando assim o0 seu processo de
desenvolvimento.

No contexto da matematica na brincadeira através de jogos, a
participacdo do sujeito sobre o seu saber € valorizada por oferecer uma
oportunidade para os alunos estabelecerem uma relacdo positiva com a
aquisicdo de conhecimento, pois conhecer passa a ser percebido como real
possibilidade. Alunos com dificuldades de aprendizagem véo gradativamente
modificando a imagem negativa do ato de conhecer, tendo uma experiéncia em
que aprender é uma atividade interessante e desafiadora. Por meio de
atividades com jogos, os alunos védo adquirindo autoconfianca, sendo
incentivados a questionar e corrigir suas ac¢des, analisar e comparar pontos de
vista, organizar e cuidar dos materiais utilizados. O brincar através dos jogos
justifica valorizar a participacdo do sujeito na construcao do seu proprio saber e
desenvolver seu raciocinio, exercitar e estimular um agir-pensar com légica e
critério, condicdes para jogar bem e ter um bom desempenho escolar.

Existem iniUmeras pesquisas educacionais que trazem consideracdes
sobre as mudancas necesséarias para alcancar a melhoria da qualidade do
ensino, mas, como afirma Demo (1990) enquanto alguns professores somente
pesquisam, a maioria da aulas e essa realidade faz com que muitas pesquisas
nao alcancem as realidades escolares. Com isso, agregar teoria e pratica na
pesquisa, com maior intensidade, além dos muros das academias e da
sofisticacdo instrumental, pode constituir-se em caminho para conseguirmos
novos resultados. Um aspecto a ser consideravelmente reavaliado no fazer

pedagdgico permeia a figura do professor como detentor do saber e do aluno,
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como receptor. Demo (1990) considera que “predomina entre nés a atitude do
imitador, que copia, reproduz e faz prova. Deveria impor-se a atitude de
aprender pela elaboracao prépria, substituindo a curiosidade de escutar pela de
produzir” (p. 10).

Seria desejavel incluir, no fazer didatico, a busca pela concretizacdo de
novos rumos em diferentes aspectos, tais como, pesquisar a propria pratica;
criar situacdes de estudo e pesquisa ao aluno; vivenciar a contextualizacdo e a
interdisciplinaridade em sala de aula; oportunizar a construcao do conhecimento
e, com isso, buscar a formacdo geral do aluno. O ensino que viabilize a
contextualizacao pode retirar o aluno da passividade no processo educativo.

Segundo Barbosa e Tenuta (2006), o trabalho cooperativo € uma forma
de o aluno restituir o seu papel de aprendiz. Isto permite a organizacdo de um
plano de trabalho com seus colegas e professores na tentativa de formular,
trocar, comparar, discutir, rever, perguntar e ampliar suas experiéncias e ideias
antigas e controlar a aprendizagem.

As tecnologias podem ser recursos pedagogicos para facilitar a
aprendizagem, criar novas dimensfes de acesso as informacgdes e estabelecer
novas relacées que podem resultar em tendéncias pedagogicas inovadoras, na
construcdo do conhecimento, a partir de aprendizagens significativas. Elas
despertam nos jovens o desenvolvimento de novas competéncias e habilidades
exigidas pela sociedade atual, descortinando novos e promissores horizontes no
ambiente escolar. Como exemplo no contexto da internet ndo ha mais um
pensar solitario tornou-se um pensar social, na medida em que 0s usuarios
deste ambiente colocam e debatem suas ideias, procurando completar o
pensamento organizado e expresso gradativamente no texto pelas atividades
interativas.

Adolescentes, criangas e jovens de todos os niveis socioeconémicos séo
desafiados a usar interativamente o computador. Desenvolvem habilidades
diferenciadas que requerem atencdo multipla. Ndo apenas dominam a logica
dos computadores e seus diferentes dispositivos e programas, como conseguem
realizar varias atividades ao mesmo tempo, usam cameras para que possam se
ver, enquanto escutam musica e preparam o trabalho da escola. O interessante

€ que isso é feito tudo junto, compartilhando saberes e emocdes.
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Para Lévy (2004) a interacdo do aluno com a internet possibilita uma
inovacdo nas formas de leitura e escrita. Os textos na internet se apresentam
formando uma cadeia de informacdes, com sequéncia livre para o usuario (ou
aprendiz) ligada de maneira criativa por meio de links. Esses textos podem ser
modificados, ampliados e reconstruidos a partir da pesquisa em diferentes areas
do conhecimento, encontradas no “mundo virtual”’, rompendo com a forma
hierarquica da estrutura escolar tradicional.

A utilizacado dos recursos das tecnologias de informacédo e comunicacao,
proporcionam uma nova forma de escrita e, sao fatores que, de forma decisiva e
rdpida, mudaram a sociedade, gerando maior conhecimento e interferindo
significativamente na educacéao.

O crescimento acelerado do chamado ciberespaco é um fator importante
no sentido de democratizar as comunicacdes. Ele privilegia uma forma de
comunicacdo reciproca, onde se pode partilhar um contexto, diferentemente de
outros meios de comunicacdo onde as informacfes sdo passadas de forma
unilateral. E o que Lévy (2000, p. 7) chama de “comunicacdo ‘de todos para
todos’™, uma revolucdo no campo das comunicagbes que deixa profundas
marcas ha sociedade. Os individuos, para navegarem nesse mar de
informacdes, necessitam de uma nova intermediacdo que cria, por sua vez, 0
que se chama cibercultura, algo em constante processo de construcdo, que
muda de acordo com as pessoas, 0S grupos ou as circunstancias e ao mesmo
tempo interconecta todo no planeta. Trata-se de uma nova cultura planetaria em
construgao.

Quanto mais recursos e meios reais forem utilizados numa aula, maior
sera o aproveitamento da matéria. A escola ndo se justifica pela apresentacao
do conhecimento obsoleto e ultrapassado e sim em falar em ciéncias e
tecnologia. Informética e comunicagcdes dominardo a tecnologia educativa do
futuro (D’AMBROSIO, 2002).

A formacédo do professor para uso das novas tecnologias ndo pode ficar
restrita ao dominio da maquina, mas deve ser vista nhum contexto mais amplo
das possibilidades que a envolvem. Ou seja, a formacdo “deve oferecer
condicbes para o professor construir conhecimento sobre técnicas
computacionais e entender por que e como integrar o computador em sua

pratica pedagodgica” (VALENTE, 2003, p. 7). De nada adiantaria ter diversos
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softwares na escola, com todos os recursos se o0 profissional ndo estiver
capacitado para utilizad-los. Deve haver uma reciclagem nas entidades para que
os professores nao fiquem ultrapassados e os recursos nao se tornem inuteis
diante da geracao tecnologica.

Em consonéncia com esta ideia, Neto (1992) defende o ensino ludico e
desafiador a fim de prolongar a aprendizagem fora da sala de aula, fora da
escola, pelo cotidiano, até as férias, num crescendo muito mais rico do que
algumas informacdes que o aluno decora porque vao cair na prova (NETO,
1992).

Luria, Leontiev e Vygotsky (1986) colocam como aspecto mais importante
do desenvolvimento humano o processo de assimilacdo ou “apropriacdo” da
experiéncia acumulada pela humanidade no decorrer de sua historia, ou seja, a
cultura. Para a teoria Vygotskyana, o fator social é o fator de desenvolvimento.
As leis sociais que governam os homens, criadas historicamente, seriam
responsaveis pelo desenvolvimento de caracteristicas mentais superiores.

Johsua e Dupin (1996) ao descreverem sobre a aprendizagem como
processo social destacam trés tipos de interacdo social: (1) a do tipo aluno x
aluno, ou debate entre iguais sem intervenc¢éo do professor; (2) a do tipo aluno x
professor, onde este ultimo atua como mediador na discusséao/atividade; (3) do
tipo professor x todo grupo. Estes autores enfatizam que a construcdo do
conhecimento é, sem duvida, um processo social e que o privilégio ndo esta
reservado as classicas relacbes professor-aluno, mas, sim, as relacées dos
alunos entre si.

Rubtsov (1996) em dados recolhidos nos seus estudos constatou que:

[...] a cooperacdo crianca x crianca e crianca X adulto age
diferentemente sobre a interiorizacdo das acdes, mostrando que a
cooperacdo crianca x crianca favorece muito mais a formacdo dos
alunos quanto as acfes essenciais: criacdo de modelos, avaliacao e
controle... quando a crianca colabora com a outra, seu
desenvolvimento cognitivo manifesta-se através da modificacdo da
atitude formal da crianca... acarretando novas formas de colaboracéo e
comunicac¢do... da criacdo de objetivos comuns... do desenvolvimento
de sua fungdo simbdlica (p. 135, 137).

Lévy (1996) afirma que hoje se vive uma evidente metamorfose do
funcionamento social, das atividades cognitivas, das representacdes de mundo.
Para tanto € importante e necessario conhecer como Se processa a

aprendizagem e como a mesma esta filiada a diferentes dimensdes do
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conhecimento humano, especialmente no fazer dos educadores e suas
repercussdes nos alunos e no contexto do ambiente de aprendizagem.

Quanto as tecnologias de comunicacao, percebe-se que transformam
espetacularmente ndo sO6 nossas maneiras de comunicar, como também a de
trabalhar, a de pensar. A leitura, visao, audi¢céo, criacdo e aprendizagem séo
influenciadas, amplamente, pelos recursos da informatica.

Para Léevy (1996) a aprendizagem cooperativa, onde 0 sujeito é agente
ativo que busca o conhecimento e onde existem trocas, é a direcdo mais
promissora, que traduz a perspectiva da inteligéncia coletiva no dominio
educativo. Alguns dispositivos informatizados de aprendizagem em grupo sao
especialmente concebidos para o compartilhamento de diversos bancos de
dados e o uso de conferéncias e correio eletrdnicos. E a aprendizagem
cooperativa assistida por computador (em inglés: Computer Suported
Cooperative Learning, ou CSCL). Em novos campos virtuais, 0os professores e
os estudantes partilham os recursos materiais e informativos de que dispdem.
Os professores aprendem ao mesmo tempo em que 0s estudantes se atualizam
continuamente, tanto em seus saberes “disciplinares” como em suas
competéncias pedagdgicas.

Gardner (1994) idealizador da Teoria das Inteligéncias Multiplas define
inteligéncia como a capacidade de resolver problemas ou elaborar produtos que
sejam valorizados em um ou mais ambientes culturais. A inteligéncia ndo pode
ser medida, ela ndo é produto acabado, pois, dependendo do contexto sécio-
econdmico-cultural, uma agcao pode ser valorizada em um ambiente e em outro
ambiente ndo ter nenhuma importancia. As atividades ludicas tém cada vez
mais o0 seu lugar garantido no processo de ensino-aprendizagem, pois estas
aliam o lazer ao desafio, operando com todos os tipos de inteligéncia
(GARDNER, 1985):

— inteligéncia logico-matematica: interesse por problemas que envolvam
sequéncias e ordenacao;

— inteligéncia linguistica: facilidade do uso da linguagem oral e escrita;

— inteligéncia espacial: interesse em quebra-cabecas (formas de figuras
planas);

— inteligéncia intrapessoal e interpessoal: habilidade de relacionar-se no

grupo,
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— inteligéncia musical: dominio de sons, alturas e tonalidades;

— inteligéncia corporal sinestésica: capacidade de apreensao de grandes
e pequenos movimentos.

Podemos verificar que o0 uso das tecnologias esta associado ao
desenvolvimento das muitas inteligéncias do ser humano.

Conforme relata Tajra (1998), o grande “trunfo” do computador € sua
caracteristica interativa com o meio. Por meio dele € possivel integrar diversas
midias e demais recursos tecnoldgicos, desde o radio, a televisédo, os videos, as
filmadoras. Portanto, um recurso perfeito para trabalhar sons e, ainda, torna-los
visuais conforme as descricbes de seus compassos, medida através dos ritmos
sonoros. A internet, como midia que mais cresce nos ultimos anos, tem uma
caracteristica ampla de possibilitar diversos tipos de comunicacdes e interacdes

entre culturas, de forma bastante enriquecedora.

2.3 Mudancas necessarias frente as tecnologias

Vive-se numa sociedade em que a tecnologia tem provocado mudancas
no estilo de vida de todas as pessoas, seja pela forma direta ou indireta,
reforcado pelo modo de producdo capitalista. Diante deste novo cenario, é
necessario que a escola também acompanhe e prepare as criangcas e jovens
para esta sociedade a qual se apresenta. No entanto, o que se tem visto é que a
escola tem enfrentado grande dificuldade para se enquadrar neste novo perfil
exigido atualmente. Apropriando-se das ideias de Moran (1999), a escola é uma
instituicdo mais tradicional que inovadora. A cultura escolar tem resistido
bravamente as mudancas. Os modelos de ensino focados na memorizacao-
copia prevalecem apesar das pesquisas educacionais apontarem para a
mudanca no foco do ensino, para uma educacédo direcionada a aprendizagem.
H& alguns anos, quando a informatica ainda se constituia em assunto de
especialistas, a questdo principal era o dominio dos materiais. Posteriormente,
foi preciso dominar as linguagens que permitissem um acesso mais facil as
maquinas. Esse periodo foi caracterizado, predominantemente, pela
necessidade de controlar melhor as utilizagdes do computador, de conhecer
melhor seus limites e, sua for¢ca potencial. Sabe-se que hoje a inclusdo do

computador na vida cotidiana, independe de um aprendizado de técnicas de



33

programacdo ou do funcionamento de circuitos eletronicos. O wuso de
informacdes através da linguagem digital tem transformado o cotidiano da
sociedade ndo s6 como mundo globalizado, mas também como uma realidade
especifica de cada regido, permitindo o acesso a todos os que desejam torna-la
um elemento de sua cultura.

O uso das tecnologias em sala de aula desafia a buscar atividades
inovadoras e leva professores a aprimorarem seus conhecimentos em relacéo
as tecnologias, diante das exigéncias da sociedade contemporanea.
Professores comprometidos com a educagcdo e com o0s alunos sdo os
professores ideais. Aqueles que enxergam longe, que tém uma visdo ampliada
sobre o mundo, que nao se detém ao comodismo, ao ultrapassado, ao
tradicionalismo.

Segundo Moran (1999), as mudancas na educacdo, sO serdo possiveis
guando houver educadores maduros intelectual e emocionalmente, pessoas
curiosas, entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e dialogar. Pessoas com
as quais valha a pena entrar em contato, porque desse contexto saimos

enriquecidos. Para José Manuel Moran,

a educacdo escolar precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus codigos, dominar as possibilidades de
expressao e as possiveis manipulacgées. E importante educar para usos
democréticos, mais progressistas e participativos das tecnologias que
facilitem a evolucéo dos individuos (MORAN, 1999, p. 5).

Pelas palavras de Moran, entende-se, que ensinar com as novas
tecnologias sera uma revolucdo. Porém para que tal intento ocorra, precisamos
de pessoas livres ou em processo de libertagcdo, capazes de educar para a
liberdade, rompendo os paradigmas convencionais do ensino e promovendo
uma aprendizagem significativa dos conteudos.

Ja a pesquisadora Maria Candido Moraes é enfatica ao afirmar que:

€ preciso que a escola reconheca a ampliacdo dos espacos onde
trafega o conhecimento e as mudancas no saber ocasionadas pelos
avancgos tecnologicos da informacdo, que geram novos modos de
conhecer e desenvolvem muito mais a imaginacéo e a intuicdo. Estes
aspectos exigem que individuos sejam alfabetizados no uso de
instrumentos eletrénicos e saibam produzir, utilizar, armazenar e
disseminar novas formas de representacdo do conhecimento utilizando
as linguagens digitais (MORAES, 1997, p. 151).
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Refletindo sobre a educacao atual, recorda-se Werneck (1999) quando
fala da ousadia na escola e afirma que professores e alunos precisam ser
aliados no constante desvelamento da realidade e que devemos ser utépicos e
acreditar que a escola ndo pode mais depender de medrosos os quais fogem da
ousadia de viver.

O conceito de mediacdo pedagdgica esta ligado a pedagogia
progressista, na qual € caracterizado pela relacdo professor-aluno e pela
formacdo critica do educando em ser participativo na sociedade. Segundo
Masetto (2000), a mediacdo pedagdgica significa a postura do professor em se
colocar como facilitador, incentivador ou motivador da aprendizagem,
colaborando assim, para que o educando alcance seus objetivos.

Ainda, segundo este autor:

Por mediagdo pedagogica entendemos a atitude, o comportamento do
professor que se coloca como um facilitador, incentivador ou motivador
da aprendizagem, que se apresenta com a disposicdo de ser uma
ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem - nao uma ponte estatica,
mas uma ponte "rolante", que ativamente colabora para que o aprendiz
chegue aos seus objetivos (MASETTO, 2000, p. 144-145).

A escola sendo um espaco que pretende o desenvolvimento das
capacidades fisicas, intelectuais e morais dos alunos, deve assumir o papel de
democratizacdo dos saberes e reconhecer a necessidade de trazer a tecnologia
para dentro de seus muros ndo somente para ser utilizada, mas também para
ser entendida, criticada e construida. Ou seja, 0 ensino escolar na perspectiva
de uma educacdo tecnologica deve assumir “um comprometimento com a
tecnologia, mas muito mais com o homem que é capaz de produzi-la e
transforma-la” (GRISPUN, 2001, p. 66).

Segundo Bruner (2000), o que é diferente ao se pensar em novas
tecnologias € que elas sdo “processos a serem desenvolvidos” e néo
“ferramentas para serem aplicadas” (BRUNER, 2000, p. 9). Apesar de
reconhecer que ninguém poderd dizer exatamente como as tecnologias
transformam a educacao, esse autor arrisca sintetizar em sete as mudancas
mais significativas enfrentadas atualmente pela escola. Entre elas ressaltamos:
“a palavra do professor e o texto escrito deixam de ser suportes exclusivos da
comunicacao educacional” (BRUNER, 2000, p. 19); “as tecnologias tradicionais

do processo educativo estdo deixando de ser as Unicas disponiveis para ensinar
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e aprender” (BRUNER, 2000, p. 20). Portanto, ndo se deve ignorar as possiveis
alteracOes provocadas pelas tecnologias nas interacbes entre professores e
alunos e a comunicacao dos saberes em sala de aula.

A midia-educacao é parte essencial dos processos de socializacdo das
novas geracdes, mas ndo apenas, pois deve incluir também populagdes adultas,
numa concepcdo de educacdo ao longo da vida. Trata-se de um elemento
essencial dos processos de producao, reproducdo e transmissdo de cultura,
pois as midias fazem parte da cultura contemporanea e nela desempenham
papéis cada vez mais importantes, como sua apropriacdo critica e criativa,
sendo, pois, imprescindivel para o exercicio da cidadania. Também é preciso
ressaltar que as midias sdo importantes e sofisticados dispositivos técnicos, que
atuam em muitas esferas da vida social, ndo apenas com funcdes efetivas de
controle social, mas também gerando novos modos de perceber a realidade, de
aprender, de produzir e difundir conhecimentos e informacdes. Sao, portanto,
extremamente importantes na vida das novas geracdes, funcionando como
instituicbes de socializacdo, uma espécie de “escola paralela”, mais interessante
e atrativa que a instituicao escolar, na qual criancas e adolescentes ndo apenas
aprendem coisas novas e desenvolvem novas habilidades cognitivas, ou seja,
“novos modos de aprender”, mais autbnomos e colaborativos, ainda ignorados
por professores e especialistas (PERRIAULT, 2002; BELLONI et al., 2007;
BELLONI e GOMES, 2008; BELLONI, s/d).

Para D’Ambrésio (2002) no que tange as tecnologias e a inser¢cdo no
mundo do trabalho, a mateméatica encontra-se numa situacdo de ambivaléncia
que, longe de ser indesejavel, desempenha um papel extremamente fecundo.
De um lado, os numerosos recursos tecnolégicos disponiveis para a utilizacao
em atividades de ensino encontram um ambiente propicio no terreno da
matematica: maquinas de calcular, computadores, softwares para a construcao
de gréaficos, para as constru¢cdes em geometria, para a realizacdo de calculos
estatisticos sdo muito bem-vindos, e o recurso a eles sera crescente, inevitavel
e desejavel — salvo em condi¢cfes extraordinarias, em razao de um extremo mau
uso.

Para Mosé (2013) a tecnologia permitiu reproduzir essa rede de
conceitos, de imagens, ndo apenas nos ligando a nés mesmos, como faz nossa

consciéncia, mas ligando todos a todos. De modo que, hoje, ninguém mais é
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dono dessa rede, com seus agenciamentos multiplos, seus acordos inusitados,
nem sempre abertos a participacéo, a interferéncia. E com isso que temos agora
de lidar, sem definir se € um bem ou um mal. Afinal, na logica das multiplas
conexfes e das redes, dos sistemas integrados, essas oposi¢fes nao dizem
mais nada. Ao ligar diretamente pessoas, por meio de palavras e imagens, por
meio de signos, esta sociedade, que nasceu como sociedade do conhecimento,
porque produz conhecimento em tempo real, desfez as antigas estruturas de
poder, a0 mesmo tempo em que deu a luz novas.

Na nova sociedade, tem poder quem agrega pessoas, e faz isso aquele
gue tem alguma coisa a dizer, quem tem algum tipo de conteddo e quem
compartilha. E em torno do saber que as pessoas se colocam, especialmente

em torno das pessoas que produzem saber.

2.4 Utilizacdo dos laptops na educacdo matematica: limites e

possibilidades

As inovacgdes tecnologicas acontecem de forma muito rapida e é
necessario que o0s educadores possam sempre estar se atualizando.
Aprendendo a utilizar novas praticas, novas formas de repassar 0s conteludos.

Para Tajra (1998) existem dois fins fundamentais, que sdo orientadores
na utilizacdo, em especial, dos computadores. Sao os fins pedagogicos e os fins
sociais. Quando a escola ou o professor utiliza o computador como fim
pedagogico, significa dizer que esta utilizacdo funciona mais como uma
ferramenta de transmisséao e construcao de conhecimentos. J4 quando esse uso
tem a finalidade social, a escola preocupa-se em repassar para 0s alunos
alguns conteudos.

Para Tedesco (2004, p. 125):

O avanco cientifico-tecnoldgico passou a ser a principal referéncia para
definir tanto o que sera necessario ensinar e aprender no futuro como
gue tipo de instituicdes, trabalho pedagdgico e tecnologias os novos
saberes serdo encarregados de transmitir. Quais profissfes irdo
desaparecer e quais surgirdo? Que novos tipos de capacidades,
competéncias e conhecimentos o trabalho exigirA nas proximas
décadas?
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A adaptacdo do ensino as transformacfes que acontecem a cada
momento, exige mudancas profundas nos saberes que o sistema educacional
transmite. Nao é possivel prever os conteudos concretos que deverdo ser
ensinados nas diferentes disciplinas. Porém, é preciso que seja possibilitada
uma dinamica a qual motive os sujeitos do processo a se interessarem pelo que
se trabalha na sala de aula, desenvolvendo habilidades necessarias as quais
tornem o aluno um profissional competente, de forma que atenda as exigéncias
dos mercados corporativos e econdémicos. Sem duvida, essa transformacéo esta
relacionada com o tipo de competéncias requeridas para compreender a
realidade e participar politica e comunitariamente em sociedades cada vez mais
globalizadas, informatizadas e complexas.

E inegavel o fato de que

a comunicacdo mediada por computadores traz, no seu bojo, uma série
de transformacdes sociais e, portanto, linguisticas. E no fluxo histérico
da linguagem que a maquina virtual-digital colocada no meio — feito
ponte — de multiplos didlogos humanos mostra os seus efeitos mais
visiveis, a sua manifestacdo mais concreta (SILVA, 2005, p. 30).

A instituicdo escolar - em todos 0s niveis - precisa trazer a discussao as
formas de utilizar a tecnologia nas aulas. A inser¢cao de novos instrumentos no
processo educacional requer o envolvimento de todos aqueles que participam
do processo, a fim de que sejam atingidos os objetivos propostos.

O educador continua indispensavel. E ele quem cria as situacdes e arma
os dispositivos iniciais capazes de suscitar problemas (teis aos alunos e
organiza contraexemplos que levem a reflexdo e obriguem ao controle das
solucdes demasiado apressadas. Assim, o professor € fundamental em sala de
aula, sendo ele quem da o “tom” do desafio proposto e deve ser o lider da
situacdo, sabendo gerenciar o que acontece, tornando o meio o mais favoravel
possivel, desencadeando reflexdes e descobertas. E o professor que tem
influéncia decisiva sobre o desenvolvimento do aluno e suas atitudes véao
interferir fortemente na relacdo que ele ir4 estabelecer com o conhecimento.

Além disso, caracteristicas como o facil acesso a um vasto contexto
informacional na web, a interatividade ativa e a multimidia decorrente da
convergéncia midiatica, oferecem um conjunto de possibilidades que podem
contribuir muito para o desenvolvimento intelecto-cognitivo, afetivo e psicomotor

das criancas.
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Para Silva (2002) o professor passa a ter um novo desafio: modificar a
comunicacdo no sentido da participacao-intervencdo, da bidirecionalidade-
hibridacdo e da permutabilidade-potencialidade. Ndo mais a prevaléncia do
falar-ditar, mas a resposta autbnoma, criativa e nédo prevista dos alunos, o
rompimento de barreiras entre estes e o professor, e a disponibilidade de redes
de conexdes no tratamento dos conteudos de aprendizagem. O professor néo
transmite o conhecimento. Ele disponibiliza dominios de conhecimento de modo
expressivamente complexo e, ao mesmo tempo, uma ambiéncia que garante a
liberdade e a pluralidade das expressoes individuais e coletivas. Os alunos tém
ai configurado um espaco de didlogo, participacao e aprendizagem.

Segundo Moran, Behrens e Masseto (2000, p. 78), “em educacao ainda
hoje ndo se valorizou adequadamente o uso de tecnologia visando tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais eficiente e mais eficaz”.

Sabe-se que a presenca da tecnologia na pratica docente ainda esta
distante. Se faz necessario reconsiderar e refazer, a atuacdo do profissional
como educador consciente, que busca beneficiar os educandos com a insercao
de novos planos e procedimentos em matéria de ensino.

Hoje, a presenca do individuo em um ambiente virtual é constante, onde a
comunicacdo é através de hipertextos, implicando, assim, em um modelo
comunicativo.

Assim, podem estar presentes nos diversos contextos educativos,
dependendo do enfoque que lhes seja dado, tanto em contexto passivo como
inovador, dialdgico, aberto, indagador. Como afirma Freire (2000, p. 109), que
nao vivenciou o mundo hipertextual na virtualidade, mas apresenta analogia

pertinente ao contexto,

[...] o espaco pedagoégico é um texto para ser constantemente “lido”,
interpretado, “escrito” e “reescrito”. Neste sentido, quanto mais
solidariedade exista entre educador e educandos no “trato” deste
espaco, tanto mais possibilidades de aprendizagem democratica se
abrem na escola.

Encontramos varios softwares que podem ser usados no ensino, mas é
preciso um estudo em cima de cada um deles antes de utiliza-los, pois assim
como existem alguns maravilhosos, existem também aqueles que devem ser

descartados, pois ndo ajudardo o aluno no seu aprendizado.
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Segundo Carlos Alberto Ferreira Fernandes:

A cada dia que passa surgem novos softwares para a area
educacional. No entanto, uma das dificuldades que os educadores
enfrentam ¢é selecionar, entre diferentes softwares disponiveis no
mercado, aqueles que serdo mais adequados para seus objetivos
educacionais e para os seus alunos (FERNANDES, 2006).

O que confere a um software o carater educacional é a sua aplicacdo no
processo ensino-aprendizagem Neste sentido, pode ser considerado
educacional quando adequadamente utilizado em uma relacdo de ensino
aprendizagem. Se este recurso for utilizado corretamente pode trazer uma
melhoria significativa para o ensino, s6 que, para iSso, S80 necessarios cursos
para ensinar professores a lidar com ele. E preciso também que as escolas
tenham equipamentos em numero suficiente para garantir um bom
aproveitamento.

Segundo Kaplun (1998, p. 17), “a cada tipo de educacién corresponde
una determinada concepcién y una determinada practica de la comunicacion”.
Pode-se destacar o modelo de educacdo com énfase nos conteudos, nos
resultados, e 0 modelo que enfatiza o processo. Essa abordagem perpassa
diferentes propostas de educacdo, que, na realidade, estdo sempre
entrelacadas, porém identificaveis, o que significa que em determinado contexto
pode-se utilizar um ou outro modelo, com énfase no processo de formacédo do
educando.

A educacdo com énfase nos conteudos é a educacdao tradicional, na qual
os professores valorizam pouco o dialogo e a participacdo, dando mais
importancia aos dados que aos conceitos, a transmissao oral e a leitura linear.
Corresponde a educacao bancaria, caracterizada por Paulo Freire, citado por
Kaplin (1998, p. 22): “[...] informa pero no forma”. Confunde instru¢cdo com
educacdo. O educando é um ouvinte - ndo desenvolve sua capacidade de
raciocinar, tampouco sua consciéncia critica. Nao aprende, apenas memoriza,
repete e logo esquece. Nao existe dialogo, apenas mondlogo, utilizando um
esquema de comunicacdo unidirecional. Segundo Kapliun (1998, p. 24), “no
asimile, porgue no hay asimilacién sin participacién, sin elaboracién personal”.

O modelo de educacéo com énfase no processo de transformacéo surge
de um enfoque aberto as indagacoes, a curiosidade, as perguntas do educando.

E critico e reflexivo, e sua tarefa é ensinar, ndo transferir conhecimentos. Esse
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modelo teve como principal inspirador Paulo Freire, e é conhecido como
“educacao libertadora” ou “transformadora”. N&o se trata de educacédo para
informar, e sim para formar o educando, a fim de que transforme sua realidade.
Assim, este ndo é mais paciente, mas participante, critico, epistemologicamente
curioso, participando da construgcdo do conhecimento por meio de processos
cognitivos complexos.

A “educacédo transformadora” pode utilizar em seus contextos as
tecnologias para problematizar e estimular a discusséo, o dialogo, a reflexéo e a
participacdo. Na utilizacdo do hipertexto, € importante observar os aspectos, a
fim de situar o que se pretende em termos da prética da educacao. Destaca-se
que a forma de interagir com o hipertexto, podera fornecer ou ndo as condi¢cdes
necessarias para a aprendizagem.

O professor podera, entdo, verificar que tal modificagdo demonstra o
surgimento de um novo leitor; ndo o que segue as paginas do livro linearmente,
mas o0 que estabelece seu préprio itinerario de leitura, interfere, manipula,
modifica, redimensiona a mensagem, construindo uma rede vasta a explorar
(SILVA, 2002). Incentiva, assim, a coautoria de seus aprendizes,
proporcionando-lhes a possibilidade de serem protagonistas da prépria

aprendizagem.

2.5 Os PCNs e as tecnologias de informacédo e comuni  cacao

Os Parametros Curriculares Nacionais, ao reconhecerem a complexidade
da pratica educativa, buscam auxiliar o professor na sua tarefa de assumir,
como profissional, o lugar que Ihe cabe pela responsabilidade e importancia no
processo de formacdo do povo brasileiro. Dada a abrangéncia dos assuntos
abordados e a forma como estdo organizados, os Parametros Curriculares
Nacionais podem ser utilizados com objetivos diferentes, de acordo com a
necessidade de cada realidade e de cada momento. Ao observar os Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs) do Ensino Médio (BRASIL, 2000), nota-se que
sao criadas amplas possibilidades para a exploragcdo das tecnologias e que
colocam a tecnologia como tema central. Ela permeia as trés areas do
conhecimento, a saber: linguagens, codigos e suas tecnologias; ciéncias da

natureza, matematica e suas tecnologias; ciéncias humanas e suas tecnologias.
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As Tecnologias da informacéo e comunicacao deixaram de ser entendidas
como "ferramentas" com as quais podemos realizar determinadas tarefas. Elas
estdo sendo incorporadas ao nosso modo de ser, de interagir com 0sS servicos e
producdes de bens, diminuindo os espacos e tempos de comunicar, de acessar
e receber informacdo. Logo, comegcam a influenciar o nosso modo de agir e
pensar, passando a ser estruturantes do nosso pensamento (ALMEIDA e
VALENTE, 2010).

Os impactos das novas tecnologias se fazem sentir no cerne dos
principios formativos, até aqui alicercados na transmissdo de saberes
reconhecidos e sabatinados pelo consenso, mediados pela figura do professor,
em linguagem oral e/ou escrita, e referenciados em limites fisicos de uma
instituicao.

Quando a escola promove uma condicdo de aprendizado em que ha
entusiasmo nos fazeres, paixdo nos desafios, cooperacdo entre o0s
participes, ética nos procedimentos, esta construindo a cidadania em
sua pratica, dando as condic8es para a formacédo dos valores humanos

fundamentais, que s&o centrais entre os objetivos da educacdo
(BRASIL, 1999, p. 269).

As propostas, oficiais ou nao, constituem o inicio de um processo de
transformacao e € preciso mudar convicgdes. Isso exige a alteracdo de habitos
de ensino consolidados ha muito tempo, para que se alcance a concretizagao de
um projeto destinado a juventude e ao pais, sendo a competéncia profissional
do professor, um aspecto fundamental para que isso se estabeleca. Logo, fica a
efetivacdo de politicas publicas de qualidade, de maiores investimentos em
educacao no pais, de envolvimento da familia na vida escolar dos alunos e,
principalmente da formacdo do professor, como as principais responsaveis
pelas novas atitudes que se fazem necessarias para a melhoria do ensino de
maneira geral.

As tecnologias permeiam o cotidiano, independente do espacgo fisico e
criam necessidades de vida e convivéncia que precisam ser analisadas no
espaco escolar. Qualquer inovacao tecnoldgica traz certo desconforto aqueles
que, apesar de conviverem com ela, ainda ndo a entendem. Cabe a escola o
esclarecimento das relagdes existentes, a consciéncia de sua existéncia, 0

reconhecimento de suas possibilidades e a democratizacdo de seus usos.
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A incorporacdo dos laptops, numa perspectiva inovadora de educacdo,
demanda uma revisao dos projetos politicos-pedagogicos das escolas de forma
a estabelecer onde, quando e como os laptops educacionais poderdo ser
utilizados de forma a agregar valores. A mobilidade proporcionada pelos laptops
permite a expansao das fronteiras da sala de aula e amplia os tempos de
aprendizagem.

Para Lévy (2004) novas maneiras de pensar e de conviver estdo sendo
elaboradas no mundo das telecomunicac¢des e da informatica. As relacdes entre
os homens, o trabalho, a propria inteligéncia dependem, na verdade, da
metamorfose incessante de dispositivos informacionais de todos os tipos.

Escrita, leitura, visdo, audicéo, criacdo, aprendizagem sao capturados por
uma informatica cada vez mais avancada. Nado se pode mais conceber a
pesquisa cientifica sem uma aparelhagem complexa que redistribui as antigas
divisbes entre experiéncia e teoria. Emerge, neste final do século XX, um
conhecimento por simulacdo que os epistemologistas ainda néo inventaram.

O docente mostra-se como um comunicador social, que tem por tarefa,
dentre outras, passar informagdo, mas levando em consideracdo a sua
preocupacdo em obter esta informacdo, também. Com essa compreenséo, a
tecnologia, principalmente a da informacéo e a da comunicacao, se estabelece
como meios que poderdo favorecer a aproximacao entre educadores e alunos,
gue muitas vezes vem ameacando o relacionamento interpessoal no ambiente
escolar.

Nesse contexto, é importante que na formacdo docente, dada nha
graduacdo, nas especializacdes e nos mais diversos cursos proporcionados
durante a formacéao inicial e a formacao continuada, que a tecnologia esteja
presente e permeie os estudos, para que reflita na pratica pedagogica. Além do
mais, 0 uso das tecnologias de informag¢ao e comunicac¢éo, pode contribuir, para
proporcionar a aprendizagem permanente de novas informacdes, a criatividade,
a producado de solucdes proprias demonstrando iniciativa e autonomia (DEMO,
1991).

Deve-se analisar quais sao o0s conhecimentos que precisam ser
desenvolvidos e que ainda néo foram efetivamente assimilados por profissionais
da educacao, ndo esquecendo que muitas vezes temos presentes em nosso

cotidiano escolar alunos com necessidades educacionais especiais. Professores
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possuem um papel fundamental enquanto administradores do processo
educacional, apoiando as criancas através do uso de recursos didaticos
disponiveis, tanto dentro como fora da sala de aula.

Toda a pessoa com necessidade especial tem o direito de manifestar
seus desejos quanto a sua educacdo, na medida de sua capacidade de estar
certa disso. As escolas devem acolher todas as criangas, independente de suas
condicbes fisicas, intelectuais, sociais, emocionais, linguisticas ou outras.
Muitas criancas experimentam dificuldades de aprendizagem e, portanto,
apresentam necessidades educacionais especiais, em algum momento de sua
escolarizacdo. As escolas tém que encontrar a maneira de educar com éxito
todas as criancas, incluindo aquelas que possuam algumas desvantagens em
relacdo a aprendizagem.

Para Guebert (2010) a escola com o objetivo de favorecer o
desenvolvimento de pessoas com necessidades educativas especiais, precisa
delinear uma conduta filoséfica que corresponda ao desenvolvimento pleno do
individuo. Sob essa perspectiva, a limitacdo passa a ser vista como uma das
caracteristicas do individuo e jamais como referéncia de quem ele é, pois a
deficiéncia é uma caracteristica da pessoa, sendo considerada parte dela, e nédo
gue a pessoa seja a sua deficiéncia.

A escola contribuiria para o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas
superiores por ser 0 espaco em que 0 conhecimento espontaneo transforma-se
em conhecimento cientifico e amplia as possibilidades de analise da realidade
pela crianga, na agdo mutua social por meio do uso de meios culturais
(instrumentos e signos), em detrimento das funcdes elementares que séao
menos educaveis por depender de fatores organicos (VAN DER VEER;
VALSINER, 1996).

A escola reflete os valores e as atitudes de nossa sociedade como um
todo. O saber e a materialidade da informatica na Educacdo Especial tém
possibilitado a construcdo de interfaces para promover e impulsionar o
desenvolvimento sociocognitivo de sujeitos com necessidades especiais. No
entanto, recursos computacionais, por si sO0, ndo desempenham as funcdes
esperadas se ndo forem mediadas por professores capacitados.

Assim o desafio pedagogico em relacdo ao processo de inclusao

modifica-se e requer revisdes, apontando a necessidade de instauracdo de
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formas democraticas de participacdo, a fim de que o sentido de inclusao
direcione novas praticas discursivas e sociais.

O papel do professor nesse processo assume fundamental importancia, ja
que sua acado mediadora é imprescindivel na promocédo de culturas e praticas
inclusivas no contexto escolar. Mesmo que ndo caiba a escola o papel de
transformacgao das desigualdades econdOmicas e sociais, a educagao tem um
papel preponderante na denuncia dos fatores que acentuam a exclusao,
procurando formar sujeitos criticos que, organizados socialmente, contribuam
para a superacao de relagdes assimétricas de poder.

Mazzota (2008) nos traz uma reflexdo interessante em relacdo a
apropriacdo de lugares-comuns politicamente corretos, ao afirmar que, néao
raros, as circunstancias que ampliam as desigualdades sé@o decorrentes do
exercicio arbitrario do poder econ6mico e politico, quando, por exemplo,
recorre-se ao uso de slogans e de metaforas que muito pouco ou nada tém

contribuido para as necessarias e urgentes transformacdes socioeducacionais.



3 Metodologia

A proposta desta pesquisa foi investigar as possibilidades que o uso dos
laptops educacionais proporcionam como recurso pedagogico, para auxiliar na
aprendizagem das operacfes matematicas, em uma turma de 6° ano com 25
alunos. Primeiramente, foram construidos jogos pelos alunos para praticarem as
operacdes matematicas, transpondo estas mesmas praticas com a utilizacao de
recursos existentes na internet, os quais trabalham as operacfes matematicas

de forma lUudica.

3.1 Abordagem metodoldgica

A construcdo de jogos pelos alunos foi a estratégia de ensino com vistas
a atingir os objetivos propostos. Foram utilizadas técnicas de coleta de dados
alem da construcdo de jogos pelos alunos, a observacdo participante, o
questionério, bem como anotagbes no diario de campo da professora-
pesquisadora.

Este trabalho caracterizou-se como pesquisa qualitativa, a qual é
justificavel, dado o conjunto complexo de condutas e atitudes envolvidas no
processo de insercdo de melhorias na aprendizagem. Também se valeu de
alguns pressupostos da pesquisa agao que segundo Thiollent (1997), permite
aos pesquisadores em educacdo estarem em condicdo de produzirem
informacdes e conhecimentos de uso mais efetivo, inclusive ao nivel
pedagogico, o que promoveria condicdes para acfes e transformacdes de
situagcBes dentro da propria escola.

Outros dois autores Kemmis e Wilkinson (2002, p. 44-45) apresentam a
pesquisa-acdo no contexto educacional ndo apenas como meio de mudanca
participativa, mas como meio de desenvolvimento profissional. Em suas

palavras:

(...) a pesquisa-acdo participativa tenta ajudar orientar as pessoas a
investigarem e a mudarem suas realidades sociais e educacionais por
meio da mudanca de algumas das praticas que constituem suas
realidades vividas. Em educacdo, a pesquisa-agdo participativa pode
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ser utilizada como meio de desenvolvimento profissional, melhorando
curriculos ou solucionando problemas em uma variedade de situagdes
de trabalho.

Desta forma entende-se que a pesquisa-acdo tem caracteristicas
situacionais, ja que procura diagnosticar um problema especifico numa situagéo
especifica, com vistas a alcancar algum resultado préatico. Diferentemente da
pesquisa tradicional, ndo visa a obter enunciados cientificos generalizaveis,
embora a obtencédo de resultados semelhantes em estudos diferentes possa
contribuir para algum tipo de generalizagdo. Tem por pressuposto fazer com que
0S sujeitos que nela se envolvem compdem um grupo com objetivos e metas
comuns, interessados em um problema que emerge num dado contexto. Um dos
pioneiros da pesquisa-acao foi o psicologo alemao Kurt Lewin (1890-1947).

Na década de 1960, na area de sociologia, rapidamente ganhou terreno a
ideia de que o cientista social deveria sair de seu isolamento, assumindo as
consequéncias dos resultados de suas pesquisas e coloca-los em pratica, para
interferir no curso dos acontecimentos. Além de sua aplicacdo em ciéncias
sociais e psicologia, a pesquisa-a¢cao €, hoje, amplamente aplicada também na
area de ensino, tendo se desenvolvido como resposta as necessidades de
efetivacdo da teoria educacional na pratica da sala de aula. Antes disso, a teoria
e a pratica ndo eram percebidas como partes integrantes da vida profissional de
um professor. A pesquisa-acdo comecou a ser utilizada com a intencdo de
ajudar professores na solucdo de seus problemas pedagdgicos, envolvendo-se
na pesquisa, possibilitando avaliar empiricamente o resultado de crencas e
praticas no ambiente escolar.

Além disto, a pesquisa-acdo em sala de aula também se revelou como um
instrumento eficiente para o desenvolvimento profissional dos professores.

A pesquisa-acao possibilita que o pesquisador intervenha dentro de uma
problematica social, analisando-a e anunciando seu objetivo de forma a
mobilizar os participantes, construindo novos saberes. E através da pesquisa-
acao que o docente tem condi¢Oes de refletir criticamente sobre suas agdes.

Ela possui uma base empirica que € concebida e realizada através de
uma relacdo estreita com uma acdo ou com a resolucdo de um problema
coletivo. Os participantes desta pesquisa estdo envolvidos de modo cooperativo

ou participativo.
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A pesquisa-acdo supde uma forma de acao planejada de carater social,
educacional, técnico, entre outros. A sua utilizacdo como forma metodoldgica,
possibilita aos participantes condicdes de investigar sua propria pratica de uma
forma critica e reflexiva. Nela estdo envolvidos pesquisadores e pesquisados e
todos estdo comprometidos na busca de estratégias que visem encontrar
solucdes para os problemas.

A partir dessa reflexdo, os professores participantes poderdo desenvolver
uma maior abertura para revisdo de sua pratica docente, utilizando para isso o
trabalho coletivo, pois, a abertura do universo escolar para os pesquisadores
deve acontecer de maneira interativa com os participantes, sendo necessaria
uma relacdo muito proxima entre teoria e pratica. Dessa forma, essa pesquisa
se difere das demais por contrapor o paradigma da pesquisa desenvolvida por
especialistas que se encontram fora do contexto escolar.

Os pesquisadores que estao envolvidos nessa pesquisa devem ter uma
flexibilidade na aceitacdo dos pontos de vistas dos participantes, desenvolvendo
uma abertura para aceitar os resultados que venham a ser divergentes. A
pesquisa-acdo deve funcionar como uma metodologia-estrutura de uma
pesquisa pedagdgica que tem como objetivo estimular a expressao individual na
tomada de decisdes.

E preciso haver um processo de revisdo sempre que for preciso adaptar
alguma coisa em funcao das circunstancias e da dinamica interna que acontece
entre o grupo de pesquisadores e a situacdo que estd sendo investigada. No
processo da pesquisa-agdo € preciso diagnosticar uma dada situacéo, formular
uma estratégica de trabalho, desenvolver uma avaliacdo eficiente, para em
seguida, analisar e compreender a nova situacao.

Essa pesquisa proporciona um processo de reflexdo-acao-reflexdo que
ajuda aos professores a ter clareza sobre sua pratica em sala de aula,
promovendo mudancas de atitude necessarias para assegurar uma boa
formacédo dos futuros professores. Dessa forma ira gerar mudancas na cultura
escolar, criando comunidades de investigacdo que contribuird para praticas
participativas e democraticas e fazendo surgir uma ressignificacdo do conceito
de professor, de aluno, de aula e de aprendizagem.

Na visdo de Kemmis e Wilkinson (2002) a pesquisa-acdo deve sempre

estar conectada a acao social e por essa razdo, incorpora uma dimenséao
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ativista, ou seja, critica. Para eles, o objetivo basico desse tipo de pesquisa é
ajudar as pessoas a se visualizarem como agentes e como produtos da histdria,
oferecendo-lhes caminhos para a melhoria da vida social. Além disso, a
pesquisa-acao cria uma forma de aprendizagem colaborativa, onde 0s grupos
aprendem a mudar a partir do préprio processo de efetuar transformacdes,
estudando esse processo e as suas consequéncias, bem como elaborando
novas tentativas de mudancas.

Desta forma, para esses autores, a pesquisa-acdo é a principal opcéo a
melhoria da pratica curricular e a formacédo de profissionais autbnomos e
reflexivos, ja que se constitui como um elo entre as duas dimensfes da praxis
profissional, ou seja, a teoria e a pratica (Fiorentini et al., 2001). No entanto, de
acordo com eles, nem toda proposta de pesquisa-acdo pode promover uma
pratica educativa reflexiva e libertadora. Por essa razéo, distinguem trés tipos
diferentes de pesquisa-acdo: a técnica, a pratica e a emancipatoria. A primeira
delas ocorre quando os facilitadores ou agentes externos do grupo de pesquisa-
acao convencem o0 grupo a testar resultados de pesquisas realizadas em outro
local, por outras pessoas. Esse tipo de investigagcdo contribui para melhorar o
campo de conhecimento externo, em detrimento do desenvolvimento da pratica
pedagogica dos professores. Segundo 0s autores, a pesquisa-agao técnica
pode trazer contribuicdes metodoldgicas aos professores, subsidiando-os para
que no futuro, organizem e desenvolvam seus proprios projetos de investigacao,
na auséncia de facilitadores externos. A pesquisa-agao pratica, por sua vez,
ocorre quando os facilitadores ou agentes externos relacionam-se
cooperativamente com os professores. Estes ajudam-nos, a articular suas
proprias preocupacdes, a planejar a acdo estratégica para a mudanca, a
detectar os problemas e os efeitos das acdes e a refletir sobre sua validade e
suas consequéncias. A finalidade desse tipo de pesquisa € desenvolver o
raciocinio dos professores e, por isso, o facilitador procura nao intervir no
processo e nem questionar o seu rumo. O terceiro e ultimo tipo de pesquisa-
acdo é a emancipatéria, que incorpora valores educativos na préatica e 0s
submete a prova. Ela ocorre quando o grupo de professores assume
coletivamente a responsabilidade pelo desenvolvimento e pela transformacéo da
pratica, considerando-a social e historicamente construida. Cabe a eles o

debate dos valores educativos, tanto no campo tedrico quanto no pratico. Nesse
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tipo de pesquisa-acédo, o papel do facilitador pode ser exercido por qualquer
membro do grupo. Se houver um agente externo, sua funcdo é apenas a de
moderador das discussfes, ajudando os professores a problematizar e a
modificar suas praticas. Vale frisar que a responsabilidade pelo
desenvolvimento do trabalho, bem como pelas mudancas, € sempre assumida
pelo grupo como um todo (FIORENTINI et al., 2001).

Dentre os trés modelos apresentados, Kemmis e Wilkinson (2002)
defendem o da pesquisa-acdo emancipatoria e, para torna-la viavel, sugere a
necessidade de algumas condigbes basicas. E preciso que o projeto tenha como
tema uma prética social suscetivel de melhoria e se realize de acordo com
espirais de planejamento, acdo, observacdo e reflexdo, estando essas
atividades inter-relacionadas sistematica e autocriticamente. A pesquisa deve,
também, envolver os responsaveis pela pratica em cada um dos momentos da
atividade. E desejavel que essa participacdo seja gradualmente ampliada a
outros professores e que se mantenha o controle colaborativo do processo.

A pesquisa-acédo é igualmente uma proposta conhecida pelos analistas de
informacdo. Seu papel consiste em facilitar a aprendizagem. Segundo Jobim
Filho, a pesquisa-acdo d& ao relacionamento entre analista e usuério o carater
de “aprendizagem conjunta” (JOBIM FILHO, 1979). Nesse contexto, a pesquisa-
acao consiste em identificar os problemas e desenvolver um programa de acéo
a ser acompanhado e avaliado. A pesquisa-acao assim concebida é um modo
de intervencdo dos analistas de sistemas nas organizacdes e, em geral, limita-
se a esfera dos dirigentes e usuarios da informacéao.

Segundo Nunan (apud ROCHA, 2012), as verdades cientificas existem no
mundo externo, cabendo ao cientista apenas descobri-las. Outra forma de
encarar a pesquisa, € que ndo ha verdades cientificas absolutas, pois todo
conhecimento cientifico é provisério e dependente do contexto histérico, no qual
os fenbmenos sdo observados e interpretados. Além disto, os préprios padrdes
de pesquisa estdo sujeitos a mudanca, a luz da pratica ndo havendo, portanto,
uma metodologia cientifica universal e histérica. A pesquisa-acdo é 0
instrumento ideal para uma pesquisa relacionar a pratica educacional, além de
poder ser aplicada em qualquer ambiente de interacdo social que se caracterize

por um problema, no qual estdo envolvidos pessoas, tarefas e procedimentos.
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7

A forma inicial de pesquisa-acdo é caracterizada pela colaboracdo e
negociacdo entre especialistas e praticos, integrantes da pesquisa. De inicio,
havia uma tensdo acentuada entre 0os componentes sobre o controle e
autonomia do trabalho. Os especialistas, ansiosos para preservar sua
autonomia profissional no ambito curricular, e os praticos, para validar suas
ideias e teorias perante a academia. O aspecto inovador da pesquisa-agao se
deve principalmente a trés pontos: carater participativo, impulso democratico e
contribuicio a mudanca social. Hoje, a pesquisa-acdo beneficia seus
participantes por meio de processos de autoconhecimento e quando enfoca a
educacgéao, informa e ajuda nas transformacgoes.

Segundo Elliott (apud CROCETTA, 2013), a pesquisa-acao permite
superar as lacunas existentes entre a pesquisa educativa e a pratica docente,
ou seja, entre a teoria e a pratica, e os resultados ampliam as capacidades de
compreensdo dos professores e suas praticas, por isso favorecem amplamente
as mudancas.

A pesquisa-acdo nao deve ser confundida com um processo solitario de
autoavaliacdo, mas sim, como uma pratica reflexiva de énfase social que se
investiga e do processo de se investigar sobre ela. E um processo que se
modifica continuamente em espirais de reflexdo e agao, onde cada espiral inclui:
aclarar e diagnosticar uma situacao pratica ou um problema pratico que se quer
melhorar ou resolver; formular estratégias de acédo; desenvolver essas
estratégias e avaliar sua eficiéncia; ampliar a compreensdo da nova situacao;
proceder aos mesmos passos para a nova situacédo pratica.

Na condicdo de principio cientifico, a pesquisa apresenta-se como
instrumentacdo teorico-metodolégica para construir conhecimento. Como
principio educativo, a pesquisa perfaz um dos esteios essenciais da educacéo
emancipatdria, que é o questionamento sistematico critico e criativo. Neste
sentido, educar e construir conhecimento podem aproximar-se, e, em alguns
momentos, mesmo coincidir, desde que nao se mistifique a construcao de fins,
valores, afetos e sentimentos, cidadania e direitos humanos, aos quais 0S meios
deveréao servir.

Na avaliacdo qualitativa, ndo se pode ser mero observador, pois a
qualidade n&o se capta observando-a, mas vivenciando-a. Segundo Demo

(1993), devem ser levadas em consideracdo no fendbmeno participativo, quatro
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dimensdes: representatividade da lideranca; legitimidade do processo;
participacdo da base; e planejamento participativo autossustentado. Além disso,
trés procedimentos avaliativos sdo propostos: convivéncia, vivéncia e
identificacdo ideoldgica. A avaliacdo qualitativa por levar em consideracdo a
participacdo e interacdo entre os individuos pode ser vista como autoavaliacao,
embasada na teoria.

Dentro deste contexto, foram utilizados alguns elementos que auxiliaram
na coleta dos dados como, diario da pesquisadora, onde foi anotada cada etapa
desenvolvida com os alunos, a forma como eles participaram e o questionario
aberto, possibilitando a manifestacdo espontanea dos sujeitos envolvidos,
trazendo relatos vivenciados por eles.

Para Demo (2002) a melhor maneira de aprender ndo € escutar aula, mas
pesquisar e elaborar com mao propria, sob a orientacdo do professor. Nao é
mister combater a aula, mas esta mantém apenas a funcdo de promover
pesquisa, elaboracdo prépria, como estratégia fundamental de aprendizagem
reconstrutiva e de gestacdo da autonomia do sujeito, para que possa produzir
conhecimento do qual seja a referéncia central.

Para Demo (2002) a educacdo ndo deve perder tempo em temer a
modernidade. Deve procurar conduzi-la e ser-lhe o sujeito histérico. Neste
sentido, modernidade na pratica coincide com a necessidade de mudanca
social, que a dialética historica apresenta na sucessdo das fases, onde uma
gera a outra. Menos que a marca técnica, modernidade poderia significar o
desafio de compreender os tempos novos, abarcar os anseios das novas
geracdes, perscrutar os rumos do futuro. “Ser moderno” € ser capaz de dialogar
com a realidade, inserindo-se nela como sujeito criativo. Faz parte da realidade,
hoje, dose crescente de presenca da tecnologia, que precisa ser compreendida
e comandada. Ignorar isto € antimoderno, ndo porque seja antitecnologico, mas
porque € irreal. O desafio essencial da universidade e também da educacéao
moderna é a pesquisa, definida como principio cientifico e educativo (DEMO,
2000).
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3.2 Ambiente e sujeitos da pesquisa

A cidade de Bagé esta localizada no sudoeste do Rio Grande do Sul, na
microrregido conhecida como Campanha Meridional, limitando-se com o0s
municipios de Dom Pedrito, Hulha Negra, Cacapava do Sul, Acegua, Pinheiro
Machado, Candiota e Lavras do Sul. O municipio concentra a oferta variada de
bens e servicos, sendo referéncia para as cidades vizinhas.

A area municipal ocupa 4.095,5 km2. Segundo o Censo do IBGE, a
populacao total residente € de 116.794 habitantes, sendo 97.765 habitantes da
zona urbana e 19.029 da zona rural. A economia bajeense €& baseada na
agricultura, na pecuaria e no comércio local (BAGE, 2014a).

Na area educacional, segundo Censo Escolar de 2011, a rede municipal
de educacdo atende a 13.376 alunos da Educacédo infantil até o Ensino
Profissionalizante. A Secretaria Municipal de Educacdo tem a atribuicdo de
conduzir as politicas publicas, os planos e 0s programas que visem a
organizacao e o desenvolvimento da educacdo nas escolas da rede municipal
de ensino de Bagé. Sob a responsabilidade da SMED estdo a coordenacédo de
sessenta (60) escolas, sendo trinta e sete (37) de Ensino Fundamental na zona
urbana, cinco (05) Escolas de Ensino Fundamental localizadas na zona rural,
dezessete (17) de Educacéo Infantil e uma (01) escola de Educacao Profissional
(BAGE, 2014b).

Os sujeitos desta investigacao foram 25 alunos do 6° ano, em que a
pesquisadora desenvolve a disciplina de matemaética, da Escola Municipal Prof2
Reny da Rosa Collares, localizada na zona urbana do municipio de Bagé. Esta
escola adota em sua filosofia uma metodologia na qual educador e educando,
pais e funcionarios vivenciem experiéncias e tornem-se cada vez mais
competentes, encontrando naquilo que € proposto, significados que
correspondam a seus interesses e necessidades, respeitando as adversidades e

particularidades dos envolvidos.
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3.3 Delineamento metodoldgico da pesquisa

Para o delineamento metodolégico da pesquisa optou-se pelo referencial
tedrico da Teoria Socio-Historica de Vygotsky, agregando as proposi¢cées de
Pedro Demo, pois estamos frente a uma sociedade marcadas por profundas
inovacoes, provocadas pela trajetéria cientifica e tecnologica da humanidade e

de Pierre Levy, quanto ao uso de tecnologias no ambiente escolar.

3.4 Coleta de dados

Desta forma, a coleta de dados da pesquisa aconteceu em 10 encontros
Nnos quais se procurou promover a construcdo do conhecimento matematico de
forma Iddica. Para tanto, foram priorizadas a elaboracdo de jogos e
posteriormente a utilizacdo dos softwares, disponiveis na internet, de maneira a
estimular a aprendizagem dos conteudos pré-estabelecidos, neste caso, as
operacdes fundamentais.

Para coleta de dados, além da observacdo participante e anotagdes no
diario de campo, foram utilizados questionarios (apéndices) com perguntas
abertas que foram aplicados durante os encontros de maneira a evidenciar se a

metodologia adotada promoveu a aprendizagem dos conteudos selecionados.

3.5 Instrumentos de coleta de dados

3.5.1 Observacao participante

A observacado participante é definida por Haguette (1987) como um
processo no qual a presenca do observador, numa situacdo social, € mantida
para fins de investigacao cientifica. O observador estd numa relacdo face a face

com o0s observados, e, participando com eles, em seu ambiente natural de vida.
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3.5.2 Diéario de campo

O diario de campo, de acordo com Coutinho (2008), serve para recolher
observacoOes, reflexdes, interpretacdes, hipdteses e explicacbes de ocorréncias,
e pode ajudar o investigador a desenvolver 0 seu pensamento critico, a mudar

seus valores e a melhorar a sua pratica.

3.5.3 Materiais elaborados pelos alunos

Por se tratar de pesquisa qualitativa, todo material produzido pelo aluno —
(jogos envolvendo as quatro operacdes matematicas) enriqueceram a coleta de

dados desta investigagao.

3.5.4 Questionario aberto

Por meio deste instrumento foi possivel buscar informac¢cdes dos sujeitos
guanto a sua compreensdo na atividade proposta, permitindo responder
livremente, usando linguagem prépria acerca do que foi questionado.

Justifica-se a escolha de questionarios como instrumentos de coleta de
dados, visto que permite obter informa¢des de um grande numero de pessoas
simultaneamente em um tempo relativamente curto e a tabulacdo dos dados
pode ser feita com facilidade. E importante ressaltar que os questionarios ndo
foram utilizados como um fim, mas como um meio de captacdo de informacdes
(RICHARDSON, 1999), salientando-se que entre pesquisador e pesquisados a

relacdo é de sujeito para sujeito e jamais de sujeito para objeto.
3.6 Descricdo analitica dos dados coletados
A coleta de dados se deu ao longo de 10 encontros, durante as aulas de

matematica com a turma, cujas atividades desenvolvidas estdo a seguir

descritas.
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A tabela 1 mostra uma sintese do planejamento de cada um dos

encontros em que se desenvolveu a coleta dos dados.

Tabela 1 - Sintese do planejamento de cada um dos encontros em que se

desenvolveu a coleta dos dados.

Data ’;‘:ges Conteudos Atividade Observacoes
07/10/2014 02 Quatro operacbes e | Construcao Dificuldades
tabuada dos jogos encontradas
matematicos | quanto a
pelos alunos | organizacao e
comunicagéao do
grupo.
04/11/2014 02 Tabuada e as quatro | Pratica com Interesse e
operacdes 0S jogos participacao,
criados mas
dificuldades na
resolucéo.
13/11/2014 03 Tabuada e as quatro | Resolucao de | Participacgéo
operacdes problemas ativa dos alunos
através do e maior
uso dos organizacao
laptops no aliado a
patio competicao
18/11/2014 03 Tabuada e as quatro | Jogos Maior rapidez

operacgdes

matematicos
da internet

na resolucao de
problemas e
comentarios
referentes aos
céalculos
realizados
anteriormente.
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A seguir utilizando-se da analise descritiva faz-se uma sintese dos

encontros.

Primeiro e segundo encontros:

Em sala de aula, na disciplina de matematica, com a professora
pesquisadora, iniciou-se uma conversa descontraida sobre a percepcao dos
alunos em relacédo a disciplina, seus anseios, suas restricdbes e de que forma
seria possivel utilizar as quatro operacdes da matematica, que fosse diferente
do cotidiano.

Partiu-se para a construcdo de jogos matematicos, em que foram
utilizados diversos materiais como EVA, tampinhas, cartolinas, corddes, folhas
coloridas, canetinhas, entre outros. A professora colocou-se como elemento
participante da situacdo, interagindo com os alunos e auxiliando-os no
desenvolvimento desta atividade.

Quando os alunos brincam, mostram interesse e tem oportunidade de
enfrentar desafios. A curiosidade faz com que participem da brincadeira
favorecendo a aprendizagem. Por meio de atividades com jogos, os alunos véao
adquirindo autoconfianga questionam e cuidam dos materiais utilizados. Os
jogos sdo instrumentos que exercitam o raciocinio e o papel do professor passa
a ser de observador, mediador, incentivador, organizador, auxiliando na
construcdo do saber, provocando questionamentos, dentro da perspectiva

vygotskiana.
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Figura 1 - Alunos construindo jogos. Selecao de tampas de refrigerante.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

Figura 2 - Construcao de jogos. Criagao dos dados.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).



Figura 3 - Construcao de jogos. Criagcado das moscas.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

Figura 4 - Construcao de jogos. Criagcado dos conjuntos com tampas.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

58



Figura 5 - Construcéo de jogos. Finalizando kits da tabuada.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

Figura 6 - Construcado dos jogos - Conferéncia dos kits, pela equipe

responsavel.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).
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Terceiro e quarto encontros:

Os alunos foram distribuidos em grupos e passaram a utilizar os jogos
matematicos, possibilitando a pratica e a realizacdo de calculos envolvendo as
quatro operacdes. Foi promovida, desta forma, a interacdo entre os alunos, e a
percepcdo de sua atuacdo no processo dinamico de construcdo do
conhecimento, baseado nas ideias de Vygostsky (1978).

Segundo Vygotsky (1978), através de atividades ludicas a crianca
comporta-se de forma mais avancada do que nas atividades da vida real. A
promocdo de atividades que favorecam o envolvimento da crianca em
brincadeiras tem nitida funcdo pedagdgica. Assim, a escola poderia se utilizar,
deliberadamente, deste tipo de situacbes para atuar no processo de
desenvolvimento dos alunos.

ApOs a pratica dos jogos matematicos, os alunos foram convidados a
responder um pequeno questionario, para que, desta forma, seja possivel
conhecer as concepcdes destes sujeitos sobre o ensino e a aprendizagem da
matematica. Neste questionario foram utilizadas perguntas abertas, para
possibilitar que os alunos respondam com maior liberdade. A aplicacdo deste
instrumento se deu através do contato direto, proporcionando discussdo sobre

as duvidas que posteriormente surgissem.



Figura 7 - Jogando amarelinha.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

Figura 8 - Utilizando jogo através de operacfes matematicas.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).
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Figura 9 - Alunos jogando quadro magico.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

Figura 10 - Resolvendo célculos e eliminando as moscas.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).
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Figura 11 - Resolucao rapida e com tempo determinado.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

Figura 12 - Praticando a tabuada, através do jogo das tampinhas.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).
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Quinto, sexto e sétimo encontros:

As atividades desenvolvidas durante o quinto, sexto e sétimo encontros
basearam-se em uma solicitacao feita pelos alunos, para que pudessem realizar
alguma atividade com os laptops fora da sala de aula. Para tanto, escolheu-se o
patio da Escola e foram selecionados materiais como: cordas, pneus, cones,
canetas, mesas e colchonetes. Desta forma, a turma foi dividida em equipes,
criou-se obstaculos no caminho a ser percorrido até o encontro dos calculos que
deveriam ser realizados e registrados nos laptops. E importante salientar a
importadncia que had em buscar alternativas, a fim de tornar o ensino da
matematica mais significativo para o educando e os jogos sao fiéis aliados para
o desenvolvimento de habilidades como organizacédo, atencdo e concentracao.

Ao buscar subsidios para facilitar o processo de ensino e aprendizagem,
o professor vislumbra que seus alunos obtenham uma aprendizagem
significativa e esta se da quando eles se predispdem a aprender. Assim, 0s
jogos podem contribuir como agentes motivadores nesse processo, além de
atuarem como facilitadores no “desenvolvimento da linguagem, criatividade e
raciocinio dedutivo, exigidos na escolha de uma jogada e na argumentacao
necessaria durante a troca de informagdes” (BORIN, 2004, p. 8).

Além disso, € importante destacar que:

O jogo exige o desenvolvimento da capacidade de atuar sozinho e em
grupo, criando e obedecendo a regras, agindo e reagindo a estimulos
proprios da acdo. Como o jogo implica em acéo, ao participar de um, a
crianca passa por uma etapa de envolvimento, adaptacdo e
reconhecimento, e de desenvolvimento paulatino da no¢ao de trabalho
cooperativo — tdo importante para a acdo educativa na escola. Além
disso, € um tema que perpassa todo o programa de Matemaéatica no
nivel fundamental de escolarizagdo (MIGUEL, 2005, p. 390).

Porém, para que o jogo possa mediar o ensino e a aprendizagem,
atingindo os objetivos esperados, é necessario um estudo pelo docente antes
de sua aplicacdo. Esse estudo permitira que o professor questione-se sobre
qual a finalidade de utilizar determinado jogo, como utiliza-lo e quais as
situacOes-problema poderdo ser trabalhadas para que haja uma aprendizagem
matematica, possibilitando que os alunos ultrapassem “a fase da mera tentativa

e erro, ou de jogar pela diversédo apenas” (BORIN, 2004, p. 10).
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Para Vygotsky (1984) é no ato de brincar que a crianca aprende a atuar
no ambito cognitivo, dependendo das motivacdes e tendéncias internas. Assim,
ao invés dos incentivos fornecidos pelos objetos externos, ou seja, ao se inserir
no meio social, a crianca esta mergulhada em um contexto cultural, facilitando a

exploracao da imaginacdo, memoéria e de suas experiéncias vividas.

Figura 13 - Jogo das operacgdes, organizacdo dos obstaculos.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

Figura 14 - Realizacdo da etapa das cordas.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).



Figura 15 - Resolvendo questfes com auxilio dos laptops.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

Figura 16 - Ajuda da equipe na resolucdo dos problemas.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).
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Oitavo, nono e décimo encontros:

Apos a utilizacdo dos jogos construidos que visaram contribuir para a
aprendizagem, passou-se a utilizar a pesquisa na rede virtual com objetivo de
verificar jogos matematicos disponiveis. Esta atividade proporcionou aos alunos
a percepcao das operagcbes matematicas desenvolvidas anteriormente, mas
promovendo uma nova forma de utiliza-las. Na internet foi possivel verificar
diversos jogos on-line que envolvem as operacdes matematicas: tabuada dos
tambores; quebra-cabeca dos animais, envolvendo as quatro operacgdes;
escolha a resposta correta, executando o calculo; entre outros. Assim, foi feito
uso destes meios, para que o aluno apdés ter conhecimento da tabuada e ja ter
praticado calculos matematicos, possa se sentir seguro e siga adotando uma
postura de atuacdo na compreensao destes conteudos.

Ao final, foi aplicado um novo questionario para verificar a percepcdo dos
sujeitos sobre a pesquisa e avaliar a sua relagdo com a matematica. A
observacdo participante e o0s registros no diario da pesquisadora também

complementaram a coleta de dados.

Figura 17 - Acesso a internet. Quebra-cabeca envolvendo

multiplicacéo.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).



Figura 18 - Utilizando as operacdes matematicas atraves de

jogos na internet.
Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).

Figura 19 - Realizando calculos, para avancar niveis.

Fonte: Prépria - Acervo SILVEIRA (2014).
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A sequir, alguns jogos utilizados pelos alunos na internet:
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Figura 24 - Esta atividade tem por objetivo desenvolver as operacoes

fundamentais da matematica.
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Figura 25 - Esta atividade tem por objetivo desenvolver o estudo da

tabuada.
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Figura 27 - Esta atividade trabalha as quatro opera¢gdes matematicas

através de um quebra-cabeca.

72



Figura 28 - Esta atividade trabalha a multiplicagdo, o objetivo do jogo

€ clicar nos numeros até chegar a resposta, com tempo determinado.
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Figura 29 - Nesta atividade, o aluno escolhe a operacao
matematica, logo, os calculos vao aparecendo na tela e, assim,
aumentando o grau de dificuldade.
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3.7 Anélise e interpretacdo dos dados coletados

Na busca de melhor compreender e interpretar as informacdes coletadas,
nesta investigacdo, a analise dos dados foi realizada baseando-se nos

pressupostos da Analise Textual Discursiva (ATD) que pode ser definida como:

[...] um processo auto-organizado de construcdo de compreensdo em
gue novos entendimentos emergem de uma sequéncia recursiva de
trés componentes: desconstrucdo dos textos do corpus; a unitarizacéo,
estabelecimento de relagdes entre o0s elementos unitarios; a
categorizacdo, o captar do novo emergente em que a nova
compreenséo é comunicada e validada (MORAES e GALLIAZZI, 2007).

De acordo com Moraes (2003), esse processo € comparado a uma
tempestade de luz, em que a partir da construcdo da desordem surgem insights,
que possibilitam novas compreensdes em relacdo aos fendmenos investigados.
O conjunto dos elementos textuais significativos construidos a partir da coleta
dos dados empiricos constituird o corpus® da anélise.

A ATD inicia com a desmontagem dos textos — processo de unitarizacao,
que consiste em fragmentar o texto em unidades de analise (unidades de
significado ou unidades de sentido). O processo de unitarizacdo pode ser
realizado em trés etapas: fragmentacao dos textos e codificacdo das unidades;
reescrita das unidades de modo que assumam significados mais completos; e
atribuicdo de nomes para as unidades de sentido produzidas (MORAES, 1999
apud MORAES e GALIAZZI, 2007).

Depois, passa-se ao estabelecimento de relagcbes — processo de
categorizacdo, que implica estabelecer relacées entre as unidades de anédlise
semelhantes, para constituir, entdo, as categorias de analise?, esse processo
envolve interlocucdes empiricas e tedricas para explicar as novas
compreensdes provenientes da analise. As categorias constituem “os elementos
de organizacdo do metatexto que se pretende escrever’ (MORAES e GALIAZZI,
2007, p. 23).

Corpus — “conjunto de documentos que representa as informacfes da pesquisa e para
obtencdo de resultados validos e confiaveis que requerem uma selecdo e delimitacdo
rigorosa” (MORAES e GALIAZZI, 2007, p. 13).

Categorias de Analise — “conjuntos de elementos de significacao préximos”(MORAES e
GALIAZZI, 2007, p 22).
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A etapa final que & denominada a capacitacdo do novo emergente
consiste na producdo do metatexto que possibilita a comunicacdo e validacéo
dos resultados, por meio da producédo de textos analiticos e interpretativos. Por
fim, esta etapa de auto-organizacdo € caracterizada pela desconstrucdo e
emergéncia do novo e pela comunicagcdo das compreensbes emergentes
(MORAES e GALIAZZI1, 2007).

A Andlise Textual Discursiva tem na competéncia da producado escrita um
de seus fundamentos. Desse modo, reflexdo e construcdo textual permeiam
todas as etapas da analise. Por conseguinte, a organizagdo dos argumentos
pode ser aprimorada adequando-se a dindmica da pesquisa.

Para tanto, tomou-se por base o referencial tedrico adotado na presente

investigacao, ou seja, a teoria sécio-historica ou historico-cultural de Vygotsky.



4 Categorias de Analise

O processo de andlise inicia-se com base nos relatos escritos pelos
sujeitos na busca de encontrar novos significados aos fendmenos investigados.
Logo, partiu-se para o processo de unitarizagdo, onde se procurou identificar
elementos aglutinadores que irdo auxiliar no processo de categorizagéao.
Segundo Moraes (2003, p. 195), “a unitarizagdo consiste num processo de
desmontagem ou desconstrucdo dos textos, destacando seus elementos
constituintes. Implica colocar o foco nos detalhes e nas partes componentes”.

ApOs a unitarizagdo, na busca de preservar a identidade dos sujeitos, sédo
feitas as codificacbes das unidades de significado que é fundamental para
possibilitar as leituras e releituras das unidades, quando necessario.

A tabela 2 é apresentada na busca de facilitar o entendimento do
processo de unitarizacdo, onde cada aluno foi identificado pelo nome de um

matematico.

Tabela 2 - Processo de unitarizacao.

Caodigo Unidades de Significado Elemento Aglutinador
Platao Eu achei muito legal - Promocgéo da
trabalhar as operacoes Aprendizagem.

matematicas no patio e
ajudou a desenvolver
nosso pensamento.

Platao A mudanca que percebi
nas aulas de matematica
foi mais aprendizado.
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Pithdgoras

Isaac

Euclides

Aristoteles

Aristoteles

Aristoteles

Argquimedes

Arquimedes

Arquimedes

Argquimedes

Eu achei muito legal,
porque a gente se
diverte bastante e se
comunica bastante com
0s colegas.

Achei divertido, é muito
bom, fazer trabalhos
avaliativos e mudar a

rotina € bom as vezes.

Que todos se animam
mais nas aulas e até a
participacao.

A importancia é que as
aulas estdo bem
melhores.

Estdao bem melhores.
Antes, as aulas eram
estressantes e agora

nao.

Aconteceram muitas
mudancas na aula.

Gostaria de mais aulas
no patio.

Gosto de ir para rua.

A professora melhorou

as aulas com os laptops.

- Socializacao

- trabalho Inovador

- Interesse em participar

- Melhoria nas aulas

- Inovacgao




78

Gauss

Gauss

Gauss

Gauss

Descartes

Descartes

Galileu

Galileu

Antes era chato, porque
sO tinha matéria, e agora
esta divertido.

As aulas melhoraram
muito, amei esta
mudanca.

A importancia € que as
aulas melhoraram muito
até demais, eu amei
essa mudanca.

Antes a gente cansava
mais, agora cansa
menos, a gente aprende
e se diverte.

Mais aulas com o0s nets,
no péatio.

Usar muito os laptops.

Todos se animam mais
nas aulas e até a
participacao.

As aulas ficaram mais

legais, os colegas se

comunicam mais e se
ajudam.

- Motivacao para
aprendizagem.

- Inovagdo com os
laptops

- Interagdo com o grupo

Apos

estabelecidas as wunidades de significado e o0s elementos

aglutinadores, partiu-se para o processo de categorizagcdo que é caracterizado

pela construcao de relagdes entre as unidades de significado, combinando-as e
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classificando-as. A reunido desses elementos aglutinadores em conjuntos que
congregam elementos proximos originou as categorias iniciais.

As categorias que segundo Moraes e Galiazzi (2007, p. 22), “sao
constituintes do processo da compreensdo que emerge do processo analitico”,
nao foram definidas a priori e emergiram da dindmica entre o estudo tedrico e o
processo de andlise dos dados. No processo de construcdo das categorias,
inicialmente, agrupou-se por semelhanca teméatica, obtendo as categorias
iniciais. Para melhor compreenséao, a tabela 3 demonstra este processo de

categorizagao inicial.

Tabela 3 - Esquema dos elementos aglutinadores e categorias iniciais.

Elementos Aglutinadores Categorias Iniciais
- Promocéo da Aprendizagem; - Aprender com Significado.
- Socializacgao; - Promover o trabalho em Equipe.
- trabalho Inovador; - Metodologia Diferenciada.
- Interesse, participacao; - Trabalho Inovador com o uso dos
- Inovacao; laptops.

- Melhoria das aulas;
- Motivacao para aprendizagem;
- Inovagcao com os laptops;

- Interag&o com o grupo.

Durante o processo de construcdo das categorias, foram realizas novas
leituras dos dados com o propdsito de reunir os que estavam mais proximos.
Desse processo ciclico e dindmico, surgiram novas compreensdes sobre o
fendbmeno investigado, emergindo duas categorias finais: Mediacdo da
aprendizagem pelo ambiente soécio-interacionista e Metodologia Inovadora com

0 uso dos Laptops.
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A tabela 4 mostra o processo completo da categorizagcdo, partindo das

categorias iniciais até a emergéncia das categorias finais.

Tabela 4 - Esquema de Categorizacao

Categorias Iniciais Categorias Finais
- Aprender com Significado; - Mediacdo da Aprendizagem em um
- Promover o trabalho em Equipe; ambiente soOcio-interacionista;
- Metodologia Diferenciada; - Metodologia Inovadora com o uso
- Trabalho Inovador com o uso dos dos Laptops.
laptops.

De acordo com Moraes e Galiazzi (2007), o metatexto resultante
representa a compreensao que surge como produto de uma nova combinacao
dos elementos construidos ao longo dos passos anteriores. Com base no
resultante desse processo e objetivando comunicar as percepc¢des dos sujeitos
investigados, chega-se aos metatextos finais. Assim, nestes metatextos estao
expressas as principais ideias emergentes das analises e as argumentacdes
construidas nesta investigacdo. Além das teorizagcdes, procurou-se a validade
dos argumentos, a partir da insercdo de fragmentos dos relatos escritos dos

sujeitos investigados.

4.1 Mediacdo da Aprendizagem num ambiente soOcio-int  eracionista

Um dos principios fundamentais que guiaram os intentos de Vygotsky em
reformular a psicologia foi que para entender o individuo, primeiramente, deve-
se entender as relacdes sociais nas quais ele se desenvolve. A partir dessa
ideia, € possivel mostrar como as respostas individuais surgem das formas de
vida coletivas.

Os principios que determinaram a estrutura tedrica do trabalho realizado
por Vygotsky sdo: a crenca no método genético ou evolutivo; a tese de que o0s
processos psicolégicos superiores tém a sua origem nos processos sociais; e a
tese de que os processos mentais podem ser entendidos somente através da

compreensao dos instrumentos e dos signos que atuam como mediadores. Com
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relacdo ao primeiro principio, Vygotsky (1984) afirma que ndo devemos nos
preocupar em estudar o produto do desenvolvimento, mas, sim, Sseu processo.

Para Vygotsky (1984) a histéria do desenvolvimento cultural da crianca
deveria ser estudada, da mesma forma, como estudamos o processo vivo da
evolucdo biologica. O segundo principio refere-se ao lugar onde os fenémenos
psicolégicos se desenvolvem, isto €, a origem social dos processos mentais
humanos. Sobre a compreensdo de instrumentos e signos que atuam como
mediadores, Vygotsky e seus colaboradores propuseram que 0S mMesmos
tivessem um papel fundamental na formacdo dos processos psicoldgicos
superiores, vinculados aos humanos e considerados produtos do contexto
sociocultural e do qual os humanos fazem parte. Os processos psicolégicos
superiores sdao mais complexos genética e funcionalmente. Eles acontecem a
partir de uma auto-estimulagédo, criada pela nova situagcdo em que o sujeito se
encontra. Esse processo ocorre de forma voluntaria e consciente, Vygotsky
entende que ndo é a natureza, mas sim a sociedade que deve ser considerada
como determinante ao comportamento humano.

A mediacdo implica o controle voluntario, a realizacdo consciente e a
natureza social dos processos psicolégicos superiores, logo, pressupde a
existéncia de ferramentas psicoldgicas como 0s signos que podem ser utilizadas
para controlar a atividade propria do sujeito e dos outros que 0 cercam.
Portanto, a utilizacdo de instrumentos e signos que estabelece a diferenca da
psicologia humana. Desta forma, a mediacdo € um processo de intervencao de
um elemento intermediario em uma relacdo, assim, esta deixa de ser direta e
passa a ser mediada por um elemento intermediario. Com isso, ao se engajar
em atividades com adultos ou colegas mais competentes, as criancas aprendem
a usar signos, como a linguagem, para mediar, para moldar ou definir o seu
pensamento. Para Vygotsky (1984) os seres humanos se relacionam com o
mundo por meio de uma relacdo mediada, e ndo direta. Os instrumentos de
mediacéao, inclusive os signos, sdo produzidos pela cultura, pelo meio social.

A principal contribuicdo de Vygotsky a educacdo foi o fato desse autor
nado considerar o processo de aprendizagem como uma sucessao linear de
etapas que o aluno deveria passar, como era comum na €época. Para ele, o
processo de aprendizagem é um processo que leva em conta o modo como 0s

seres humanos vao desenvolvendo o0s seus conhecimentos do mundo,
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implicando em uma visao mais ampla do fendbmeno no qual o meio cultural tem
um papel fundamental.

Com base no conceito de funcdes psicoldgicas superiores, na sala de
aula, pode-se observar como funcdes psicologicas superiores: a auto-
observacdo, o planejamento, a capacidade de pensar sobre o seu proprio
pensamento, a inducdo, o pensamento logico e a solugdo de problemas. Para
Vygotsky (1984) quando o homem transforma o ambiente, através de seu
proprio comportamento, essa mesma modificacéo influéncia seu comportamento
futuro.

Ao pensar no laptop e na internet sob uma perspectiva historico-cultural, é
possivel considerar o laptop, além de um instrumento técnico, também, um
instrumento simbdlico, pois depende da parte légica que coordena suas
operacodes, e seu funcionamento depende de simbolos. A internet, por sua vez,
proporciona a navegacdo com base na leitura e na escrita. E lendo e
escrevendo que interagimos com pessoas a distancia. Nesse sentido, é possivel
compreender o papel mediador exercido por esses instrumentos que sdo, ao
mesmo tempo, tecnolégicos e simbdlicos.

Os laptops e a internet introduzem uma forma de interacdo com as
informagdes, com o conhecimento e com as outras pessoas.

O professor detendo mais experiéncia faz a mediagdo do aluno com o
conhecimento. Os laptops e a internet sdo instrumentos tecnoldgicos
construidos pelo homem sendo mediadores do conhecimento. Enquanto
instrumentos simbdlicos, permitem a mediagdo com o outro. Proporcionam a
interacdo, acesso a uma infinidade de informacdes, estimulam novas formas de
pensamento. Ndo sdo garantias de uma inovacao no processo de aprendizagem
escolar, depende da maneira como sao usados, da mediacdo do professor.
Nesse sentido, é importante considerar que € insustentavel o receio de que a
presenca dos laptops e da internet, torne a figura do professor desnecessaria,
ao contrario, acentua-se cada vez mais, a importancia de sua presenca, de sua
mediacdo humana.

Muito se fala em mudancas na educacdo, mas estas envolvem varios
sujeitos, além da figura do professor. Em primeiro lugar, ha a necessidade de se
ter pessoas curiosas, entusiasmadas, que saibam motivar e dialogar. Que sejam

comprometidas e enriquecam a sabedoria dos envolvidos.
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A escola precisa entender, que todo conhecimento, toda afirmacéao, estao
sujeitos a mudancgas, que todo saber € provisorio. Essa instabilidade no dominio
do conhecimento, que antes era marcado por um conjunto de verdades, nos
estimula a uma mudanca nas relacdes de poder da escola: se todo saber é
provisorio, professores e alunos, juntos, devem se dedicar a producdo de
conhecimento, em vez da relacdo hierarquizada, na qual o professor detém um
corpo de saberes que devem ser transmitidos aos alunos.

Para Mosé (2013) a revolucao tecnoldgica permitiu a democratizacao do
acesso a informacdo e ao conhecimento. Em outras palavras, ao poder. Essa
sociedade, que nasceu como sociedade da informac&o e que, com as redes
sociais, se tornou sociedade do conhecimento, porque produz conhecimento em
tempo real, desfez as antigas estruturas de poder, ao mesmo tempo em que deu
luz a novas. Nao apenas pessoas antes isoladas puderam ganhar poder, mas,
com 0 acesso cada vez mais democratizado a informacgéo, surge uma geracao
de jovens, munidos de algum conhecimento e muita ousadia. Segundo Mosé
(2013), antes recebiamos os valores prontos, hoje temos que aprender a cria-
los, produzir em vez de apenas memorizar conhecimentos, criar, em vez de
apenas reproduzir valores, abrir novos mercados, em vez de apenas se
enquadrar no existente. Estes sdo alguns dos pontos que definem o homem
contemporaneo.

O que precisamos, de fato, encarar € que ou a escola passa a ser um
espaco vivo de producdo de saberes, de valorizagcdo, da curiosidade, da
pesquisa, da arte e da cultura, da criatividade, da reflexdo, da convivéncia ética
e democratica no qual se exercita a cidadania, um espaco vinculado a
comunidade a que pertence, bem como a cidade, ao pais, ao mundo, ou se
tornard obsoleta e estara fadada ao desaparecimento. Por tudo isso, € preciso
que a escola seja um lugar onde se aprenda por meio da acdo, e nao da
passividade, onde os conteudos se relacionem, sempre que possivel com
situacdes vividas pelos jovens e pelas criancas, e a aprendizagem aconteca em
situacBes em que eles se reconhegcam. E preciso que a escola seja um lugar
voltado para desenvolver e estimular o gosto por aprender e a alegria de
produzir conhecimentos, sempre com o objetivo de ler e intervir no mundo.
Valorizar os conteudos que os alunos ja tém, o saber que trazem, e reconhecer

gue as coisas mais importantes que aprendemos na vida ndo necessariamente
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foram aprendidas na escola. Para Mosé (2013) é fundamental ainda que as
transformacgdes da educacdo, e em particular da escola, possam ser resultado
de movimentos mais amplos, que articulem um projeto de escola com um
projeto de homem, de sociedade, de mundo. Precisamos vincular o aprendizado
a acao, o que significa que a aprendizagem deve ser importante no presente

pelo seu valor de uso, ndo pelos beneficios prometidos para o futuro.

4.2 Metodologia inovadora com o uso dos laptops

A sociedade ao longo do processo histérico tem passado por grandes
transformacdes que afetam de forma decisiva 0 modo como 0s grupos humanos
atuam e se relacionam no seu cotidiano. Observa-se que estas mudancas tém
exigido que 0s sujeitos sociais sejam capazes de se interrelacionarem de forma
critica, criativa e autbnoma com a realidade e a dindmica social, e na
atualidade, que saibam lidar com as novas tecnologias e a comunicacao de
massa que invadem o mundo contemporaneo.

Sobre esse aspecto, Lévy (1996) chama atencdo para o fato de que
“nunca antes as mudancas das técnicas, da economia e dos costumes foram téo
rapidas e desestabilizantes”, pois o0 momento é caracterizado pela velocidade
das mudancas, visto que mal ocorre a acomodacdo a uma transformacao, ja
surge outra gerando desestabilizacéo.

Nesse contexto, na Uultima década do seéculo XX, assistiu-se ao
surgimento e a expansao acelerada de diferentes tecnologias da informacao e
comunicacao, as quais alcancaram também a populacao leiga de todo o mundo.
Assim destaca Castells (1999) nossas sociedades estdo principalmente
compostas por redes de fluxos intercambiados, através de redes de
organizacOes e instituicbes que se constituem enquanto base material para a
acao das atividades processadas através do sistema social.

A Era da Informacao, constitui o novo momento histérico em que a base
de todas as relacfes se estabelece através da informacdo e da sua capacidade
de processamento e de geracdo de conhecimentos. A este fendmeno Castells
(1999) denomina “sociedade em rede”, que tem como lastro revolucionario a
apropriacdo da internet com seus usos e aspectos incorporados pelo sistema

capitalista.



85

7

A sociedade em rede também é analisada por Lévy (1996) sob o
codinome de “cibercultura”, sendo, pois, este novo espaco de interacdes
propiciado pela realidade virtual. Ao explicar o virtual, a cultura cibernética, em
gque as pessoas experimentam uma nova relacdo espacgo-tempo, Lévy (1996)
utiliza a mesma analogia da “rede” para indicar a formacao de uma “inteligéncia
coletiva”. Esses dois autores dividem a ideia de que ndo € mais possivel ignorar
0 impacto dessas tecnologias a vida humana, muito menos a vida em
sociedade.

Assim, a introducdo das tecnologias da informagdo e comunicagcdo na
educacao, aparece como um imperativo quer seja da dinamica social, cultural e
tecnologica, quer seja pelo fato de muitos paradigmas pedagogicos terem
tornando-se obsoletos em face aos novos meios de armazenamento e difusdo
da informac&o. Nesse sentido novos desafios sdo impostos a escola no que diz
respeito aos processos de ensino aprendizagem, a partir da utilizacdo de
instrumentos tecnoldgicos de ensino, que se articulam as novas praticas
pedagdgicas.

A presenca das tecnologias na educacdo requer um olhar mais
abrangente para a formacdo docente, visto que envolve novas formas de
ensinar e aprender, 0os quais sdo condizentes com o paradigma da sociedade da
informacdo, que se caracteriza pelos principios da diversidade, da integracao e
da complexidade.

Para Moran (2000) o papel do professor é ajudar a interpretar os dados
da realidade e do conhecimento, relacionando-os e contextualizando-os de
forma reflexiva. Nessa perspectiva, ao se apropriar da tecnologia da informatica
no seu fazer pedagogico o professor assume uma postura de pesquisador,
vislumbrando possibilidades de orientar e mediar os processos de ensino e de
aprendizagem. O autor expressa o0s sentidos atribuidos ao papel do professor
orientador/mediador de quatro formas distintas:

Orientador/mediador intelectual: colaborando na selecdo das informacdes
pertinentes e auxiliando para que elas tenham significado para os alunos,
objetivando que estes as contextualizem através da compreensao, avaliacédo,
reelaboracao e adaptacao.

Orientador/ mediador emocional: motivando, incentivando, estimulando e

organizando os limites, com equilibrio, credibilidade, autenticidade e empatia.
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Orientador/mediador/gerencial e comunicacional: tem a funcdo de
organizar, seja o que se refere ao gerenciamento das atividades propostas, seja
o desenvolvimento das diversas formas de comunicacao e de interagao.

Orientador/ético: ensina a assumir e vivenciar valores construtivos,
individual e socialmente, contribui na construcdo sensorial, intelectual dos
estudantes que consolidam referenciais de atitudes, valores e ideias.

As tecnologias podem trazer, hoje, dados, imagens, resumos de forma
rapida e atraente. O papel do professor é ajudar o aluno a interpretar esses
dados, a relaciona-los, a contextualiza-los. Aprender depende também do aluno,
de que ele esteja pronto, maduro, para incorporar a real significacdo que essa
informacdo tem para ele, para incorpora-la vivencialmente, emocionalmente.
Enquanto a informacdo nado fizer parte do contexto pessoal, intelectual,
emocional, ndo se tornara verdadeiramente significativa, nao sera aprendida.
Avancaremos mais pela educacdo, se comecarmos pelo incentivo, pela
esperanca, pelo apoio na nossa capacidade de aprender e de mudar.

Segundo Moraes (1997), ha necessidade de uma percepcédo de mundo e
de sujeito que enfatize o todo em vez das partes, reconhecendo a
interdependéncia dos fundamentos de todos os fenOmenos e o entrosamento
dos individuos e das sociedades nos processos ciclicos da natureza.

Para Valente (2003) a entrada dos computadores na educacdo acontece
concomitantemente com a necessidade de se repensar os rumos da escola e 0
papel do professor. Nao se pode, no entanto, acreditar que a simples insercéo
dos computadores no universo escolar ir4 resolver os problemas da educacéo
atual. O computador nédo € a primeira tecnologia a ser introduzida no ambiente
escolar e como as demais, ndo sera sozinha a solucdo para os obstaculos na
educacao.

Moran et al. (2000) afirmam que se ensinar dependesse sO de
tecnologias, ja teriamos achado solu¢gbes ha muito tempo”. “Nao se trata aqui de
minimizar sua importancia, e sim de compreender que ensinar e aprender séao
desafios que enfrentamos em todas as épocas, em especial neste novo modelo
de gestao que enfatiza a informacéo e o conhecimento.

Pierre Lévy (2004, p. 119), um dos mais respeitados pensadores das
tecnologias da inteligéncia, reconhece inclusive que, o saber informatico é tao

objetivo que, ndo raro, a verdade pode até deixar de ser uma questao
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fundamental na sociedade da informacdo e da comunicacao, ja que essa passa
a privilegiar sempre mais a operacionalidade e a velocidade e ndo mais a
verdade como queriam os iluministas. Mas, este mesmo autor reconhece
igualmente que, a propria comunidade cientifica continua muito atrelada a
filosofia da consciéncia, ao privilegiar acdes ou relagbes que reforcam a
apropriacdo do objeto por parte do sujeito para dominé-lo, e ou mesmo para
evitar um conhecimento histérico mais aprofundado, j4 que, deste modo, a
mesma precisa, sempre de novo, dividir ou referendar seus saberes e suas

descobertas com pesquisadores do passado.

[...] A comunidade cientifica valoriza a descoberta e funciona de forma
competitiva. Isto leva os cientistas a desenvolverem pesquisas originais
e a ressaltar aquilo que seus resultados trazem de novo, e ndo a
voltarem-se para o passado da ciéncia. Eis algo que explicaria por que
0s esquecimentos e as vertentes mortas da histéria das ciéncias séo
tdo frequentes. O pesquisador que redescobrir uma lei, ou um teorema,
ou retomasse uma linha estendida por um cientista do passado néo
deixaria seu proprio nome para a posteridade, mas antes o de seu
predecessor. Este é o motivo pelo qual poucos pesquisadores
percorrem este caminho inverso, que interpreta as avessas o “espirito”
da instituicdo cientifica. Isto nao impede, por sinal, que precursores ou
grandes nomes do passado possam ser chamados para socorrer esta
ou aquela reconstrugdo da histéria de uma disciplina de forma que,
justamente, ela pareca caminhar naturalmente para o ponto que se
deseja colocar em destaque. O tipo de memoéria exercido pela
comunidade cientifica depende estritamente de seus objetivos e de seu
estilo de controle (LEVY, 2004, p. 142).

Perrenoud (2000) olhando para a Sociedade Globalizada ou em Rede,
elabora uma lista de competéncias necessarias para ensinar no século XXI,
certo de que as praticas educativas do passado nédo estdo mais dando conta de
educar para esta sociedade. Mais precisamente, ele entende que o educador da
Sociedade da Informacdo e da Comunicacdo precisa ter a competéncia de: -
organizar e dirigir situacdes de aprendizagem, - administrar a progressado das
aprendizagens, - conceber e fazer evoluir os dispositivos de diferenciacao, -
envolver os alunos em suas aprendizagens e em seu trabalho, - trabalhar em
equipe, - participar da administracdo da escola, - informar e envolver os pais, -
utilizar novas tecnologias, - enfrentar os deveres e o0s dilemas éticos da
profissdo, e administrar sua propria formacao continuada.

O Relatorio da Comisséo Internacional sobre Educacéo para o século XXI
da UNESCO, publicado no Brasil sob o titulo: Educacédo: um tesouro a

descobrir, resume essa preocupagcdo com a educagdao da sociedade
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informacional em quatro pressupostos: a) aprender a conhecer; b) aprender a
fazer; c) aprender a viver juntos; e d) aprender a ser. Além disso, destaca a
importancia fundamental de se trabalhar nessa sociedade a formacéao
continuada em todos 0s niveis e modalidades.

Paulo Freire (1987) entre outras questdes tedricas e epistemoldgicas, tem
consciéncia de que, para se educar o cidaddo da Sociedade da Informacgao e da
Comunicacao, precisamos de novas competéncias, a comecar pelo professor.
Ele precisa passar da cultura da queixa para a cultura da transformacao, ja que
este € o divulgador das novas propostas educativas. E o grande segredo do
professor nesse processo de reconstrucdo do seu fazer pedagdgico é dialogar.
E, para que seja possivel estabelecer este dialogo, € preciso ter um “profundo
amor ao mundo e aos homens” (FREIRE, 1987, p. 79), ja que, o dialogo € visto
por ele como “[...] este encontro dos homens, mediatizado pelo mundo, para
pronuncia-lo”[...] (1987, p. 78), em uma relacdo eu-tu que ndo se esgota.

Ao refletir sobre o papel do professor, percebe-se que € fundamental a
adocdo de uma metodologia que possibilite ao aprendiz despertar sua
consciéncia, através da problematizacdo do conhecimento cientifico a ser
ensinado, motivando-o na busca de solu¢cbes para os problemas propostos em
aula, de forma a aprender, de fato.



5 Analise e Discussdo dos Resultados

Foram desenvolvidas as atividades da disciplina de matematica, do 6°
ano, no turno da manha, no horario das aulas da pesquisadora com a turma,
composta por 25 alunos. Nos encontros percebeu-se inicialmente que o grupo
de alunos tinha dificuldades de interagir na busca do conhecimento. Neste
contexto foi iniciada a analise dos resultados, tendo como base os questionarios
utilizados no desenvolvimento da pesquisa:

O primeiro_questionario, cujo objetivo foi de avaliar a aproximacao do

aluno em relacao a disciplina.

- Dé sua opinido sobre as aulas de matematica:

Muitos responderam que gostariam que mudassem, outros que nao
gostavam da matematica, e outros se mostraram indiferentes em relacdo as

mudancas, como demonstra o grafico:
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Grafico 1 - Grafico com objetivo de demonstrar o

posicionamento dos alunos em relacdo a disciplina de

matematica.



- Vocé gostaria que nas aulas de matematica fossem utilizados laptops?
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Neste eixo, as respostas foram afirmativas, totalizando os alunos,

inclusive os que eram indiferentes a forma de trabalhar a disciplina, conforme o

grafico:
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Grafico 2 - Posicionamento do aluno em relacdo ao uso dos
laptops nas aulas de matematica.

- Fora da escola, vocé ja utilizou alguma operacdo matematica?

Alguns responderam que sim, em compras; outros que nao haviam

utilizado. Conforme gréfico:
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Grafico 3 - Demonstrativo do uso das operacdes matematicas

no cotidiano do aluno.
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Conforme Freire (2000), o professor deve respeitar o0s saberes
socialmente construidos na pratica e discutir com os alunos a razdo de ser de
alguns saberes com relacdo ao ensino dos conteudos. Este contato com o aluno
vird a facilitar a sua aprendizagem, proporcionando rever experiéncias e vincula-

las com a disciplina.

O _segundo questionario utilizado com o objetivo de avaliar a construgao

dos jogos matematicos.

- Voceé teve dificuldade na criacdo dos jogos?

Alguns alunos apresentaram dificuldades na construgédo, mas obtiveram
ajuda dos colegas. Ocorreram algumas desavencas em relagcéo a quantidade de
material necessario para construir 0s jogos, pois alguns preocupavam-se ha

beleza do jogo.
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Gréfico 4 - Tem por objetivo avaliar o desempenho do aluno na

criacdo dos jogos matematicos.

Aos poucos € possivel perceber que as atitudes foram sendo
remodeladas. A vontade de participar na construcdo dos jogos, e a possibilidade
de contribuir nesta elaboracéo, elevaram a autoestima, fazendo-os sentirem-se
presentes e necessarios no desenrolar da aula. No decorrer dos encontros,
percebe-se uma sensivel melhora de atitudes e aproveitamento nos trabalhos

propostos.
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- Qual sua impressao sobre o desenvolvimento do trabalho com a ajuda
dos colegas?

A grande maioria respondeu que achou muito bom, alguns que

apresentam dificuldades de desenvolver trabalhos em grupo, ndo gostaram.
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Gréfico 5 - Percepgédo do aluno com o trabalho em grupo.

Segundo Vygotsky (1978), essa possibilidade de alteracdo no
desempenho de uma pessoa pela interferéncia de outra é fundamental no
desenvolvimento do individuo. Aquilo que a crianca ndo consegue sozinha pode
vir a conseguir com a ajuda de outra. Essa ideia é fundamental na teoria de
Vygotsky porque ele atribui importancia extrema a interacdo social no processo

de construcéo das funcdes psicologicas humanas.

O terceiro_questionario teve por objetivo avaliar a utilizacdo dos jogos

matematicos construidos pelos alunos.

- O que vocé achou de trabalhar a tabuada através dos jogos?

A grande maioria achou 6timo, pois apresentam muita dificuldade com a
tabuada e no jogo com tampinhas ficou mais facil. Para alguns foi indiferente,

conforme mostra o grafico:
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Gréfico 6 - Percepcao do aluno em trabalhar a tabuada através

dos jogos.

Para Vygotsky (1978) a promocao de atividades que favorecam o
envolvimento da crianca em brincadeiras, tem nitida funcdo pedagogica. Ele
exemplifica a importancia das situacdes concretas e a fusdo que a crianca faz
entre os elementos percebidos e o significado.

- Qual a operagcdo mateméatica que vocé tem maior dificuldade?

Alguns alunos responderam que era multiplicagcdo, por ndo saberem a
tabuada, outros a divisdo, na subtracdo as dificuldades sdo menores e na

adicdo ndo apresentam dificuldades, conforme demonstra o gréfico:
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Grafico 7 - OperacBes matematicas e o grau de dificuldade dos

alunos.
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Pode-se perceber que muitos alunos apresentam dificuldades nas
operacdes de multiplicacdo e divisdo. Por isso € importante que essas
dificuldades sejam repensadas e a busca de uma solugdo nédo perpasse o
momento certo.

O quarto questionario, teve por objetivo avaliar a resolucéo de problemas
envolvendo as quatro operacdes, em um ambiente diferenciado da sala de aula.

- Dé sua opinidao sobre o desenvolvimento da aula, em um ambiente
diferenciado:

A totalidade da turma aprovou a ideia de realizar a aula, no patio da

escola, atendendo ao pedido dos alunos.
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Gréfico 8 - Opinidao dos alunos no trabalho realizado com laptops

em ambiente diferente da sala de aula.

7z

Para que seja possivel o alcance de resultados positivos, € preciso
repensar a forma de desenvolver uma aula. E necessario ser dinamico e atender
a solicitacdo dos alunos, pois em um ambiente onde permeie o incentivo, a
vontade de participar, e a interacéo, € possivel modificar a maneira de ensinar e

obter éxito na busca do conhecimento.
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O quinto _questionario, teve por objetivo avaliar a utilizacdo dos jogos

disponiveis na internet observando a compreensdo dos alunos quanto as
atividades desenvolvidas anteriormente, envolvendo as quatro operagdes.

- Houve mudanca na forma de resolver a multiplicacdo, comparando com
as atividades realizadas anteriormente?

Alguns alunos, perceberam que mudou a forma, mas as operacdes eram
as mesmas, e muitos lembravam como tinham resolvido os problemas
anteriormente apresentados. Alguns comentaram que no laptop parecia mais

facil conforme os diversos jogos atrativos existentes.
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Gréafico 9 - Demonstrativo da opinido dos alunos referente as
formas de trabalho das quatro operagdes.

ApOs essas percepcoes, fez-se uma breve analise das observacoes
guanto ao aprendizado e a mudanca de atitude dos alunos. Primeiramente
merece destaque a motivagao e o interesse dos alunos na utilizagdo do material
concreto, tendo em vista a movimentagcao gerada a partir da proposta. Todos
puderam manipular os materiais e participar da construgao dos jogos, pois sem
a contribuicdo destes, o trabalho ndo se realizaria. A interacdo da professora
com um grupo e o bom relacionamento € indispensavel para que seja possivel a
mediacdo no desenvolvimento do trabalho, conforme a teoria soécio

interacionista. Entdo para que a aprendizagem aconteca é necessario o bom
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planejamento da aula e o relacionamento que o professor dispde para com o
grupo.

Quando passou-se a utilizar os laptops nos encontros seguintes, a
ansiedade e agitacdo tomaram conta dos alunos. E nesta fase faz-se necessario
gue o professor experimente os softwares ou jogos, para obter éxito em sua
aula. Utilizando estes recursos a aula desenvolver-se-4& com atencéo,
participacdo dos alunos, fazendo com que as atividades com jogos sejam
atraentes, desafiadores, para que o aluno busque respostas, envolva-se. Se a
atividade for monétona, o desestimulo tomara conta do ambiente contagiando os
demais. A proposta desta atividade foi transpor as mesmas operacoes utilizadas
anteriormente para resolver os problemas, agora de outra forma, utilizando a
internet. O que pode ser observado € que com o passar das horas, muitos ja
haviam chegado ao final, e seguiam utilizando outros jogos que envolviam as
operagbes matematicas. Quando se proporciona ao aluno, uma maneira
diferenciada do cotidiano, de buscar o conhecimento, € possivel aproximar-se
dele, fazendo com que a relacdo professor/aluno torne-se um elo, e dessa
forma, muitas vezes, sem perceber, esse aluno é resgatado, tornando-se um
sujeito atuante e responsavel pelo seu saber.

Contemplar na préatica pedagdgica o desejo dos alunos pode ser uma
alternativa viavel para a promocéao da aprendizagem. Este fato foi comprovado
na atividade desenvolvida no patio da escola, a qual foi organizada buscando
atender as sugestdes dos alunos. Durante a realizagao desta, pode-se perceber
a participacdo total e o envolvimento dos alunos, fortalecendo a relacgéo
professor aluno, através de uma parceria baseada na amizade.

Com base nestes resultados e experiéncia docente, é possivel inferir que
a relacao estabelecida com os alunos, fundamentada na amizade, é primordial

para que a aprendizagem aconteca.
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6 Consideracdes Finais

A guisa de conclusdo este trabalho objetivou investigar as possibilidades
gue o uso dos laptops proporcionam como recurso pedagdgico auxiliando na
aprendizagem das opera¢des matematicas. Assim entende-se que as novas
geracOes, que se encontram entre os 10 e 20 anos e nasceram imersas nas
tecnologias digitais, tém possibilidades de aprendizagem reforcadas pela
interagdo com varias midias e a oportunidade de representar uma forma de
pensar e estar no mundo radicalmente diferente das demais geracdes. Sao os
nativos digitais.

As geracdes com 30 e 40 anos ou mais desenvolveram muitas das suas
habilidades com tecnologia analdgica, prestando atencdo em uma coisa de cada
vez e, agora, sao desafiadas a interagir com linguagens multimidiaticas, e a
conviver e orientar as novas geragdes que pensam, aprendem e se comunicam
por meio dessas novas linguagens.

Esta-se, portanto, diante de realidades diferentes em relagdo a como as
pessoas aprendem, constroem conhecimentos e convivem entre si.

Ha grandes desafios a enfrentar referentes ao uso dos laptops, entre eles
0s mais significativos séo relacionados as metodologias educacionais, selecéo
de conteudos e envolvimento qualitativo dos beneficiarios.

A escola tradicional esta organizada segundo tempos e espacos que séo
fixos e limitados ao ambiente escolar. Os laptops educacionais permitem romper
com essa concepcdo, uma vez que sua portabilidade permite o uso em outros
ambientes dentro e fora da escola. Além disso, essa mobilidade torna os tempos
escolares mais flexiveis, pois a aprendizagem pode se dar tanto no tempo
formal da escola como em outros momentos do dia-a-dia dos estudantes e
educadores.

A internet € uma fonte inesgotavel de informacdo. As ferramentas de
busca, embora cada vez mais sofisticadas e poderosas, ainda ndo auxiliam no
processo de qualificacdo e selecao da informacédo. Isso implica na necessidade

do desenvolvimento de competéncias para buscar, selecionar, classificar e
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qualificar a informagcdo de modo a criar relagbes de interdependéncia entre 0s
conceitos nela presentes, produzindo um novo e criativo sistema de ideias que,
ao ser expressado, torna-se fonte de informacdo para os envolvidos. E
importante que os educadores compreendam que o ensino de qualidade visa
reduzir de forma estavel as desigualdades sociais. Para isso sua pratica
pedagdgica, precisa reconhecer e valorizar a diversidade educacional, o que
torna relevante a incorporacdo dos laptops educacionais nos sistemas
educacionais, para que a escola se torne um ambiente atuante e presente na
construcdo da cidadania consciente, responsavel e participante.

E de grande relevancia que a escola capacite seus educadores para as
novas transformacdes, em especial as transformacfes tecnoldgicas. O novo
professor que se exige para esse seculo € um professor consciente das
tendéncias tecnoldgicas. Tendéncias, estas, que ele como sujeito dotado de
criatividade, adapta a sua realidade pedagdgica como os seus alunos. Ele é um
eterno pesquisador, estudioso e criativo. Sua relacdo com o seu educando é de
parceria, ele aprende ao ensinar, contudo mantém a autoridade sem a
necessidade de ser autoritario.

Para D’Ambrésio (2002) é imprescindivel uma mudanca de atitude do
educador. Ele afirma que o professor que viu ser possivel ensinar matematica
considerando os conhecimentos trazidos pelo aluno, deve propagar essa ideia e
passar suas experiéncias para outros colegas. Os educadores precisam perder
0 receio de entrar no novo.

A efetiva utilizacdo dos laptops na aprendizagem da matematica fica
demonstrada nos depoimentos dos alunos. Os recursos a serem explorados em
sala de aula devem ser de conhecimento e dominio por parte dos professores.
Cabe a eles selecionarem o melhor para ser utilizado em uma atividade. Ao
despertar a criatividade dos alunos, ao verificar o que se pode fazer utilizando a
troca de informacdes, no ambito da informatica, os docentes abrem uma gama
de opcbes, sendo possivel entdo, tornar as aulas de matematicas mais
interessantes e agradaveis.

Alguns professores assumem esta perspectiva de Vygotsky, em que
atuam como colaboradores nas buscas realizadas pelos alunos. O jovem
necessita desta intermediacdo, que o0 oriente e que estabeleca vinculos de

afetividade, de proximidade, para que o auxilie em sua caminhada. Percebe-se
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a necessidade de reflexdo sobre a importancia das trocas realizadas entre os
agentes participantes do processo educativo, analisando e discutindo os fatos,
construindo assim um pensar eficaz com determinadas praticas sociais.

As tecnologias devem ser implantadas por meio de um projeto no espaco
escolar a fim de se obter um resultado proveitoso, que tenha como meta o
maximo de rendimento e economia de tempo no processo ensino-aprendizagem
e, principalmente, vise a extincdo da monotonia das aulas. Elas devem fazer
parte do cotidiano escolar, evidenciando o aprendizado e a autoestima de
alunos e professores.

E inegavel a urgéncia de uma nova educacgdo, baseada em uma ética de
respeito, solidariedade e cooperacdo para 0 convivio respeitoso, harmonioso e
produtivo de varias culturas. A pratica educativa deve estar sempre sob
influéncia do contexto social e cultural do momento.

Nao se deve admitir que as escolas continuem com metodologias
retrogradas e ultrapassadas. E necessario um novo pensar no modo de ensinar
e no modo de aprender. Faz-se necessario que o professor esteja consciente
das transformacdes e novidades do mundo digital, pois os alunos gostam de
educadores que os transportem para novos caminhos, para novos horizontes, a
partir de suas experiéncias e vivéncias. Quando o educador conhece as
possibilidades pedagodgicas das tecnologias, o processo de construcdo de
conhecimentos como o seu educando fica mais real.

Com o uso das tecnologias, ndo se pretende que a escola perca o posto
de lugar de interagdes sociais saudaveis, do ladico e da aprendizagem, mas que
as tecnologias possam tornar esses processos mais eficazes e mais
significativos para os sujeitos envolvidos. O ambiente escolar é, ou deveria ser,
mais do que tudo, um lugar onde se aprende a ser gente.

Apresentando esta investigacéao, foi pretendido colaborar com o processo
de reflexdo da aprendizagem da matematica. A necessidade de o professor
fazer um planejamento e utilizar os recursos antes dos alunos. Priorizou-se a
importancia de conhecer o que prendera a atencao do aluno, fazendo com que
seja participativo. Ha a grande necessidade de dialogo professor/aluno, o que
muitas vezes nao existe, apenas uma das partes da as regras. Tudo o que se
realiza com carinho, afeto, faz com que aja a proximidade de ambas as partes,

levando a uma aprendizagem com significado. E importante que os alunos
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tragam para a sala de aula, suas vivéncias, suas experiéncias e que possam
localiza-las dentro de uma disciplina. Trilhar um caminho diferenciado do
tradicional foi o propdsito da referida pesquisa. E muito gratificante saber que se
€ integrante desta caminhada e que é possivel minimizar as questbes da

aprendizagem da matematica.
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Apéndices



APENDICE A - Instrumento de coleta de dados: Questi  onario inicial

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS — UFPEL
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
FACULDADE DE EDUCACAO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA

Mestranda: Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira -
adrianasnvieira@hotmail.com

Orientador: André Luis Andrejew Ferreira — andrejew.ferreira@gmail.com

Objetivo: Este questionario foi elaborado com o intuito de avaliar o
conhecimento dos alunos em relacdo as operacdes fundamentais da matematica e se
sdo capazes de identificar sua utilizacdo no cotidiano. Estas questfes servirdo de
complemento para o Trabalho de Conclusdo do Curso de Mestrado em Ciéncias e
Matematica da Universidade Federal de Pelotas. Sua contribuicdo é muito importante,
pois a partir das respostas obtidas, esta metodologia poderd vir a beneficiar
professores e alunos no desenvolvimento dos contetdos da matematica.

Grata pela contribuicdo.

Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira

QUESTIONARIO INICIAL APLICADO AOS ALUNOS




4- Dé a sua opinido sobre as aulas de matematica.

5- Fora da escola vocé ja utilizou alguma operacdo matematica?
Descreva a situacgao.

6- Quais as mudancas vocé gostaria que fossem feitas nas aulas de
matematica?

7- Vocé gostaria que nas aulas de matematica fosse utilizado o laptop?
Comente um pouco sobre esta tecnologia e as facilidades ou dificuldades
encontradas.



APENDICE B - Instrumento de coleta de dados: Ficha  de observacéo

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS — UFPEL
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
FACULDADE DE EDUCACAO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA

Mestranda: Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira -
adrianasnvieira@hotmail.com

Orientador: André Luis Andrejew Ferreira — andrejew.ferreira@gmail.com

FICHA DE OBSERVACAO

1. Data: / /

2. N° de aulas:

3. Disposicéo dos alunos:

4. Atividades realizadas:

5. Dificuldades encontradas com a utilizacdo dos laptops.
Pelos alunos:

Pela professora:

6. Interesse e participacao.

Colocacdes dos alunos:

7. Os conteldos desenvolvidos:



APENDICE C - Instrumento de coleta de dados: Questi  onario aplicado aos

alunos

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS — UFPEL
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
FACULDADE DE EDUCACAO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA

Mestranda: Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira -
adrianasnvieira@hotmail.com

Orientador: André Luis Andrejew Ferreira — andrejew.ferreira@gmail.com

Objetivo: Este questionario foi elaborado com o intuito de avaliar o
desenvolvimento da aula de matematica na construcdo dos Jogos Mateméticos
Grata pela contribuicao.

Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira

QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

1- Data de preenchimento do questionério.......... [oieni.n. [o.....
2-Sexo: ()M ( )F
3-ldade: ........ceeenennen.

4- Vocé teve dificuldade na criagdo dos jogos?
5- Qual a sua impressdo sobre o desenvolvimento do trabalho com a

ajuda dos colegas?



APENDICE D - Instrumento de coleta de dados: Questi  onario aplicado aos

alunos

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS — UFPEL
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
FACULDADE DE EDUCACAO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA

Mestranda: Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira -
adrianasnvieira@hotmail.com

Orientador: André Luis Andrejew Ferreira — andrejew.ferreira@gmail.com

Objetivo: Este questionario teve por objetivo avaliar a utilizacdo dos
jogos construidos pelos alunos.
Grata pela Contribuicao

Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira

QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

1- Data de preenchimento do questionario.......... [oian.... [.......
2-Sexo: ( )M ( )F
3-ldade: .......ooeeneennnnn.

4- O que vocé achou de trabalhar a tabuada através dos jogos?

5- Qual a operacdo matematica vocé possui maior dificuldade?



APENDICE E - Instrumento de coleta de dados: Questi  onario aplicado aos

alunos

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS — UFPEL
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
FACULDADE DE EDUCACAO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA

Mestranda: Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira -
adrianasnvieira@hotmail.com

Orientador: André Luis Andrejew Ferreira — andrejew.ferreira@gmail.com

Objetivo: Este questionario teve por objetivo avaliar a resolucdo de
problemas envolvendo as quatro operagdes em um ambiente diferente da sala
de aula.

Grata pela Contribuicao

Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira

QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

1- Data de preenchimento do questionério.......... [oieni.n. [o......
2-Sexo: ( )M ( )F
3-ldade: ........ceeennnen.

4- Escreva um pouco sobre a aula desenvolvida no péatio da escola e sua

opinido sobre a resolucdo de problemas envolvendo as quatro operacgdes:



APENDICE F - Instrumento de coleta de dados: Questi  onario aplicado aos

alunos

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PELOTAS — UFPEL

PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
FACULDADE DE EDUCACAO / DEPARTAMENTO DE ENSINO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO DE ENSINO DE CIENCIAS E
MATEMATICA

Mestranda: Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira -
adrianasnvieira@hotmail.com

Orientador: André Luis Andrejew Ferreira — andrejew.ferreira@gmail.com

Objetivo: Este questionario teve por objetivo avaliar a utilizacdo dos
jogos disponiveis na internet observando a compreensédo dos alunos quanto as
atividades desenvolvidas anteriormente.

Grata pela Contribuicao

Adriana Silva da Silveira Nunes Vieira

QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

1- Data de preenchimento do questionario.......... [oian.... [.......
2-Sexo: ( )M ( )F
3-ldade: .......ooeeneinnnnn.

4- Comente sobre o jogo da multiplicacdo, em que foi utilizado um
guebra-cabeca de animais:
5- Houve alguma mudanca na forma de resolver a multiplicacdo, em

comparacao com as atividades realizadas anteriormente?



