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No campo pedagogico estamos em um periodo
de valorizacao das vertentes educacionais que
incentivam o estudante a se tornar protagonista
de sua aprendizagem. Criar, construir, conceber,
desenvolver, montar, combinar, projetar, testar,
avaliar, revisar, vem gradativamente se tornando
verbos utilizados nos objetivos de aprendizagem

André Raabe



Educacao Criativa:
multiplicando experiéncias
para a aprendizagem

André Raabe
(Educacao/Univali)

O debate sobre uso de tecnologia na educacao amadureceu.
As discussoes realizadas na década de 80 do século passado
centravam-se sobre se o uso de computadores realmente traria
algum ganho educacional aos estudantes. Ainda que eventualmente
alguéem tente trazer o assunto novamente a tona, esta claro que a
sociedade de modo geral esta convencida de que o uso de tecno-
logia na educacao € uma necessidade. O debate agora concentra-
-se em como promover bons usos da tecnologia, como formar
professores para mediar esse uso, quais papeis a tecnologia pode
assumir e que visao sobre ensinar e aprender podem potencializar.
Nessa direcao este livro traz uma contribuicao efetiva ao focalizar
de que forma o uso de tecnologia pode fomentar os processos que
envolvem a criatividade.

A diversidade de abordagens, tecnologias, publicos, temas e
meétodos utilizados pelos autores dos capitulos que compdem o livro
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fornece uma amostra bastante representativa de como sao diver-
sas e ricas as formas de utilizar a tecnologia na educacao. Alinhado
com o proposito desta serie, Professor Criativo, os textos deste livro
sao uma excelente referéncia para inspirar professores a adotarem,
adaptarem, recriarem e enriquecerem essas experiéncias com as
suas proprias.

A area de informatica na educacao no Brasil nasceu sob for-
te influéncia das ideias de Papert (1980) que, ao fundamentar o
construcionismo, propds um estilo de uso de tecnologia voltado
ao protagonismo do estudante e defendeu que a aprendizagem se
da de forma mais efetiva quando esse estudante esta engajado em
construir um objeto publico, que possa ser compartilhado, debatido,
mostrado aos colegas e professores, seja ele um objeto concreto
ou um programa de computador. Ao seguir as ideias de Papert, a
introducao da informatica nas escolas pressupunha uma mudanca
de ordem pedagogica, mudanga que o contexto escolar nao estava
preparado para efetivar naquele periodo.

O contexto atual € muito diferente - ha 40 anos atras quando
se falava em ensinar a linguagem de programacao LOGO para todas
as criancas muitos consideravam algo descabido -, hoje diversos
paises jaincluiram o pensamento computacional e programacao de
computadores nos curriculos da educagao basica. No Brasil, muitas
pesquisas nesse tema tém sido publicadas e debatidas nos eventos
da area como Workshop de informatica na escola, \Workshop de
educagao em computacao e Workshop de Ensino em Pensamento
Computacional, Algoritmos e Programacao. No passado o acesso
a computadores era escasso, atualmente 85% das escolas brasi-
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PREFACIO

leiras possuem laboratorio de computadores. Dessas escolas, 92%
possuem alguma forma de conexao com a Internet (http://goo.
gl/1pXmnd). A popularizacao dos tablets e smartphones coloca
tanto estudantes quanto professores em contato frequente com a
tecnologia para os mais diversos fins.

No campo pedagogico estamos em um periodo de valorizacao
das vertentes educacionais que incentivam o estudante a se tornar
protagonista de sua aprendizagem. Criar, construir, conceber, desen-
volver, montar, combinar, projetar, testar, avaliar, revisar, vém grada-
tivamente se tornando verbos utilizados nos objetivos de aprendi-
zagem dos planos de aula dos docentes e que elucidam que tipo
de estudante deseja-se auxiliar a desenvolver. Multiplicam-se nas
escolas as iniciativas que usam a abordagem baseadas em projetos,
aprendizagem baseada em problemas, praticas alinhadas ao design
thinking e mais recentemente a influéncia do movimento maker,
que valoriza a cultura do faga vocé mesmo. Essas vertentes tém-se
associado naturalmente com aquelas que tradicionalmente ja pro-
punham o protagonismo e a autoria dos estudantes, como as Artes,
mas também com as areas mais disciplinares como a Matematica,
Literatura, Ciéncias, Historia e outras tantas. Essa combinacao tem,
cada vez mais, desafiado a cultura disciplinar e criado caminhos para
que a efetivacao de uma verdadeira pratica interdisciplinar ocorra.

Promover o uso de tecnologia que contribua e acelere esse
processo e certamente mais promissor do que fomentar usos atre-
lados a praticas ultrapassadas de transmissao de conhecimento.
Empoderar o estudante a tornar-se produtor de tecnologia e nao
apenas consumidor dela podera ter um impacto permanente e
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duradouro em sua trajetoria futura. Como disse John Dewey (1976
p.34), “as aprendizagens colaterais como as de formacao de atitu-
des permanentes de gostos e desgostos podem ser, muitas vezes,
mais importantes do que a licao de ortografia, geografia ou historia.
Essas sao as atitudes que irao contar fundamentalmente no futuro.
A mais importante atitude a ser formada € a do desejo de continuar
a aprender”.

A Meta 6 no Plano Nacional de Educacao (Brasil, 2014) é: “ofe-
recer educacao em tempo integral em, no minimo, 50% (cinquenta
por cento) das escolas publicas, de forma a atender, pelo menos,
25% (vinte e cinco por cento) dos (as) alunos (as) da educacao basica”.
O tempo extra que as escolas terao para oferecer atividades para
seus estudantes € uma excelente oportunidade para introducao
de espacos que fomentem a criatividade, a interdisciplinaridade, a
aprendizagem contextualizada e significativa e que possam resgatar
no estudante o desejo de aprender e nao apenas de passar de ano.

Nessa direcao, redes de incentivo a utilizacao, criatividade e
inovacao comecam a florescer no Brasil. O Ministério da Educacao
e Cultura (MEC) lancou em 2015 o programa de estimulo a criativida-
de na educacao basica (http://criatividade.mec.gov.br/) que tem
como meta criar as bases para uma politica publica de fomento a
inovacao e criatividade. O edital Makers educa conduzido em 2015
pelo Programaé da Fundacao Lemann criou as bases para estrutu-
racao da rede mao na massa (http://redemaonamassa.org/) que
incentiva criangas de 7 a 10 anos a usar papelao, fita adesiva, madei-
ra, tecido, LEDs, motores e outros para dar vida a suas invencoes e
historias. Laboratorios de fabricacao rapida (FablLabs) com periodos
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PREFACIO

de acesso livre a comunidade tém se multiplicado, em especial
nas grandes capitais. O evento Fablearn (http://fablearn.stanford.
edu/conferences/brazil2016/), que promove um espaco para que
educadores, legisladores, estudantes, designers, pesquisadores e
membros do movimento maker apresentem, discutam e aprendam
mais sobre fabricacao digital em educacgao, a partir de 2016 passa a
ser realizado sistematicamente no Brasil.

O ambiente atual € propicio para que a inovacao e a criatividade
crescam no ambiente escolar. Este livro € um veiculo importante
para contribuir com esse processo e espera-se que auxilie os lei-
tores, professores e interessados em educacao, que ja possuem o
desejo em inovar com uso de tecnologia a terem boas referéncias
e a refletirem sobre sua pratica.

Boa leitural

Referéncias

BRASIL, Plano Nacional de Educagao 2014-2014. Disponivel em: <http://
www.planalto.gov.br/ccivil_03/_Ato2011-2014/2014/Lei/L13005.htm>.
Acessado em: outubro/2014.

DEWEY, John. Experiéncia e Educacao. Companhia editora Nacional,
1976.

PAPERT, S. (1980). Mindstorms : children, computers, and powerful ideas.
New York: Basic Books.
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Vamos multiplicar?

A colaboracao € a essencia dos processos
mais efetivos de concepcao. Espero que

a leitura das experiéncias relatadas pelos
colegas inspire a criacao de mais e melhores
experiéncias de aprendizagem.



Multiplicando experiéncias
criativas para a aprendizagem

Alex Sandro Gomes
(CIn/UFPE)

Em tempos de busca por uma Educacgao Criativa o compar-
tilhamento de experiéncias de aprendizagem inspira a criagao de
novos conceitos. A concepcao desses conceitos de praticas sao
bem aceitas por alunos, exequiveis pelos professores e efetivas
paraaaprendizagem de ambos, exigindo a realizacao de um grande
numero de ciclos de criacao, realizacao e avaliacao. A experiéncia
de aprendizagem € um fendmeno social complexo que se espalha
no tempo e no espaco de forma ampla. Nenhum professor isolado
teria a capacidade de criar mais € melhor do que um coletivo de
seus pares.

Este volume especial da Serie Professor Criativo surge a partir
da selecao de textos submetidos em resposta a chamada publica
lancada em setembro de 2015 pelos organizadores da série. Neste
volume sao apresentados os 14 textos selecionados para multiplicar
as experiéncias para a aprendizagem. Os textos cobrem todos os
niveis de ensino (educacao basica, ensino medio, ensino técnico
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e superior) com exemplos sobre diversas areas do conhecimento
(linguagens, pensamento computacional, ensino de Ciéncias, en-
sino de Artes, entre outros) mediadas por diferentes tecnologias
(técnicas de grupo, jogos, tablets, Recursos Educacionais Abertos,
tecnologias assistivas, entre outros).

No primeiro capitulo, Learcino dos Santos Luiz (UDESC) e
Ricardo Antunes de Sa (UFPR) apresentam planejamento de uma
Situacao de Aprendizagem Digital para o ensino do conceito de
escalas. Inicialmente apresentam uma breve introducao sobre esse
conceito e a seguir o planejamento para a realizacao da Situacao
de Aprendizagem Digital. Os autores mostram como as trés etapas
da Situacao sao realizadas na atividade e como ela possibilita a
abertura para uma postura epistemologica construtivista por parte
de professores e estudantes.

No segundo capitulo, Pedro Henrique Andrade de Santana
(Unibratec) e Amaro Virginio da Silva Neto (UFRPE) analisam o pa-
pel de o professor engajar os alunos em atividades que solicitem
habilidades criativas para resolver problemas. No exemplo ilus-
trado pelos autores foi desenvolvido um jogo usando as técnicas
de criatividade. A criagao do mesmo facilitou a aprendizagem em
sala de aula e possibilitou aos alunos aprenderem no¢oes basicas
sobre a montagem de computadores. A atividade serviu tambem
para quebrar o bloqueio que normalmente um aluno tem no pri-
meiro contato com a matéria, provavelmente por conta de suas
caracteristicas ludicas.

No terceiro capitulo, Angelo Jesus (P.PORTO) e Maria Jodo
Gomes (U.Minho) apresentam um rico texto introdutorio sobre as
tecnologias e possibilidade de uso de objetos de aprendizagem
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(OA). A construcao e avaliacao de OA pode constituir um desafio
para professoras, porém a utilizacao da metodologia apresentada
pelos autores pode constituir uma mais-valia nesse processo.

No quarto capitulo, Ana Claudia Munari Domingos (UNISC)
nos brinda com uma excelente sintese em torno da formacao de
leitores e hiperleitores. De seu belo texto destacamos essa péro-
la: “Formar hiperleitores significa permitir desvios, pois eles sao
a propria garantia de renovacao do conhecimento, da quebra de
paradigmas e da desconstrucao de certezas cegas.” (p. 137). A au-
tora alerta que essa estrategica de formagao deveria evitar que o
sistema da cultura digital fosse mais um espaco de construcao de
desigualdades, falho em seu objetivo de produzir leitores cientes,
cidadaos cooperativos da sociedade que desejamos, como tem
acontecido nessa civilizacao cujos protagonistas sao o livro e o
letramento.

No quinto capitulo, Janderson Jason Barbosa Aguiar (UFCQG)
analisa uma estratégia baseada em gamificacao para abordar a
no¢ao de heranca na aprendizagem de Programacao Orientada
a Objetos (POO) no Ensino Técnico de Nivel Médio. Os resultados
evidenciam uma mudanca de atitude dos alunos do curso técnico
em informatica em relacao a disciplina durante as aulas, os quais
apresentaram-se participativos e mais entusiasmados com essas
aulas em comparacao com as aulas tradicionais.

No sexto capitulo, Ynah de Souza Nascimento (UFPE e FMGR)
compartilha uma experiéncia inusitada de ensino de Lingua. A au-
tora propos as alunas, ao longo do semestre, que fotografassem
placas de rua com o uso de celulares para, em uma segunda etapa,
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escolherem algumas para analisar considerando os conteudos vi-
venciados em aula sobre “variacao linguistica e norma escrita culta
da Lingua” O projeto “Nossa Lingua nas Ruas” visava exercitar seu
olhar critico sobre as relacdes entre formas encontradas e normas.
Os resultados do experimento indicam que o celular, embora seja
visto como um aparelho pessoal e privado, pode ser uma excelente
ferramenta com potencial para mediar trabalho em grupo.

No sétimo capitulo, Ecivaldo Matos (UFBA), Fernando Paiva
(UFBA) e Emilayne Corlett (UFBA) buscaram uma articulagao con-
ceitual e pratica entre a habilidade do pensamento computacional
e as disciplinas escolares, como uma possibilidade de relacao entre
0s conteudos curriculares e esses conhecimentos da Ciéncia da
Computacao (CC), por meio da Computacao Desplumada. Essa
técnica foi desenvolvida por Tim Bell, Lan H. Witten e Mike Fellows
que tem o objetivo de ensinar fundamentos de computacao com
atividades sem uso de computadores. Os resultados dao indicios
qualitativos da ocorréncia de aprendizagem das no¢odes de CC na
experiéncia social das dinamicas.

No capitulo 8, Francisco Kelsen de Oliveira (UFPE e IF Sertao-
PE) e Melka Freitas Abreu (UFC) analisam o uso de livros didati-
cos abertos no ensino da Sociologia. Os autores avaliaram livros
didaticos abertos (LDA) para a disciplina de Sociologia no ensino
medio. Foram elaborados critérios de avaliacao de LDA, baseados
nos Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PC-
NEM) de Sociologia (BRASIL, 2000), no Guia de Livros Didaticos do
Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD) 2015 (BRASIL, 2014)
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e nas liberdades 4Rs (MONTOYA; AGUILAR, 2010), que podem se
tornar referéncias na analise desse tipo de material por parte de
professores ou até mesmo uma politica institucional do MEC, para
reduzir os custos com a aquisicao de exemplares impressos de
livros didaticos.

Gregory Augusto de Lima Laborde (UFRPE e FAFICA) lin
memoriaml descreveu no capitulo nove o uso da historia em qua-
drinhos (HQ) para introduzir jovens leitores a textos classicos da
literatura. Ele argumenta que as HQ sao um género textual eficaz
para formar novos leitores, tendo em vista que apresenta varios ele-
mentos semioticos, tornando o ato da leitura um habito prazeroso.

No capitulo 10, Carla Alexandre Barboza de Sousa (UFPE)
apresentacao uma reflexao sobre a ‘dilcon)vergéncia’ entre a es-
cola e os games. Apos uma revisao da literatura sobre teorias de
aprendizagem e como o aprendizado baseado em jogos pode ser
analisado a luz de cada uma delas, a autora concluiu que os jogos
digitais devem fazer parte do universo escolar junto a outras formas
de aprendizagem, visto que eles contribuem com os processos de
aprendizagem dos sujeitos, os motivam e fazem parte da cultura
deles.

No capitulo seguinte, "O Scratch como ferramenta pedagogi-
ca para o desenvolvimento do pensamento computacional sob a
perspectiva da aprendizagem significativa’, Fellipe Oliveira Ramos
(IF Baiano e Prefeitura Municipal de Amélia Rodrigues) e Lilian da
Silva Teixeira (UNEB e IF Baiano) analisam como estudantes do
ensino medio desenvolvem habilidades computacionais com a

21



Educacao Criativa: multiplicando experiéncias para a aprendizagem

linguagem de programacao Scratch. A utilizacao do Scratch teve
uma grande aceitacao por parte dos alunos. Os alunos de turmas
do ensino médio sao capazes de interagir e produzir objetos digitais
num ambiente de linguagem de programacao. Foi evidenciado
que os conceitos computacionais e os da matematica podem ser
facilmente aprendidos quando essa aprendizagem ocorre de forma
significativa.

No décimo segundo capitulo, Katia Cilene da Silva (UFERSA)
e Mylani Nathalini Dantas Costa (UFERSA) descrevem um projeto
no qual 40 professores-alunos da Licenciatura em Matematica
foram inseridos como bolsistas em uma pesquisa de intervencao
didatica por meio da participacao no Projeto Politico Pedagdgico
das escolas, sob a orientacao de 4 professores das referidas esco-
las, desenvolvendo atividades de extensao integradas ao ensino
da didatica de conteudos matematicos com a utilizacao de jogos
digitais e objetos de aprendizagem. A iniciativa contribuiu para a
ampliacao e o aprofundamento da discussao sobre a relacao do
professor com os recursos de apoio a aprendizagem, como 0s
jogos digitais e os objetos de aprendizagem.

No penultimo capitulo, Rafaela Bohrz (UPF) e Marcia de
Borba Campos (PUCRS) desenvolvem reflexao acerca do uso do
software educacional no processo de ensino e de aprendizagem
do aluno surdo e de sua importancia para a potencializacao no
desenvolvimento desse sujeito. Diversos materiais sao resenhados
e algumas sugestoes de atividades de mediacao da aprendizagem
sao descritas.
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Encerrando o conjunto da obra, Marina Vieira Goncalves (IFBA)
e Luciene Teixeira Vieira Goncalves (IFBA) constroem uma bela
argumentacao sobre a funcao de tecnologias digitais no ensino
das Artes. Elas concluem que a tecnologia contemporanea é sim
uma ferramenta importante no auxilio ao ensino das Artes, que
pode influenciar alunos numa reflexao atual sobre suas vivéncias.

A colaboracao € a esséncia dos processos mais efetivos de
concepcao. Espero que a leitura das experiéncias relatadas pelos
colegas inspire a criacao de mais e melhores experiéncias de
aprendizagem. Afinal, ninguem é mais inteligente que a multidao!

Boa leitura e um forte abraco criativo!
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Aprendizagem com dispositivos
moveis: reflexdes epistemoldgicas
e praticas no ensino de Matematica

Learcino dos Santos Luiz (UDESC)
Ricardo Antunes de Sa (UFPR)

Introducao

Estamos entao em um panorama do uso de tecnologias na
educacao que iniciou com os laboratorios de informatica nos anos
Q0. Valente (1999, p. 1), introduziu o termo “informatica na educacao”
como sendo “a insercao do computador no processo de ensino-
-aprendizagem de conteudos curriculares de todos os niveis € mo-
dalidade de educacao”. Mais recentemente tivemos o advento dos
laptops educacionais com o Projeto PROUCA do governo federal,
que deslocou o foco dos laboratoérios de informatica das escolas
para a tecnologia portatil. O uso de tablets educacionais pode ser
considerado como uma terceira geracao das TDIC's (tecnologias
digitais da informacao e comunicacao) aplicadas a educacao formal.

Nesse ponto fica claro que as tecnologias digitais, tais como
tablets e computadores, sao indispensaveis na escola do século XXI.
Borba (2007) nos afirma que
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O acesso a informatica deve ser visto como um direito, e,
portanto, nas escolas publicas e particulares o estudante
deve poder usufruir de uma educacao que no momento
atual inclua, no minimo, uma alfabetizacao tecnologica.

Dentro desse mesmo sentido, Brito (2011, p. 22), aponta que

A presenca da tecnologia em todos os setores da so-
ciedade constitui um dos argumentos que comprovam
a necessidade de sua presenca na escola e, tambéem,
na formacao de um cidadao competente quanto ao seu
instrumental tecnico, mas, principalmente, no que se
refere a interacao humana e aos valores éticos.

Dentro de um cenario onde as TMSF (tecnologias méveis sem
flo) ja estao presentes na escola por meio dos smatphones e tablets
educacionais, se faz necessario a pesquisa e criacao de atividades
e metodologias inovadoras que possibilitem o ensino dos conteu-
dos escolares com o uso dessas ferramentas. Nao estamos aqui
falando de coisas do tipo usar o tablet educacional para acessar o
livro didatico digitalizado. Devemos utilizar as tecnologias digitais
para_promover situacoes de aprendizagem que nao eram possiveis
anteriormente sem a sua presenca.

Valente (2014, p.39) nos afirma que

A medida que as tecnologias digitais de informacao e
comunicacao (TDIC) sao cada vez mais disseminadas na
nossa sociedade e cada vez mais acessiveis, principal-
mente os laptops, os celulares e os tablets, emergem
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novas formas de uso, principalmente relacionados com
a educacao. Termos como e-learning, m-learning e
u-learning tém sido utilizados para designar diversas
formas de aprendizagem, que mudam de acordo com
o desenvolvimento tecnologico e, principalmente, com
as facilidades que as tecnologias moveis sem fio (TMSF)
oferecem.

Valente ainda indaga sobre o fato de que se realmente o uso
dessas novas tecnologias trazem consigo uma nova forma de
aprender e se essas tecnologias podem ou nao afetar a criacao de
novas abordagens pedagogicas e o desenvolvimento dos conteudos
curriculares.

Referencial tedrico

Os tablets educacionais se distinguem dos laptops educacio-
nais por possibilitarem maior interatividade com o aluno e maior
mobilidade. Perdem por nao terem vantagens como editores de
texto potentes e programas que s6 rodam em laptops. Porém, a
grande variedade de aplicativos educacionais gratuitos que podem
serinstalados nos tablets, mobilidade e facilidade de uso e o acesso
a uma gama infinita de conteudos da Web (paginas da Web, videos,
musicas etc.) os tornam ferramentas poderosas de acesso e uso a
cultura digital.

Dentro desse contexto, somos remetidos a refletir sobre os
impactos que os usos dessas ferramentas tecnologicas podem
trazer para as relacdes dentro da escola. Falamos aqui de relacdes
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interpessoais (professor-aluno, aluno-aluno, aluno-familia), relagoes
homem-maquina, relacao triade aluno-conhecimento-professor e
as consequéncias que essas relacdes podem trazer para a cultura
escolar.

Passarelli (2011) ao tratar do conceito de literacia digital que e
a habilidade de entender e utilizar informacdes dos mais variados
formatos (sons, videos, textos, planilhas, graficos etc.), oriundas de
fontes diversas e apresentadas atraves de TDIC's (computadores,
videos, TVs, radios, tablets etc.), nos mostra que:

Na “sociedade em rede” - uma das principais caracte-
risticas estruturantes da contemporaneidade e que vem
sendo permanentemente forjada desde meados dos
anos noventa do seculo passado - a educacao, assim
como todas as outras dimensdes da vida e da cultura
humana, passa a ser configurada na ambiencia de novos
paradigmas (p. 68).

Vemos entao que a educacgao sofre transformacgoes por parte
de novas ideias e paradigmas que envolvem a sociedade como um
todo. Podemos aqui, dessa maneira, vislumbrar um entrelacamento
entre a cibercultura e a cultura escolar. Mesmo com o fato de os
computadores ja estarem ha mais de duas decadas dentro das
escolas, eles sempre foram subutilizados e deixados como uma
atividade extraclasse, algo exotico a cultura escolar. Havia (ou ainda
ha) a hora exata deir para o laboratoério de informatica e as atividades
ali executadas na grande maioria das vezes eram desvinculadas
daquelas pedagogicas de cada disciplina curricular. A cibercultura

28



LEARCINO DOS SANTOS LUIZ & RICARDO ANTUNES DE SA

estava, dentro da escola, como que aprisionada no laboratorio de
informatica.

Nesse sentido, Bonilla (2009, p.33-34) aponta que a escola atual
€ "Presa aritos e padroes, fechou-se para as transformacoes sociais
que ocorrem no contexto onde esta inserida, de forma que hoje se
observa uma grande distancia entre o mundo da escola e o mundo
fora dela’, e dessa forma nao considera aspectos culturais, o diver-
so, a linguagem propria de particulares grupos de alunos e nem o
fato de que fora da escola conceitos, valores, saberes e relacoes se
estabelecem e comegam a emergir a partir da presenca das TDICs.
Nesse mesmo sentido, Costa e Momo (2009) nos afirmam:

Admite-se que ha, hoje, um descompasso entre a escola
e 0S novos tempos. Parece que ela nao tem conseguido
assegurar a formacao adequada, seja para os que por ela
passam e tem dificuldades, seja para os que nela foram
ou sao bem-sucedidos.

Com a presenca das tecnologias digitais na sala de aula temos
um grande potencial para o desenvolvimento de metodologias de
ensino e atividades que colocam o aluno como sujeito ativo da cons-
trucao do conhecimento e também no desenvolvimento de com-
peténcias necessarias para a plena realizacao do cidadao do século
XXI. Para compreendermos melhor essa ideia, que chamaremos de
Situacao de Aprendizagem Digital, iremos nos apoiar em conceitos
da metodologia de Resolucao de Problemas e no conceito de Tema
Gerador de Paulo Freire. Uma situacao de aprendizagem digital €
basicamente uma atividade de ensino e aprendizagem baseada na
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resolucao de problemas dentro de um contexto de aprendizagem
(Tema Gerador) e que utiliza em suas etapas de desenvolvimento
ferramentas tecnologicas digitais.

Valente (2014, p.41) concorda nesse sentido:

Na verdade, o grande objetivo do uso das TMSF ¢ a
criacao de contextos de aprendizagem, que possam
auxiliar processos de construcao de conhecimento que
0 aprendiz realiza na integracao dos ambientes formais
e informais de educacao.

A metodologia de Resolucao de Problemas € baseada em tecni-
cas utilizadas para entender, resolver e comunicar uma determinada
situacao-problema. Mais do que a simples resolucao de problemas
estereotipados dos livros didaticos, a Resolucao de Problemas nos
ajuda a compreender que a vida € composta de problemas a serem
resolvidos e que nem sempre ha uma unica solucao para eles, ou
ainda que alguns problemas nao sao possiveis de serem resolvidos.
Essa metodologia também nos aponta para o fato da importancia
da comunicacao das etapas de resolucao e dos resultados finais da
resolucao de um problema.

Uma boa definicao para a metodologia de Resolucao de Pro-
blemas nos é apresentado pelos Pcn's:

A resolucao de problemas, como eixo organizador do
processo de ensino e aprendizagem de Matematica,
pode ser resumida nos seguintes principios: a situacao-
-problema € o ponto de partida da atividade matematica
e nao a definicao. No processo de ensino e aprendiza-
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gem, conceitos, ideias e metodos matematicos devem
ser abordados mediante a exploracao de problemas,
ou seja, de situacdes em que os alunos precisem de-
senvolver algum tipo de estratégia para resolvée-las;
0 problema certamente nao € um exercicio em que o
aluno aplica, de forma quase mecanica, uma formula
Oou um processo operatorio. SO ha problema se o aluno
for levado a interpretar o enunciado da questao que lhe
€ posta e a estruturar a situacao que lhe € apresentada;
(.) a resolucao de problemas nao e uma atividade para
ser desenvolvida em paralelo ou como aplicacao da
aprendizagem, mas uma orientacao para a aprendiza-
gem, pois proporciona o contexto em que se podem
apreender conceitos, procedimentos e atitudes mate-
maticas (BRASIL, 1098, p. 40-41).

Jao conceito de Tema Gerador foi criado por Paulo Freire como
estrategia de alfabetizacao de adultos. Barreto (1998, p.89) nesse
sentido afirma;

Inicialmente, a fim de que o dialogo realmente se efeti-
vasse, Paulo Freire desenvolveu um trabalho em que o
conhecido dos educandos se transformava em palavras
geradoras, que possibilitavam participacao de todos. Tais
palavras, retiradas do contexto em que se encontravam
os educandos, seriam uma forma de se promover um
ensino mais significativo aos alunos.

Dessa forma, a partir da adocao de situacées do contexto de
vida dos estudantes € possivel desenvolver diversas atividades pe-
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dagogicas relacionadas com os conceitos do curriculo escolar. Freire
(2009) aponta para o fato de que ao adotarmos os temas geradores
auxiliamos os alunos no processo de codificagao/descodificacao
das letras (no caso da alfabetizacao) e também na decodificacao
do meio, dos problemas sociais, da vida diaria etc., auxiliando no
desenvolvimento do pensamento critico acerca da realidade social
em que o aluno vive. Costa (2012, p. 420) complementa:

Esta pratica € possivel, segundo Paulo Freire, a partir
da adocao de situagcoes que cercam a realidade de
educandos e educadores. Esses temas precisam ser
nao so aprendidos, mas refletidos, a im de que ocorra
atomada de consciéncia dos individuos sobre eles. Mais
do que palavras, os temas sao objetos de conhecimento
que deverao ser interpretados e representados pelos
aprendizes.

Uma Situacao de Aprendizagem Digital € constituida de trés
etapas que devem acontecer nao necessariamente nesta ordem:

1. acessar, entender, analisar e selecionar informacoes
em ferramentas tecnoldgicas digitais (computadores,
laptops tablets, smartphones, calculadoras graficas
etc.) dentro do contexto de estudo;

2. resolver problemas dentro do contexto de estudo
utilizando as ferramentas tecnologicas digitais;

3. compartilhar os resultados por meio de comunicacoes
escritas, orais e digitais;
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Uma atividade pedagogica sera considerada uma Situacao
de Aprendizagem Digital quando contemplar esses trés estagios
com todas as suas caracteristicas. Ainda, em uma Situacao de
Aprendizagem Digital € imprescindivel uma postura epistemologica
construtivista por parte de professores e alunos. Pra tanto devemos;

compreender a diferenca entre informacao e conhe-
cimento;

entender que o conhecimento é construido pelo
aprendiz e nao transferido pelo professor a ele;
valorizar os conhecimentos prévios dos estudantes,
ou seja, entender que os estudantes nao sao “tabulas
rasas’, mas sim possuidores de conhecimentos formais
e informais sobre o conceito estudado;

respeitar as etapas de desenvolvimento intelectual
de cada aluno e perceber que cada um deles possui
ritmos e estilos de aprendizagem diferentes;
entender que o aluno deve ser agente ativo nas ati-
vidades de aprendizagem e o professor nao mais o
detentor do conhecimento e centro de toda atividade
educativa;

entender que o Professor passa a ser um mediador
entre o aprendiz e o conhecimento.

Ainda, uma Situacao de Aprendizagem Digital deve promover

competéncias e habilidades que sao essenciais para o cidadao do
século XXI: aprender a aprender, saber trabalhar em grupo, possuir
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raciocinio critico da realidade social, saber resolver problemas, uti-
lizar as diversas ferramentas tecnologicas digitais e suas midias e
possuir espirito colaborativo.

Proposta de sequéncia didatica em uma
situacao de aprendizagem digital

Iremos a seguir apresentar um planejamento de uma Situacao
de Aprendizagem Digital para o ensino do conceito de escalas.
Inicialmente apresentaremos uma breve introducao sobre esse
conceito e a seguir o planejamento para a realizacao da Situacao
de Aprendizagem Digital.

Escalas numéricas e graficas sao muito utilizados em desenhos
geometricos, de engenharia e arquitetonicos, além de sua utilizacao
na criacao de mapas geograficos. Uma escala € uma razao entre
dois numeros que indica o numero de vezes que um objeto foi au-
mentado ou diminuido em um desenho. Em uma escala numeérica,
por exemplo, quando desenhamos um objeto em uma escala 1:20
indicamos que cada 1 (um) centimetro no desenho representa 20
(vinte)centimetros do objeto real. Em uma escala grafica ha uma
relacao entre um comprimento de reta (geralmente em centimetros)
com uma distancia real, que geralmente é representada em metros
ou quildmetros. O Quadro 1 nos indica essas relagoes:
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Escala humérica Escala Grafica

0O 5 10km

1:500 000 l |

Lé-se da seguinte forma: 1
cm no mapa equivale a 5
km na realidade.

Lé-se da seguinte forma: 1
cm no mapa equivale a 500
000 cm ha realidade.

ou
Ou seja, a realidade foi 2 cm ho mapa equivalem a
reduzida 500 000 vezes. 10 km na realidade.

Quadro 1: relacoes entre os termos de escalas numérica e grafica
Fonte: http://www.geografiaz.com/escalas.html
(acessado em 01/07/2015)

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1099), as
escalas estao dentro do bloco de conteudos matematicos Grandezas
e Medidas. Esse documento aponta a aplicabilidade do conceito de
escala e também sua importancia social e no mundo do trabalho
quando afirma:

Na vida em sociedade, as grandezas e as medidas es-
tao presentes em quase todas as atividades realizadas.
Desse modo, desempenham papel importante no cur-
riculo, pois mostram claramente ao aluno a utilidade do
conhecimento matematico no cotidiano. As atividades
em que as noc¢oes de grandezas e medidas sao explo-
radas proporcionam melhor compreensao de conceitos
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relativos ao espaco e as formas. Sao contextos muito
ricos para o trabalho com os significados dos numeros
e das operacoes, da ideia de proporcionalidade e es-
cala, e um campo fertil para uma abordagem historica
(BRASIL, 1999, p.39).

JaMello e Bellemain (2006, p.3), nos afirmam que o conceito de

Escala também faz parte do campo conceitual das estruturas mul-

tiplicativas e da Geometria. Essas autoras também nos lembram da

importancia de um trabalho pedagdgico que nao privilegie apenas

o ensino de regras e técnicas matematicas, mas principalmente de

atividades e metodologias inovadoras:

Pesquisas em Educacao Matematica tém evidenciado
a necessidade de romper com o ensino que focaliza
demasiadamente a técnica da regra de trés. A proposi-
cao de situacoes desafiadoras envolvendo escala pode
favorecer uma construcao conceitual mais significativa
da proporcionalidade.

Dessa forma, nos interessa romper com um ensino da Mate-

matica baseado na repeticao e aplicacao de formulas e exercicios

descontextualizados, mas sim propiciar uma situacao de aprendi-

zagem que seja significativa para os alunos. Para iniciarmos o pla-

nejamento da Situacao de Aprendizagem Digital vamos descrever

0s parametros iniciais da atividade pedagdgica.
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Conceito principal: escala numerica para construcao de
desenhos e mapas.

Contexto de aprendizagem (tema gerador). mobilidade
urbana e distancia entre dois pontos.

Ferramentas tecnologicas utilizadas: tablets ou
smartphones e mapas digitais do Google Maps.

Forma de trabalho: grupos de 4 alunos.

Objetivo: usar a questao da mobilidade urbana como
tema gerador para o trabalho pedagoégico com medidas
de distancias e escalas em mapas geograficos.

Questdes norteadoras

1) Qual a distancia entre sua a casa e a sua escola?

2) Qual o meio de transporte utilizado para vocé vir para
a escola?

3) Quanto tempo vocé gasta nesse deslocamento quando
feito por a) dnibus; b) automovel; ¢) bicicleta; e d) a pé?
4)Vocé conhece o conceito de mobilidade urbana? Pesqui-
se sobre esse conceito e crie uma pequena apresentacao
de slides sobre isso. Para enriquecimento da atividade
acrescente fotos ou videos do seu deslocamento até a
escola mostrando como € o transito, por exemplo.