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Capitulo 5. Uso de los recursos tecnologicos en el proceso de aprendizaje de las matematicas
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Resumo. O trabalho é baseado numa pesquisa bibliografica em obras de Piaget, Morin, Peters, e em pesquisas
recentes na area da Informatica na Educagdo Matematica, tratando dos conceitos de cultura digital,
pensamento complexo, espago de aprendizagem, redes sociais, comunidade virtual, aprendizagem por
cooperagdo, interagdo, metodologia de pesquisa por colaborago. Paralelamente a essa pesquisa, encontra-se
em desenvolvimento um estudo de caso sobre a verificagao da aprendizagem de conceitos de Matematica via
publicagdes no Facebook, o qual estd sendo considerado como um espago de aprendizagem digital da
matematica segundo definicdo dos autores, e jd se apresentam bons resultados de aprendizagem de
Matematica.

Palavras chave: aprender, redes sociais, tecnologias, matematica

Abstract. The work is based on a bibliographic research in the works of Piaget, Morin, Peters, and recent
research in the field of Information Technology in Mathematics Education, dealing with concepts of digital
culture, complex thinking, learning space, social network, virtual community, learning cooperation, interaction,
collaboration on research methodology. Parallel to this research, a case study on the verification of learning
math concepts via Facebook posts is being developed, which is being considered as a space of digital learning
mathematics as defined by authors, and is already included with successful results of mathematics learning are
already presented.
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Introducdo e a pesquisa dos conceitos

O trabalho é baseado numa pesquisa bibliografica em obras de Piaget (1973, 1977), Morin
(2000), Peters e Barbier (2009), e em especial em pesquisas recentes na area da Informatica na
Educagao Matematica, tratando dos conceitos de cultura digital, pensamento complexo, espago
de aprendizagem, redes sociais, comunidade virtual, aprendizagem por cooperagao, interagao,

metodologia de pesquisa por colaboragao.

Paralelamente a essa pesquisa, encontra-se em desenvolvimento um estudo de caso sobre a
verificacdo da aprendizagem de conceitos de Matematica via publicagdes no Facebook, o qual
esta sendo considerado como um espago de aprendizagem digital da Matematica, segundo
Bona, Fagundes e Basso (201 1). Para Bona (2010), tal estudo de caso contempla os elementos
basicos para o processo de aprendizagem: apropriagdo da tecnologia digital dos estudantes
como atrativo e contexto para os conceitos de Matematica, autonomia e responsabilidade pelo
seu aprender a aprender Matematica, agoes de colaboragao com a professora—pesquisadora e

acoes de cooperagdo entre estudantes (Piaget, 1973).
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Assim, o objetivo deste artigo é a reflexdo dos conceitos tedricos supracitados de forma
articulada a pratica - a acdo de estudantes na rede social Facebook, tendo esta pratica a

finalidade de proporcionar espagos para aprender a aprender conceitos de matematica.
Fundamentacdo tedrica e metodologia

A aprendizagem coletiva inserida na cultura digital contempla o paradigma da complexidade, o
qual prima pela integracao dos saberes escolares e que tem incorporada a ideia de que as
tecnologias digitais estdo na vida cotidiana e, portanto, incluem a vivéncia escolar. Para
apropriar-se da cultura digital em ambiente escolar é necessario implementar uma metodologia
dialogada com os estudantes, tendo como concepgao de aprendizagem e de avaliagio do

conhecimento a agao dos estudantes em diversos meios/espagos/ambientes.

Para Hoffman e Fagundes (2008), a cultura é a representagio das manifestagdes humanas;
aquilo que é aprendido e partilhado pelos individuos de um determinado grupo, sendo a
cultura digital a cibercultura que sintetiza a relagdo entre sociedade contemporanea e

tecnologias da informagao.

O paradigma atual é o da complexidade, de Morin (2000), que tem em sua consisténcia a
mudanca que é o foco da cibercultura. Tais conceituagdes se integram e colaboram com o
processo de compreensido do contexto do estudante de hoje, que é da geragdo Z. A ideia de
movimento presente na vontade e na curiosidade dos estudantes com as tecnologias digitais

dindmicas é decorrente destes viverem numa cultura digital e pensarem de forma complexa.

O espago da cibercultura é um convite permanente e aberto a experiéncia de autoria, e nao é
apenas o que se faz na rede ou usando computadores, é a forma como se trata a produgao
intelectual, que cada vez mais trata tudo de forma interativa. Porém, é destacado com os
estudantes para se ter cuidado com a “preguica virtual”, plagio e vicio com a internet, segundo
Barros e Moraes (201 1), pois navegar na rede ja € uma forma e um meio de aprender devido a
associagao entre a pesquisa colaborativa e a aprendizagem cooperativa; nesse sentido, é

preciso ter todo um conjunto de valores e ética.

Conforme Piaget (1973), o fazer é determinante na agdo cooperativa, unindo a agdo com a
ideia de cibercultura. As tecnologias digitais em rede ndo mudam a escola sozinhas, mas o que
fazer com estas tecnologias e o que decidir e agir com as mesmas é que faz a mudanga. Um
exemplo de produgido coletiva da cibercultura é o desenvolvimento do espago de
aprendizagem digital da Matematica, que foi construido por uma equipe multidisciplinar, e que
trabalha colaborativa e ora cooperativamente, constituindo um processo de aprendizagem

coletiva. Nesse processo de aprendizagem coletiva surge a interatividade, que novamente
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demonstra que é urgente mudar a formagao da escola para proporcionar aos estudantes o

direito de aprender.

Interatividade é a dindmica adotada pelos estudantes, seja em locais presenciais ou online para
se comunicarem e/ou fazer alguma atividade, segundo a definicdo dos proprios estudantes do
estudo de caso, que sio do |° e 2° ano do ensino médio integrado em informética do IFRS-
Campus Osoério, de 2011 e 2012. Além disso, os mesmos criaram uma representagao deste

conceito como demonstra a figura 1.

Figural: Representagdo de Interatividade para os Estudantes.

Para Lemos (2000), interatividade é um caso especifico de interagao; e a interatividade digital é
compreendida como um tipo de relagao tecno-social, ou seja, como um didlogo entre homem
e maquina, através de interfaces graficas, em tempo real. Ainda, interatividade é a abertura
para mais e mais comunicagao, mais e mais trocas, mais e mais participagao, ou seja, segundo
Silva (1999, p.155), é a disponibilizagio consciente de uma mais comunicagio de modo
expressivamente complexo, e, a0 mesmo tempo, atentando para as interagdes existentes e
promovendo mais e melhores interagdes — seja entre usuario e tecnologias comunicacionais
(hipertextuais ou nao), seja nas relagoes (presenciais ou virtuais) entre seres humanos. Essa
ideia de um “mais comunicacional” pode e deve ocorrer em todas as formas de relagao, sejam
elas presenciais ou nao, estejam elas utilizando tecnologias hipertextuais ou nao, visto que essa

predisposicao € inerente ao ser humano.

Os registros no Facebook se enquadraram perfeitamente na conceituagdo de espago de
aprendizagem digital da Matematica no processo de construgdo dos conceitos de fungoes
polinomiais, e geometria plana e espacial, inclusive no periodo de férias escolares. E importante
destacar que espago de aprendizagem digital é diferente de comunidade virtual de
aprendizagem, que difere de rede social na sua forma geral de uso, devido a grande
importancia da concepgao pedagdgica, ou seja, da agdo docente do professor junto aos e com
os estudantes. De acordo com Peters (2009), um espago virtual passa a ser um espago de
aprendizagem com a condi¢do de ser suportado por uma concepgao pedagodgica e € nesse

sentido que o Facebook pode se constituir em um espago de aprendizagem digital.
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Importante destacar que o Twitter criado pelos estudantes, de acordo com a figura 2, a seguir,
ndo contempla a definicdo de espago de aprendizagem digital, e nao é de facil organizagio para
estudos dos estudantes, assim as regras nao ficam claras e a autonomia dos estudantes fica
complicada em relagao as postagens com marcagoes de tempo. Mesmo assim, os estudantes
usaram este espago para trocar algumas ideias muito rapidas devido ao numero reduzido de
caracteres que normalmente fazem referéncia as agdes do Facebook, logo, o Twitter pode ser

entendido como mais um complemento atrativo para os estudantes se comunicarem apenas.

Informatica 201
info201_bona resssus

Co desiing

0 para grupo de estudos de matemaiica /njormatica-

o1 i b —_— - -
Figura 2: Print Sreen do Twitter da turma criado pelos estudantes em 2012.

O ciberespago possui diversas definicoes que variam de acordo com os autores, e 0 mesmo
ocorre com a expressao ‘“comunidades virtuais”. Para Lévy (1999, p.127), uma comunidade
virtual “é um grupo de pessoas se correspondendo mutuamente por meio de computadores
interconectados” que se constréi sobre “afinidades de interesses, de conhecimentos, sobre
projetos mutuos, por meio de cooperagiao ou de troca, independentemente das proximidades
geogriaficas e das filiagdes institucionais”. Assim, temos a diferenga entre rede e comunidade,
segundo o foco das relagoes e os lagos entre as pessoas ho contexto, em que a ideia de rede é
uma ampliagido da ideia de comunidade. Para Bauman (2003), na comunidade as pessoas tém

mais compromisso umas com as outras, por conta do estreitamento de Iagos.

Nas redes, no entanto, os lagos seriam menos rigidos pelas proprias caracteristicas das redes
que sdo: a abertura, a fluidez com que as pessoas se agregam e se desligam, havendo, portanto,
um compromisso menor entre os participantes. Assim, pretende-se com este estudo
demonstrar que ha muitos espagos atrativos aos estudantes para aprender a aprender
Matematica sob a forma cooperativa, e, a0 mesmo tempo, apropriando-se dos recursos
digitais.

A figura 3 aponta a barra de ferramentas do recurso Facebook adota pelos estudantes nas férias
para estudar Matematica. Participaram estudantes do 1° e do 2° ano do ensino médio
integrado em Informatica do IFRS - Campus Osério, sendo uma turma de cada série para
2012, com resultados de 201 1. Em 201 |, aproximadamente 56 estudantes participaram, e em
2012, 24 estudantes, pois em 201 | foram apenas os primeiros anos, e em 2012, somente a

turma do segundo ano.
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Grupo de Estudos - Matematica Alegre Sobre  Eventos Fotos  Amquivos @ MNotificacbes # O

@ Escrever publicacio [[§] Foto/video = Perguntar | ! Carregar arquive

screva alguma caisa

Figura 3. Print Screen do Facebook - Grupo de Estudos - Matematica Alegre - Jan.2012.

Os conceitos de cultura digital e pensamento complexo estio conectados com os de
interagao, que contempla a agao de interatividade presente na aprendizagem cooperativa, em
que todos estao articulados com a ideia de interagao presente no espago de aprendizagem
digital, que pode ser uma rede social, diferindo-se de comunidade virtual apenas. O estudo de
caso, realizado em 2012 no IFRS - Campus Osoério, aplicando-se a proposta de espago de
aprendizagem digital da Matematica e a aprendizagem cooperativa (Bona, Fagundes, Basso,
2011) como elementos atrativos e mobilizadores do aprender a aprender Matematica foi
perfeitamente aceita pelos estudantes e estes adotaram a rede social Facebook como espago de
aprendizagem digital, inclusive apontando suas demais vantagens, segundo Bona, Fagundes e

Basso (2012).

Estudo de caso com o facebook: espaco cooperativo para aprender a aprender

matematica
Aplicagdo da pesquisa

Um problema resolvido pelos estudantes no Facebook sobre geometria plana é demonstrado a
seguir, com a finalidade de apontar claramente a apropriagdo dos estudantes quando ao espago
digital e quando a forma de aprendizagem cooperativa. Além disso, ha o objetivo de
demonstrar a construgao dos conceitos de Matematica pelos estudantes. O problema postado
pelo grupo de estudantes que se reuniu via chat para resolver é parte de uma lista de
exercicios que a professora propos para estes estudarem sobre geometria plana; no entanto,
estas atividades nao foram avaliadas com nota, contabilizaram apenas para estudo. A dinamica
adotada pelos estudantes no Facebook é geralmente assim: um estudante ou um grupo ‘posta’
um problema ou atividade e os demais colegas interagem, e esta interagao pode ser apenas de
colaboragido, como fazer uma parte da resolugdo e nido se envolver até o fim; e/ou de
cooperagdo, que é o apontado na figura 4, em que os estudantes estio operando por

correspondéncia, complementariedade, e/ou por reciprocidade, segundo Piaget (1973).

Ao operar por cooperagao, se verifica a agao da abstragao reflexionante, que dispoe de dois
elementos essenciais, segundo Piaget (1977): o reflexionamento, que é a projegdao daquilo que
foi retirado de um patamar inferior sobre um patamar superior; e a reflexao, que pode ser

compreendida como o ato mental de reconstrugao e reorganizagao sobre o patamar superior
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do que foi transferido a partir do inferior. De forma muito sintética, seria a compreensao de

cada passo na resolugio de um problema de Matematica, mas nio de forma decorada, e sim

sabendo justificar cada passo, identificando, inclusive, que ha outras formas possiveis de

resolver, adotando-se outros passos que resultariam em igual resultado.

P

Lista de 50 exercicios.

Grupa:? | + B -

48)A figura abaixo nos mostra o tampo de uma mesa de madeira, com suas medidas.
Qual & a drea do tampe da mesa?

]
|
I 1ml
' I
1 1
3m
[®)] Curtir - Comentar - Seguir publicacio
e 3 ep curtiram isso.
3 temas 2 figuras: 1 circulo € um retdngulo, entdo & sé
calcular a area dos dois & depois somar >.<
10 de Maio as 21:57 * Curlir
Joi calculamos a drea do quadrado central:
Ag=3*1=3m2
10 de Maio a5 21:57 * Corlir
’ G. entdo calculamos as bordas circulares, que
1 juntas formam um circulo de raio 0,5 (metade da altura da mesa)
Ac=pi(,5)2=0,25 pi
10 d= Maio as 22:00 - Curtir
] a area total da mesa ent3o:
At=3+0,25pi m* ou 3,78 m?
10 d= Maio as 22:01 - Curlir
i § gue bonitinho =.<
10 de Maio as 22:01 * Cortir

Figura 4 : Print Screen do Facebook com um problema de geometria plana.

Na figura 4, observa-se, primeiramente, que os estudantes sao identificados pelas iniciais de

seus nomes, pois ha um termo de consentimento assinado pelos responsaveis de cada um dos

estudantes participantes que garante a preservagao de sua identificagdo ao longo da pesquisa.

A primeira interagdo de Jo com | é identificada como sendo de cooperagio por

complementaridade, assim como G com J, mas tanto Jo como G estao também agindo por

correspondéncia com J. Na segunda interagao de ], é possivel constatar que esta conclui o

problema de Matematica valendo-se do que os colegas Jo e G fizeram, sendo entao uma

cooperagao por complementaridade e correspondéncia.

O estudante P, que segue esta postagem com comentarios, aponta que fez diferente dos

colegas e achou o mesmo resultado, e este mostra matematicamente como fez, e na sequéncia
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a estudante ] concorda com a solu¢io de P, e Jo diz: "eu entendo as duas resolucées mas gosto
mais da que fiz com | e G". Estas diferentes resoluges para o mesmo problema de Matematica
sao compreendidas por todos os estudantes e isto constitui-se como um operar
cooperativamente por reciprocidade. Cabe destacar que se fez um recorte no print screen da

resolucao, devido a limitagao de paginas deste artigo.

A dltima postagem da estudante ] evidencia que aprender é legal, ou seja, a estudante foi
questionada sobre como um problema pode ser bonitinho e esta disse: "Sorq, é legal qdo fica td
bem certo, e qdo conseguimos explicar c/palavras q ferramenta da Matemdtica vamos usar e depois
calculamos e dd certo, é +tri ainda é qdo fizemos clos colegas q tb pensam como a gente, entende? E
ndo esquecemos de nada, nem unidade, logo aprender é divertido e alegre, como demos o nome ao

grupo no Facebook nas férias, ta ligada?".

A linguagem adotada pelos estudantes, no uso do “internetés” adotado para se comunicarem
entre si e com a professora, e a forma como escrevem os sinais da Matematica sao elementos
importantes presentes na cultura digital destes estudantes, e contemplam a logica do
paradigma da complexidade de que o conhecimento é efetivamente diferenciado entre os
grupos de pessoas no tempo, e também a autoria, a expressao e a comunicagio sao agoes que
ocorreram nem que para isso se precise escrever "pi" se nio existe o sinal no Facebook.
Paralelamente, se observa que a linguagem dos recursos digitais é trazida para o espago
Facebook da Matematica, como representagio das operagoes. Um exemplo é a representagao
da multiplicagdo, expressa pelo asterisco na figura anterior. S3o muitas as apropriagdes que os
estudantes fazem de forma natural e sabem explicar todas as suas agdes no Facebook quando
questionados pela professora, seja via chat ou presencial, ou também pelos colegas. Uma
observagdo apropriada quanto a palavra “internetés” ¢é o dialeto co-construido
contextualmente entre os usuarios da internet com o objetivo de otimizar a comunicagao

online.
Consideracdes finais

Em todo este processo de aprendizagem dos estudantes no espago digital do Facebook, se
evidencia que a autonomia dos estudantes é fundamental ao aprender a aprender, pois se estes
nao estiverem envolvidos com as atividades, com o espaco e com os colegas, nao irao
participar do espago. Paralelamente, a responsabilizagio pelo processo cooperativo de cada
um inserido no grupo e pela sua aprendizagem de cada conceito de Matematica é condigdo
para que este trabalho também seja bem sucedido. Se os estudantes ndo se responsabilizarem

que o aprender de cada um depende de estudo, pesquisa e das agOes destes com as
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informagdes e comunicagdes, nio havera aprendizagem, ja que ninguém aprende quando nio

quer.

A autonomia e a responsabilidade de cada estudante sobre seu processo de aprendizagem
permite, junto com o espago de aprendizagem digital, a aprendizagem cooperativa para a

construcao de conceitos de Matematica.

A metodologia de trabalho da professora com os estudantes neste espago digital é dialogada e
colaborativa, segundo Barbier (2004), mas para este autor, em certos momentos, &
cooperativa, pois tendo como método de pesquisa uma forma colaborativa que é a pesquisa-
acao, ocorrem agdes entre a professora e estudantes em que ambos estio operando em
comum, ou seja, ndo ha uma divisio de atividades e nem uma distingdo de patamar. Um
exemplo disso é quando a professora chama um estudante do grupo do Facebook para pedir
ajuda no uso do recurso Paint. Neste ambiente, os estudantes constroem o conhecimento
paralelamente com a professora, cada qual em sua casa, para identificar a divida dela, mesmo
que o desenho que a mesma deseja fazer seja algo que ela domine conceitualmente em termos
de Matematica. A adequagio da conceituagio de Matematica e do uso dos recursos digitais,
muitas vezes, ocorrem simultaneamente entre estudantes e a professora. Assim, a metodologia
de pesquisa-agio, de Barbier (2004), proporciona, além de um método de trabalho
colaborativo ao pesquisador, que necessita de um método de sala de aula dialogado, um

processo de aprendizagem cooperativo em inimeros momentos da pesquisa.

Enfim, este artigo cumpre seus objetivos de: discutir conceitos importantes para a area da
Informatica na Educagao Matematica, segundo Fiorentini e Lorenzato (2007), e apontar bons
resultados como a necessidade da articulagao destes conceitos na vida escolar; a definicio de
interatividade e de espago de aprendizagem digital articulado a aprendizagem cooperativa — e,
deste conjunto, a apropriagao da rede social Facebook como um espago digital para aprender a
aprender Matemdtica cooperativamente; a verificagao efetiva da construgao dos conceitos de
Matematica no espago digital de aprendizagem. A partir disso, é possivel analisar, em pesquisas

futuras, como seras a avaliagao destes conceitos no espago Facebook?
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