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Proposta

Esse texto tem como proposta a apresentacdo de um produto
educacional da dissertacdo de mestrado, intitulada “Uma investigacdo sobre
uso de ferramentas digitais do dia-a-dia para aprendizagem de matematica”,
apresentada ao Programa de Mestrado Profissional em Educacdo Matemética.
E, que tem como objetivo ndo sé informar quanto ao tema, mas também propor
a elaboracdo de uma metodologia de ensino que envolva a insercao da
tecnologia nas aulas de matematica por meio de ferramentas digitais do dia-a-
dia, com a qual os alunos estéo familiarizados.

Observamos que os proprios alunos estao fazendo com que a tecnologia
invada as salas de aula de alguma forma, quer seja pelo celular ou por
trabalhos realizados no computador e internet ou qualquer outro tipo de
intervengdo que eles mesmos utilizam em seus aprendizados, deixando de
lado o pensamento de que mexer com internet e tecnologia € s6 uma questado
de entretenimento.

O interesse em desenvolver um trabalho que envolva a tecnologia dos
ambientes virtuais com a aprendizagem de matematica, vem da nossa
experiéncia como professores ao observar 0 quanto as ferramentas
tecnoldgicas estdo inseridas no contexto escolar e o quanto elas sdo pouco ou
mal exploradas pelos professores.

Nosso objetivo é apresentar a vocé uma metodologia de ensino que
contribua para as aulas de matematica, e que tenha a tecnologia com a qual
nossos alunos estdo habituados a interagir, como um recurso que favoreca a
aprendizagem de matemética, pois acreditamos que o uso de ambientes
virtuais faz parte da linguagem cotidiana deles e a utilizacdo desses ambientes
em sala de aula ndo nos parece ser apenas mais uma acao motivadora para
uma determinada aula, mas sim uma conseqiéncia natural da evolucéo
tecnologica em que todos, professores e alunos, estamos inseridos.

Assim, incentivamos vocé, professor, a refletir sobre as questdes aqui
apresentadas, e a criar a sua préopria metodologia de ensino com o uso de

ferramentas virtuais.



Caracteristicas

Nosso interesse em investigar como as ferramentas digitais do dia-a-dia
podem ser proveitosamente utilizadas pelo professor de matematica como
suporte as aulas e, portanto na elaboracao de uma metodologia de ensino para
este fim, € que desenvolvemos esse trabalho que tem como algumas de suas
caracteristicas: (i) estimular a producédo de significados dos alunos quando eles
se dispuserem a resolver as tarefas propostas virtualmente; (ii) ampliar as
possibilidades de estratégias de resolucédo dos alunos (ou, como dizemos, sua
maneira de operar), ao invés de reduzi-las; (iii) possibilitar que varios
elementos do pensar matematicamente estejam em discussao, como a analise
da razoabilidade dos resultados, a busca de padrdes nas resolugdes, o
desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas e (iv) garantir que
0s ambientes virtuais utilizados sejam adequados a aplicacdo da tarefa; e que
estes propiciem o discurso e a interagdo entre os alunos em um trabalho
colaborativo.

A nossa proposta de trabalho é caracterizada pelos aspectos mais
relevantes da literatura direcionados ao trabalho com a matematica em
ambientes virtuais como foéruns, chats, e emails, além das relacbes
estabelecidas nestes ambientes. Para tanto, nos paragrafos abaixo
destacamos o ponto de vista de alguns autores quanto ao discurso, a
interacdo, e a aprendizagem mateméatica em ambientes virtuais. Dessa forma,
esbogamos como pensamos nessa metodologia de ensino que propomos.

Em muitos de seus trabalhos Bolite Frant discute a introducéo de novas
tecnologias no ensino de Matematica que permitem agir e falar sobre objetos
matematicos. A autora afirma que o uso de tecnologias traz um novo texto, que
forca a producédo de significados em um campo seméantico diferente do que o
aluno est4 acostumado a trabalhar.

Do ponto de vista de Bolite Frant (2006), “atividades matematicas sao
aquelas que os alunos descobrem padrdes, regularidades, excecdes, tomam
decisbes, abandonam determinados caminhos em funcdo de julgarem que
outros s&o melhores” (BOLITE FRANT, 2006).



No que se refere ao conhecimento produzido através do uso de

tecnologias nas aulas de matematica, a autora esclarece

“Se ndo penso o conhecimento como uma caixa, ndo faz sentido em
falar que a tecnologia é uma ferramenta que aumenta ou amplia um
determinado conhecimento. Mais ainda se entendo conhecimento
como algo que é produzido pelo sujeito em uma atividade, entendo
gue a tecnologia ndo é s6 uma ferramenta, mas uma proétese;
portanto vai além de fazer mais rapido ou melhor, vai para o fazer
diferente” (BOLITE FRANT,2006).

Bairral (2007) assinala que os ambientes virtuais de aprendizagem
devem possibilitar flexibilidade, interatividade, insercdo e vinculagcdo na
comunidade virtual constituida, e permitir aos envolvidos 0 acesso a materiais e
demais fontes de recursos disponiveis na rede. Para ele, “um dispositivo de
aprendizagem é construtivista se permite aos individuos produzirem seus
proprios significados” (BAIRRAL, 2007). Em um ambiente construtivista de
aprendizagem, aprendizes podem trabalhar juntos e se apoiarem mutuamente,
a medida que utilizam uma variedade de ferramentas e recursos mediadores
na busca para alcancar os objetivos das tarefas propostas.

E, do ponto de vista educativo, Bairral cita Fagundes (apud
MAGDALENA e MESSA, 1998) quando diz que novas dimensdes de interagéo
sdo acrescentadas aos espacos de aprendizagem informatizados com
microcomputadores conectados em rede: ir além da linearidade com o
hipertexto e potencializar o desenvolvimento da autonomia e da solidariedade.
E ainda, considera que um ambiente de aprendizagem deve propor tarefas que
constituam situagcOes-problema abertas e que devem ser realizadas em
multiplas fases (resolucdo em pequenos grupos, informe e reflexdo), além de
utilizar a tecnologia informatica.

Concordamos com Bairral quando ele considera que a metafora de
ambiente virtual como amplificador é utilizada, uma vez que o0 mesmo tem o
proposito de potencializar as caracteristicas inerentes a espacos comunicativos
da Internet. E, como amplificador, o dispositivo virtual necessita de uma
conjuncdo de tecnologias e artefatos mediadores. Assim, entendemos que
discurso e interacdo sao componentes fortemente relacionados, que
influenciam a construgdo do conhecimento e o aprendizado matematico. Esses

dois campos sustentam-se mutuamente em uma dinamica que preconiza



reflexdo critica constante sobre os diferentes modos de constituicao da
atividade matematica. Para ele,

“No dominio discursivo, assumimos que a motivacdo pessoal, a
comunicacdo em diferentes espacos de um cenario, 0s aspectos
representacionais diversos e 0s processos argumentativos sdo
componentes que devem ser considerados. No dominio interativo, as
atitudes para aprender, o intercAmbio e a producéo de significados, a
colaboracao, os diferentes elementos da pratica e o desenvolvimento
metacognitivo devem ser potencializados” (BAIRRAL, 2007).

Cenarios virtuais podem ser desenvolvidos como suporte para 0 ensino
presencial, para o ensino a distancia ou semi-presencial. Com o incremento
dos programas a distancia, sua utilizacdo passou a ser mais frequiente na
pesquisa em educacao matematica. Seja em situacdes presenciais, seja em
contextos a distancia, a andlise da aprendizagem em ambientes virtuais
(computacionais especificos, suportes opcionais ou préprios de um projeto)
deve ocorrer mediante o estudo da atividade humana deflagrada nesse
cenario. Nesta atividade, a interacdo, elementos motivacionais,
representacionais e discursivos sdo primordiais. Conforme sublinhou Souza
(2005), a socializacdo, a contextualizacdo e as interacfes presentes em
ambientes virtuais permitem a construcdo de referenciais particulares, numa
configuracgao dificilmente alcancada pelos espacos tradicionais.

Portanto, acreditamos que uma boa metodologia de ensino para a
aprendizagem de matematica em ambientes virtuais, deve considerar o tipo de
interacdo que se pretende estabelecer nesses cenarios.

Bairral aponta ainda, que é imprescindivel estudar a dindmica interativa
guestionadora que se efetiva no caminhar hipertextual pelos diferentes espacos
do ambiente e na discussdo continua com o coletivo. Nessa dinamica,
influenciam as tarefas propostas, a motivacao e o interesse de cada interlocutor
e suas distintas funcbes, bem como os diferentes componentes discursivos
inerentes a cada intervencdo. Para ele, a analise do discurso (sincrono e
assincrono), constituido e socializado, constitui um cenério privilegiado de
significacdo diferenciada da aprendizagem e de produgcdo coletiva do
conhecimento.

Quanto aos tipos de abordagens sincrona e assincrona, consideramos

gue as sincronas séo aquelas onde professor e aluno devem estar utilizando o



meio de comunicacdo no mesmo instante. J& nas assincronas, a interacdo
pode se dar independente da presenca de ambos, podendo ser realizada em
momentos distintos, ou seja atemporalmente.

As abordagens sincronas trazem como vantagem a possibilidade de
interacdo em tempo real, ndo sendo necessario esperar para obter respostas
ou realizar discussfes. Entretanto, sua utilizacdo é limitada, se considerarmos
gue nesses ambientes o niumero de participantes deve ser limitado para que a
interacdo ocorra. E, ndo somente porque encontram mais empecilhos
tecnologicos para serem implementadas, como sempre havera problemas de
compatibilidade de horérios, além das restricbes de tempo do préprio professor
gue nao poderd estar o tempo inteiro disponivel para este tipo de interacao.
Como interacdes sincronas, podemos citar o chat (batepapo) e as
videoconferéncias.

Como na abordagem assincrona ndo ha necessidade da presenca dos
atores ao mesmo tempo, torna-se mais flexivel a interacéo entre eles. Nesse
tipo de interagdo podemos trabalhar com a possibilidade de o aluno enviar suas
davidas a qualquer momento e o professor poder respondé-las sem a
preocupacdo da iminéncia do final da aula. Ela estabelece uma dinamica
importante para o desempenho dos alunos e os estimula a criarem questdes
bem elaboradas, colaborando para a sistematizacdo de suas duvidas e uma
melhor organizagdo de seus questionamentos acerca do tema em estudo.
Como exemplos de interacdo assincrona, podem ser citados o email (correio
eletrdnico), os féruns de discussao, as paginas web, dentre outros.

Contudo, conforme destacam Romani e Rocha (2001), ha que se
levantar alguns pontos que podem interferir na efetividade dos mecanismos
baseados em abordagem assincrona:

- tempo de resposta: é preciso que as questdes e/ ou consideracdes
efetuadas pelo aluno sejam prontamente respondidas, sob pena de desmotivar
0 aluno;

- sobrecarga do professor: caso ndo seja realizado um planejamento
adequado, o professor pode ser inundado por um mar de perguntas e/ou
consideracdes. Dessa forma, sera incapaz de responder a todos, além de

causar um retardo no tempo de resposta aos alunos;



- motivacdo do aluno: € preciso estar atento a procedimentos que
mantenham o aluno com um nivel de motivacédo elevado, colaborando assim
para que se sinta cada vez mais impelido a interagir com o professor e com 0s
demais alunos. E preciso que ele perceba que suas questdes sdo importantes
e que sua colaboracao é extremamente relevante para o crescimento do grupo
como um todo. Vencer a timidez do aluno € uma dificil tarefa que permeia o
processo de ensino e aprendizagem em qualquer metodologia, seja ela a
distancia ou presencial;

- sistematizacdo de questdes: deve ser uma preocupacao constante dos
envolvidos no curso, pois questdes evasivas serdo menos compreendidas pelo
professor, interferindo no tempo de resposta, e poderédo nao ter o resultado que
0 aluno esperava, interferindo em sua motivagao;

- sistematizacdo das respostas: o professor também devera estar
preparado para responder de forma clara o objeto de duvida do aluno. De sua
clareza e objetividade dependera a motivacédo do aluno, pois sabera que pode
contar com 0 apoio da equipe de ensino nos momentos em que tiver
dificuldades.

Bairral (2007) complementa que o fundamento transcendental da
comunicacdo se da no compartilhamento de significados e na geracdo de um
processo de aprendizagem colaborativo. Uma forma de estabelecer essa
comunicacgdo para emergir e construir o conhecimento matematico € mediante
a escrita para Powell e Bairral (2006). J4 para Santos (2005), o uso da escrita
no ensino da matematica amplia possibilidades de aprendizagem e favorece a
capacidade de estabelecer conexdes na construcdo do conhecimento. Em
tempo sincrono ou assincrono, o registro e resgate da escrita, permitem que o
leitor/escritor reconstrua, hipertextualmente, uma nova mensagem. Esse
processo constitui um rico contexto reflexivo.

Apés fazer essa breve andlise quanto ao discurso e a interacdo em
ambientes virtuais por meio do ponto de vista dos autores com relacdo ao
tema, julgamos que uma metodologia de ensino como a que propomos, deve
considerar a escolha dos ambientes que serdo utlizados e as suas
caracteristicas, o tipo de interacdo que se pretende estabelecer, combinados a
elaboracédo de tarefas que sejam compativeis com os objetivos do trabalho que

se pretende desenvolver.
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Neste momento, cabe esclarecer que o referencial teérico que orientou o
nosso trabalho foi o Modelo dos Campos Semanticos (MCS), proposto por Lins
(1999, 2001, 2004, 2005), esta presente em Silva (2003) e compartilha ideias
com as teorias desenvolvidas por Vygotsky (1993,1994), Leontiev (1984).

Nossa identificacdo com essa teoria se baseia no entendimento de que
ela nos permite, como professores, entender varios aspectos dos processos de
ensino e aprendizagem da matemética. Em particular, a nosso ver, parece ser
um consenso atualmente entre educadores matematicos a importancia de dar
voz ao aluno em sala de aula. Porém, dar voz ao aluno € insuficiente e inutil
guando ndo possuimos elementos para ler o que eles dizem. Da nossa
perspectiva, o MCS apresenta uma base sdlida para essa analise, oferecendo,
por exemplo, categorias que permitem tratar do que € matematico junto com o
gue nao é matematico (LINS et al, 2002).

A importancia de se investigar a producéo de significados é expressa por
Lins (1999) quando diz: “Para mim, o aspecto central de toda aprendizagem
humana — em verdade, o aspecto central de toda cognicdo humana — é a
producéo de significados”. (LINS, 1999)

Assumir esse pressuposto € assumir, por exemplo, uma postura
educacional em que a avaliagdo € concebida como um mecanismo para saber
se 0 que esta acontecendo corresponde ao que gueriamos e, com isso, “buscar
um olhar que permita ler o processo em andamento e em mudanca” (LINS,
1999). Essa postura foi enunciada por Lins (1999), nos seguintes termos:

“Nao sei como vocé é, preciso saber. Nao sei também onde vocé
esta (sei apenas que esta em algum lugar); preciso saber onde vocé
esta para que eu possa ir até 14 falar com vocé e para que possamos
nos entender, e negociar um projeto no qual eu gostaria que

estivesse presente a perspectiva de vocé ir a lugares novos” (LINS,
1999).

Desde o inicio, acreditamos que o MCS espalda os objetivos do nosso
trabalho, e que as ferramentas digitais do dia-a-dia que utilizamos sdo meios
gue podem estimular a producéo de significados dos alunos, juntamente com
as tarefas que propomos e a metodologia de ensino que adotamos.
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Objetivos

Nosso objetivo neste estudo é o de produzir uma metodologia de ensino
que possa ser utilizada com o auxilio das ferramentas digitais do dia-a-dia
como emails, chats e foruns, e que tenha como obijetivo principal estimular a
producéo de significados dos estudantes.

Nosso principal interesse ao pensar nessa metodologia de ensino como,
era entender como elaborar uma metodologia que tivesse como suporte os
ambientes virtuais mais utilizados pelos alunos fora da sala de aula. E, como
um trabalho desse tipo deveria ser planejado, de forma a estimular as
interacdes (entre alunos, entre professor e alunos) e intervencdes dos
professores nos processos de produzir significados para elementos
relacionados as funcdes do 1° grau.

Além disso, é parte de nosso propdsito que esses significados se tornem
objeto de atencdo dos alunos e que isso possibilite a negociacdo de novos
modos de producéo de significados na sala de aula convencional.

Um ponto importante é o conteddo matematico — para o0 qual o ensino
esta voltado — seja orientando por objetivos prévios; o que implica em uma
proposta muito mais abrangente do que apenas colocar o foco Unica e
exclusivamente no objeto matematico.

A pesquisa de campo, que envolveu a criacdo do site, do grupo de
estudos, das ferramentas virtuais a serem utilizadas e das tarefas aplicadas,
foram os testes pelos quais a metodologia passou, antes de ser finalizada.

Assim, apOs a pesquisa de campo e antes de se transformar a
metodologia de ensino que adotamos em um produto educacional, uma reviséo
foi feita para deixa-la em condi¢des de serem disponibilizadas como produto.

Por fim, esta presente em nosso interesse também que a producéo de
um protétipo estimule os professores a produzirem suas proprias metodologias
de ensino com os diversos tipos de ambientes virtuais, de acordo com seus

interesses e realidades para uso em sala de aula.
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O papel do Professor

As interacbes possuem interesses variados, como conhecer,
compartilhar e aprender, e, nesse sentido, Bairral (2007) acrescenta que é
nessa variedade utilizada pelo ambiente, que o pesquisador-formador podera
obter uma diversidade de informacéo para analisar o aprendizado no processo
interativo. Nesta perspectiva, pode-se dizer que o desenvolvimento hipertextual
da cognicdo mateméatica mediante processos interativos variados € influenciado
por aspectos pluri-discursivos, multi-representacionais e sGcio-emocionais.

No processo continuo de (re)leitura e (re)escrita, favorecido por
determinados ambientes virtuais, professor e alunos examinam, refletem,
reagem e respondem diferentemente no processo interativo e,
consequentemente, potencializam criticamente o0 seu pensamento matematico.
No entanto, Lemke (1997), enfatizou que é importante ter clareza de que
qualquer coisa dita ou escrita é parte de algum elemento funcional dentro de
uma atividade e sempre estabelecerd relagcbes semanticas com outros
elementos que também formam parte dessas totalidades discursivas.

Powell e Bairral (2006) manifestam a importancia de mostrar que a
dindmica interativa pode desenvolver uma atitude investigativa nos
interlocutores, capaz de gerar continuamente conhecimentos matematicos. O
professor, em especial, como profissional autbnomo, elabora, compartilha e
revisa 0 conhecimento pedagodgico sobre o ensino que ministra. Neste
contexto, os autores enfatizam a diferenca entre tarefa e atividade. Enquanto a
primeira € vista como um fato, estanque, prioritariamente elaborada e proposta

pelo professor, a segunda é dinamica, interativa.

“O desenrolar de uma tarefa realiza-se na atividade que lhe dara
sentido. Atividade esta que deve ser efetivada e continuamente
alimentada por professores e alunos. Enquanto a elaborag¢édo de uma
tarefa € uma importante funcado docente, o seu desdobrar critico é
dever de todos os interlocutores (alunos, professor, investigador)”
(POWELL e BAIRRAL, 2006).

Além de coordenar as acfes didatico-pedagogicas e acompanhar o
desenvolvimento de todo o processo (tele)interativo, o formador tem uma

funcdo importante: pensar no tipo e no objetivo da tarefa a ser proposta (Garcia
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et al. 1994). A responsabilidade para (re)planejar, (re)organizar, desenvolver,
expor e resumir, com espirito colaborativo, as tarefas ao longo do processo de
desenvolvimento da cognicdo matematica deve ser assumida e compartilhada
por todos os envolvidos na dinamica de trabalho. Para os autores, as tarefas
abordam diferentes perspectivas: posicionamento, discussdo e analise de
artigos, contraste de planejamentos, transferéncia, implicagdo, simulacgao,
conceituacédo, discussao em coletivo e socializacdo de praticas.
Campos e Barbosa (2010) complementam essas ideias dizendo

“As situacfes vividas em sala de aula devem ser planejadas de
modo que os estudantes desenvolvam suas capacidades e formas
de pensar. A medida que o estudante avanca seus estudos em
matematica, mais se exige caracteristicas como abstracdo, precisdo
e rigor logico. O desenvolvimento dessas habilidades se constroi
guando as ac¢les educativas em sala de aula (resolucdo de
problemas, histéria da matematica, tecnologia da informacao, jogos,
etc.) propiciam ao aluno questionar resultados, testar suas hipéteses,
comparar diferentes caminhos para obter determinada solucdo etc.
Essa postura revela uma concepcdo de ensino voltado para a
descoberta e para a construcdo” (CAMPOS & BARBOSA, 2010).

Os autores destacam ainda, que as descobertas em cada atividade
fazem mais sentido quando estédo inseridas em um ambiente de sala de aula
gue promova o dialogo e o intercambio de ideias. Assim, acredita-se que
alunos e professores passam a constituir modos variados de sistematizar suas
descobertas. Dessa forma, além das formas convencionais de comunicacao,
pode-se implementar outras dinamicas de socializacéo e interacdo em sala de
aula.

Portanto, para nos, o professor que pretende trabalhar com uma
metodologia de ensino que utiliza ferramentas digitais do dia-a-dia, deve ser
um fomentador de debates, ter dinamismo o suficiente para acompanhar todo o
processo interativo, habilidade o bastante para trabalhar com multidialogos,

além de promover constantemente novos desafios a seus alunos.
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Possibilidades de ambientes virtuais

Wenger considera “ambiente virtual como um complexo sistema
interacional que envolve multiplos elementos, de diferentes tipos e dominios”
(WENGER, 1998). A “comunidade constituida" e sua intencionalidade, as
tarefas ou problemas que os individuos tém de resolver, os varios tipos de
discursos que sao demandados hipertextualmente das/nas mesmas, as normas
de participacao e colaboracdo estabelecidas, as ferramentas e outros artefatos
interacionais, e situacBes concretas de classe que permitam aos usuarios
relacionarem em sua pratica esses elementos (RAMOS, 2005). Ele chama de
“espaco comunicativo” ambientes como emails, forum de discusséo, chat, etc.
E, além de todas estas consideracfes, € importante atentarmos ainda que a
analise da atividade, nesses cenarios, deve procurar entender essa ampla e
complexa rede de relagbes cognitivas, interativas e discursivas.

Com o email € possivel enviar correspondéncias em texto, ou com
arquivos de quaisquer tipos anexados (por exemplo, imagens ou textos), para
qualquer pessoa de forma assincrona. Essa ferramenta tem se tornado comum
nos mais diversos campos e com variados objetivos, podendo tanto ser
utilizado para o envio de uma simples mensagem para um amigo, cComo para o
envio de propagandas em malas diretas contendo recursos gréaficos
sofisticados.

Na educacéao a distancia, o e-mail exerce um papel fundamental, pois é
responsavel pela interface entre alunos-professores, alunos-alunos e
professores-professores, ou seja de um modo geral, engloba todos que estéo
envolvidos com o curso ou com a administracdo do ambiente virtual, fazendo
guestionamentos, comentarios ou sugestdes. Entretanto, sua utilizacdo deve
ser exercida com cuidado, pois pode se tornar em um instrumento de
desmotivacdo do aluno caso ndo sejam observados certos aspectos como:
tempo de resposta; sobrecarga do professor; sistematizacdo de questdes; e
sistematizacéo de respostas (ROMANI & ROCHA, 2001).

Os foruns séo caracterizados por discussées assincronas realizadas por
meio de um quadro de mensagens, que dispde de diversos assuntos e temas

sobre 0s quais o0 usuario pode emitir sua opinido, sendo possivel ainda, contra-
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argumentar opinides emitidas por outros usudrios formando uma cadeia
dindmica de debates.

Ao estabelecer uma gama variada de temas que podem ser acessadas a
qualqguer momento, os féruns se tornam uma ferramenta importante para o
desenvolvimento da educacao a distancia. Além de emitir opinido, o aluno pode
utilizé-los para o esclarecimento de duvidas, mediante a leitura do que ja tenha
sido abordado pelos demais membros do grupo.

Porém, como as demais ferramentas, a utilizacdo do férum também
necessita de certos cuidados, pois, em muitos casos, o aluno ndo se sente
motivado a participar do férum, ou apresenta timidez em expor suas ideias por
escrito ao grupo.

O chat, também conhecido como bate-papo, € outra ferramenta que
pode ser aplicada na educacgéo a distancia, tendo como objetivo principal o
estabelecimento de discussdes sincronas por via textual (Fischer, 2000). Os
participantes do chat, identificados por pseuddnimos, podem enviar e ler
mensagens, estabelecendo uma discussdo em grupo, como também trocar
mensagens de forma reservada e particular.

Esta possibilidade de “conversar on-line” pode ser utilizada com diversos
objetivos na EAD: esclarecimento de duvidas, discussdes ou debates, dentre
outros. No entanto, existe grande possibilidade de apresentar desmotivacao
e/ou desvio do objetivo pretendido. Como o mecanismo € aberto, ou seja, ndo
existe controle de software sobre o que sera discutido, ou mesmo na ordem da
discussao, muitos alunos podem perder o estimulo em participar da discussao
ou desviar 0 papo para um assunto adverso a finalidade do encontro.

Muitos alunos podem, ainda, sentir-se inibidos a emitir opinides, seja por
receio de expor suas ideias ao grupo e ser repreendido, ou simplesmente pela
falta de experiéncia com o ambiente utilizado, ou por ndo conseguir
acompanhar o ritmo agil e de certa forma desordenado de uma secéo de chat.

Dessa forma, o professor exerce um papel fundamental para o bom
aproveitamento desta ferramenta. Ele deve estar atento para identificar os
alunos que nao estéo participando e instiga-los a se expressar, com o cuidado
de ndo parecer uma obrigatoriedade, o que poderia provocar maior retracédo
por parte do aluno. E preciso, ainda, que o professor esteja atento a desvios na
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discussao, emitindo consideracdes que levem o grupo a retomar o objetivo
pretendido.

Enquanto no correio eletrbnico a discussdo tem um carater mais
personalizado, de demandas especificas e ilimitadas temporalmente, o debate
nos chats resgata a ideia do coletivo com acéo de resposta imediata e gera um
espaco de controle predominantemente do formador. J& no férum de discusséo
— lugar de resposta mais flexivel temporalmente e de socializacdo continua de
praticas — identifica-se diversos pontos de interatividade.

De acordo com Alves e Gomes (2007), a Internet com suas diversas
facilidades de publicacdo de conteudos, fez com que os profissionais em geral
e, os professores em particular, comecassem a usa-la para a criagdo de
portfélios eletrbnicos, conhecidos como e-portfélios, que, em relacdo aos
portfélios de papel, apresentam outras funcionalidades e potencialidades. Sao
propostos como uma interface que permite refletir sobre a importancia da
comunicacdo, do desenvolvimento da escrita e da autoria no processo de
construcdo do conhecimento matematico.

Para os autores é relevante a realizacdo de trabalhos que aliem o uso de
portfélios eletrénicos mediante plataformas gratuitas existentes na Internet, pois

s&o escassos os trabalhos com esta ferramenta. E acrescentam que:

“Os e-portfélios apresentam nuances particulares que permitem para
professores e alunos, maior acessibilidade e visibilidade, maior
variedade de informagdes inseridas e exibidas na Internet etc. Tais
possibilidades contribuem para o incremento do conhecimento, para
a compreensao e para a andlise da evolucdo do conhecimento do
estudante” (ALVES E GOMES, 2007).

Como ferramenta pedagdgica, o portfolio € descrito como uma colecdo
organizada de trabalhos produzidos pelos discentes, ao longo de um
determinado periodo de tempo que permite a utilizacdo de uma metodologia
diferenciada e diversificada de monitorizacao do processo educativo de forma a
evidenciar o progresso e o perfil das habilidades desses alunos. Assim, define-
se portfélio eletrénico como o uso de tecnologia que possibilita ao responsavel
pelo portfélio coletar e organizar documentos em diversos formatos, podendo
fazer uso de midias como audio, video, gréficos, textos além de utilizar links de

hipertexto para organizar o material. De forma simplificada, um portfélio
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eletrénico é uma forma de criar um portfélio comum com o apoio eletrénico
(CAMPBELL, 2005).

Algumas consideracdes a respeito da elaboracdo de aulas de
matematica com videos do YouTube tém sido expostas, com base nas
dindmicas em consonancia com o processo de aprendizagem construtivista.
Santos (2010) acredita que “pode-se utilizar esse tipo de portal com os
seguintes propdsitos: romper com as fronteiras fisicas da sala de aula,
implementar uma nova forma de ensinar e aprender matematica e desenvolver
novas estratégias de motivacdo e comunica¢do com nossos alunos” (SANTOS,
2010).

Em consonancia com Bairral (2010), os portais de compartilhamento, ao
contrério dos videos tradicionais, séo TIC’s, pois:

Integram diferentes formas de expressdo: escrita, oral e

audiovisual.

e Pressup6e um computador conectado a Internet com suas
ferramentas associadas.

e Favorecem a interagéo.

e Rompem com barreiras de espaco fisico.

e Possibilitam o compartiihamento de informac¢des e a comunicacao
de muitos individuos com muitos em diferentes tempos e
espacos.

e Propiciam informagéo distribuida e uma construcao néo linear do

conhecimento.

Este trabalho pretende ter como suporte uma, ou mais, ferramenta(s)
disponiveis na Internet, que favoreca a comunicacgdo, a interacdo e a escrita
dos alunos, com o intuito de analisar o processo de construcao da escrita e do
pensamento mateméatico gerado atraves destes recursos.

Para tanto, é imprescindivel uma reflexdo critica sobre as diferentes
formas de apropriacdo e de aprendizagem. Neste aspecto, Warschauer (2004),
acreditam que as implementacdes devem priorizar o desenvolvimento de

diferentes linguagens e de formas variadas de interpretacéo e analise.
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Uma experiéncia particular

A metodologia de ensino que propomos com a realizacdo desse trabalho
foi dividida em trés momentos. No primeiro, fizemos um levantamento quanto
aos ambientes virtuais e as ferramentas digitais mais utilizadas pelos alunos.
No segundo momento, elaboramos e escolhemos as tarefas a serem aplicadas,
0s ambientes virtuais e as ferramentas digitais que utilizamos como meio de
interacdo. E o terceiro momento ficou por conta da aplicacdo das tarefas aos
alunos, propostas como demanda de producao de significados.

Demos inicio a organizacdo do nosso trabalho com a criagdo de um site
no Google Sites e de um Grupo de estudos no Google Groups, ambos
denominados Matematica Mil. Essas ferramentas além de gratuitas sao faceis
de criar e administrar, e apresentam uma interface de trabalho com a qual os
alunos ja estdo habituados e néo limitam o numero de membros.

Assim, todos os alunos da turma, de posse de seus enderecos
eletrénicos, foram convidados a compor o Grupo de Estudos
(http://groups.google.com/group/matematicamil?hl=pt-BR) instalado no site

(https://sites.google.com/site/matematicamil/). Este ultimo foi criado com a
finalidade de dar suporte aos alunos quanto a programacdo das atividades,
alocar links com materiais voltados aos contetdos trabalhados nas tarefas,
além de compartilhar as informacdes e comentarios postados pelos membros

envolvidos na pesquisa.
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Como este projeto consistiu em uma pesquisa de um mestrado em
Educacdo Matematica na modalidade profissional, nossa pesquisa se
caracterizou, mesmo que localmente, como uma proposta para a sala de aula
numa perspectiva de aplicacdo em situacbes reais. Isso nos levou a
desenvolver o trabalho em duas etapas. Na primeira, sete alunos do curso de
Biomedicina, turma pela qual lecionamos em Vilhena/RO, foram convidados a
apresentar seus significados para uma tarefa que propomos em um férum de
discussao. Os dados foram gravados e arquivados pelos registros virtuais no
grupo de estudos que criamos para esse fim. Na segunda etapa, aplicamos
uma outra tarefa para um grupo de dez alunos da mesma turma, dessa vez
utilizando um chat para o desenvolvimento da tarefa. Nesta, os dados foram
gravados e armazenados pela propria ferramenta digital que utilizamos.

O assunto escolhido para ser desenvolvido com as tarefas propostas foi
Funcao de 1° Grau, visto que no instante da realizacdo da pesquisa esse era 0
conteldo ministrado nas aulas regulares, e, além disso, tinhamos como
objetivo abordar uma metodologia de ensino que pudesse servir como suporte
as aulas presenciais.

Para iniciar a atividade nos ambientes virtuais, instruimos os alunos a
respeito do tema e da ferramenta a ser utilizada para estabelecer a interacéo
no processo de desenvolvimento de cada tarefa proposta.

As tarefas foram postadas no site através de links que os alunos podiam
acessar a qualquer momento. E, como suporte a execugdo das mesmas,

também foi postado um material de apoio com o contetido abordado.
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Tarefa 1

A 4gua que usamos em nossas casas vem de grandes represas que devem ser
conservadas sempre limpas. Suas margens ndo devem ser povoadas, para que esgotos ndo
sejam despejados em suas aguas.

Suponha que numa dessas represas 0 medidor do nivel da agua consista de uma barra
graduada, perpendicular a superficie da agua, conforme a figura apresentada, sendo Om o

nivel minimo para o abastecimento da regido servida pela represa.

Figura 3 — Do livro Matematica, editora Moderna, volume Unico, p. 79.

O grafico mostra o nivel dessa represa em funcao do tempo, nos dez primeiros dias do
més de maio.

Nivel da |
agua (m)

Tempo (dias)

\i

Figura 4 — Construcéo grafica no Geogegra.

Analisando o gréfico, e supondo que em todo 0 més de maio ele seja representado por

um segmento de reta, responda as seguintes questoes:

a) Em que dia do més de maio o nivel da agua atingirda o minimo necessario para o

abastecimento da regido?
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b) Durante quanto tempo no més de maio o nivel da agua se apresentara negativo?

c) Durante quanto tempo no més de maio o nivel da 4gua se apresentara positivo?

Nessa tarefa, buscamos analisar a interpretacdo dos alunos quanto a
Figura 1 e a representacdo grafica na Figura 2 para responder as trés
perguntas. Nossa inteng&o foi analisar como os alunos desenvolvem situacdes
como essa, que tipo de observacbes sao feitas, e como elaboram o

pensamento matemético inserido em tal tarefa.

Tarefa 2

Um estudo realizado pelo Departamento Nacional de Transito (Denatran) apontou a
reducdo de acidentes de transito apés a vigéncia da Lei 11.705, publicada em 20 de junho de
2008, quando o condutor foi proibido de dirigir sob efeito de bebida alcodlica ou de qualquer
substancia psicoativa.

Em 2007 foram registrados 13.672 acidentes contra 13.459 no mesmo periodo de

2008.
Fonte: www.denatran.gov.br

A ingestdo de uma lata de cerveja provoca uma concentracdo de aproximadamente 0,3

gramas/litro de alcool no sangue.
A tabela a seguir mostra os efeitos (sobre o corpo humano) provocados por bebidas

alcodlicas em funcao dos niveis de concentracédo de alcool no sangue.
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OS EFEITOS DO ALCOOL

Concentracao de alcool no sangue (g/) Efeito

01a0,5 + Nenhum efeito aparente.

e Suave euforia.

Decréscimo das inibigbes.
Diminui¢do da atencdo.
Instabilidade emocional.
Decréscimo da inibigdo.

Perda do julgamento critico.
Enfraguecimento da memodria e da
compreensao.

Desorientagédo.

e Confusdo mental e vertigens.

+ Distlrbio da sensacéo e da percepgédo as
cores, formas, movimentos e dimensdes.

+ Vacilacdo no modo de andar e dificuldade

na fala.

Apatia.

Diminui¢do das respostas aos estimulos.
\Voémitos.

Debilidade da consciéncia.

Completa inconsciéncia.

Coma.

Anestesia.

Debilidade e abolicdo dos reflexos.
Dificuldades circulatorias e respiratérias.
Morte possivel.

Parada respiratéria.
* Morte.

03a1,.2

09a25

1.8a3,0

2,7a4,0

35a5,0

Maior que 4,5

Obs.: 0,1 g/¢ corresponde a um copo de cerveja.

Fonte de pesquisa: Revista Pesquisa. Sdo Paule: Fapesp, ed. 57, set. 2000.

Tabela 1 — Tabela 1 da tarefa 2

1) Considerando que cada lata comporta 350 ml de cerveja, complete a tabela que

relaciona a quantidade de latas de cerveja com a concentracdo de alcool no sangue.

Quantidade de latas Concentragao de
de cerveja alcool no sangue
(g/9)
1 0,30
2
3
4

Tabela 2 — Tabela 2 da tarefa 2
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2) Se considerarmos as grandezas: concentra¢do de alcool no sangue, em gramas por

litro, e quantidade de latas de cerveja ingeridas, qual é a lei de formacdo que relaciona essas

grandezas?

3) Com base nos valores encontrados na tabela da tarefa 1, descreva os efeitos do

alcool sobre uma pessoa que tomou 10 latas de cerveja.

4) Para que uma pessoa tenha no seu sangue uma concentragéo de alcool maior que

3,5 ¢/l, quantas latas de cerveja, com 350ml| cada uma, devem ser ingeridas seguidamente?

Isso corresponde, aproximadamente, a quantos litros de cerveja?

QUESTAO ENADE — 2006

Alegislagao de transito brasileira considera que o condutor de um veiculo esta dirigindo alcoolizado quando o teor alcodlico de
seu sangue excede 0,6 gramas de alcool por litro de sangue. O grafico abaixo mostra o processo de absorgao e eliminagao do
alcool quando um individuo bebe, em um curto espago de tempo, de 1 a 4 latas de cerveja.

Alcool no Sangue (g/litro)

10
093
083
0,73

2 3 4 5 6 7 8
Tempo (horas)

(Fonte: National Health Institute, Estades Unidos)

Considere as afirmativas a seguir.

| - O élcool é absorvido pelo organismo muito mais lenta-
mente do que é eliminado.

Il - Uma pessoa que vadirigirimediatamente apds a ingestao
da bebida pode consumir, no maximo, duas latas de cer-
veja.

Il - Seuma pessoa toma rapidamente quatro latas de cerve-
ja, o alcool contido na bebida sé é completamente elimi-
nado apés se passarem cerca de 7 horas da ingestéo.

Esta(éo) correta(s) a(s) afirmativa(s)
(A) Il, apenas.

(B) lell, apenas.

(C) lelll, apenas.

D) llelll, apenas.

(E) I, 1lelll.

Para a tarefa 2, buscamos contextualizar o conteddo de Funcdo de 1°

grau com um assunto de interesse dos académicos do curso de Biomedicina.

Nossa expectativa com a sua aplicacdo era analisar o desenvolvimento da

mesma com o0 auxilio de um texto inicial extraido do site do DENATRAN

(Departamento Nacional de Transito) e com uma tabela expondo os efeitos

causados pela concentracdo de alcool no sangue. O nosso interesse em
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trabalhar Funcdo de 1° grau utilizando esse tema residiu em observamos que
0s jovens alunos da turma vinham fazendo uso constante de bebidas alcodlicas
e em seguida pegavam o carro sem considerar os riscos envolvidos nessa
acao. E, por causa disso, esse era um tema de discussoes frequentes em sala
de aula.

Outros conteudos matematicos também puderam ser trabalhados no
desenvolvimento dessa tarefa como operagcdes com numeros decimais e
proporcionalidade.

Na aplicagdo das duas tarefas, utilizamos ferramentas virtuais com
caracteristicas diferentes no que se refere aos tipos de interagdo, pois
gueriamos analisar o raciocinio dos alunos e o grau de interacao estabelecido
em cada um deles para, a partir dai, avaliarmos a eficiéncia dos mesmos de
acordo com 0s nossos objetivos.

Nosso foco também é disponibilizar uma metodologia de ensino com as
ferramentas digitais do dia-a-dia, a professores que tenham interesse em
utiliza-las.

Sendo assim, a aplicacdo em uma situacdo real de sala de aula nos da
um melhor entendimento sobre diversos pontos, tais como, as possiveis
dificuldades de se trabalharem as tarefas em ambientes virtuais e o tempo ideal
para aplica-las, por exemplo.

E importante destacar que o objetivo era uma comunicacdo de
estratégias, de maneiras de operar, € ndo uma correcao das respostas por
parte da professora ou de alunos.

Por considerar que 0 nosso interesse esta voltado a analisar a producéo
de significados estimulada pela interagcdo estabelecida entre os alunos,
evitamos na elaboracdo das tarefas, situagbes como enunciados curtos e
objetividade de questionamentos.

Portanto, no processo de elaboracéo das tarefas, a producao € norteada
pelas seguintes caracteristicas:

| — as tarefas sdo projetadas com as mesmas caracteristicas para serem
utilizadas em salas de aula reais de matematica. A pesquisa de campo tem
como um dos objetivos observar essa possibilidade e indicar as
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potencialidades e limitagcbes que devem ser trabalhadas posteriormente para
ter maior aplicabilidade.

Il — as tarefas devem exigir dos alunos a leitura de textos, em oposicéo a
enunciados curtos como, por exemplo, simplesmente “resolva as operacdes”.
Dois sdo 0s motivos dessa opcgao: primeiro nNnosso interesse em atuar no
paradoxo atual que ocorre em nossas salas de aula: de um lado, a cada dia
mais nossos alunos querem ler menos, e, por outro lado, as avaliagbes em
larga escala incluem cada vez mais textos que o aluno deve interpretar para

chegar a um resultado.

lll — as tarefas serdo elaboradas considerando contextos que permitam
ao aluno aprender mateméatica produzindo significados que védo além da
matematica a partir da analise do que os numeros podem trazer de
informacdes. O contexto ndo é usado com o intuito de motivar os alunos, mas
para colocar o aluno em contato com assuntos relevantes que possam

propiciar reflexdes e debates.

IV — as tarefas devem permitir que o aluno experiencie situacoes-
problema que ndo possuam apenas uma Unica resposta, mas que possibilite
explicitar os diferentes modos de producéo de significados de cada um deles,

além de estimular a sua tomada de decisdo em muitos momentos da atividade.

V — tecnicamente, seguindo uma conduta dos pesquisadores que tém o
MCS como referencial teérico, buscamos ao maximo que cada tarefa tivesse
como caracteristicas ser familiar e ndo usual. Pois essas caracteristicas
auxiliam muito na observacéo da producado de significados de uma pessoa que
se propOe falar a partir daquele enunciado. Em Silva (2003), encontramos a
elucidacdo do que venha a ser estas caracteristicas; ele diz:

“Familiar, no sentido de permitir que as pessoas falem a partir
daquele texto e, ndo-usual, no sentido de que a pessoa tenha que
desprender um certo esfor¢co cognitivo na direcdo de resolvé-lo. O
fato de a tarefa ser ndo-usual tem como objetivo nos permitir —
enquanto professores ou pesquisadores - observar até onde a
pessoa pode ir falando. Além disso, serd nosso caminho para
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investigar a dindmica do processo de producéo de significados dos
sujeitos de pesquisa. E importante ressaltar que a crenca de que
uma tarefa seja familiar e ndo-usual esta presente apenas nas
expectativas do pesquisador através do seu entendimento dos
sujeitos envolvidos e do contexto onde o problema sera aplicado,
pois, ndo ha nada que garanta tal crenca”. (SILVA, 2003)

O préximo passo, depois de fixar as caracteristicas das tarefas, foi
naturalmente a escolha do contexto. Dentre as op¢des consideradas optamos
pelo tema referente ao Abastecimento de agua e o nivel de agua em
determinada represa. A escolha dessa tarefa se justifica pelo fato dela ter sido
aplicada em sala de aula com todos os alunos da turma, e a maioria deles ter
apresentado muitas dificuldades. Portanto, achamos pertinente criar uma
situacao nova para que a mesma pudesse ser discutida.

Apés avaliar a aplicacdo da Tarefa 1 através dos comentarios postados
no site, elaboramos a Tarefa 2 para ser desenvolvida no chat, com o contexto
voltado para os Efeitos do Alcool de acordo com a concentracdo de alcool no
sangue. Essa tarefa foi elaborada para contextualizar o contetdo de Funcéo de
1° grau a rotina dos académicos no curso de Biomedicina.

Depois de escolhida a tematica, desenvolvemos uma série de pesquisas
sobre o assunto. Assim, a maioria dos dados utilizados na elaboracdo das
tarefas foram bem préximos do real, coletados nos sites do governo.
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Sugestdes

Ao finalizar o nosso estudo, julgamos importante tecer algumas
considerac¢des quanto ao desenvolvimento do nosso trabalho, as dificuldades
gue encontramos, 0S questionamentos que inevitavelmente surgiram e as
potencialidades que vislumbramos para investigacdes futuras.

Recordamos que nosso projeto foi desenvolver uma metodologia de
ensino que tem como suporte as ferramentas digitais do dia-a-dia para o
estudo de matemética, orientada por pressupostos teéricos, com o objetivo
principal de estimular a producdo de significados de estudantes em sala de
aula.

Nossa experiéncia como professora nos fez apostar nas possibilidades
de uma pesquisa que propiciasse a oportunidade de atuar na elaboracéo de
uma metodologia que favoreca o0 ensino e a aprendizagem de matematica de
forma colaborativa, e utilizando ferramentas virtuais pelas quais os alunos
estejam acostumados a utilizar no dia-a-dia.

Num primeiro momento, escolhemos o forum de discussées, disponivel
no site e no grupo de estudos que criamos para esse fim, como um meio de
incentivar a interacdo entre os alunos para o desenvolvimento da tarefa 1 que
foi postada nos dois ambientes. E, como o forum é um ambiente caracterizado
por um tipo de interacdo assincrona, percebemos que nem todos os alunos que
participaram dessa atividade, postando seus comentarios e suas resolucdes
para a tarefa 1, leram os comentarios dos outros colegas. A preocupacédo da
maioria era apenas em postar a propria resolucdo, sem tecer qualquer
comentario ou observacgéo sobre o desenvolvimento dos demais.

Consideramos nesse trabalho, que o forum é um espaco de socializacdo
continua, nos quais os participantes podem utilizar e integrar, de formas
diferentes, as informacdes do préprio cenario, quando interagem com as
postagens dos outros participantes, ou de fora dele, quando trazem para a
discussdo uma informacéo nova para 0 grupo. Isso faz dessa ferramenta um
espaco de imersdo colaborativa na discussdo, que pressupde uma
confiabilidade no coletivo virtual e que, portanto, exige dos participantes maior
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sensibilidade e aceitacdo para propor e discutir perspectivas de resolucdo de
uma situagao-problema proposta.

Por esse motivo, julgamos que uma ferramenta como o férum, em que
0s participantes interagem em tempos diferentes, demanda um
comprometimento maior ao que 0s nossos alunos estdo acostumados. N&o
basta simplesmente cada um expor a sua opinido, é preciso que todos 0s
participantes se envolvam com o processo lendo e interagindo com os demais.
E é por isso, que avaliamos que para esse tipo de trabalho o férum de
discussao nao atingiu completamente as nossas expectativas.

O fato do férum de discussées ndo ter contribuido para o
desenvolvimento do processo interativo na tarefa que propomos, pode estar
associado a alguns fatores como a inseguranca e a inexperiéncia dos
participantes em desenvolver uma atividade de matematica em um ambiente
como esse, ou a sua escolha como primeira ferramenta a ser utilizada no
nosso estudo. E por isso, é importante que o professor esteja preparado para
lidar com situagcbes semelhantes, adaptando os objetivos do seu trabalho com
as caracteristicas de cada ambiente que pretende utilizar e da turma com a
gual pretende trabalhar, com o perfil da tarefa proposta.

Em contrapartida, a aplicagcdo e o desenvolvimento da tarefa 2, cujo
objetivo era estimular a interacdo por meio de um chat, que caracteriza uma
interacdo sincrona, em tempo real, tivemos um retorno bastante positivo. A
interacdo ocorreu de uma maneira mais dindmica, se comparada ao férum
utilizado para a aplicagdo da primeira tarefa. Observamos um maior
envolvimento dos alunos participantes, e a realizacdo de um trabalho virtual,
gue possibilitou o desenvolvimento da tarefa de forma colaborativa.

Ainda com relacdo ao chat, em nossa pesquisa, observamos que é
imprescindivel que os professores saibam e possam sugerir, com determinada
antecedéncia, a proposta de discussao prevista, bem como a data e a hora que
ocorrera 0 debate. Tivemos consciéncia também da importancia do seu
potencial interativo, bem como reconhecemos que para iSSO é necessario o
estabelecimento de relagdes fundamentadas na cumplicidade e no
comprometimento que vao além da execucdo das tarefas. Para o professor, é
importante saber trabalhar com multiplos didlogos e propor dindmicas que

desafiem constantemente os alunos participantes.
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Especificamente, nesse estudo, contamos com a participacdo de dez
alunos no chat, mas é importante destacar que de acordo com o0s objetivos do
trabalho que se pretende desenvolver um nimero maior do que esse podera
comprometer a interacdo entre os envolvidos, visto que quanto maior o0 nimero
de participantes, mais dificil serd o acompanhamento das discussoes.

E importante, que o professor que pretende desenvolver uma
metodologia de ensino como a que propomos, desenvolva uma andlise
criteriosa da turma que ird trabalhar, para identificar com seguranca os tipos de
ferramentas digitais que melhor se enquadram ao perfil dos seus alunos e aos
objetivos pretendidos. Além disso, a criacdo de sites, blogs e grupos,
disponiveis gratuitamente, pode contribuir para a organizacdo do trabalho, e
assim, professores e alunos que interagem virtualmente, contam com uma
ferramenta de suporte para orienta-los.

Portanto, nossa andlise apds a aplicacao dessa metodologia aos alunos
€ a de que os objetivos, que orientaram nossa investigacao, foram alcancados.
A metodologia de ensino que elaboramos atende as nossas expectativas
guando observamos que as ferramentas digitais e as tarefas escolhidas,
tiveram o potencial de estimular os alunos a produzirem seus proprios
significados. Além, de leva-los a apresentar suas préprias estratégias de
resolucdo e a discuti-las com os outros colegas quando as opinides eram
divergentes.

O que pretendemos destacar € o qudo intensas, se tornam, nestes
ambientes, as acoes, reflexdes e abstracbes dos aprendizes. Os suportes
oferecidos pelos ambientes ndo s6 ajudam a superacdo dos obstaculos
inerentes ao proprio processo de constru¢cdo do conhecimento matemético,
mas também podem acelerar o processo de apropriacdo de conhecimento.

Mas acreditamos que os ambientes informatizados, na forma que se
apresentam hoje, por si s6, ndo garantem a constru¢do do conhecimento. Para
que haja avan¢o no conhecimento matematico, € importante que o professor
planeje as atividades a serem desenvolvidas. Uma tarefa dificil € conciliar o
que se julga importante a ser aprendido (e é matematica socialmente aceita
gue fornece os parametros para tal) com a liberdade de acéo do aluno. Assim,
por exemplo, se o objetivo é o aprendizado de Funcdes, atividades devem ser
projetadas para tal. Nao basta colocar a disposi¢céo do aluno o material ou links
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para sites que abordam esse conteldo; o aluno certamente vai aprender
alguma coisa. Mas a apropriacdo de ideias matematicas significativas nem
sempre acontecem de forma espontanea, mesmo nestes ambientes, e assim
um trabalho de orientacao por parte do professor, se faz necessério. Sao os
desafios propostos pelo professor que vao orientar o trabalho, desafios estes
gue se tornam de genuino interesse dos alunos, desde que ndo sejam eles
privados de suas acdes e exploracoes.

A partir do presente trabalho, identificamos, dentre outras, uma
importante consequéncia do MCS na pratica do educador mateméatico: a
possibilidade de uma permanente mudanca de direcionamento do trabalho
docente, em funcdo da identificacdo e da analise de producado de significados
dos estudantes para os objetos de aprendizagem.

Reforcamos também que uma metodologia de ensino como a que
propomos, deve ser flexivel o bastante para se adequar as limitac6es impostas
por cada ambiente. E é justamente por essa razao, que o professor, de posse
das potencialidades de cada ferramenta digital, devera planejar o seu trabalho
contemplando mais de uma ferramenta, pois acreditamos que nenhum espaco

€ mais potencial que o outro e portanto, que uma ferramenta completa a outra.
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