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RESUMO

Esta dissertagdo tem como objetivo analisar como os aplicativos educacionais
aliados por uma Rede Social Educacional devem ser introduzidos e conduzidos pelo
professor para que, realmente, enriguecam o0s ambientes de aprendizagem e
favorecam a construcdo do conhecimento por parte do aluno. Baseado nas propostas
do Construcionismo, de Seymour Papert, foi realizado um trabalho pedagdgico em 4
turmas de primeiro ano do Ensino Médio. Neste trabalho foram avaliadas diversas
atividades desenvolvidas na plataforma Edmodo com foco na resposta de algumas
perguntas: de que forma os alunos poderiam usar as redes sociais em atividades
escolares visando uma aprendizagem significativa? Como os celulares smartphones
poderiam ser inseridos no processo didatico-pedagdgico a fim de melhorar o processo
de aprendizagem? Como o professor pode usufruir de tantos recursos tecnoldgicos
para auxilid-lo na sala de aula?

O estudo realizado mostrou que o celular € um importante aliado na construcao
do conhecimento quando empregado em um projeto onde o aluno possui participacéo
de destaque, inclusive na escolha dos temas e ha um momento de reflexdo durante o
percurso. Como resultado, os alunos se mostraram capazes de criar problemas
complexos envolvendo o assunto estudado e propor solu¢cbes com o apoio das

ferramentas tecnolégicas como o celular e o computador.

Palavras-Chave: Ensino da Matematica, Construcionismo, Tecnologias na Educacao



ABSTRACT

This dissertation aims to analyze the educational applications allied to an
Educational Social Network that must be introduced and conducted by the teacher so
that, in fact, the learning environments are incorporated and favor the construction of the
knowledge on the part of the student. In Seymour Papert's first research on
Constructionism, a pedagogical work was carried out in four classes of the first year of
high school. This work was evaluated internally on the Edmodo platform focusing on
answering some questions: How do students use social networks in school activities
with meaningful learning? How were cell phones inserted into the didactic-pedagogical
process and the learning process? As a teacher can you use various technological
resources to help you in the classroom?

The study was what is important when it comes to a perspective when employed
in a project where the student has outstanding participation, including in the choice of
themes and there is a moment of reflection during the course. As a result, students may
be able to solve the problems involved with the subject and propose solutions with the

support of technological tools such as the cell phone and the computer.

Keywords: Teaching of Mathematics, Construction, Technologies in Education
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INTRODUCAO

A Escola sempre foi alvo de criticas quanto a forma de atuacdo no cotidiano,
levando-se em conta o fato de que os avancos tecnoldgicos caminham a passos largos
enquanto que no meio escolar este desenvolvimento caminha a curtos e vagarosos
passos. Seymour Papert retrata bem este descontentamento ao comparar em uma
pardbola os avancos de uma sala de aula com a de uma sala de cirurgia em um século
através de dois viajantes hipotéticos do tempo, um € cirurgido e outro é professor. Ele

relata:

Embora pudessem perceber que algum tipo de operag¢do estava ocorrendo e
até mesmo adivinhar qual o 6rgdo operado, na maioria dos casos seriam
incapazes de imaginar o que o atual cirurgido estaria tentando fazer ou qual a
finalidade dos muitos instrumentos estranhos que ele e sua equipe cirdrgica
estavam utilizando. (...) Os professores viajantes do tempo reagiriam de forma
bem diferente a uma sala de aula do ensino fundamental. Eles poderiam sentir-
se intrigados com alguns objetos estranhos. Iriam constatar que algumas
técnicas convencionais mudaram — e provavelmente discordariam entre si se as
mudancas foram para melhor ou para pior -, mas perceberia plenamente a
finalidade da maior parte do que se estava tentando fazer e facilmente
poderiam assumir a classe. (PAPERT, 2008, p.17)

O autor d& continuacéo a parabola, em seu livro, onde relata que posteriormente
caso os professores viajantes do tempo fossem para as casas de seus alunos ficariam
espantados com o grande esforco intelectual desprendido por eles para entenderem

regras complexas envolvendo os video games e finaliza dizendo:

Com certeza, o mais intelectualmente aberto e honesto dos professores
viajantes do tempo poderia constatar que jamais presenciou tanto sendo
aprendido em um espaco tdo restrito e em tdo pouco tempo. (PAPERT, 2008,
p.20)

Ha a necessidade de se pensar na Escola como uma instituicdo que forme
cidaddos conscientes e capazes de lidar com os avancos tecnolégicos. Em um mundo
globalizado, onde houve “megamudancas”™ em &areas como telecomunicacdes, lazer,
transportes e medicina, o conhecimento tecnolégico surge como um facilitador do

aprendizado. E nesse contexto que Papert (2008, p. 18) faz a seguinte indagacéo: “Por

! Termo criado pelo autor para expressar mudancas profundas na educacéo.



que, durante um periodo em que tantas atividades humanas foram revolucionadas, nédo
vimos mudancas semelhantes na forma de ajudarmos nossas criancas a aprender?”

Conforme observa o autor h& diversas formas mais eficientes de se aprender que
demandam menos tempo e que Sao mais atraentes e mais gratificantes. A esse respeito
Papert faz uma analogia com o0 uso de video games e salienta que esse tipo de
“brinquedo eletronico™ “[...] ensinam as criancas 0 que 0s computadores estdo
comecgando ensinar aos adultos — que algumas formas de aprendizagem séo rapidas,
muito atraentes e gratificantes” (PAPERT, 2008, p.20).

Isso nos leva a pensar que esse possa ser um dos motivos pelo qual a escola,
pareca tdo desestimulante para a maioria dos jovens, ou seja, a escola ndo é atraente
para o aluno. Ficar apenas sentado copiando matéria da lousa sem nenhum estimulo
leva o aluno a ndo gostar de estar naquele ambiente e assim, pode apresentar
resisténcia para o aprendizado.

Ha professores que buscam mudar essa situacdo e ha aqueles que se
conformam. O autor denomina os professores céticos como aqueles que estao
conformados com o sistema escolar nos moldes em que esta de schoollers? e explica
gue eles até concordam que haja a necessidade de mudancas e inclusive concordam
que elas precisam ocorrer, mas se assustam com megamudancgas e questionam como
resolver os problemas de forma imediata: “Diga-nos como usar seus computadores
para resolver alguns dos muitos problemas praticos imediatos que temos” (PAPERT,
2008, p.18).

Como professor, observei por diversas vezes o computador sendo usado para
mudancas superficiais. Um exemplo dessas mudancas superficiais € o0 uso de
computadores em sala de aula para apresentacao de slides. Esse grupo de professores
nao aceita transformacdes profundas. Para eles, discutir essas mudancas nao €
prioridade.

Por outro lado, ha os Yearners?, estes sabem que ha diversos problemas como
falta de apoio do governo, infraestrutura e falta de recursos financeiros, mas nédo se

deixam abater por isso. Este grupo, assim como o anterior, hdo se limita a professores,

2 Sua definicdo pode ser encontrada na secéo 1.2, pagina 23.
8 Sua definicdo pode ser encontrada na secao 1.2, pagina 24.



mas abrange aos administradores que perceberam que algo precisa ser feito em
relacdo ao modo como as criancas aprendem na escola.

Em diversos documentos publicos, como por exemplo, os Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) percebe-se que instituicbes governamentais ponderam a
importancia que as tecnologias possuem nos processos de producdo e no cotidiano na
sociedade contemporanea.

As tecnologias, em suas diferentes formas e usos, constituem um dos principais
agentes de transformacéo da sociedade, pelas modificagbes que exercem nos

meios de produgdo e por suas consequéncias no cotidiano das pessoas
(BRASIL, 1998, p.43).

Isso confirma o papel importante que as tecnologias possuem na mudanca do
processo de aprendizagem considerando que a Escola, por sua vez, tem a funcao de
formar cidadaos que sejam capazes de conviver em sociedade.

Ha ainda documentos de secretarias estaduais de educacdo que contribuem

para o destaque do uso de ferramentas tecnoldgicas em sala.

Buscar uma relacéo dialégica entre as vivéncias dos estudantes, quando do
desenvolvimento das atividades escolares, em diferentes anos ou, ainda, de
diferentes etapas da educacgdo basica, requer dos professores constantes
movimentos de renovagdo pedagogica. Cada ano escolar do ensino
fundamental ndo pode ser considerado distintamente, mas deve ser
organicamente planejado e gerido pelos professores. Nesse sentido, as
tecnologias de informacdo e comunicacdo sdo importantes elementos que
ajudam na operacionalizacdo articulada do curriculo, desde a educacéo infantil
até o ensino médio (Referencial Curricular da Educac¢do Basica da Rede
Estadual de Ensino de MATO GROSSO DO SUL, 2012, p.19)

Por mais que os recursos tecnolégicos contribuam para uma transformacédo na
escola, o computador por si s6 ndo pode trazer mudangas significativas no ensino.
Essas mudancgas precisam vir acompanhadas por um trabalho realizado pelo professor
com enfoque nas tecnologias digitais.

[...] sabemos que a simples presenca de tecnologia na sala de aula ndo garante
qgualidade nem dinamismo na pratica pedagodgica. No entanto, jA que as
tecnologias fazem parte do nosso dia a dia trazendo novas formas de pensar,
sentir e agir, a sua utilizacdo na sala de aula passa a ser um instrumento para

contribuir para a insercdo do cidaddo na socidade, ampliando sua leitura de
mundo e possibilita a sua acgao critica e transformadora. (POCHO, 2003,p.8)
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Uma dificuldade encontrada pelos professores para a implantacdo de tais
ferramentas € o despreparo para a utilizacdo das mesmas. Segundo Papert (2008,
p.48): “[...Juma persistente visdo limitada continua a deformar a discuss&o publica das
relacbes entre tecnologia e escolas.” E preciso que se tenha uma alfabetizacdo
tecnoldgica dos professores envolvidos para que se abra um espaco para mudancas ha
aprendizagem.

Esse dominio exigido para os professores € necesséario para que tenham senso
critico e saibam quando e quais ferramentas utilizade acordo com o contetdo
ministrado e com o nivel desejado de interacdo e acesso do aluno ao recurso.

Os professores que sabem o0 que as novidades tecnol6gicas aportam, bem
como seus perigos e limites, podem decidir, com conhecimento de causa, dar-
lhes um amplo espaco em sua classe, ou utiliza-las de modo bastante marginal.
Neste Ultimo caso, ndo serd por ignoréncia, mas porque pesaram prés e
contras, depois julgaram que néo valia a pena, dado o nivel de seus alunos, da

disciplina considerada ou o estado das tecnologias. (PERRENOUD, 2000,
p.138)

A escolha da ferramenta influencia o processo de aprendizagem e, segundo
Kenski (2007, p.45), “A escolha de determinado tipo de tecnologia altera profundamente
a natureza do processo educacional e a comunicacdo entre os participantes”. O
professor deve estar ciente ainda que caso nao se prepare, o uso das tecnologias
digitais em sala de aula corre o sério risco de fracassar em seu objetivo como afirma

Kenski :

A andlise de varios casos ja relatados em pesquisas e publicacdes na area da
educacdo mostra alguns problemas recorrentes, que estdo na base de muitos
dos fracassos no uso das tecnologias mais atuais na educac¢do. O primeiro
deles é a falta de conhecimento dos professores para o melhor uso pedagogico
da tecnologia, seja ela nova ou velha. Na verdade, os professores ndo séo
formados para o uso pedagdégico das tecnologias, sobretudo as TICs. Nesse
caso, igualam-se aquele professor que fica lendo para a turma sonolenta o
assunto da aula; o que exibe uma série interminavel de slides e faz
apresentacBes em power point; o que coloca o video que ocupa o tempo todo
da aula; ou o professor que usa a internet como se fosse apenas um grande
banco de dados, para que os alunos fagam “pesquisa”. (KENSKI, 2007, p.57)

Outro fato que causa grande desconforto perante os professores € a dificuldade
apresentada pelos alunos no aprendizado da Matematica. Falar de dificuldade em

Matematica é simples quando esta embasada no discurso onde se aponta as
11



dificuldades no fato dela ser uma disciplina complexa e que muitos néo se identificam
com ela. Mas essas dificuldades podem ocorrer ndo pelo nivel de complexidade ou pelo
fato de ndo gostar, mas por fatores mentais, psicolégicos e pedagdgicos que envolvem
uma série de conceitos e trabalhos que precisam ser desenvolvidos ao se tratar de
dificuldades em qualquer ambito, como também em Matematica.

Para Seymour Papert a dificuldade em matérias como matematica e ciéncias nao
esta no nivel de complexidade dessas disciplinas, mas na falta de motivos encontrados
pelos alunos para estudar essas disciplinas.

O que torna a Matemética da Escola tdo repugnante para os Brians, e chata
para os Henrys, ndo & que ela seja “dificil’, mas por que é um ritual sem
sentido, ditado por um curriculo estabelecido que diz: “Hoje, por ser a décima
quinta segunda-feira da quinta série, vocé tem que fazer essa soma,

independente de quem vocé é ou do que vocé realmente deseja fazer; faca o
gue Ilhe mandam e faga da maneira como mandam. (PAPERT, 2008, p.54)

Brian e Henry, citados acima por Papert, sdo alunos que criaram, em paralelo ao
ensinado na escola, um programa de computador. Quando criaram esse programa
precisaram ir além do que foi ensinado na escola, mas conseguiram desenvolver
porque aquilo era importante para eles. Para Papert, a grande dificuldade do ensino de
matematica e das diversas disciplinas na escola é que ndo sdo provocantes, pelo
contrario, chegam a ser entediantes e até ofensivas por infantilizarem o intelecto dos
alunos.

As dificuldades podem estar relacionadas a varios aspectos, tais como:
vulnerabilidade social, ritmo de aprendizagem, metodologias aplicadas pelos
professores e a distancia existente entre a realidade do aluno e o meio escolar.

Perante esta realidade, surgiram novas tendéncias pedagdgicas e, entre elas,
destacam-se as relacionadas com 0s recursos tecnolégicos modernos tais como
tablets, computadores, celulares smartphones e similares. Atualmente é possivel
afirmar que estamos vivendo em um mundo dominado pelas tecnologias digitais. E ndo
sO isso; outro dado importante a ser destacado € que a maioria das criancas que

frequentam as escolas hoje tém acesso a essas tecnologias, principalmente o celular.
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E importante acrescentar ainda que nos Gltimos anos é notorio o crescimento das
redes sociais no mundo e no Brasil. Somos o pais latino americano com mais perfis
sociais, cujo numero chega a cerca de 50 % da populacéo brasileira.*

Por outro lado, ndo € comum encontrar professores utilizando as redes sociais
como um recurso a aprendizagem, pois existe uma visdo de que as redes sociais
servem somente para entretenimento dos alunos por meio de noticias e informacgdes
curtas que ndo exigem concentracdo. Todavia cabe ao professor sempre estar alinhado
com as tendéncias da educacdo e, caso nao esteja, repensar suas praticas
pedagdgicas procurando assim, da melhor forma possivel, propiciar a interacdo de seus
alunos com essas ferramentas voltadas para as descobertas, aplicando-as assim no
ensinar, mesmo que em alguns casos tais ferramentas ja sejam conhecidas pelos
alunos para praticas recreativas e de lazer. Neste contexto, surgem as Redes Sociais
Educacionais (RSE) tais como o Edmodo® que, aliado a ferramentas como softwares
livres de ensino da matemética, proporcionam uma maior interacdo do aluno com o
conteudo estudado.

Os softwares matematicos oportunizam ao aluno aplicar os conhecimentos os
quais eram, até entdo, apenas teorizados. Mesmo que estes se apresentem como um
desafio no primeiro instante, com o passar do tempo, a médio e longo prazos, integrar-
se-80 ao fazer cotidiano desse estudante. Porém, esse olhar s6 € completo quando
esses programas forem trabalhados de forma contextualizada, potencializando assim o
propdsito deles. E mais: seriam melhor aproveitados junto a uma rede social voltada
para a educacao, pois:.

[...] as redes sociais oferecem um imenso potencial pedagdgico. Elas
possibilitam o estudo em grupo, troca de conhecimento e aprendizagem
colaborativa. Uma das ferramentas de comunicacgao existentes em quase todas
as redes sociais sdo os féruns de discuss@o. Os membros podem abrir um novo
topico e interagir com outros membros compartilhando ideias (...) enfim, com
tanta tecnologia e ferramentas gratuitas disponibilizadas na Web, cabe ao
professor o papel de saber utiliza-las para atrair o interesse dos jovens no uso

dessas redes sociais favorecendo a sua propria aprendizagem de forma
coletiva e interativa (BOHN, 2009, p.1).

4https://canaltech.com.br/noticia/redes-sociais/brasil-e-o-pais-que-mais-usa-redes-sociais-na-america-
latina-70313/consultado em 08/05/2017
5 Sua definicdo pode ser encontrada na secéo 2.2, pagina 28.
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Nesse sentido uma rede social educativa abre a oportunidade de o aluno
expressar seu entendimento e questionar sobre o que esta sendo aprendido tornando-o
protagonista do seu aprendizado.

Deste modo, diante do exposto, algumas questées nos motivaram a desenvolver
esse trabalho: De que forma os alunos poderiam usar as redes sociais em atividades
escolares visando uma aprendizagem significativa? Como os celulares poderiam ser
inseridos no processo didatico-pedagdgico a fim de melhorar o processo de
aprendizagem? Como o professor pode usufruir de tantos recursos tecnoldgicos para
auxilia-lo na sala de aula?

Assim estruturamos nosso trabalho em trés capitulos. No primeiro capitulo
apresentamos o referencial tedrico trazendo as discussGes sobre o uso da tecnologia
no ensino.

No segundo capitulo apresentamos os objetivos, a justificativa e a metodologia
adotadas pela pesquisa.

O terceiro capitulo traz a descri¢do e a andlise dos dados coletados sob a luz do
construcionismo.

Por ultimo, apresentamos as consideracdes finais, enfocando os resultados

alcancados.

14



CAPITULO |

O CONSTRUCIONISMO DE SEYMOUR PAPERT

1.1 CONSTRUCIONISMO

O construcionismo foi idealizado por Seymour Papert na década de 1960 e,
segundo o préprio autor € uma reconstrucao pessoal do construtivismo de Jean Piaget.
Papert defende que o conhecimento deve ser construido por meio de a¢des concretas e
palpaveis, desenvolvidas com o apoio do computador, que sejam de interesse do
educando.

Papert desenvolveu sua teoria apoiada na relacdo do aprendiz com o
computador por acreditar no fascinio que este produz nos alunos, tornando-se um
aliado muito importante na constru¢cdo do conhecimento. Sancho escreve sobre o
significado que o computador pode ter na educacéao.

[...] o computador e suas tecnologias associadas, sobretudo a internet,
tornaram-se mecanismos prodigiosos que transformam o que toca, ou quem 0s
toca, e sdo capazes, inclusive, de fazer o que é impossivel para seus criadores.
Por exemplo, melhorar o ensino, motivar os alunos ou criar redes de
colaboracdo. Dai vem a fascinagdo exercida por essas tecnologias sobre muitos

educadores, que julgam encontrar nelas a nova pedra filosofal que permitira
transformar a escola atual. ( SANCHO, 2006, p.17).

De fato, o computador teve influéncia significativa na sociedade quando criado,
principalmente, por realizar acdes que até outrora eram exclusivamente humanas como,
por exemplo, calcular. Porém, segundo Sancho (2006) ele também contribui para o
desenvolvimento de capacidades cognitivas como, por exemplo, a resolucdo de
problemas e a tomada de decisdes.

O computador ndo apenas parece capaz de realizar agcbes humanas (calcular,
tomar decisdes, ensinar), mas toda a atividade meadida por ele pressupfe o
desenvolvimento de capacidades cognitivas e metacognitivas (resolucdo de
problemas, planejamento, organizacéo de tarefas, etc.). Desse ponto de vista, 0
estudo, a experimentacao e a exploracdo da informac&o, em qualquer area do

curriculo escolar, melhoram imediatamente a motivacdo, o rendimento e as
capacidades cognitivas dos alunos. (SANCHO, 2006, p.21)
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Quanto ao fato de, principalmente na matematica, sempre seguirmos para o
abstrato ele defende o seguinte:

Um tema central da minha mensagem é que a tendéncia dominante a

supervalorizar o abstrato € um sério obstaculo ao progresso na educacdo. Uma

das varias formas pelas quais minha concepcéo de que aprender pode tornar-

se muito diferente é que isso poderd acontecer por uma inversdo

epistemolégica para formas mais concretas de conhecer — uma inversao da

ideia tradicional de que o progresso intelectual consiste em passar do concreto
para o abstrato. (PAPERT, 2008, p.133)

Seymour Papert € um dos maiores visionarios do uso da tecnologia na
educacdo. Em plena década de 1960, ele ja dizia que toda crianca deveria ter um
computador em sala de aula e em 1968 criou a primeira linguagem de programacao
voltada para a educacao. Na época, suas teorias pareciam ficcao cientifica, mas a partir
da década de 80, a comunidade passou a entender e respeita-las melhor. O autor faz

uma observacdo em relacdo ao uso computadores no sistema de ensino americano:

Quando havia poucos computadores na escola, a administragdo mostrava-se contente em deixa-los nas
salas de aulas dos professores que demonstravam maior entusiasmo, em geral professores empolgados
com o computador como um instrumento de transformagdo. Todavia, a medida que os nimeros
cresceram e 0s computadores tornaram-se uma espécie de simbolo de status, a administracdo entrou em
acdo. Do ponto de vista de um administrador, fazia mais sentido colocar todos os computadores em uma
sala — enganosamente denominada “laboratério de informatica” — sob o controle de um professor
especializado em informatica. (PAPERT, 2008, p.50)

Infelizmente, percebemos semelhangas desse cenério com o atual cenério da
rede de ensino publica brasileira. Por exemplo, na rede estadual de ensino de Mato
Grosso do Sul, a qual fazemos parte do quadro docente, ha um (Professor Gerenciador
de Tecnologias Educacionais E Recursos Midiaticos) PROGETEC que € responsavel
pelo laboratorio de informatica e recursos tecnolégicos da escola, entre suas atribuicoes
esta a de gerenciar o uso dessas ferramentas educacionais de modo que um maior
namero de alunos seja alcancado. O mais conflitante neste cenario € acreditar de forma
errbnea que os alunos aprenderdo através da tecnologia com restrito acesso aos
computadores e aos demais recursos tecnoldgicos educacionais.

A aquisicdo de novas tecnologias por parte das escolas ndo é garantia de
aprendizagem. E preciso que esses recursos sejam suficientes para todos e que haja
uma projecao de como eles serdo usados pelos alunos da melhor forma que produza

conhecimento. Do contrario, serdo apenas mais um acessorio na escola.
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Nao basta adquirir a maquina, é preciso aprender a utiliza-la, a descobrir as
melhores maneiras de obter da maquina auxilio nas necessidades de seu
usuario. E preciso buscar informagdes, realizar cursos, pedir ajuda aos mais
experientes, enfim, utilizar os mais diferentes meios para aprender a se
relacionar com a inovagdo e ir além, comecar a criar novas formas de uso e,
dai, gerar outras utilizagbes. Essas novas aprendizagens, quando colocadas
em pratica, reorientam todos 0s nossos processos de descobertas, relacées,
valores e comportamentos. (KENSKI, 2007, p.43)

Papert concorda que precisa haver um numero maior de computadores e
recursos tecnoldgicos para que advenha de fato um diferencial na educacao.

O nivel critico no qual computadores fazem real diferenca é certamente menor

do que 0 meu; no entanto, € muito maior do que o oferecido pelas escolas para

a maioria dos alunos. Um milhdo de computadores dividido por 50 milhdes de

estudantes da a cada um deles um qlinquagésimo de computador. N&o

acredito que os beneficios significativos que os computadores trouxeram para
mim teriam advindo de um qglinquagésimo de maquina, (PAPERT, 2008. p. 49)

Além do numero de computadores ser insuficiente, na maioria das escolas,
Kenski critica a forma em que séo usados:

As tecnologias comunicativas mais utilizadas em educagdo ndo provocam

alteracdes radicais na estrutura dos cursos, na articulagdo entre conteudos e

ndo mudam as maneiras como 0s professores trabalham didaticamente com

seus alunos. Encaradas como recursos didaticos, elas ainda estdo muito longe

de serem usadas em todas as suas possibilidades para uma melhor educacéo.
(KENSKI, 2007, p.45)

Esse cenario desestimulador para a construcdo do conhecimento €, em parte,
melhorado quando algum professor eventualmente utiliza a tecnologia para a
construcdo do conhecimento, porém restringe a utilizacdo para determinado assunto ou
tema e impede por respeitar um curriculo organizado hierarquicamente e dividido por
disciplinas impedindo o conhecimento pleno pelos alunos.

Por mais que as escolas usem computadores e internet em suas aulas, estas
continuam sendo seriadas, finitas no tempo, definidas no espaco restrito das
salas de aulas, ligadas a uma Unica disciplina e graduadas em niveis

hierarquicos e lineares de aprofundamento dos conhecimentos em areas
especificas do saber. (KENSKI, 2007, p.45)

Papert acredita que o computador tem a capacidade de transpor os limites

postos pelos curriculos, mas confirma a existéncia do cenario exposto acima.
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[...] o passo seguinte foi introduzir um curriculo para o computador. Assim,
pouco a pouco as caracteristicas subversivas do computador foram
desgastando-se. Em vez de cortar caminho, desafiando assim a propria ideia de
fronteiras entre as matérias, [...]. O que comegara como um instrumento
subversivo de mudanga foi neutralizado pelo sistema, convertido em
instrumento de consolidacdo. (PAPERT, 2008, p. 50)

Cysneiros (2008), escritor do prefacio da edicdo atualizada do liviro A maquina
das criancas: repensando a escola na era da informatica, pondera que a teoria de
Papert possui em sua proposta a tolerancia exigente (demandingpermissiveness),
deixando claro que mesmo propondo uma ruptura do modo tradicional de educacao e
curriculo, o professor ndo diminui sua responsabilidade sobre o aprendiz.

Outro conceito muito interessante que permeia o livro € a atitude de ensino que
Papert chama de toler@ncia exigente (demandingpermissiveness), deixando
claro que a proposta de quebrar com a aula e o curriculo tradicionais néo
significa diminuir a responsabilidade do professor e deixar o aprendiz para
desenvolver projetos pessoais, espera-se que 0 aprendiz trabalhe de modo
arduo e que produza resultados significativos para si proprio e para o grupo.
Isso obviamente em sintonia com parametros curriculares para seu nivel de

escolarizacdo, que sO professores competentes tém condicdes de orientar.
(Cysneiros aput Papert, 2008, p.11)

O construcionismo ndo € uma teoria que se restringe a colocar o aluno para
realizar uma experiéncia, mas sim provocar o aluno a participar do problema desde sua
criacdo até sua resolucdo, fazendo assim, que o aluno se sinta parte importante do
processo de aprendizado.

Segundo Maltempi (2012), podemos dividir o construcionismo em cinco
dimensoes:

Dimensdo pragmatica: esta dimenséo é vista no fato de o aluno perceber que
aquilo que esta sendo aprendido pode ser empregado no presente, sem que se tenha
de esperar muito tempo. Papert (2008, p.127) diz que as construcbes mentais devem
ser apoiadas por construgdes concretas (“no mundo”), cujo produto pode ser “mostrado,
discutido, examinado, sondado e admirado”.

Dimenséao sintbnica: essa € uma base muito importante no Construcionismo. Ao
contrario de muitas teorias onde, por mais que o0 aluno seja ativo e faca parte do
processo de construcdo do conhecimento, muitas vezes ele ndo opina sobre o
conteudo estudado ou sugere algum tema relacionado ao abordado, o0 que custa um
aprendizado forcado por ndo se tratar de algo que faca parte do universo do aluno. No
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construcionismo ha a oportunidade de se trabalhar sobre praticamente tudo, pois se
apoia no computador e no celular, logo, no ambiente virtual ha oportunidade de se
viabilizar projetos que seriam impossiveis no ambiente real devido a limitacdes fisicas
de materiais de meio.

Dimenséao sintética: refere-se a praticidade que o computador ou o celular
fornecem ao aluno. Os recursos fornecidos pelas midias sdo de facil entendimento pela
maioria dos jovens, facilitando assim a relacdo entre o aluno e o conteudo trabalhado
em sala de aula.

Dimensdo semantica: corresponde a importancia de o aluno ter contato com
objetos que transmitam sentido a ele do que esta sendo aprendido. Estes objetos,
quando carregados de sentido, ajudam o aprendiz a ter compreensdo do que esta
sendo ensinado, fazendo com que a matemética ndo tenha apenas o formalismo
habitual, mas que faca sentido. Dessa forma, o aluno passa a se apoderar do assunto e
a ter sua propria concepcao dos conceitos trabalhados.

Dimensao social: € importante que elementos valorizados pela cultura onde o
aluno esta inserido sejam empregados no ensino. Nesse contexto o computador e 0
celular se encaixam perfeitamente, pois fazem parte da cultura dos jovens, e em
conjunto com as redes sociais, tomam uma parte significativa de seu tempo.

Héa certa urgéncia em se sair do modelo de educacéao tradicionalista e equipara-
lo com as tendéncias tecnoldgicas da educacdo. Para que isso ocorra é necessaria
uma transformacédo e atualizacdo imprescindivel para um bom aprendizado. Quanto a
isso Martinez (2004, p. 105) se expressa da seguinte forma: “a maioria dos professores
em servico ndo tem conhecimento sobre como se utilizam essas ferramentas ou quais
sao suas possibilidades na sala de aula”. Observa-se entdo um circulo vicioso baseado
em abordagens tradicionais.

E fato que o novo assusta, mas é necessario quando se olha para a Escola como
um espelho da sociedade em que esta inserida e vivemos em uma sociedade dinamica
e cheia de transformagdes, inclusive tecnologicas.

Portanto, os professores precisam estar amparados e preparados para usar as
ferramentas tecnoldgicas. Na tentativa de se implantar uma escola inovadora e alinhada

com o seu tempo, deve se pensar no aluno como protagonista do aprendizado.
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Observe que o0 conhecimento aqui ndo é tratado como algo ensinado, mas aprendido e
0 mesmo nao se aprende sem que aja interacdo do aluno com algum objeto (signo).
Por isso, deve-se esquecer o método tradicionalista e mecéanico no qual o ensino era
transmitido sem a preocupacdo com a forma que era recebido pelo aluno. No
construcionismo além dessa preocupa¢do com o aluno, ha o cuidado de o aprendizado
ser por meio das ferramentas tecnoldgicas, facilitando assim, a aproximacao da Escola
com a sociedade em que ele esta inserido. Outra vantagem quando se trabalha com o
computador € a abertura para novas possibilidades do ponto de vista do aluno. Papert
pregava o fim de curriculos alinhados a uma grade, pois 0s mesmos prendiam o aluno e
nao o deixavam explorar todas as possiveis descobertas.

O ensino por meio de uma linguagem de programacgao oportuniza ao aluno o
aprender por meio do fracasso e das tentativas, é por meio desse desequilibrio e
equilibrio mental que se da o aprendizado. O aluno tem a chance de construir seu
conhecimento de forma autbnoma e Unica adaptada a sua forma de aprender. Nesse
sentido o aluno atua como um pesquisador e para tal deve ser incentivado por meio de

desafios para que o estudo seja estimulante de forma perene.

1.1.1 Instrucionismo versus Construcionismo

Como o titulo sugere, Instrucionismo e Construcionismo se referem a duas
teorias de estruturas epistemoldgicas divergentes e que por isso desde sua criacao
disputam a preferéncia dos educadores em instituicées de ensino.

A palavra Instrucionismo esta relacionada a uma teoria da educacao onde ocorre
a transmissao do conhecimento do professor para o aluno, a instru¢cdo. Analisando esta
teoria, observa-se que o aluno ocupa um lugar de agente passivo do processo ensino-
aprendizagem ja que ele atua simplesmente como receptaculo do conhecimento
fornecido pelo professor, o detentor soberano do mesmo. Para esta filosofia de ensino,
quando ocorre um fracasso no aprendizado e a melhor saida é o aperfeicoamento da
instrucao.

O Construcionismo nega essa crenca ligada ao aperfeicoamento da instrucao,

com tudo, ndo visa extinguir a instrugéo, pois como afirma Papert, seria uma tolice. A
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intencdo da filosofia endossada pelo Construcionismo é aprender o maximo com o

minimo de instrucao.
O Construcionismo nédo pde em duavida o valor da instru¢cdo como tal, pois isso
seria uma tolice mesmo a afirmativa (endossada, quando nédo originada, por
Piaget) de que cada ato de ensino prova a crianca de uma oportunidade para a
descoberta, ndo € um imperativo categorico contra ensinar, mas um lembrete
expresso em uma maneira paradoxal para manter o ensino sob controle. A
atitude construcionista no ensino ndo €, em absoluto, dispensavel por ser
minimalista — a meta € ensinar de forma a produzir a maior aprendizagem a
partir do minimo de ensino. Evidentemente, ndo se pode atingir isso apenas
reduzindo a quantidade de ensino, enquanto se deixa todo o resto inalterado. A
outra mudanca principal e necesséria assemelha-se a um provérbio africano: se

um homem tem fome, vocé pode dar-lhe um peixe, mas é melhor dar-lhe uma
vara e ensina-lo a pescar (PAPERT, 2008, p. 134).

O autor da teoria Construcionista, apoiado por Piaget, afirma que mesmo quando

se acredita que a instrucao esta obtendo resultados positivos o que ocorre na verdade é

uma reconstrucao do conhecimento de forma individual no cérebro do participante, ou

seja, o conhecimento é construido de forma individual. Outro ponto interessante é a

capacidade que o ser humano tem em adquirir conhecimento em ambientes atipicos e
mesmo com falta de instru¢cdo quando este conhecimento Ihe causa interesse.

Se as criancas realmente desejam aprender algo e tém a oportunidade de

aprender com o0 uso, elas fazem-no mesmo quando o ensino é fraco. Por

exemplo, muitos aprendem dificeis videogames sem nenhum ensino formal!

Outros usam o sistema de linhas telefénicas diretas da Nintendo ou |éem

revistas sobre estratégias de jogos para encontrar o tipo de conselho para

videogames que obteriam de um professor se isso fosse uma disciplina
escolar.” (PAPERT, p. 135, 2008)

Isso afirma o valor de um conhecimento apoiado no interesse individual do aluno.
Quando algo Ihe desperta um verdadeiro encanto mesmo em face de maiores desafios,
esse aluno continuard motivado ndo dependendo exclusivamente da instrucdo do
professor. Uma analogia que Papert (2008) faz desse empenho intrinseco que parte do
aprendiz é na cozinha. Quem cozinha, muitas vezes descobre sozinho como solucionar
alguns problemas como, por exemplo, o0 tempo certo para assar certo bolo ou mesmo o
cozimento de algum prato especifico. No entanto, se a pessoa em questao ndo possuli
interesse na culindria, logo se sentira desmotivada frente ao primeiro obstaculo.

O maior erro da Escola, segundo Papert, é crer que o sucesso para a melhora de

dado conhecimento é aumentar a instrugcdo sobre 0 mesmo. Isso cria uma dependéncia
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da escola, ja que a aquisicdo do conhecimento s6 se obtém através de um nuamero

elevado de aulas e instrucao.
O ensino Escolar cria uma dependéncia da Escola e uma devogéo supersticiosa
aos seus métodos. No entanto, embora a licdo da Escola em causa prépria
tenha impregnado a cultura mundial, o0 mais fascinante é que todos nds temos
experiéncias e conhecimento pessoais que depdem contra isso. Em algum
nivel, sabemos que, se nos envolvermos realmente com uma area de
conhecimento, nés a aprenderemos — com ou sem a Escola e, de qualquer

modo, sem a paraferndlia de curriculo, testes e segregacao por faixa etaria que
ela toma por axiomética. (PAPERT, 2008. 136).

Deve-se tomar o devido cuidado para nédo interpretar de forma errbnea o
Construcionismo a ponto de crer que a instrucao é obsoleta e de que néo ha crise real
na educacdo ja que as pessoas resolutas encontram um meio de aprender o que
precisam. A matematica da cozinha, mesmo que essa esteja em um nivel de calculos
guase que intuitivos, e a motivacdo de adolescentes a desafiar os jogos de videogames
apontam que as pessoas conseguem aprender algo de forma natural e até mesmo sem
instrucdo, porém, este conhecimento € Ilimitado. A conclusdo é de que este
conhecimento precisa ser apoiado pela instrucdo e é nesse apoio que se encontra o
professor. Portanto, a questdo ndo é a instrucdo em si, mas se o professor esta
preparado para conviver em harmonia com este conhecimento natural que o aluno
possui fora da Escola ao invés de trabalhar contra ele. Para isso, € necessario que o
professor saiba mais sobre esse processo.

O Construcionismo possui a conotacdo do conhecimento como pecas de
construcdo, semelhante ao Lego, ampliando-se para incluir linguagens de
programagao, consideradas como “conjuntos”. Assim, o conhecimento € construido. Um
dos pontos centrais dessa teoria é crer que o conhecimento € mais bem construido
quando este se apoia em algo do mundo real como, por exemplo, um programa de
computador, um aplicativo ou um grafico.

Um dos meus principios matéticos centrais € que a construgdo que ocorre “na
cabega” ocorre com frequéncia de modo especialmente prazeroso quando é
apoiada por um tipo de construgdo mais publica, “no mundo” — um castelo de
areia ou uma torta, uma casa Lego Oou uma empresa, um programa de

computador, um poema ou uma teoria do universo. Parte do que tenciono dizer
com “no mundo” é que o produto pode ser mostrado, discutido, examinado,
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sondado e admirado. Ele esti |4 fora. Assim, o Construcionismo, minha
reconstrucdo pessoal do construtivismo, apresenta como principal caracteristica
o fato de examinar mais de perto do que outros ismos educacionais a ideia da
construcdo mental. Ele atribui especial importancia ao papel das construgdes no
mundo como um apoio para o0 que ocorre na cabeca, tornando-se assim uma
concepgéo menos mentalista (PAPERT, 2008, p, 137)

Por fim, um ponto que é amplamente questionado € a disciplina dos alunos
durante as aulas. Segundo Papert (2008), a indisciplina acabaria ja que os alunos

estardo motivados por um conhecimento que lhe causa interesse.

1.2 O COMPUTADOR NA EDUCACAO

E notoria a transformacdo que o computador tem trazido na educacdo e nas
escolas onde ele é inserido. Porém esta ferramenta na educacdo tem trazido junto
consigo muitos questionamentos entre os professores, principalmente, como dito
anteriormente pelos professores do grupo denominado Schoolers. Esse grupo além de
questionar 0 uso teme que tais maquinas venham a substitui-los e alegam que os
custos sdo altos com laboratdrios de informatica. Porém, do outro lado dessa histéria
como afirma Valente (1996) estdo os pais que anseiam com uma escola que esteja
alinhada com os membros da sociedade do século 21. Nesse cenario, a pergunta mais
intrigante feita € se de fato houve mudancas e quais foram com o advento do
computador.

Para responder a esses questionamentos é preciso entender onde e por que se
iniciou esta desconfianca nos computadores. O pensamento cético nos computadores
ndo é recente. Este temor vem desde o0s primeiros projetos de implantagdo de
computadores nas escolas nos Estados Unidos como afirma Papert (2008). Aqui no
Brasil, ainda temos outras dificuldades tais como infraestrutura e salarios baixos por
parte dos professores, porém, segundo Valente tais problemas ndo podem servir de
impedimento para uma melhor educagao.

[...] a escola deve dispor de todos os recursos existentes na sociedade. Caso
contrario a escola continuara obsoleta: a crianca vive em um mundo que se
prepara para o século 21 e frequenta uma escola do século 18 (isso tanto a

nivel de instalagdes fisicas como de abordagem pedagodgica). (VALENTE,
1999)
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Portanto, a escola e o corpo docente precisam transpor essas dificuldades. A
mudanca no aspecto salarial e na infraestrutura das escolas precisam vir
acompanhadas de uma mudanca de viséo.

Quanto ao fato de o computador vir a substituir os professores, isso ocorrera de
fato, se os professores continuarem a apenas transmitir o conhecimento. Tal atividade é
economicamente muito mais viavel se feita por um computador e como diz Valente
(1993, p. 31): “Dependendo do professor, o computador pode facilmente ser mais
vantajoso”. O principal argumento para esses professores temerosos com a tecnologia
na educacdo é a desumanizacao que esses avangos trariam na educacao por transferir
parte das funcbes do professor para o computador e pelo uso excessivo dessas
maquinas pelos alunos. Tal argumento parte de teorias instrucionistas que nao
condizem com a sociedade atual. Isso € amplamente discordado por Valente:

[...] o computador na educacdo ndo significa que o aluno va usa-lo 10 ou 12
horas por dia. Nas melhores condi¢des ele usara o computador uma hora por
dia. Pensar que esse nivel de exposicdo a algo considerado racional e frio,
produzira um ser robédtico e desumano é subestimar a capacidade do ser

humano. E atribuir ao ser humano a fungéo de mero imitador da realidade que o
cerca. (VALENTE, 1999)

Por ultimo, os céticos alegam que € dificil adaptar essa ferramenta educacional
na educacdo por eles e os pais ndo terem acesso a elas quando criancas. Vencer
essas barreiras certamente nao sera facil, porém, se isso acontecer, teremos beneficios
tanto de ordem pessoal quanto de qualidade do trabalho educacional. Caso contrario, a
escola continuara no século XVIII.

Do outro lado dessa discussao estdo os Yearners, apresentados aqui como 0S
entusiastas dessas inovacgdes tecnologicas. Seus argumentos, porém, as vezes nao
possuem fundamentacdo tedrica e isso pode ser apresentado como motivo para
eventuais fracassos. O primeiro motivo é o modismo. Nem sempre as experiéncias que
deram certo em um determinado lugar dardo certo em outro. A educacdo ndo possui
uma receita pronta e depende de uma série de fatores tais como meio em que foi
aplicado, alunos e sua experiéncia de vida, professores e etc. Valente destaca que:
computador na educacdo ndo significa aprender sobre computadores, mas sim através

de computadores. O computador ndo deve ser encarado com maior admiracdo e
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respeito que outros recursos midiaticos como televiséo, celular, radio e projetor. Todos
esses recursos fazem parte do cotidiano de professores e alunos e mesmo assim nao
h& a necessidade de se realizar cursos para opera-los fora da escola.

A respeito do uso de computadores é preciso se ter o devido cuidado na
utilizacao destes recursos, pois, do contrario, como afirma Sancho (2006, p.22): “As TIC
sdo usadas muitas vezes para reforcar as crencas existentes sobre os ambientes de
ensino em que ensinar é explicar, aprender € escutar e 0 conhecimento é o que contém
os livros-texto.”

Outro ponto defendido pelos Yearners é de que a escola pela necessidade de
atualizacdo com a sociedade em que esta inserida precisa de computadores para atrair
a atencdo dos alunos. Esse argumento em parte estd correto, pois é inegavel que os
computadores estimulam os alunos pela gama de recursos como animacgodes, criacao de
textos e acesso a pesquisas, porém o computador ndo pode ter sua funcao limitada a
esse argumento como afirma Valente:

[...] o computador como agente motivador pressupde que a escola, como um
todo, permanega como ela €, que ndo haja mudanca de paradigma ou de
postura do professor. Nesse caso, o computador mais parece um animal de
zoolégico que deve ser visto, admirado, mas ndo tocado. O computador entra
na escola como meio didatico ou como objeto que o aluno deve se familiarizar,
mas sem alterar a ordem do que acontece em sala de aula. O computador
nunca € incorporado a pratica pedagdgica. Ele serve somente para tornar um

pouco mais interessante e "moderno" o ambiente da escola do século 18.
(VALENTE,1996)

Certamente, a principal razdo para o uso de computadores na educacao
deveria ser a de desenvolver o raciocinio l6gico. Essa é uma das principais fun¢des da
escola e infelizmente a mais dificil de ser atingida.

Papert (2008) descreve que sentiu falta dos computadores de seu trabalho
quando em 1965, estava em Chipre, uma ilha afastada que ndo possuia recursos
tecnoldégicos na época. Ele completa dizendo que nédo sentia falta de uma maquina
repetidora de exercicios, mas de uma na qual ele conseguia construir conhecimento por
meio dela. E essa a esséncia que o computador deve ter na escola. A grande
dificuldade no uso dessas maquinas na educacdo € o emprego instrucionista delas.
Sancho (2006, p.23) cita o exemplo Europeu onde os programas institucionais de
informética educativos centravam seus esforgcos em dotar as escolas de computadores
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e cursos para professores, sem a preocupacdo de se considerar as limitacdes no
curriculo e as necessidades da escola. Isso contribuia para reforcar as estruturas
preexistentes do conteudo do curriculo e as relagdes de poder.

Quanto ao uso errado do computador por parte dos professores Papert (2008)
afirma: O que comecara como um instrumento subversivo de mudanca foi neutralizado
pelo sistema, convertido em instrumento de consolidacéo.

Valente corrobora das mesmas ideias de Papert, e resume as duas abordagens
que o computador pode ter na escola:

Quando o computador transmite informagdo para o aluno, o computador
assume o papel de maquina de ensinar, e a abordagem pedagdgica € a
instrugdo auxiliada por ele. Essa abordagem tem suas raizes nos métodos
tradicionais de ensino, porém, em vez da folha de instrucdo ou do livro de
instrucdo, é usado o computador. Os softwares que implementam essa
abordagem sédo os tutoriais e 0s de exercicio-e-pratica. Quando o aluno usa o
computador para construir o0 seu conhecimento, o computador passa a ser uma
maquina para ser ensinada, propiciando condi¢bes para o aluno descrever a
resolucdo de problemas, usando linguagens de programacéo, refletir sobre os

resultados obtidos e depurar suas idéias por intermédio da busca de novos
contelidos e novas estratégias. (VALENTE, 1999)

Amparado pela ideia de Piaget, de que o conhecimento deveria ser construido,
Papert criou uma linguagem de programacdo, a linguagem Logo, que consistia em
comandar uma tartaruga na tela do computador através de comandos basicos. As
criancas, por sua vez, eram desafiadas a criarem figuras geométricas por meio dessa
tartaruga. Em determinado instante, a dificuldade surgiria e segundo Papert, € nesse
instante que o conhecimento seria construido. Em resumo, o computador deve ser
usado como um meio para a construcdo do conhecimento e enriquecer o ambiente de

aprendizagem no qual ele esta inserido.
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CAPITULO Il

OBJETIVOS E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

2.1 Objetivo Geral

Analisar como o0s aplicativos educacionais aliados por uma Rede Social
Educacional foram introduzidos e conduzidos pelo professor para que, realmente,
enriguecam os ambientes de aprendizagem e favorecam a constru¢cado do conhecimento

por parte do aluno.

2.1.2 Objetivos Especificos

Este trabalho tem como objetivos especificos: explorar o universo digital presente
na rotina dos alunos para facilitar o aprendizado da matematica, potencializar o uso das
TICs através de situa¢cBes-problemas na plataforma EDMODO e analisar o aprendizado

apos a aplicacéo de praticas didaticas envolvendo recursos tecnol6gicos modernos.

2.2 Metodologia

Este estudo fundamentou-se pela pesquisa qualitativa, a qual:

[...] envolve a obtengdo de dados descritivos, obtidos no contato direto do
pesquisador com a situacéo estudada, enfatiza mais o processo do que o
produto e se preocupa em retratar a perspectiva dos participantes (LUDKE ;
ANDRE,1986, p.13).

De acordo com D’Ambrésio (1996) esse tipo de pesquisa depende muito de o
pesquisador estar em atividade na sala de aula como professor. E o que acontece
neste trabalho, pois o autor deste trabalho exerce atividade docente no local em que foi
desenvolvida a pesquisa.

A referida pesquisa foi realizada na Escola Joaquim Murtinho, na cidade de
Campo Grande, sendo esta, uma das maiores escolas da cidade com

aproximadamente 1900 alunos®. Participaram do projeto alunos de quatro turmas do 1°

Shttp://lwww.sistemas.sed.ms.gov.br/ProjetoPoliticoPedagogico/Visualizar.aspx?PPPID=96VTZd1laA44=
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ano do ensino médio, do periodo matutino, totalizando 140 alunos. Utilizamos para a
experimentacdo da pesquisa a plataforma Edmodo e o software GeoGebra.

O Edmodo é uma Rede Social Educacional (RSE) gratuita. Entre as vantagens
que o Edmodo traz é o visual muito parecido com o de outras redes sociais populares
como por exemplo o Facebook, isso contribui para a aproximacdo com o cotidiano do
aluno. Outro ponto favoravel a utilizacdo desta RSE € a gama de recursos didaticos que
ela oferece ao professor tais como a possibilidade de féruns e subgrupos de pesquisa
dentro de uma turma, além de avaliacbes e jogos voltados para o aprendizado e
aprofundamento dos conteudos. Esta plataforma ainda oferece a oportunidade do
responsavel pelo aluno acompanhar o desenvolvimento deste nas atividades
transmitidas pelo professor na rede social.

O Geogebra, por sua vez, é um aplicativo de matematica dindmica que combina
conceitos de geometria e algebra em uma Unica interface. Ganhador de diversos
prémios internacionais, o Geogebra € conhecido pela grande oferta de ferramentas na
area de gréficos e pela forma intuitiva que aparecem na barra de ferramentas.

Por isso, para que o software escolhido esteja alinhado com o Construcionismo é
consideravel que ele tenha uma ferramenta que forneca ao aluno, sempre que
necessario um feedback do que foi construido. O Geogebra possui essa ferramenta em
suas duas versfes para computador (online e ofline) e em suas versbes para
dispositivos moveis. O software denomina essa ferramenta como Protocolo de
Construcao. Nessa ferramenta o aluno pode ver em forma cronolégica 0 passo a passo
gue precisou para gerar um grafico por exemplo como pode ser visto na Figura 1 e na

Figura 2
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Figura 1 - Protocolo de Construcéo no Geogebra online
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Figura 2 - Protocolo de Construgdo no Geogebra classico
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Entrar.

Cabe, ainda, observar que tanto o Geogebra quanto o Edmodo sao gratuitos e

oferecem versdes para todas as plataformas de celulares e computadores. Assim, o
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aluno ndo € obrigado a adquirir nenhum material extra para que participe das aulas e
realize seu trabalho, o que justifica nossa escolha desses recursos.
De acordo com Maltempi:
[...] diversas ferramentas computacionais existentes podem ser consideradas
construcionistas se forem empregadas de maneira adequada. Isto pode ocorrer,
por exemplo, no uso de processadores de texto, planilhas eletrénicas, ou
qualquer outro ambiente que favoreca a aprendizagem ativa, isto &, que

propicie ao aprendiz a possibilidade de fazer algo e,com isso, poder construir
conhecimentos a partir de suas proprias acées (MALTEMPI, 2012, p.289)

As atividades iniciaram-se em marco de 2017 e foram concluidas em dezembro
do referido ano. O tempo utilizado é o de quatro aulas semanais de 50 minutos em cada
turma. Na primeira etapa foi realizada uma avaliacdo diagnostica para detectar os
alunos com maior dificuldade em matematica. Concomitante a isso foi aplicado um
guestionario socioeconémico a fim de conhecer o acesso as tecnologias digitais e
internet que os alunos possuiam. Este questionario serviu para verificarmos que 99,3%
dos alunos possuiam acesso a internet em seus celulares. Segundo Maltempi um dos
pilares do Construcionismo € a Dimensdo Social. Para que um trabalho desenvolvido
em sala de aula apoiado nas TICs obtenha resultado é necessario que a internet e os
recursos midiaticos tais como computadores e celulares fagam parte do cotidiano dos
alunos, como de fato ocorre e foi comprovado pelo questionario. Feito isso, os alunos
foram convidados a participar da rede social Edmodo. Além disso, Robert McClintock,
professor da Universidade de Columbia e diretor do Institute of Learning Technologies,
sustenta que para uma inovacado pedagogica dé resultado € necessario que haja uma
infra-estrutura minima como por exemplo uma conexdo de alta velocidade a rede de
banda larga (WAN). Porém, em paises emergentes onde ha diversas necessidades

sociais essa infra-estrutura fica em segundo plano como aponta Sancho:

E essencial que todas as aulas tenham uma conex&o de alta velocidade com a
rede de banda larga (WAN) por meio da rede local (LAN). Isto significa
importante investimento que tém muitas outras necessidades. Esta constatacdo
levou a gerar profundas discussdes sobre o sentido de destinar um volume
consideravel de recursos para a compra de uma tecnologia que precisa de
manutenc¢éo constante e fica desatualizada em pouco tempo. (SANCHO,2006, -
13)
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Nesse sentido, 0 Edmodo contribue para que a falta dessa infra-estrutura ndo
inviabilize o andamento do projeto pois as etapas do projeto podem ser realizadas
mesmo fora do ambiente escolar.

Na segunda etapa iniciaram-se as atividades no Edmodo, a problematizagdo. A
primeira atividade realizada, pelos alunos, explorou o conceito de Fun¢éo do 2° grau,
cujo estudo havia sido iniciado na sala de aula. A referida atividade consistiu da
elaboracdo de uma situacdo problema envolvendo o conceito matematico em questéo.
De acordo com Maltempi(2000), quando o aluno percebe que o conteudo aprendido
estd sendo util para encontrar uma solucdo aumenta as chances de o conceito

estudado seja realmente aprendido.

Ao contrario do aprendizado dissociado, normalmente praticado em salas de
aula tradicionais, a construgcéo de projetos contextualizados e em sintonia com
0 que o aprendiz considera importante fortalece a relagdo aprendiz-projeto,
aumentando as chances de que o conceito trabalhado seja realmente
aprendido.O despertar para o desenvolvimento de algo util coloca o aprendiz
em contato com novos conceitos. (MALTEMPI,2000,p.14)

Os problemas foram publicados no Edmodo no grupo de cada turma, tornando-
se uma atividade desafiadora uma vez que uma situacdo problema publicada por um
estudante ndo poderia ser repetida por outro. Nessa etapa do trabalho o aluno possui
fluéncia tecnoldgica, isto significa que ele utiliza as TICs como meio de expresséo, 0
que, segundo Papert (2008, p. 28) “é o aspecto mais importante do tipo de
conhecimento que uma crianca deveria ter sobre tecnologia”.

Segue algumas publicacdes dos alunos na plataforma Edmodo. A figura 3 e a

figura 4 referem-se a algumas publicacdes.

Figura 3 - Problema proposto pela aluna Maria Luiza

Uma industria produz, por dia. x unidades de determinado produto, e pode
vender tudo o que produzir a um preco de R$ 100,00 a unidade. Se x
unidades s&o produzidas a cada dia, o custo total. em reais, da producao
didria é igual a x* + 20x + 700. Portanto, para que a industria tenha lucro
didrio de R Mais

Fonte: elaborada pelo autor (2017)
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Figura 4 - Problema proposto pela aluna Isabella

-3ara . 13 iz ‘

.‘ Um canhéo atira um projétil (figura), descrevendo a funcao s = -9t2 + 120t,
sendo s em metros e t em segundos. Calcule o ponto maximo de altura
atingida pelo projétil

Fonte: elaborada pelo autor (2017)

A terceira etapa contemplou a sistematizacdo. Nessa etapa o aluno foi levado a
pensar, refletir e até (re)criar os problemas apresentados. E um momento que se faz
necessaria a mediacdo do professor, criando condicdes para que os estudantes atinjam
0s objetivos pretendidos. Esse zelo que o professor tem com o aprendizado dos alunos
vai ao encontro do que Valente(1997) acredita ser o papel do professor no processo de
construcdo do conhecimento do aluno pois aquele deve “conhecer o aluno, incentivar
diferentes niveis de depuracéo, trabalhar os diferentes niveis de reflexdo, facilitar a
depuracéo, utilizar e incentivar as relagdes sociais, e servir como modelo de aprendiz”
(VALENTE, 1997, p.13).

Importante observar que na referida etapa a interacdo professor/aluno, se da fora
da sala de aula. O ensino nédo se limita apenas ao horéario da aula.

Na sala de aula o professor retoma as discussdes que emergiram na plataforma
Edmodo e faz a sistematizacdo do contetudo. Aqui o professor ndo é refém dos recursos
midiaticos mas os utiliza em conjunto com a lousa. A figura 5 mostra esta etapa do

processo pedagdgico.
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Figura 5 - Momento em

professor retoma o contetildo com o auxilio do Geogebra

Fonte: elaborada pelo autor (2017)

A quarta etapa consistiu em utilizar o Geogebra para explorar o conteudo por
meio de gréficos. As figuras 6 e 7 mostram alunos utilizando o aplicativo Geogebra

para analisar o grafico de uma funcéo elaborado no aplicativo.

Figura 6 - Alunos visualizam os resultados no aplicativo do Geogebra

Fonte: elaborada pelo autor (2017)

33



Figura 7 - Aluno visualiza um grafico gerado no aplicativo do Geogebra

Fonte: elaborada pelo autor (2017)

Nessa parte do processo o0 professor observa se de fato o aluno se apropriou do
conhecimento essencial para formar sua opinido sobre determinado grafico ou situacéo
proposta. Essa proposta metodolégica vai ao encontro da Dimensdo Pragmatica
observada por Maltempi (2000) no Construcionismo pois 0s resultados dessas andlises
podem ser discutidos e examinados.

E a ultima etapa envolve a avaliacdo. Esta parte do processo foi subdivida em
duas partes. Uma das partes ocorreu através de uma prova pratica onde os alunos
puderam aferir os conhecimentos adquiridos. O outro momento avaliativo ocorreu
durante todo o projeto de forma continua e acumulativa através da avaliacdo formativa.
Esta avalia o real aprendizado do aluno por meio de tarefas contextualizadas e
problemas propostos. Foi empregada para aferir o aprendizado mediante as atividades
propostas na plataforma Edmodo e as estratégias cognitivas e metacognitivas,
utilizadas pelos alunos nas solugbes apresentadas por eles nos questionamentos

propostos pelo professor. Como afirma Papert (2008) os resultados obtidos pelo
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construcionismo ndo se pode avaliar da mesma forma que nas teorias de ensino
tradicionais.

O método da experimentagdo controlada que avalia uma ideia implementando-
a, com o cuidado de manter todo o resto igual e medindo o resultado, pode ser
apropriado para avaliar os efeitos de uma modificacdo pequena. No entanto,
ndo pode nos dizer nada sobre ideias que poderiam levar a uma mudanca
profunda. Ndo se pode simplesmente implementar tais ideias para ver se elas
conduzem a uma mudanca profunda: um sistema megamudado pode comecar
a existir apenas por meio de uma evolucéo lenta e orgénica e de uma harmonia
proxima a evolugdo social. Ele sera dirigido menos pelo resultado de testes e
medicbes do que pela compreensdo intuitiva dos seus participantes. (PAPERT,
2008, p.39)

Para a interpretacédo dos resultados, o trabalho foi fundamentado pela pesquisa
qualitativa e a escolha se justifica pelo fato da construgcao do conhecimento e da

identidade intelectual ndo ser feita de forma Unica variando de individuo para individuo.
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CAPITULO Il

ANALISE DOS DADOS

A nossa preocupacédo durante este trabalho tem sido investigar como uma Rede
Social Educacional aliada a um software de construgcdo matematica contribui para que
haja uma atividade intelectual em que o aprendiz se engaja e constréi conhecimento.
Nesse sentido, este trabalho ndo visa elucidar as dificuldades natas de alguns alunos
como por exemplo a discalculia mas tratar das dificuldades ocasionadas por
metodologias retrégradas que nao condizem com a realidade vivida pelo aluno.

Com foco em nosso objetivo buscamos explorar o universo digital, presente na
rotina dos alunos, para facilitar o aprendizado da matemaética.

Uma vez que os alunos ja tinham baixado os aplicativos no celular, iniciamos
nossa primeira atividade que consistia em trabalhar o conceito de Funcéo do 2° grau.
Como mencionado na metodologia os estudantes deveriam elaborar uma situacao
problema envolvendo o conceito matematico em questdo porém, no nas primeiras
atividades envolvendo essa metodologia os alunos ndo estavam habituados a criar
problemas e por isso no inicio deste trabalho foi Ihes oferecida a oportunidade de usar
problemas ja criados e encontrados na internet.

Cabe destacar que os alunos se sentiram livres para pesquisar e argumentar
sobre o assunto. A Unica regra pré-estabelecida era a de encontrar algum problema que
envolvesse o tema. Quando o aluno expunha a sua questéo, esta era discutida entre os
colegas.

Essa parte da pesquisa condiz com a Dimensao Sinténica do Construcionismo.
De acordo com Maltempi (2000), projetos contextualizados aumentam as chances do
conceito trabalhado ser realmente aprendido pelo aluno. Nesse processo de escolha, o
professor deve ser um mediador de algo que seja, ao mesmo tempo, factivel e
desafiador.

Outra situacao que é exposta nesta etapa do trabalho € a oportunidade que os
alunos tem de aprender de forma diferente, aplicando a Matética. Esta palavra foi criada

por Papert para representar a Arte de Aprender. Papert compreendia o fato de nao
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haver uma palavra que descrevesse a Arte de Aprender mas por acreditar que isto era
uma lacuna que precisa ser transposta, criou esta palavra do mesmo radical da palavra

Matematica, do grego mathema cujo significado € “uma ligao”.

N&do ha quaisquer designacbes semelhantes para areas académicas que
apoéiem a arte de aprender. Isso é compreensivel: a necessidade de tais nomes
ndo foi ainda sentida porque ha muito pouco ao que ela poderia aplicar-se. Sob
diversos nomes, a Pedagogia como a arte de ensinar foi adotada pelo mundo
académico como uma area respeitavel e importante. A arte de aprender € uma
orfa académica. (PAPERT, 2008, pag, 87)

O mesmo autor ainda critica a Escola, pois afirma que “(...) na Escola ensina-se
as criangcas mais sobre numeros e gramatica do que sobre pensar.” (PAPERT, 2008,
pag. 89). O momento de compartiihamento das pesquisas por meio de conversas entre
os alunos é importante para reflexdo do que foi aprendido, isso é o feedback. Além
disso, este momento favoreceu a criacdo de problemas onde os alunos se sentiram
parte importante tanto na formulagéo quanto na solugao destes problemas.

E possivel perceber nessa situacdo a presenca das dimensbes pragmatica e
sintbnica discutidas por Maltempi (2012) uma vez que o aluno é impulsionado a
participar desde a formulacdo da questdo e na hora de resolver, percebe que o
conhecimento adquirido pode ser usado no presente, sem que haja a necessidade de
se aguardar alguma oportunidade futura.

Notamos que o aluno ao sair da sala de aula e comecar a trabalhar com
investigacdo e problemas para serem resolvidos, constata que o conhecimento
adquirido ndo é apenas algo abstrato, mas comeca a fazer sentido, conforme mostram

os relatos dos alunos:

“Nos projetos do Edmodo, ele incentiva a gente a procurar, a estudar a propria
matematica. Ndo € s6 aquele béasico de escola: estudar, copiar do quadro e
pronto” (Juca’)

“Isso é legal por que acaba despertando na gente uma vontade de querer
conhecer mais aquela area, querer trabalhar naquilo, querer aprofundar mais no
estudo, ndo s6 da nossa matérias mas saber coisas de mais pra frente”
(Magali®)

7 Nome ficticio
8 Nome ficticio

37



“Geralmente a matéria que a gente mais detesta € a matematica por que ah, sé
fica naquelas contas, a mesma coisa de sempre. O professor mudou totalmente
esta histéria. Ele fez a matematica ser legal” (Marta®)

Os depoimentos nos levam a afirmar que a matematica comeca a deixar de ser

apenas simbolos e conceitos formais, indo ao encontro do que se estabelece na

Dimensao Semantica do Construcionismo.

Durante a realizagdo das atividades propostas pelo professor o aluno é

estimulado a pesquisar qualquer problema ou até mesmo criar, a Unica regra € que

tenha alguma relacdo com o conteddo estudado, logo ndo ha um caminho Unico a ser

seguido por todos. Percebe-se que em alguns casos, os alunos na auséncia de

problemas inéditos acabam criando, como podemos ver:

Em um belo dia, havia um gato com o nome de Hortofredo Peptobluesmalto Jr...
Esse gato ndo era um gato comum, ele era nada mais nhada menos do que o
gato do Batman... Por todos, ele era conhecido como Catman, mas apenas
duas pessoas sabiam sua verdadeira identidade: o Juquinha Meteoro e o
professor Daniel.

Juquinha nada mais é do que o arquirrival do Catman, portanto para conseguir
acabar com o Catman o Juquinha usou o maior ponto fraco do Catman o
Whiskas Sache Salméo...

Catman estava planando quando o Juquinha disparou um saco de Whiskas na
direcdo do gato, ele comecou a perder altitude, o Catman caiu por 50 m numa
distancia de 100 m até recuperar a sanidade e voltar para a mesma altura na
mesma distancia...

Onde a distancia que o gato mudou a rota é representada por f(x)=x2 - 8x + 15
A cada 1 medida do grafico equivale a 50 m da vida real (Marcelinho'®, tarefa
no Edmodo — funcdo quadratica)

O problema acima esté ilustrado na figura 8 onde também € possivel ver o

gréfico criado no Geogebra pelo aluno.

9 Nome ficticio
10 Nome ficticio
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Figura 8 - Trabalho exposto no Edmodo
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Fonte: elaborada pelo autor (20177)7

Esse momento nos possibilitou perceber como o aluno explicita suas ideias
acerca do conteudo, ou seja, como estd sendo o seu entendimento. E a partir daqui o

aluno comeca a ser instigado pelo professor, conforme apresenta a figura 9:

Figura 9 - Dialogo pela plataforma Edmodo entre o professor e uma aluna relacionado a um problema

[ -ra e
i Um fabricante vende mensalmente ¢ unidades de um determinado artigo por

V(x) = x*-x, sendo o custo da producéo dado por C(x) =2x*—7x + 8
Quantas unidades devem ser vendidas mensalmente, de modo que se
obtenha o lucro maximo?

Eu
P
%
- Como faria pra achar a funcéo do lucro?

L(x) = V(x) - C(x)

Fonte: elaborada pelo autor (2017)

O professor ndo responde de forma direta as inquietacdes dos alunos. O aluno é
conduzido a uma reflexdo sobre a provavel solugdo. Outro aspecto que cabe pontuar &
gue se ndo houver nenhuma pergunta por parte do aluno, o professor precisa incitar o
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aluno acerca daquele problema. Foi possivel perceber que muitas vezes o aluno se
dava por satisfeito, cabendo ao professor mostrar que sempre se podia ir além.

Esse projeto evidenciou que o trabalho e a dedicacdo do professor vao além da
sala de aula, conforme observa Carol'!: “Nao tem hora. Vocé manda a mensagem, ele
responde”.

A mediacdo do professor € de suma importancia, é ele quem cria um ambiente
estimulador a fim de garantir que o aluno consiga cumprir sua tarefa e isso, acontecia a

qualquer horario do dia. A figura 10 revela como se dava esse trabalho:

Figura 10 - Professor indaga aluna a respeito de um problema no Edmodo

l‘ _FB'S. 1°Ano

Uma foja fez uma campanha publiciiara para vender seus produtos
50

mportados. Suponha x dias 5;:{’: termino da campanha as vendas diarias

tivessem sido calculadas segundo a fungdo Y= -2x3+20x+150, Qual 3
quantidade maxima de produtos vendidos? Em que dia ele atingiu a

quantidade maxima?

2 Eu
A
- Parabéns pela pesquisa. Come voce faria para calcular o dia em que fo
vendida a quantidade maxima? E a minima?

Eu
. Tem como colocar aqui o calculo? Se ndo conseguir pode bater uma foto e

anexar

 m
L [
D
o QO
(&)

i
| I - RS
-
¥

"

o -

O o 0 o »
P Y
=]

]
"

|}
+

©
+
N o
©

< O O 0 Q

m
a3

-d/4a

Fonte: elaborada pelo autor (2017)

11 Nome ficticio
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Importante destacar o reconhecimento do aluno em relagdo ao esfor¢co e
interesse do professor em todo esse processo, estabelecendo uma nova relagéao
professor — aluno. Nas palavras dos alunos:

“O interessante é que ele ndo explica uma vez. Se deixar ele passa a aula
inteira explicando a mesma questao até todo mundo entender” (Marta)

“l...] Ele fez a Matematica ser legal” (José)

“Tem gente que ndo consegue aprender na escola e sim em video aula. Entéo
agora a gente ja consegue aprender tudo pelo canal dele.” (Marta)

“No comeco do ano a maioria das provas que ele fazia eu entregava em branco,
eu ndo entendia. Agora, depois, com o Geogebra, os videos do professor,
melhoraram muito. Agora todas as questdes que passa eu respondo e estou
acertando todas.” (Marta)

Para D’Ambrosio (2010) o professor passa ao outro aquilo que ninguém jamais
podera tirar dele — o conhecimento, o qual sé pode ser passado por meio de uma
doacéo.

Além disso, o desenvolvimento do projeto em questdo nos mostrou que o0
professor deve estar em constante formacéo, indo muito além da preparacdo oferecida
pelos cursos de formacéo de professores.

Inicialmente vimos por parte de outros profissionais da escola uma inquietacéo
guanto ao trabalho, talvez pelo fato de estarem desmotivados diante do desafio de
trabalhar com estudantes conectados, questionadores e insatisfeitos com as praticas
tradicionais de ensino.

O depoimento de Gustavo explicita o que dissemos:

[...] no comeco de tudo ele foi muito questionado, todo mundo ficou: Ah! Por que
vocé vai fazer isso? Estd gastando o seu tempo. Até os professores falaram

porque vocé estd se dando trabalho pra aluno que ndo quer saber de estudar
(Joaquim)

Vemos que o professor, quando faz esse comentario, parece apoiar-se na falta
de interesse do aluno pelo estudo para justificar sua pratica pedagogica. No entanto,
vale a pena refletir: Sera que a falta de interesse do aluno pelo estudo ndo tem origem

na pratica adotada pelo professor?
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Iremos mais longe: Serd que o aluno também ndo vé um desinteresse do
professor pelo ensino?

Nas palavras de D’Ambrésio (2010, p. 105): “E interessante tirar um pouco a
impresséo de que o professor inova simplesmente mudando o arranjo das carteiras na
sala!”. O importante ndo é mudar a disposicdo dos médveis, mas, sim, a atitude do
professor.

Por isso acreditamos que ser educador estd se tornando algo muito mais
complexo, pois o professor ndo pode mais se permitir estar na zona de conforto onde
ele é o detentor do conhecimento. Hoje ele precisa ser um mediador na construcao
desse conhecimento pelo aluno, cabendo a ele conduzir essa tarefa de maneira
produtiva e prazerosa para o aluno. Conforme observa D’Ambroésio

O ideal é o aprender com prazer ou o prazer de aprender, e isso relaciona-se

com a postura filosofica do professor, sua maneira de ver o conhecimento, e do
aluno — o aluno também tem uma filosofia de vida. Essa é a esséncia da

filosofia da educacdo. (O’AMBROSIO, 2010, p. 84).

7

O aluno de nossa atual sociedade é um aluno questionador e com acesso a
muitas informacdes, logo para que seja levada em consideracédo a forma como o aluno
vé 0 conhecimento, assim como mencionou D’Ambrosio, ndo é uma tarefa facil. Ao
NOSSO ver é necessario que esse aluno se sinta estimulado, provocado por meio de
perguntas e questdes investigativas.

No trabalho apresentado aqui o professor se prontificou a ser este mediador, ou
seja, aceitou esse desafio. Consideramos um desafio, pois, além de exigir uma nova
postura do professor, ha que se considerar que se tratando de tecnologias digitais, foco
desse projeto, muitas vezes o professor sabe bem menos do que seus alunos.

Em especial ao uso de tecnologias na educagao, D’Ambrésio (2010, p.79)
enfatiza:

[...] o professor, incapaz de se utilizar desses meios, ndo tera espaco na

educacdo. O professor que insistir no seu papel de fonte e transmissor de
conhecimento esta fadado a ser dispensado pelos alunos, pela escola e pela

sociedade em geral [...]. D’AMBROSIO ,2010, p.79)

42



Nas palavras desse mesmo autor a adocdo desses recursos nao substituird o
professor, serdo meios auxiliares para o professor. E, o professor incapaz de fazer uso
desses meios, ndo ter4 espaco na educacao.

Vé-se que este projeto exigiu uma nova postura do professor, houve uma
preocupacdo e necessidade de adaptar suas praticas pedagogicas com essa hova
maneira de ensinar. Muitas vezes se viu fazendo gincanas com o0s alunos ou
transformando suas aulas em debates calorosos sobre alguma questdo. A esse

respeito os alunos observam:

Um dos projetos dele é antes da prova fazer uma gincana (José!?)
As brincadeiras com os nUmeros animavam a sala de aula (Marta)
Aquela competicdo unia todos os alunos para resolverem uma questao (Juca)

Eu acho isso massa, porque vocé vendo isso no dia a dia, testando aquilo,
vendo aquilo, fica mais nitido na sua cabega (Magali)

Outra mudanca na pratica do professor que merece destaque foi uma nova forma
de avaliar. Foi possivel fazer uma avaliagcdo continuamente.

Verificou-se que a partir da terceira etapa mencionada na metodologia, ou seja,
na sistematizacao, ja havia a possibilidade de avaliar o aluno. Na referida etapa o aluno
era instigado pelo professor mediante as atividades postadas e levados a refletir.
Assim, aspectos importantes puderam ser levados em consideracdo no processo de
ensino e aprendizagem, tais como: compreensdo do aluno, originalidade, capacidade
de expor as ideias e capacidade de resolver os problemas.

A proépria avaliacdo objetiva foi realizada de uma maneira diferenciada, os
alunos, utilizaram o Geogebra instalado no celular. Algumas ilustracées do momento da

prova pode ser vistas nas figuras 11 e 12:

12 Nome ficticio
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Figura 11 - Aluno faz avaliacdo com apoio do Geogebra

Fonte: elaborada pelo autor (2017)

Figura 12 - Aluno visualiza gréfico no Geogebra em Avaliacdo escrita

Fonte: elaborada pelo autor (2017)
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Contudo, a avaliagdo escrita ndo pode ser considera como Unico critério de
avaliacdo. A intensdo de uma préatica pedagogica aliada ao Construcionismo é aplicar
uma mudanca significativa no aluno em como aprender e como afirma Papert esta
mudanca ndo pode ser mensurada por meio de avaliacGes pontuais:

O método da experimentagdo controlada que avalia uma ideia implementando-
a, com o cuidado de manter todo o resto igual e medindo o resultado, pode ser
apropriado para avaliar os efeitos de uma modificacdo pequena. No entanto,
ndo pode nos dizer nada sobre ideias que poderiam levar a uma mudanca
profunda. Nao se pode simplesmente implementar tais ideias para ver se elas
conduzem a uma mudanca profunda: um sistema megamudado pode comecar
a existir apenas por meio de uma evolucéo lenta e organica e de uma harmonia
proxima & evolucéo social. Ele sera dirigido menos pelo resultado de testes e

medicbes do que pela compreensdo intuitiva dos seus participantes. (PAPERT,
2008, pag, 39)

A avaliagdo somente por meio de provas escritas impossibilita a autonomia dos
estudantes e consequentemente a constru¢cdo do conhecimento individual do aluno,
uma caracteristica inerente tanto no Construcionismo quanto no Construtivismo.

A tendéncia de estabelecer as metas de ensino como objetivos de conduta e
ndo como finalidades de processo, unida aos sistemas de avaliacdo baseados
em provas de papel e caneta em que se pede ao aluno que repita dados,
conceitos e definicbes previamente memorizados ou compreendidos, criou
entre os professores e a comunidade educativa a ilusdo de que € possivel

prever o que deve ter aprendido um bom estudante como resultado de uma
experiéncia educativa. (SANCHO, 2006, pag. 31)

Na nossa pesquisa, como ja mencionamos anteriormente, fizemos uso de varios
instrumentos avaliativos, tais como tarefas contextualizadas e questbes-problema.
Percebemos que os alunos notaram uma real importancia dos contetidos matematicos
expostos na escola ja que estes poderiam ser empregados em situacdes do cotidiano e
de forma simultanea tiveram a oportunidade de conhecer e explorar as diferentes
possibilidades que estas TICs oferecem como afirma Kenski (2007).

Uma das caracteristicas do Construcionismo €& evadir fronteiras pré-
estabelecidas tanto pelo curriculo ou pela série onde esta sendo utilizado, por isso um
dos frutos desse trabalho superou as expectativas iniciais e os objetivos imaginados
pelo docente. Esse projeto, ndo levou apenas a mudanca das praticas pedagdgicas do
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professor, mas também envolveu de maneira significativa os alunos da escola. Foram
criadas por iniciativa dos estudantes: um canal no Youtube!® onde eles mesmos
puderam colocar tutoriais relacionados a postagem de atividades no Edmodo e a
utilizacdo do Geogebra e video aulas'4.

Essa atividade despertou o interesse de alguns estudantes pela matematica, pois
ao acompanhar as gravacdes os referidos alunos comecaram a perceber a facilidade
que tinham para compreender o conceito que estava sendo trabalhado, colocando-se,
inclusive, a disposi¢cao para auxiliar os colegas que apresentavam dificuldades no
aprendizado. Atualmente o canal também é usado também por alguns alunos que
ajudam os seus colegas na véspera de provas sanando davidas.

Varias vezes presenciamos grupos de alunos discutindo determinado contetdo
matematico e comprovando seus resultados por meio do Geogebra instalado em seus
celulares, ou até mesmo, a troca de informacdes como pesquisas via Bluetooth. Fatos
como esses evidenciam que o celular vai além de ser um objeto competidor da atencao
do aluno em relacdo a disciplina, pois quando usado de maneira inteligente se mostra
um grande aliado. A satisfacdo dos alunos com essa maneira diferente pode ser
confirmada em uma reflexdo feita por eles préprios no Youtube'®. Nesse video os
alunos descrevem uma trajetéria de algumas atividades realizadas pelo professor e de
como hoje véem a matemética de uma maneira diferente.

E importante destacar que por mais que a tecnologia seja parte importante do
Construcionismo, para que realmente ha resultados positivos é preciso que haja um
ambiente acolhedor de discussfes e descobertas onde se respeite as caracteristicas de
cada participante como afirma Maltempi:

E importante frisar que, embora a tecnologia seja realmente importante e
constitua um dos focos centrais da pesquisa construcionista, para o
Construcionismo um ambiente educacional efetivo exige muito mais do que o
aprendiz e um computador. E preciso um ambiente acolhedor que propicie a
motivagdo do aprendiz a continuar aprendendo, um ambiente que seja rico em

materiais de referéncia, que incentive a discussdo e a descoberta e que
respeite as caracteristicas especificas de cada um. (MALTEMPI,2000, p.290):

B<https://www.youtube.com/watch?v=YkWngLf2UWM>.Acesso em 16 de setembro de 2018.
14< https://www.youtube.com/watch?v=69T-rvJ6v6c>. Acesso em 16 de setembro de 2018.
15< https://youtu.be/jgI9mEmMOCYc>. Acesso em 16 de setembro de 2018.
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E possivel afirmar, por meio dos dados, que um dos fatores que contribuiram
para que essa pratica pedagogica apoiada no Construcionismo apresentasse bons
resultados é o fato de essa teoria considerar o social, afetivo e cognitivo. A referida
teoria ndo prioriza apenas a construcdo do conhecimento por si s6, mas, ressalta a
importancia de o aluno poder empregar esse conhecimento em situacées reais como

trata a dimenséo pragmatica e a dimensao social do Construcionismo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente é perceptivel o quanto é necessario que haja uma interagdo entre a
escola e os avancos tecnoldgicos. O conhecimento tecnolégico dentro do mundo
globalizado torna-se um facilitador do aprendizado.

Sao dois lados “opostos”, um é o mundo digital, no qual nossos pupilos
encontram-se inseridos, através das redes sociais, do outro professores equivocados
qguanto ao uso dessas redes.

Todavia, cabe ao professor sempre estar antenado com as tendéncias
educacionais, para em caso hegativo repense sua pratica pedagdgica, aplicando-as no
ensinar, mesmo sendo do conhecimento dos alunos. Neste contexto, as Redes Sociais
Educacionais (RSE), aliadas a softwares educacionais, proporcionam uma maior
interacdo com o conteudo estudado e o aluno.

Focado neste sentido, elaboramos algumas questdes que embasaram N0SSO
trabalho: como os celulares poderiam ser inseridos no processo didatico-pedagdgico a
fim de melhorar o processo de aprendizagem? Como o professor pode usufruir de
tantos recursos tecnolOgicos para auxilia-lo na sala de aula?

Nossa pesquisa foi realizada na Escola Joaquim Murtinho, na cidade de Campo
Grande, sendo esta, uma das maiores escolas da cidade com aproximadamente 1900.
Participaram do projeto alunos de quatro turmas do 1° ano do ensino médio, do periodo
matutino, totalizando 140 alunos. Utilizamos para a experimentacdo da pesquisa a
plataforma Edmodo e o software GeoGebra. Sendo a Edmodo uma rede social que
permite aos professores compartilhar contetdos, criar questionarios e avaliar seus
alunos. Ja o GeoGebra, é um aplicativo de matematica dinamica que combina
geometria e algebra numa Unica interface.

As atividades se deram em 05 (cinco) etapas:

1) Avaliacéo diagnéstica

2) Atividades no Edmodo (problematizagéo)

3) Sistematizacao

4) Utilizacao do GeoGebra, e por fim;
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5) A avaliacdo, que consistiu em avaliar os alunos durante todo o processo, bem
como na realizacdo de uma prova objetiva que utilizaram o GeoGebra

instalado no celular.

O objetivo principal dessas atividades foi de gerar a situacdo em que o aluno seja
instigado a criar, ter momentos de discussdes e descobertas.

A primeira atividade proposta aos alunos focou-se na elaboragdo de um
problema, no qual o aluno é estimulado a pesquisar, lembrando que esta € uma
situacdo que favorece o aprendizado.

De acordo com Valente (1993), ao fazer o uso do computador como meio
educacional o professor deve deixar de ser o transmissor do conhecimento e passa a
ser o criador de ambientes de aprendizagem e o facilitador do processo de
desenvolvimento intelectual do aprendiz.

O fato de ter um momento para instigar e discutir desperta no aluno o interesse
pelo estudo, depoimentos nos levam a afirmar que a mateméatica comeca a deixar de
ser apenas simbolos e conceitos formais.

Percebe-se também que é de suma importancia a presenca do professor, pois é
ele quem cria um ambiente estimulador a fim de garantir que o aluno consiga cumprir
sua tarefa. Além do mais, tais declara¢des dao indicio de que a utilizacdo de recursos
digitais no ensino facilita a aprendizagem.

Na etapa da sistematizacdo, o aluno era instigado pelo professor, mediante
atividades propostas, levando-o a uma reflexdo (avaliacdo). Assim varios aspectos
importantes no processo puderam ser levados em conta, como originalidade,
capacidade de expor idéias e de resolver os problemas.

Diante dos resultados concluimos que o papel do professor foi um dos aspectos
exteriorizados, pois uma nova forma de ensinar a qual exigiu uma mudanca de postura
do mesmo o qual passou a ser um mediado do processo de aprendizagem, pois sua
func@o ndo € apenas transmitir algo, mas instigar o aluno, fazer com que se interesse
pelo aprendizado. E seu trabalho ultrapassa as paredes da sala de aula, exigindo muita

dedicagéo e esforco.
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Quanto aos alunos, percebemos que passaram a ser protagonistas no processo
ensino-aprendizagem, puderam expor e construir uma nhova concepcdo pela
matematica, e com certeza compreender o que estudaram.

Finalizamos dizendo que o presente trabalho mostra a experiéncia de um
professor que esta fazendo do computador e do celular um recurso didatico, os quais
estdo trazendo beneficios para ambos: professor e aluno. E também inferimos que a
Rede Social Educacional Edmodo e o software matematico GeoGebra foram dois

recursos eficientes para nova forma de ensinar.
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ANEXO 1

AVALIACAQ ESCRITA APLICADA NA QUINTA ETAPA DO TRABALHO — MODELO 1
12 AVALIACAO - 2° BIMESTRE

ESCOLA ESTADUAL JOAQUIM MURTINHO

ALUNO: N° 1°|
PROFESSOR: DANIEL K M DE ALMEIDA DATA: 31/05/2017
MATERIA:MATEMATICA

MODELO 1

1) O ditador Kim Jong-um, da Coréia do Norte, lancou um missil de longo alcance teve sua

trajetéria descrita pela pardbola da seguinte funcdo: f(x) = —x? + 5x . Sabendo-se que
cada unidade do plano cartesiano corresponde a 100 km reais, responda as perguntas
abaixo:

a) Encontre os zeros da fungéo.

b) Faca o gréfico da funcédo contendo os zeros da funcdo, vértice e estudo de sinal da
funcdo (quando é negativo ou positivo no grafico).

¢) Qual a altura maxima atingida pelo missil, em km?

d) A que distancia do langamento o missil, atingiu o solo?

2) Dada ainequacio (2x2 — 8x + 6) * (x — 4) > 0, responda:
a) Quais os zeros da inequacédo (ndo se esqueca de fazer para os dois)?
b) Faca um esbogo do grafico de cada uma com o estudo de sinal.
c) Faca atabela com todas as solucdes.

d) Encontre a solugéo final de acordo com o enunciado (ndo se esqueca que a solucdo
comegcacom S = {x € R|...}).

3) Resolva a equacdo modular |2x-8| = 4.
4) Dada a funcdo modular g(x) = |x? — x — 6|, responda:
a) Quais os zeros da fungéo (raizes)?

b) Faca a solugédo dessa fungdo (é aquela em que se for negativo, deve-se mudar para
positivo com 0 menos na frente).

c) Faca o grafico.
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ANEXO 2

AVALIACAQ ESCRITA APLICADA NA QUINTA ETAPA DO TRABALHO — MODELO 2
12 AVALIACAO - 2° BIMESTRE

ESCOLA ESTADUAL JOAQUIM MURTINHO
ALUNO: Ne 10|
PROFESSOR: DANIEL K M DE ALMEIDA DATA: 31/05/2017
MATERIA:MATEMATICA

MODELO 2

1) O ditador Bashar Hafez al-Assad, da Siria,lancou um missil de longo alcance teve sua

trajetoria descrita pela parabola da seguinte funcéo: f(x) = —x? + 6x . Sabendo-se que
cada unidade do plano cartesiano corresponde a 50 km reais, responda as perguntas
abaixo:

e) Encontre os zeros da funcgéo.

f) Faca o gréfico da fungdo contendo os zeros da funcdo, vértice e estudo de sinal da
funcdo (quando é negativo ou positivo no grafico).

g) Qual a altura maxima atingida pelo missil, em km?

h) A gue distancia do langamento o missil, atingiu o solo?

2) Dada ainequacgdo (2x2 —8x + 6) * (x + 5) = 0, responda:
e) Quais os zeros da inequacédo (ndo se esqueca de fazer para os dois).
f) Facga um esboco do grafico de cada uma com o estudo de sinal.
g) Faca atabela com todas as solucdes.

h) Encontre a solucdo final de acordo com o enunciado (ndo se esqueca que a solugéo
comecacom S = {x € R|...}).

3) Resolva a equacdo modular |2x-8| = 10.
4) Dada a fungdo modular g(x) = |x? — x — 12|, responda:
d) Quais os zeros da fungéo (raizes)?

e) Faca a solugcdo dessa funcdo (é aquela em que se for negativo, deve-se mudar para
positivo com 0 menos na frente).

f) Faca o grafico.
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ANEXO 3

AVALIACAQO ESCRITA APLICADA NA QUINTA ETAPA DO TRABALHO — MODELO 3

12 AVALIACAO — 2° BIMESTRE

ESCOLA ESTADUAL JOAQUIM MURTINHO

ALUNO:

N° 1°]

PROFESSOR: DANIEL KM DE ALMEIDA DATA: 31/05/2017
MATERIA:MATEMATICA

MODELO 3

1) A nave Enterprise do filme Star Trek, precisou fazer uma manobra evasiva na base
Yorktown tendo que mergulhar em um lago por alguns metros e emergindo para a
superficie alguns metros depois seguindo a trajetoria parabolica descrita pela fungéo f(x) =

x2

— 6x + 5. Sabendo-se que cada unidade do plano cartesiano corresponde a 50 m reais,

responda as perguntas abaixo:

)
)
K)
1)

Encontre os zeros da funcao.

Faca o grafico da funcdo contendo os zeros da funcédo, vértice e estudo de sinal da
funcdo (quando é negativo ou positivo no grafico).

Qual foi a maior profundidade que a nave precisou mergulhar, em m?

Qual foi a distancia que a nave precisou andar, debaixo d’agua?

2) Dada ainequacgdo (—2x2 + 8x — 6) * (x + 3) = 0, responda:

)
)

K)

)

3)
4)
9)
h)

Quais os zeros da inequacao (ndo se esqueca de fazer para os dois).
Faca um esboco do grafico de cada uma com o estudo de sinal.
Faca a tabela com todas as solucgdes.

Encontre a solugéo final de acordo com o enunciado (ndo se esqueca que a solugéo
comecacom S = {x € R|...}).

Resolva a equacdo modular |2x-8| = 12.
Dada a funcdo modular g(x) = |x? + 3x — 10|, responda:
Quais os zeros da fungéo (raizes)?

Faca a solucdo dessa funcdo (é aquela em que se for negativo, deve-se mudar para
positivo com o0 menos na frente)

Faca o grafico.
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ANEXO 4

AVALIACAQ ESCRITA APLICADA NA QUINTA ETAPA DO TRABALHO — MODELO 4
12 AVALIACAO - 2° BIMESTRE

ESCOLA ESTADUAL JOAQUIM MURTINHO

ALUNO: Ne 10|
PROFESSOR: DANIEL K M DE ALMEIDA DATA: 31/05/2017
MATERIA:MATEMATICA

MODELO 4

1) O dragao Banguela, cujo dono é o Soluco no filme Como treinar seu dragao, precisou fazer
uma manobra evasiva quando estava fugindo de alguns cacadores tendo que mergulhar em
um lago por alguns metros e emergindo para a superficie alguns metros depois seguindo a
trajetéria parabolica descrita pela funcdo f(x) = x? — 6x + 8. Sabendo-se que cada unidade
do plano cartesiano corresponde a 50 m reais, responda as perguntas abaixo:

a) Encontre os zeros da fungéo.

b) Faca o gréfico da funcdo contendo os zeros da funcdo, vértice e estudo de sinal da
funcdo (quando é negativo ou positivo no grafico).

¢) Qual foi a maior profundidade que o Banguela precisou mergulhar, em m?
d) Qual foi a distancia que o Banguela precisou andar, debaixo d’agua?
2) Dada ainequacgdo (—2x2 4+ 8x — 6) * (x — 2) = 0, responda:
a) Quais os zeros da inequagéo (ndo se esqueca de fazer para os dois)?
b) Facga um esbogo do grafico de cada uma com o estudo de sinal.
c) Faca atabela com todas as solucdes.

d) Encontre a solugéo final de acordo com o enunciado (ndo se esquega que a solucéo
comeg¢acom S = {x € R|...}).

3) Resolva a equacdo modular |2x-8| = 14.
4) Dada a fungdo modular g(x) = |x? + 5x — 14|, responda:
a) Quais os zeros da fungéo (raizes)?

b) Faca a solucédo dessa funcédo (é aquela em que se for negativo, deve-se mudar para
positivo com o menos na frente)

c) Faca o grafico.
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ANEXO 5

Pesquisa sobre uso de tecnologias, recursos de informética
E telefonia celular em nossa escola

1. Vocé tem um telefone celular?

137 respostas

@ Sim
@ Méo

2. Seu telefone celular € um smartphone?

137 respostas

@ Sim
@ Mo
0 Méo e
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3. Qual o tipo do seu telefone?

137 respostas

@ iFhone

@ Android

O BlackBerry

@ Symbian

@ Windows Phone

@ Genérico / Cutro

@ MNao sei/ Nao tenho

4. Seu telefone celular suporta mais de um chip de operadora?

137 resposias

5. Quando voceé utiliza o seu celular?

137 respostias

& Sim
& Mo
@ MEo sei/ Ndo tenho

@ Sempre

@ S0 em dias de semana

0 50 aos finais de semana

@ Apenas no horario comercial
& N&o uso/ Mo tenho
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6. Voce usa seu telefone celular para navegar na internet?

137 resposias

@ Sim
@ MNéo
@ Mé&o uso/ Mo tenho

Sim
136 (99,3%)

7. Voceé possui pendrive ou um HD externo?

137 respostas

@ Sim
@ Néo

8. Voce utiliza servicos de armazenamento de arquivos nas
nuvens, ou algum HD virtual?

137 respostas

@ Sim
@ MNao
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9. Vocé possui um Tablet?

137 resposias

@ Sim
@ Nao
10. Qual o tipo do seu Tablet?
137 respostas
@ iPad
& Android

@ Windows Phone
@ Genérico/ Outro
@ M&o sei/ Mao tenho

11. Vocé usa o seu Tablet para acessar a internet?

137 resposias

@ Sim
& néo
& Méo tenho Tablet
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12. Voce utiliza servicos de email?

137 respostas

@ Sim
@ Mo

13. Voce usa seu celular e/ou tablet para acessar sua conta de
email?

137 resposias

@& Sim

& Méo

© Mao tenho Celular nem
Tablet

14. Voce tem algum leitor portatil de eBook (eReaders)?

137 resposias

@ Sim
@ Mo

Mo
101 {73,7%)

63



15. Voceé usa o seu celular e/ou tablet para ler eBooks?

137 respostas

@ Sim
@ Nio
@& Mo tenho Celular ou Tablet

16. Em sua casa voce utiliza algum computador ou notebook?

137 respostas

& Sim
@ Nao

17. Vocé utiliza computadores que nao sao seus (no servigo,
na escola, de amigos, etc)?

137 respostas

@ Sim
@ MNio
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18. Seu computador/notebook residencial possui acesso a
internet?

137 resposias

@ Sim
& Mao

19. Voceé possui um site particular?

137 respostas

& Sim
@ Nio
20. Voceé possui um Blog?
137 respostas
@ sim
@ Mao
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21. Vocé possui um Vlog ou tem canal no YouTube?

137 resposias

& Sim
& MNio

22. Voce joga videogames em seu computador, celular, tablet
ou online?

137 resposias

@ sSim
@ Nao

23. Vocé possui conta na Origin ou na Steam (servigos de
Games online)?

137 respostas

@ sSim
@ Méo
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24. Vocé possui algum console de videogame? Qual(is)?

137 respostas

Xbox 360
Zbox One
Flaystation 2
Flaystation 3
Flaystation 4
Mintendo Wi

Cutros

25. Voceé usa redes sociais? Qual(is)?

137 respostas

Facebook
Tuwitter
Google+
Instagran
Tumblr
Pinterest
Tinder
Fliclkr
Linkedin
Outras
MNao uso

11 (8%)
0 (0%)
3 (2,2%)

20

40

50 (36,5%)

50 (43,1%)

51 (37.2%)

&0

a0

100

128 (93,4%)

105 (76,6%)

120

140

160
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26. Voce utiliza algum sistema de comunicacao ou bate-papo
instantaneo? Qual(is)?

137 respostas

WhatsApp

Messenger do Facebool
Hangout do Google+
Tinder

Instagran

Skype

Snapchat

Telegram

Mao uso

136 (99,3%)
114 (83,2%)

84 (61,3%)
30 (21,9%)

75 (54,7%)

9 (5,6%)

11 (8%)
0 20 40 60 a0 100 120 140 160

Cutros
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