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Resumo: O presente artigo apresenta as etapas e 0s resultados de uma pesquisa,
realizada em uma escola publica do municipio de Sapucaia do Sul, que buscou
identificar quais contribuicbes um Projeto de Monitoria em um Laboratorio de
Informética trouxe para a formacéo dos respectivos monitores. Para identificarmos essas
contribuicdes, partimos das questdes de pesquisa: Quais mudancas de atitudes a
participacdo em um projeto de monitoria provoca nos monitores? Quais conhecimentos
sdo construidos pelos monitores que participam do Projeto de Monitoria no Laboratério
de Informética? E de que forma um Projeto de Monitoria em um Laboratério de
Informatica contribui para os processos de ensino e de aprendizagem na area de
matematica? Para chegarmos as respostas, procedemos a coleta de dados por meio de
relatorios elaborados pelos monitores durante seu periodo de acdo no laboratério de
informatica, de entrevistas realizadas com os professores e das anotacdes e observacdes
feitas no diario de campo do laboratorista. Utilizamos a abordagem qualitativa e, para a
realizacdo da analise dos dados, empregamos o método da Analise Textual Dicursiva
(ATD).

Palavras-chave: monitoria, laboratorio de informética, informatica na educacéo,
aprendizagem colaborativa, construcionismo.

REPORT ON THE EFFECTS OF A PROJECT MONITORING IN A
LABORATORY DATA OF A PUBLIC SCHOOL IN THE CITY OF SOUTH
SAPUCAIA

Abstract: The present paper describes the experience report of a project monitoring in a
Computer Lab, held in a municipal school in the city of Sapucaia do Sul, which aims to:
enter the student of final grades in mathematics literacy activities; valuing personal
experience, stimulating solution of questions of colleagues, develop the sense of
responsibility of the student in school, to be able to validate their knowledge in helping
others. Besides the report, we present the experience of the use of TIC by student
monitors and partial results of a survey conducted in order to assess the effects of this
project on students' education.

Key words: learning, monitoring, computer lab, computers in education.
1.Introducéo
Lecionar em uma escola publica requer abracar desafios, e, em se tratando da

realidade brasileira, vemos que a falta de professores e suas constantes trocas
funcionais, principalmente na area da Matematica, sdo muito comuns (BRASIL, 2011).
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Por isso, educar torna-se bem desafiante, ja que ndo temos muita previsdo do que possa
acontecer durante o ano. Nesse contexto, nds, professores de Educacdo Publica,
acabamos substituindo professores no quadro funcional e acabamos por assumir outras
funcgdes dentro da escola, diferentes da nossa formagéo.

No ano de 2012, em uma escola publica municipal do Estado do Rio Grande do
Sul, o ano letivo comegou com a reestruturacdo do quadro de funcionérios, com
mudancas e trocas de professores. Novos professores nomeados no municipio passaram
a assumir turmas e, dentro desse processo, tivemos de ceder a preferéncia aos
ingressantes quanto a carga horaria em que cumpriamos jornada suplementar de
trabalho. Quanto as nossas 20h (vinte horas) de concurso, com a colaboragdo da equipe
diretiva da escola, pudemos cumpri-las assumindo o laboratorio de informatica durante
0 turno da tarde.

Com o conhecimento de Tecnologias de Informacéo e Comunicacéo (TICs) que
dominavamos, devido & nossa formacdo académica, havia muita conexao entre o uso do
laboratdrio de informatica e as aulas de matematica por nds ministradas, em razdo da
familiaridade de que ja dispunhamos em relagdo a esse novo ambiente de trabalho.

Porém, nesse laboratorio, havia algumas limitacdes: ele ndo era equipado com
internet, os programas instalados eram de Educacdo Basica, havia poucos recursos. O
Municipio em que esse laboratério funcionava diferenciava os recursos conforme a
localidade da escola, havendo, nessa escola, apenas uma plataforma que continha, em
modo off-line, jogos educacionais em programacao flash que, nesse mesmo ano, pouco
foi atualizada, sendo que tal plataforma tinha seu melhor desempenho no modo on-line,
com o uso da internet, o que, portanto, restringia sensivelmente as funcionalidades desse
espaco educativo. Devido a essas limitacbes em que se encontrava, foram instalados
pelo laboratorista, em todos os computadores, softwares matematicos, visando a
construcao e ao desenvolvimento do conhecimento matematico nos alunos atendidos.

O surgimento do Projeto de Monitoria no Laboratério de Informatica veio do
interesse, por alguns alunos, em trabalhar junto ao professor do laboratério de
informatica. Esse projeto teve como objetivos inserir o aluno das séries/anos finais em
atividades de alfabetizacdo matematica; valorizar a experiéncia pessoal, estimulando a
solucdo de davidas de colegas; e desenvolver o senso de responsabilidade do aluno na
escola, para que seja capaz de validar seu conhecimento na ajuda ao proximo.

Logo no comeco das aulas no laboratorio, os nossos alunos, estando eu na
condigdo de professor do laboratério, doravante chamado de laboratorista, alunos das
séries/anos finais, que tinham mais afinidade conosco, comegaram a perguntar-nos da
possibilidade de trabalhar no turno inverso como auxiliares no laboratério de
informatica. Apds didlogo que estabelecemos com a equipe diretiva da escola, foi criado
0 Projeto de Monitoria no Laboratdrio de Informatica.

O projeto desenvolvido no laboratério mostrava-se desafiador, pois os alunos
das séries/anos finais, monitores do laboratdrio, comecaram a desenvolver interesse na
preparacdo das atividades, o que nos surpreendeu, pois, na primeira impressao,
entendiamos que eles queriam estar préximos do laboratério e queriam jogar 0s mesmos
jogos aplicados nas turmas das séries/anos iniciais, pois era 0 primeiro recurso que eles
acessavam quando estavam no laboratério de informatica.

As experiéncias vivenciadas nesse laboratorio, através da interacdo entre
laboratorista, monitores e alunos atendidos, demonstraram ser esse um espaco fértil para
0 desenvolvimento de pesquisas e para a producao de conhecimentos.

O protagonismo dos monitores foi um dos destaques do projeto, pois eles
incorporavam acOes didaticas que os colocavam em funcdo de professor, e essa
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caracteristica fez com que 0s monitores repensassem suas acdes no ambiente escolar,
também quando néo investidos da condigdo de monitoria.

Nesse sentido, analisamos as repercussdes do projeto de monitoria para a
formacéo dos alunos monitores.

2. Metodologia

A pesquisa desenvolvida é de cunho qualitativo, pois aprofundou a compreenséo
acerca dos fenbmenos investigados, analisando rigorosa e criteriosamente as
informacdes obtidas, “[...] ndo pretendendo testar hipOteses para comprova-las ou
refutd-las ao final da pesquisa; a intencdo é a compreensdo, reconstruir conhecimentos
existentes sobre os temas investigados” (MORAES; GALLIAZZI, 2007, p. 11).

Segundo Ginther (2006), a pesquisa qualitativa considera o ambiente natural
da investigacdo, observando e compreendendo o comportamento dos sujeitos
investigados no ambito real, interpretando e atribuindo significados pertinentes a
pesquisa. Nesse contexto, André (1983, p. 66) sustenta que, em um ambito educacional,
a abordagem qualitativa tem vantagens, pois permite apreender o carater complexo e
multidimensional dos fendmenos em sua manifestacdo, além de “capturar os diferentes
significados das experiéncias vividas no ambiente escolar de modo a auxiliar a
compreensdo das relacdes entre os individuos, seu contexto e suas aces”.

D’Ambrésio (2006) considera a pesquisa qualitativa no a&mbito educacional
uma boa escolha, pois 0 acompanhamento dos sujeitos no ambiente escolar permite uma
melhor compreensdo e analise das suas reagGes comportamentais, possibilitando a
interpretacdo dos objetivos da pesquisa, no sentido de atuar no ambiente investigativo
em busca de melhorias.

3.Anélise dos dados

A analise dos dados foi realizada pela Analise Textual Discursiva (MORAES;
GALLIAZZI, 2007), aplicada nos relatorios dos monitores, entrevistas com 0s
professores e didrio de campo do laboratorista. Durante o processo analitico, emergiram
trés categorias finais com subcategorias, sendo a Ultima as contribui¢cdes do projeto de
monitoria, que nos encaminharam as respostas das questdes de pesquisa por meio da
desconstrucdo e reconstrucdo dos textos originais mais proximos aos objetivos do
pesquisador.

3.1 A relacgdo entre ensinar e aprender

Esta categoria foi desdobrada em duas subcategorias, denominadas motivacao e
linguagem. Conforme a interpretagdo do pesquisador no processo realizado.

3.1.1 Motivagéao

Segundo Ausubel et al. (1978) a motivacdo desempenha um processo
significativo na aprendizagem, embora, “a motivacdo constitua um fator altamente
significativo na aprendizagem e o facilite enormemente, ela ndo é de modo algum uma
condicdo indispensavel.” (p.333). Nessa perspectiva, a motivacdo mais importante na
aprendizagem significativa € o desejo do conhecimento para fins préprios, que nao
ocorre na aprendizagem por memorizacdo, que ndo necessita de um significado ou
relagdo com conhecimentos anteriores.
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Em um espaco educacional como um laboratério de informatica, as
possibilidades de ensino e de aprendizagem sdao muito ricas. O conceito de ensinar e
aprender de Freire (1997) o ensinar e o aprender sdo duas faces da mesma moeda, de
forma que ndo existe um sem a existéncia do outro. Compreender o processo de ensino
e de aprendizagem, sob tal perspectiva, permite-nos um novo entendimento do sujeito
que ocupa a posicdo de estudante: o estudante-professor, isto €, o estudante que estd
disposto a aprender cada vez mais, havendo, a0 mesmo tempo, dentro dele, um
professor, que o faz agir com autonomia, estabelecendo uma reflex&o sobre a criagéo de
novos saberes para 0 pensar, do ponto de vista pedagogico.

E assim que percebemos os processos de ensino e de aprendizagem dos
monitores no espaco do laboratorio de informatica, pois, a0 mesmo tempo em que 0S
monitores aprendiam os conteudos pertencentes aos jogos e softwares educacionais,
desenvolviam autonomia para partilhar tais conhecimentos com outros estudantes,
tornando assim o laboratorio um espacgo colaborativo, onde o conhecimento de uns era
compartilhado com os outros. O processo de ensinar e aprender pode ser identificado
nos relatérios dos monitores, como relata um deles: “[...] eles aprendem e nds
aprendemos juntos, ndo tivemos dificuldades para explicar eles foram muito bem e
entendem rapido.” Monitor K

3.1.2 Linguagem

E presente nos relatérios dos monitores a linguagem como meio de construir o
conhecimento (PAPERT, 2007). Os monitores entendiam que, ao ensinarem da mesma
forma como haviam aprendido, isso facilitava o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes atendidos.

Os monitores identificavam, por meio de suas experiéncias cognitivas de
aprendizagem, a forma correta de se expressarem ao ensinar. Dizeres como “Nos, 0s
monitores, explicamos com palavras corretas” (Monitor L) e “Eu falava para eles irem
contando nos dedos até chegarem ao numero certo em que ndo sobrasse resto” (Monitor
S) mostravam que a linguagem dos monitores, ao explicarem, era repleta de
significados.

A linguagem adotada pelos monitores para ensinar foi de grande importancia.
Ao estarem motivados pelas observacdes que faziam, ficando atentos a toda atividade
de ensino no laboratério, concordando com Maturana (2001, p. 28) quando diz que
“somos observadores no observar, no suceder do viver cotidiano na linguagem, na
experiéncia na linguagem”, eles se davam conta dos procedimentos utilizados pelos
professores em suas explicacdes, adotando a mesma linguagem ao ensinarem aos
estudantes atendidos.

3.2 A construgédo de conhecimentos

Nesta categoria, emergiram trés subcategorias: Conhecimentos Matematicos,
Procedimentos de Informatica e Atitudes.

3.2.1 Conhecimentos Matematicos
A medida que os monitores ensinavam a construcdo das figuras geométricas no
Logo, desafiavam-se na linguagem desse software e gostavam de participar das aulas,

perguntando, questionando e participando da pesquisa como estudantes, conscientes de
que estavam colaborando com a aprendizagem dos colegas.
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Nesse sentido, 0s monitores reconheciam que estavam aprendendo
conhecimentos de matematica com o0s estudantes atendidos, conforme relata o
laboratorista: “Alguns monitores ndo sabiam como desenhar o hexagono, mas, quando o
aluno encontrava angulo certo, compreendia o angulo interno dessa figura geométrica”.

As construcGes geométricas foram criadas no software SuperLogo [1] conforme
figura abaixo:

Figura 1:Atividade de construgao do Hexagono no SuperLogo
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Os termos e conceitos matematicos estiveram presentes na aprendizagem dos
monitores. Alguns conteddos de geometria e comandos do Logo que, para 0s monitores,
eram considerados como dificeis, no inicio de sua participacdo no Projeto de Monitoria,
comecaram a fazer parte de seus vocabularios, a exemplo de expressbes como
construgdo do quadrado, tridngulo, circulo. Nos seus relatorios, evidenciaram-se 0s
conteddos ensinados no laboratério de informatica. Os monitores conseguiram
compreender as necessidades de aprendizagem dos estudantes atendidos e
relacionavam-nas em seus planejamentos com os jogos do Ludus ao escolherem jogos
de matematica. O Ludus, como portal educacional off-line desse laboratério, permitia a
elaboracdo de atividades com acesso aos links de diferentes disciplinas. Os monitores
estavam acostumados com o contetdo de matematica utilizado no software Logo e, por
saberem que o professor laboratorista também é professor de Matematica, costumavam
elaborar em seus planejamentos, além do software Logo, os contedos utilizados nos
jogos de matematica do Ludus, como Alfabetizacdo Matematica, trabalhando os
numerais. Os monitores identificavam para quais séries poderiam aplicar determinado
conteudo: “Esse jogo podemos trabalhar com primeiros e segundos anos, pois trabalha
guantidades e ndo exige muita leitura” (Monitor Q).

3.2.2 Procedimentos de Informéatica

Coerente com a teoria construcionista de Papert (2007), vemos que 0 processo
de construcdo do conhecimento ocorreu no laboratorio pela propria motivacdo com que
0S monitores passaram a executar tarefas anteriormente consideradas complexas, ap6s
terem a oportunidade de repetir tais tarefas em uma nova aula: “Como no dia anterior 0s
monitores trabalharam as mesmas atividades, percebi que néo tiveram tanta dificuldade
em auxiliar os alunos atendidos e salvar os trabalhos” (Laboratorista).

Com a mediacdo do laboratorista, a aula no laboratério permitiu um dialogo
continuo entre este e 0s monitores, fazendo com que eles reconhecessem a importancia
de trocas de conhecimento que o laboratorista mediava durante a aula: “E interessante
cada aula no laborat6rio que o professor [laboratorista] ensina. Torna-se legal até para o
meu aprendizado dentro da sala de aula, por isso venho e empenho-me para continuar”
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(Monitor D). Seguindo a ideia de intervencdo pedagdgica proposta por VWygosky (2004),
sem a presenca desse mediador, capaz de orientar 0s processos de ensino e
aprendizagem, pouca ou nenhuma produtividade haveria na construcdo dos
conhecimentos propostos entre monitores e estudantes assistidos, pois € o laboratorista
que demonstra 0 conhecimento técnico e a pedagogia necessaria ao gerenciamento e
orientagdo do trabalho executado durante a monitoria.

Os monitores passaram a compreender melhor as ferramentas de trabalho do
Linux, auxiliando os estudantes na formatacdo de trabalhos no editor de texto BrOffice.
Puderam construir com os estudantes conhecimentos de que, antes da monitoria, ndo
tinham dominio, como por acentuacdo pelo teclado, acessar atalhos, criar pastas para o
arquivamento das atividades que os estudantes desenvolviam e elaborar seus relatdrios
de observacao e praticas.

3.2.3 Atitudes

Os monitores desenvolveram habilidades de cidadania, pois ao ingressarem no
Projeto de Monitoria, comecaram a fazer parte do grupo dos estudantes colaborativos da
escola, estando sempre em prontidao para o que a escola precisasse, seja para controlar
o laboratdrio enguanto o laboratorista atendia algum profissional da equipe diretiva ou
algum pai de estudante o que desenvolvia motivacdo e autonomia, o que lhes
proporcionou um amadurecimento social de vida. As DCNs (BRASIL,2013), reportam
a necessidade que o estudante do Ensino Fundamental tem de desenvolver atividades
com dimensé&o social que influenciem em seu comportamento.

O reconhecimento, por parte dos monitores, das dificuldades dos estudantes
mostrou seu comprometimento e sentimento de preocupagdo com os aprendizes, pois
engajaram-se na relacdo de ensino e aprendizagem no laboratorio. 1sso mostrou que a
interacdo com os estudantes deu-se por meio da relagéo social.

Por meio dessas estratégias, criadas pelos monitores, vimos que a construgdo do
conhecimento, no laboratorio, teve um sentido social para eles, pois interagiram com 0s
estudantes, buscando compreender a maneira como pensavam e mudavam suas
posturas, ndo se mostrando como professores, mas também como estudante. Essa
constatacdo vai ao encontro do pensamento de Vygotsky (1994) de que a aprendizagem
se da pela natureza social, vinda do ambiente em que se convive, no caso dos monitores,
o laboratdrio de informatica.

3.3 Contribuicdes do Projeto de Monitoria

Segundo Valente (1995), as mudancas da fungdo da escola e do papel do
professor acontecem concomitantemente as mudancas da funcdo do computador como
ferramenta educacional. O ensino mediado pelo computador desempenha uma fungéo
cada vez mais importante no desenvolvimento da formacéo do estudante.

Acreditamos que, mais do que uma ferramenta, o computador pode auxiliar nas
mudangas no ensino e na aprendizagem de atitudes e valores, conforme os objetivos do
Ensino Fundamental das DCNs (BRASIL, 2013). Tais mudancas podem dar-se a partir
de situacbes de aprendizagem em que o meio social e a troca de conhecimentos
permitam uma construcdo do conhecimento que gerard mudancas comportamentais na
vida escolar dos estudantes do Ensino Fundamental.

Fundamentados nessa perspectiva, temos em mente que a Monitoria em um
Laboratorio de Informatica pode contribuir para que os estudantes mudem suas atitudes,
favorecendo uma melhor convivéncia em sala de aula. As repercussdes desse Projeto,
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apresentadas nesta secdo, evidenciam que ele trouxe aos estudantes, além da motivacao
para aprender e a curiosidade em ampliar conhecimentos, mudancgas de atitude como
respeitar opinides diferentes, cooperar com o0s colegas e ter uma maior responsabilidade
no ambiente escolar.

4. Conclusdes

O Projeto de Monitoria contribuiu para que 0s monitores construissem uma nova
visdo do processo de ensino e aprendizagem de matematica, pois, com 0 uso do
ambiente computacional, comecaram a identificar uma matematica divertida e
transmitiam a motivacdo em aprender aos estudantes. Elaboravam estratégias de ensino
para a resolucdo de problemas de forma que isso facilitasse a compreensdo dos
contedudos, primeiramente considerando-se como estudantes e refletindo sobre como
superaram suas dificuldades de matematica, depois relacionando as estratégias de
ensino elaboradas pelos professores a como isso os auxiliou a aprenderem, e ainda
utilizando-se de uma linguagem mais préxima aos estudantes no processo de ensino. O
software Logo permitiu aos monitores a construcdo de conhecimentos matematicos
como a rotacdo e a translacdo de figuras geométricas ao desafiarem os estudantes em
atividades dinamicas em que houvesse movimento, tornando assim o aprendizado mais
ludico e motivador. Desenvolveram o conceito de angulo, com os procedimentos da
linguagem Logo, assim como desenvolveram a troca de conhecimentos com oS
estudantes no laboratorio, pois, em muitas atividades, aprendiam com o0s estudantes
além de ensinarem, como exemplo, os angulos internos de um pentagono.

O Projeto de Monitoria fez com que os monitores assumissem um papel social
dentro da escola, onde a colaboracdo foi evidente. Ndo s6 para 0os monitores houve
contribuicdo positiva, mas para nos, enquanto professores e laboratorista, pois
aprendemos muito nas relacbes e nas mediacbes que se deram no ambiente do
laboratorio.

[1] Software geométrico gratuito que usa uma linguagem que permite o aluno construir
formas geométricas apenas utilizando comandos simples como: parafrente e
paradireita 90 (vira para a direita noventa graus).
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