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PREFACIO

[...] o objetivo de introduzir novas tecnologias na escola é para fazer coisas
novas e pedagogicamente importantes que nao se pode realizar de outras
maneiras (Mercado, 2002, p. 14).

Foi com muita alegria que recebi o convite da Marcia para escrever o Prefacio
do livro, que retoma seus estudos de mestrado e que traz como eixo principal de
pesquisa a pratica pedagogica do professor de matematica e as relacoes dessa pratica
com a utilizacao do Linux Educacional, como ferramenta para melhorar o processo de
aprendizagem dos alunos e alunas.

Vivemos um momento da histéria em que temos que saber congregar as
tradicoes com as inovacoes, os conceitos ja consolidados ao lado de novos conceitos,
os modelos de ensino e aprendizagem a novas formas de ensinar e aprender. Mais do
que nunca temos que ser protagonistas olhar para o futuro, sem descuidar da
trajetoria jA vivida, de um passado que ensina, mas também que nos permite
vislumbrar novos horizontes.

E nessa linha que o estudo desenvolvido junto ao Mestrado em Educacio da
URI (Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das MissOes), uma
Universidade Comunitaria, que preserva em seu DNA o cuidado com sua comunidade
e regiao, sendo propositiva de estudos e pesquisas que possam contribuir com novos
processos em educacao; que a pesquisa de Marcia ganha sustentacdo. Ela reflete a
busca por novas possibilidades de ensinar e aprender, considera uma nova forma

pedagogica de atuar, corroborando com o que abordou Prenski (2010, p. 21):

[...] longe daquela velha pedagogia em que o papel do professor é dizer (ou
falar ou palestrar ou agir como se fosse o sabio no palco) em contraste com a
nova pedagogia, em que as criancas ensinam a si mesmas com a orientacao
do professor uma combinacdo de aprendizagem centrada no aluno,
aprendizagem baseada nos problemas a resolver.

Nessa perspectiva o Linux pode ser uma ferramenta valiosa para o aluno
aprender matematica de varias maneiras, fugindo da velha forma de aprender e de
ensinar, transgredindo, combinando a solida formacdo do professor, com a
capacidade de resolucao de problemas. O Linux oferece uma variedade de softwares

de matemaética de c6digo aberto (como o Maxima, o SageMath e o GeoGebra), através



dos quais é possivel resolver problemas, visualizar conceitos e explorar ideias
matematicas. Além disso o Linux pode ser considerado uma plataforma popular para
programacao auxiliando os alunos a desenvolverem suas habilidades, ele pode
contribuir com suas ferramentas para andlise de dados, auxiliando o
desenvolvimento do conhecimento em estatistica e analise de dados, e, ainda, permite
a construcao de ambientes personalizados e eficientes.

Todas essas qualidades do Linux, fazem desse belissimo trabalho de pesquisa,
compartilhado nesta obra, um convite a leitura, a aprendizagem, aos novos desafios, a
sair da zona de conforto buscando novas e instigantes formas de aprender.

Fica o convite a leitura, com certeza, esse sera um dos grandes ensaios que

poderi se traduzir em livro de estudos em todas as nossas escolas.

Dra. Silvia Regina Canan — Professora do PPGEDU da URI

Outono de 2025
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APRESENTACAO

Por intermédio de programas governamentais de incentivo ao uso pedagogico
da informatica, as escolas publicas brasileiras estdo sendo equipadas com
laboratérios de informéatica, os quais possuem o sistema operacional Linux
Educacional, que permite ao usuario acesso a softwares e jogos virtuais. Contudo,
professores e alunos nao estdo habituados a utilizar este sistema e este fato tem
ocasionado um grande entrave nos avancos educacionais em termos do uso das
tecnologias informaticas.

Deste modo, como forma de promover uma interacdo entre a comunidade
escolar e o sistema Linux Educacional, especialmente, no que diz respeito ao ensino
de Matematica, apresenta-se a pesquisa “A Pratica Pedagbgica do Professor de
Matematica: RelacGes entre a Formacao Inicial e Continuada e a Utilizacdo do Linux
Educacional”. Essa obra que apresentamos desenvolveu-se a partir de uma pesquisa
para elaboracao de dissertacao de Mestrado em Educacao.

Através da referida pesquisa se buscou investigar como professores de
matematica utilizam os conhecimentos sobre o Linux Educacional, obtidos na
formacao inicial e continuada, em sua pratica pedagobgica. Para tanto, foi realizada
uma revisao bibliografica referente Educacao Matemaética, Tecnologias Informaticas e
o sistema Linux Educacional, também foram investigados os softwares e jogos
virtuais matematicos disponiveis no sistema Linux Educacional e construidas
atividades matematicas utilizando os softwares e jogos disponiveis neste sistema,
andlise do curriculo do Curso de Matematica da URI e a apresentacdo do inicio da
caminhada de pesquisa.

Para o desenvolvimento efetivo da pesquisa foram entao convidados os
professores das escolas estaduais de ensino fundamental dos municipios
pertencentes a 202 coordenadoria de Educacdo, os oito primeiros professores de
matematica que aceitaram o convite, foram os sujeitos da pesquisa.

Para a pesquisa utilizamos a abordagem descritiva e estruturada de cunho
qualitativo, coletando, analisando e interpretando questionarios, tentando, dessa
forma, desvelar a praxis e os aspectos metodologicos e didaticos pedagogicos que
envolvem estas praticas no espaco escolar, para isso, a referida pesquisa foi dividida

em quatro momentos: i) Grupo Focal por meio do qual foi analisada a formacao



inicial e continuada dos professores, se utilizavam a informatica ou outras tecnologias
e se estdo preparados para utilizarem esse recurso em seu fazer pedagogico; ii)
Realizacdo de um Curso de formacao continuada com o sistema Linux Educacional, o
qual buscou capacitar os professores a usar os recursos matematicos disponiveis
nesse sistema no seu fazer pedagobgico; iii) Monitoramento e observagao das aulas
ministras pelos professores utilizando esse recurso em suas aulas de matematica; iv)
O ultimo momento foi um Seminéario, que objetivou socializar as experiéncias de cada
educador (envolvido na pesquisa), possibilitando comparagdes entre os aspectos
considerados relevantes na presenca da informatica educativa para a formacao inicial
e continuada de professores de matematica.

Destacamos que os dados coletados foram organizados e analisados mediante
as observacgoes, o monitoramento em sala de aula, os questionérios aplicados, o grupo
focal e o curso de formacgao continuada, consideradas como meios de coleta de dados.
Tudo isso com especial atencao as falas dos professores, que os torna sujeitos
atuantes na pesquisa.

A partir da realizacdo da pesquisa conseguimos viabilizar uma forma de
promover maior interagao entre a comunidade escolar e o sistema Linux Educacional,

contribuindo para com o processo de ensino e aprendizagem desta ciéncia.
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INTRODUCAO

O tema abordado, no presente livro, que possui cunho teérico-pratico, situou-
se no campo das reflexoes referentes ao uso das tecnologias de informatica como
recurso tecnologico pedagogico no processo educacional através da divulgacao e da
construcao de novos conhecimentos, uma vez que o explosivo avanco tecnologico e as
modernas tecnologias de informatica presentes no ambiente escolar contribuem com
o processo educacional. E possivel considerar que a ciéncia vem apresentando
significativos avancos a cada dia, apresentando grande visibilidade neste campo das
tecnologias de informatica.

Tal situacao fez com que, além de reconhecermos a importancia do uso destas
tecnologias na educacao como uma ferramenta de mediacao no processo educacional,
nos desafiou a estudar uma nova proposta de intervencao e interacao, amparada
pelas tecnologias que sao vivenciadas nas escolas, mas que ainda nao condizem
plenamente com o esperado em termos da apropriacdo de recursos informatizados
por parte da comunidade escolar. Mesmo que as politicas de inclusao digital
(destacamos aqui o PROINFO — Programa Nacional de Tecnologia Educacional)
estejam equipando os laboratorios de informatica das escolas puablicas de todo o pais,
estes ambientes ainda nao sao utilizados como extensao propria da sala de aula.

Os recursos disponiveis no sistema Linux Educacional, também caracterizado
pelo MEC — Ministério da Educacao e Cultura - como Software Publico, atrelado a
softwares e jogos matematicos, permitem que acoes educativas sejam desenvolvidas
no espaco formal de ensino, atingindo os objetivos de ambas, que é o uso de
tecnologias no ambiente escolar a fim de instigar o senso critico dos docentes em
relacdo as informacoes recebidas.

O interesse em aprofundar teoricamente este estudo surgiu devido ao nosso
envolvimento, durante a licenciatura de Matematica, na URI — Campus de Frederico

Westphalen, em dois projetos de Iniciacao Cientifica! e no curso de Especializacao em

1 O primeiro projeto de pesquisa, intitulado “Analise da Utilizagdo do Software Régua e Compasso no
Processo de Ensino e Aprendizagem de Matematica”, iniciou no ano de 2006 com término no ano de
2007. O 6rgao financiador deste projeto foi o PIIC/URI. O segundo projeto, “Interacées de Modelagem
e Informatica no Ensino da Matematica”, com inicio em 2007 e término em 2008, foi financiado pela
FAPERGS. Os dois projetos orientados pela Dr2. Patricia Rodrigues Fortes.



Educacao Matematica, durante o qual realizamos um trabalho monografico2 na
mesma Instituicdo. No capitulo 3 apresentaremos essa caminhada.

Nessa mesma linha de pensamento, a partir das vivéncias e caminhos tracados
ao longo da trajetoria académica, tracamos a questao central de pesquisa: Como os
professores de matematica utilizam os conhecimentos sobre o Linux Educacional,
obtidos na formacao inicial e continuada, em sua pratica pedagogica? Para embasar
esta investigacao, diversos autores da Educacao Matemaética foram consultados.

Ja o objetivo desta pesquisa é investigar como professores de matematica
utilizam os conhecimentos sobre o Linux Educacional, obtidos na formacao inicial e
continuada, em sua pratica pedagogica. Para darmos conta desse proposito, além de
dialogarmos com diversos autores, utilizamos uma abordagem descritiva e
estruturada de cunho qualitativo, coletando, analisando e interpretando
questionarios, tentando, desta forma, desvelar a praxis e os aspectos metodologicos e
didaticos pedagogicos que envolvem estas praticas no espago escolar. Deste modo,
estruturamos o trabalho final em trés capitulos, nos quais, estabeleceremos a
confluéncia dos dados teoricos e praticos:

O primeiro capitulo congrega reflexdes teoricas, referentes a Educacao
Matematica, Tecnologias Informaticas e o sistema Linux Educacional. Nesse capitulo
foram utilizados autores que dialogam e compreendem o avanco das tecnologias até
chegarmos as tecnologias de informatica e, principalmente, o sistema Linux
Educacional.

A composicao metodolégica foi detalhada no segundo capitulo. Também,
nesse capitulo, é apresentada minha caminhada de pesquisa na graduacdo e pos-
graduacao e um estudo sobre a formacao inicial e continuada, através de uma anélise
do curriculo do Curso de Matematica da Universidade Regional Integrada do Alto
Uruguai e das MissOes. Salientamos que os curriculos dos cursos de todas as
Unidades da URI sao unificados, entdo, nessa secao, foi apresentado o historico do
curso de matematica da URI — Campus de Frederico Westphalen em consonancia
com a constituicao, organizacao e realizacao dos encontros do grupo focal e com o
primeiro questionario aplicado com os professores, sujeitos desta pesquisa, das
escolas estaduais de Ensino Fundamentais dos municipios de Frederico Westphalen,

Seberi, Taquarucu do Sul, Vista Alegre, Palmitinho e Caicara, em que foi investigada a

2 Analise da Insercao e das Potencialidades dos Softwares e Jogos Virtuais Educacionais Matematicos
do Sistema Operacional Linux Educacional na Formacao Académica dos Graduandos de Matemaética
da URI/FW em Nivel Fundamental.
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formacao inicial e continuada dos sujeitos da pesquisa referente ao sistema Linux
Educacional.

No terceiro capitulo compartilhamos as interacoes e didlogos entre os
professores e as pesquisadoras que ocorreram em todos os momentos da pesquisa,
compreendendo as particularidades, as experiéncias e as vivéncias dos professores,
que marcam intensamente o modo como produzem e mobilizam os saberes. Também
serdo apresentadas as atividades matematicas elaboradas com os recursos
disponiveis no sistema Linux Educacional pelos sujeitos da pesquisa durante o curso
de formacao continuada e na pratica dos professores, aplicando essas atividades no
seu fazer pedagogico, sempre fazendo relacoes teoricas e praticas em cada momento.

Para finalizar, s3o expostas algumas conclusées provenientes do estudo

realizado.
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1 ENSINO DE MATEMATICA: UM REDIMENSIONAMENTO A PARTIR DE
TECNOLOGIAS INFORMATICAS

O ambiente escolar estd passando por momentos de transformacao em todas
as dimensoes e, no que se refere a qualidade do ensino e da educacao, podemos dizer
que este periodo tem se estendido a longa data, entretanto, caracterizamos como
sendo de fundamental importancia para a transformacao da sociedade.

Hoje, o desafio da profissao docente engloba agdes de ensinar e educar com
qualidade, porém, ha mais uma preocupacao com um ensino de qualidade do que
com educacao de qualidade.

Moran enfatiza que ensino e educacao sao conceitos diferentes. Segundo o

autor:

No ensino organiza-se uma série de atividades didaticas para ajudar os
alunos a compreender areas especificas do conhecimento (ciéncias, historia,
matematica...). Na educacdo, o foco, além de ensinar, é ajudar a integrar
ensino e vida, conhecimento e ética, reflexdo e acdo, a ter uma visao de
totalidade (Moran, 2000, p. 12).

Falamos muito de ensino de qualidade, mas nossas a¢oes docentes estao muito
distantes do conceito de qualidade. Para Moran, o ensino de qualidade envolve

muitas variaveis, tais como:

- Uma organizacao inovadora, aberta, dindmica, com um projeto pedagbgico
coerente, aberto, participativo, com infraestrutura adequada, atualizada,
confortavel, tecnologias acessiveis, rapidas e renovadas.

- Uma organizacdo que congregue docentes bem preparados intelectual,
emocional, comunicacional e eticamente, bem remunerados, motivados e
com boas condigbes profissionais, e onde haja circunstincias favoraveis a
uma relacao efetiva com os alunos que facilite conhecé-los, acompanha-los,
orienta-los.

- Uma organizacao que tenha alunos motivados, preparados intelectual e
emocionalmente, com capacidade de gerenciamento (Moran, 2000, p. 14).

Temos, no geral, um ensino muito mais problematico do que é divulgado na
midia nacional. Um ensino em que predominam a fala massiva e massificante, um
nimero excessivo de alunos por sala, professores mal preparados, mal pagos e pouco
motivados.

Devemos procurar desenvolver um ensino de qualidade, contudo, temos que

ter consciéncia de que é um processo muito lento e que toda a comunidade escolar



deve estar inserida nesse processo, diretores, coordenadores, educadores, pais e
alunos, para assim, atingirmos o nosso grande objetivo que é um ensino e uma
educacao de qualidade.

No Brasil, o ensino de matematica tem passado, ao longo dos anos, por varias
reformas, mesmo assim, o fracasso escolar matematico continua se sobressaindo nos
indices de avaliacdo da educaciio nacional. “E importante destacar que a matemaética
devera ser vista pelo aluno como um conhecimento que pode favorecer o
desenvolvimento do seu raciocinio, de sua sensibilidade expressiva, de sua
sensibilidade estética e de sua imaginacao” (Brasil, 1998, p. 23).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998, p. 24),
“[...] a matematica caracteriza-se como uma forma de compreender e atuar no mundo
e o conhecimento gerado nessa area do saber como um fruto da construcao humana
na sua interagao constante com o contexto natural, social e cultural”.

Essa caracterizacao, feita pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs),
opoe-se a visdo de grande parte da sociedade e da comunidade escolar que
consideram que os conhecimentos matemaéticos, embora constantes e verdadeiros,
devem ser apenas assimilados pelo aluno, sem que necessariamente precise ocorrer
uma apropriacao destes saberes.

Para facilitar a construcdo do conhecimento, os PCNs apontam que os
conteidos nao devem ser entendidos apenas como uma listagem de conteados.
Blumenthal (2012) enfatiza a necessidade de entender a palavra contetdo,
basicamente em trés dimensodes: conceitos, procedimentos e atitudes. A compreensao
das ideias matematicas e o modo como serao buscadas sao muito mais valorizadas do
que a sua sistematizacdo, muitas vezes vazia de significado.

Ainda, para Blumenthal (2012), os contetidos sdo entendidos como um meio
para desenvolver atitudes positivas diante do saber em geral e, do saber matemaético,
em particular. O gosto pela matemética e o incentivo a procedimentos de busca
exploratoria, desenvolvendo uma atitude investigativa diante de situacdes-problema
propostas pelo(a) professor(a) sao alguns exemplos dessa compreensao mais ampla
do que ¢ ensinar e aprender em matematica.

Os Parametros Curriculares Nacionais em Matematica (Brasil, 1998)
apresentam outras ideias basicas sobre o ensino e aprendizagem de matematica, a

saber:
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- Eliminacdo do ensino mecanico da matematica;

- Prioridade para a resolucao de problemas;

- Contetdo como meio para desenvolver ideias matematicas fundamentais;

- Enfase ao ensino da geometria;

- Introducao de nocoes de estatistica, probabilidade e estimativa;

- Organizacao dos conteddos em espiral e nao em forma linear,
desprivilegiando a ideia de pré-requisitos como condicao tnica para a organizacao
dos mesmos;

- Uso da historia da matematica como auxiliar na compreensdo de conceitos

matematicos;

- Revigoramento do célculo mental;

- Uso de recursos didaticos (calculadoras, computadores, jogos) durante todo
Ensino Fundamental;

- Enfase ao trabalho em pequenos grupos em sala de aula;

- Atencao aos procedimentos e as atitudes a serem trabalhadas, além dos
conteddos propriamente ditos;

- Avaliacdo como processo continuo no fazer pedagogico.

Muito j4 se conseguiu fazer para tornar a matematica acessivel e
compreensivel a todos. As pesquisas nesta area da educacdo continuam sendo
intensificadas, buscando novos caminhos para se estimular o ensino dessa ciéncia,
dentre eles, o uso de tecnologias informaticas, materiais concretos, jogos, resolucao
de problemas, entre outros recursos que podem ser utilizados na tentativa de
melhorar a qualidade do ensino de matematica.

O uso das tecnologias informéaticas em atividades do cotidiano cresce
velozmente em toda nossa sociedade, e esses recursos também estao sendo cada vez
mais inseridos no ambiente escolar.

Este fato tem mudado o cenario da educacao, oferecendo novas possibilidades
de se trabalhar as diferentes disciplinas do curriculo. Na matematica é cada vez mais
notavel a utilizacao das novas tecnologias. Elas estao abrindo novos caminhos a esta
area do conhecimento e renovando as tradicionais praticas utilizadas no ensino.

D’ Ambrésio (1996, p. 13) comenta:

Ao longo da evolucdo da humanidade, matematica e tecnologia se
desenvolveram em intima associacdo, numa relacdo que poderiamos dizer
simbioética. A tecnologia entendida como convergéncia do saber (ciéncia) e
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do fazer (técnica), e a matematica sdo intrinsecas a busca solidaria do
sobreviver e de transcender. A geracdo do conhecimento mateméatico nao
pode, portanto ser dissociada da tecnologia disponivel.

Para Ponte (1995), as tecnologias podem ter um impacto muito significativo no
ensino da matematica, em muitos sentidos, dos quais destacamos: i)Reforcar a
importancia da linguagem grafica e novas formas de representacao; ii) Valorizar as
possibilidades de realizacao, na sala de aula, de projetos e atividades de modelacao,
exploracao e investigacao.

De acordo com os PCNs (Brasil, 1998), as novas tecnologias trazem
significativas contribuicOes para se repensar o processo de ensino e aprendizagem de
matematica a medida que auxiliam na constru¢do do conhecimento. Eis ai uma
grande possibilidade de podermos avancar em termos dos objetivos propostos ao
ensino de matematica.

Observamos nos PCNs a insercao da questdo do uso da tecnologia nas escolas,
buscando oferecer aos alunos a possibilidade de desenvolver as competéncias e
habilidades, tanto no fazer pedago6gico como no trabalho.

Entre as tecnologias, citamos a informatica educativa como uma das tematicas
da Educacdo Matemética que apresenta significativas contribuicdoes para a pratica
educativa em matematica. Segundo Borges Neto (1999), a informatica educativa pode

ser classificada pela iniciacao do computador na escola e pelos diferentes usos:

- A Informatica Aplicada a Educacao caracteriza-se pelo uso do computador
em trabalhos burocréticos da escola, como, por exemplo, o controle de
matriculas, de notas, folhas de pagamento, tabelas, digitacdo de oficios,
relatorios e outros documentos internos da escola.

- A Informaética na Educacao corresponde ao uso do computador através de
softwares de apoio e suporte a educagido como tutoriais, livros multimidias,
buscas na internet e o uso de outros aplicativos em geral. Nesse estagio,
geralmente o aluno vai ao laboratério para aulas de reforgo ou para praticar
atividades de Informatica Bésica, na maioria das vezes, ndo apresentam
nenhum vinculo com os conhecimentos trabalhados em aula.

- A Informatica Educacional indica o uso do computador como ferramenta
auxiliar na resolucdo de problemas. Neste estagio, as atividades
desenvolvidas no laboratério sdo resultantes ou interligadas a projetos. Os
alunos podem fazer uso dos recursos informéticos disponiveis. Aqui, eles
executam as atividades, trabalhando sozinhos no computador ou com o
auxilio de um professor ou monitor de Informatica. Assim, por mais bem
planejadas que sejam as atividades geradas pelos projetos, a aprendizagem
dos contetdos acaba nido se processando de maneira ideal, pois ndo ha
intervencées do professor especialista (Portugués, Matematica, Historia,
etc.) para conduzir a aprendizagem.

- A Informatica Educativa se caracteriza pelo uso pleno da Informética como
um instrumento a mais para o professor utilizar em suas aulas. Aqui, o
professor especialista deve utilizar os recursos informaticos disponiveis,
explorando as potencialidades oferecidas pelo computador e pelos softwares,
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aproveitando ao maximo possivel suas capacidades para simular, praticar ou
evidenciar situacoes, geralmente, de impossivel apreensao desta maneira por
outras midias. Nesse modelo, a informéatica exerce o papel de agente
colaborador e meio didatico na propagacao do conhecimento, posta a
disposicao da educacao, através do qual o professor interage com seus alunos
na construcio do conhecimento objetivado (Borges Neto, 1999, p. 136).

Entre essas quatro concepcgdes, pode-se perceber que, para os propositos
educacionais, a informatica educativa ¢é a principal, pois auxilia significativamente na
construcao do conhecimento por parte do aluno.

A informatica educativa apresenta inumeras capacidades, propriedades e
funcoes que podem ser reconhecidas e aproveitadas por professores e alunos para
obter resultados eficientes no processo de ensino e aprendizagem de matematica,

contudo, segundo o autor Luiz Carlos Pais:

A possibilidade de uso desses recursos na educacio escolar € vista como uma
condicao necessaria para atingir exigéncias da sociedade da informacao, mas
esta longe de ser suficiente para garantir transformacGes qualitativas na
pratica pedagbgica. Como no caso dos demais recursos didaticos, nao ha
condicbes de se pensar em termos de garantias de sucesso (Pais, 2002, p.
10).

Além disso, ha outros pressupostos para o uso da informética na educacao

matematica, tal como destacado na pesquisa realizada por Crowe:

Existe uma forte ligacdo de mateméticos com os computadores do que com
outros assuntos; a matematica é menos subjetiva que outras ciéncias; a
matemaética é naturalmente menos verbal; muitas ideias da matematica,
dificeis de serem expostas verbalmente, podem ser representadas em
ambientes informaticos devido a abundancia de notacdes, figuras e simbolos
disponibilizados por software e pela Internet; mesmo em questoes subjetivas
como no caso da modelagem matemaética, onde o aluno elabora um modelo e
representa aspectos do mundo real e através de sua experiéncia subjetiva ele
constroéi, analisa, interpreta o modelo, o computador tem potencializado
discussoes através do uso de software de simulacdo e modelagem (Crowe,
2000, p. 18).

No entanto, a utilizacao da informatica educativa como apoio ao processo de
ensino e aprendizagem tem sido sem duvida um grande desafio. O surgimento do
computador, por si soO, criou uma filosofia de vida, com implicagoes e
desdobramentos nos mais diversos segmentos profissionais (Roque, 2000). Na
educacdo, esta perspectiva nao é ignorada, uma vez que tais tecnologias, para o
professor, sao instrumentos que possuem um grande potencial pedagogico e trazem

muitos beneficios, como o aumento da capacidade cognitiva e, principalmente,
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promovem a aproximacao dos alunos com a informacdo, e trazem ainda a
possibilidade de desenvolver o estudo dos assuntos ministrados em horarios e locais
diferentes da sala de aula, bastando, para isto, ter acesso a um computador.

Milani ressalta:

O computador, simbolo e principal instrumento do avancgo tecnologico, nao
pode mais ser ignorado pela escola. No entanto, o desafio é colocar todo o
potencial dessa tecnologia a servico do aperfeicoamento do processo
educacional, aliando-a ao projeto da escola com o objetivo de preparar o
futuro cidadao (Milani, 2001, p. 175).

De acordo com Borba (1999), o computador deve ser entendido como recurso
provocador de uma reorganizacao das atividades escolares, ao invés de atribuicoes
tais como substituicao ou suplementacao.

Essas tecnologias podem contribuir para uma educaciao mais adequada a
sociedade atual, colaborando para a aprendizagem de diversos conteados,
possibilitando a criacdo de espacos de interacdo e comunicacao e permitindo novas
formas de expressao criativa, de realizacao de projeto e de reflexao critica (Valente,
1997).

As novas tecnologias trazem véarios recursos que promovem a inclusao digital,
que sao os softwares matematicos e os jogos virtuais.

Os programas computacionais educativos apresentam intimeras capacidades,
propriedades e func¢des que podem ser reconhecidas e aproveitadas por professores e
alunos para obter resultados eficientes no processo de ensino e aprendizagem de
matematica.

Dentre os recursos existentes que podem ser utilizados para auxiliar na pratica
pedagogica dos professores de matematica utilizando informatica, estdo os softwares
educativos matematicos, que também podem ser trabalhados pelos professores
atendendo a realidade dos alunos. Tais recursos, além de abrilhantar o que é
ensinado, podem tornar as aulas mais interessantes e dinamicas. Se esses softwares,
bem como outras ferramentas, forem bem utilizados, transformarao uma aula em um
momento dotado de novidades e experiéncias que nem sempre estao presentes no
cotidiano dos educandos.

Segundo Cano, software educativo pode ser definido como:

[...] um conjunto de recursos informaticos projetados com a intencio de
serem usados em contextos de ensino e de aprendizagem. Tais programas
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abrangem finalidades muito diversas que podem ir da aquisicao de conceitos
até o desenvolvimento de habilidades basicas ou resolucdo de problemas
(Cano, 2001, p. 169).

Para Pais (2002), a colocacao dos softwares no exercicio da pratica pedagogica
pode contribuir para a melhoria das condicGes de acesso a informacao, minimizar
restricoes relacionadas ao tempo e ao espaco e permitir agilidade na comunicacao
entre professores e alunos. E a real eficacia destes recursos de ensino vai depender da
utilizacdo ou exploracdo didatica realizada pelo docente e do contexto em que sera
desenvolvida esta pratica. O uso de softwares como recurso didatico pode melhorar a
aprendizagem desde que se analisem os critérios pedagogicos envolvidos.

No ano de 1987, foi realizado o primeiro concurso nacional de softwares
educacionais e o primeiro projeto FORMAR (Formacao de Recursos Humanos em
Informatica na Educacao), sediado pela UNICAMP. Foi nesse ano que os softwares
educacionais comecaram a ser mais conhecidos e utilizados no processo de
aprendizagem.

Como sugere Pais (2002), para que um software possa favorecer uma
aprendizagem mais significativa, deve intensificar a dimensao da interatividade entre
o usuério e o universo de informaco6es nele contido, nao podendo mais simplesmente
reproduzir as paginas de um livro didéatico.

Cano (2001) salienta que o ensino de matematica mediado por ambientes
computadorizados, principalmente pelos softwares educativos, pode contribuir para
uma aprendizagem significativa, na qual o aluno, além de compreender, deve “saber
fazer”, o que remete ao “saber pensar” matematicamente.

Nesse contexto, é possivel argumentar que as tecnologias informéticas, em
especial os softwares, podem ser incorporadas a sala de aula, exigindo por parte do
professor uma apropriacao desses recursos. Requer preparacdo e investigacao na
escolha de softwares adequados e viaveis que possam auxiliar no exercicio da pratica
educativa, possibilitando, tanto aos alunos quanto aos professores, o aprimoramento
de seus conhecimentos.

Nessa perspectiva, ha diversos softwares compostos por varias ferramentas
que abordam conceitos matematicos e que, inclusive, sao -classificados como
softwares livres (gratuitos), disponiveis na internet. De acordo com Melo e Antunes

(2002), como os softwares comerciais sao caros, uma alternativa ao uso ilegal de
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softwares piratas sera aderir aos programas gratuitos, também chamados de
freeware.

Existem diversos softwares matematicos que podem contribuir para a insercao
da informatica nas aulas de matematica. SAo novos recursos que os professores
podem usar para tornar suas aulas mais dinamicas, exigindo, de si mesmos e dos
alunos, uma nova postura e um comprometimento maior, uma vez que a mudanca
gera aflicOes e deve ser encarada com cautela.

No que concerne a aprendizagem da matematica, os softwares mais
proveitosos seriam aqueles que permitem uma grande interacao do aluno com os
conceitos ou ideias matematicas, propiciando a descoberta, a inferéncia de
resultados, o levantamento e teste de hipoteses e a criacao de situagdes-problema
(Misukami, 1986 apud Gladcheff; Zuffi; Silva, 2001).

Além dos softwares matematicos, ha os jogos virtuais, que sao outros recursos
que podem ajudar a promover a inclusao digital no processo de ensino e
aprendizagem de matematica e contribuir para dinamizar o processo de
representacao e de aprendizagem matematica, de forma a melhorar o desempenho
dos alunos em sala de aula.

O uso de jogos na aprendizagem ¢é muito defendido por intmeros
pesquisadores, entre eles Piaget (2002), que salienta a importancia desta atividade
lddica no desenvolvimento da percepcao, inteligéncia, tendéncias a experimentacao e
sentimentos sociais da crianca. O jogo é uma ferramenta pedagogica que favorece a
concentracgao e atencdo, desenvolve o raciocinio, possibilita a criacao de estratégias e
regras, trabalha com a emocao, desenvolve a capacidade indutiva, espacial, auditiva e
visual, tudo de forma lidica e prazerosa.

O jogo nao deve ser apenas interessante e atrativo, é necessario que seja usado
de forma que favoreca a interatividade, explore os conceitos pretendidos e seja
mediado pelo professor.

Os jogos virtuais, ou também chamados jogos computadorizados, sao jogos
elaborados para divertir os alunos, com o intuito de fazer com que os discentes
aprendam conceitos e conteudos de uma forma lidica. Os jogos virtuais fazem com
que os alunos se sintam atraidos por tal tecnologia devido aos desafios impostos a
histoéria e a qualidade grafica deles.

Segundo Battaiola,
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Os jogos por computador tiveram um grande desenvolvimento por causa das
suas grandes possibilidades comerciais, cujo mercado movimenta cerca de
bilhGes de dolares. Por isso, muitas empresas ligadas a informatica tém feito
pesados investimentos neste setor. Esse grande conjunto de interfaces para a
inddstria grafica inclui o uso conjunto de varias midias, animacGes com
graficos 2D e 3D, videos, som, som 3D, até ambientes 4 do tipo multiusuério
baseados em Internet (Battaiola, 2000, p. 04).

Os jogos virtuais matematicos possuem objetivos pedagbgicos explicitos e
podem ser considerados educativos pelo fato de desenvolver habilidades cognitivas
importantes para o processo de aprendizagem, envolvendo resoluciao de problemas,
percepcao, criatividade, raciocinio rapido, entre outras habilidades. Caso o jogo,
desde seu planejamento tenha especificado propositos de conteidos para ser
utilizado dentro do ambito escolar, denomina-se tal jogo como didatico. Se este jogo
nao possui objetivos pedagdgicos explicitos, foi desenvolvido enfatizando o
entretenimento.

E importante destacar que os jogos virtuais mateméaticos desenvolvem
habilidades cognitivas dos aprendizes, contudo, eles s6 auxiliam, junto as demais
tecnologias de ensino, uma vez que o maior responsavel pelo processo de ensino e
aprendizagem continua sendo o professor.

Para isso, as politicas educacionais podem ser entendidas como parte das
politicas publicas, atendendo, com efeito, a um determinado setor do todo: a
educacdo. Contudo, para definir politica educacional, segundo Martins, deve-se ter

um cuidado, pois:

A politica educacional também nao pode receber uma definicdo terminal.
Como processo ela se revela em cada época historica, em cada contexto, em
cada momento dado da organizacido dos seres humanos em uma ou varias
formas concomitantes da acdo humana, com uma dindmica, uma forca
motora propria, que impulsiona e dita sua relacdo com as demais esferas do
mundo social (Martins, 1993, p. 08).

Num sentido mais pratico, quando nos referimos a politica educacional,
estamos tratando de ideias e de agoes, sobretudo, de acOes governamentais,
reconhecendo que “[...] a analise de politica é, por definicoes, estudar o governo em
acoes” (Souza, 2003, p. 15).

Nesta mesma linha de pensamento, os autores Brito e Purificacao (2008, p. 70)
apresentam, resumidamente, a importancia da informatica educativa no Brasil, com
suas respectivas acoes, tanto sociais, educacionais e politicas, como sera demonstrado

a seguir, no Quadro 1:
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Quadro 1 — Educacao e novas tecnologias: Um repensar

Ano

Acoes

1979

A Secretaria Especial de Informatica (Sei) efetuou uma proposta para os setores educacional,
agricola, da saide e industrial, visando a viabilizacdo de recursos computacionais em suas
atividades.

1980

A SEI criou uma Comissdo Especial de Educacio para colher subsidios, visando gerar normas e
diretrizes para a area de informética na educacio.

1981

I Seminario Nacional de Informaética na Educacao (SEI, MEC, CNPq) -Brasilia.

Recomendacgbes: as atividades da informéitica educativa devem ser balizadas por valores
culturais, sociopoliticos e pedagogicos da realidade brasileira; os aspectos técnico-econdmicos
devem ser equacionados ndo em funcido das pressdes de mercado, mas dos beneficios
socioeducacionais; ndo se deve considerar o uso dos recursos computacionais como nova
panaceia para enfrentar os problemas de educacao; deve haver a criacao de projetos piloto de
carater experimental com implantacdo limitada, objetivando a realizagcdo de pesquisa sobre a
utilizacdo da informatica no processo educacional.

1982

IT Seminario Nacional de Informéatica Educativa (Salvador), que contou com a participagao de
pesquisadores das areas de educacao, de sociologia, de informéatica e de psicologia.
Recomendacgodes: os nucleos de estudos devem ser vinculados as universidades, com carater
interdisciplinar; priorizando o ensino médio, ndo deixando de envolver outros grupos de ensino;
os computadores devem funcionar como um meio auxiliar do processo educacional, devendo se
submeter aos fins da educacao e nao determina-los; o seu uso nao devera ser restrito a nenhuma
area de ensino; deve-se priorizar a formacdo do professor quanto aos aspectos teoricos,
participacdo em pesquisa e experimentacdo, além do envolvimento com a tecnologia do
computador e, por fim, a tecnologia a ser utilizada deve ser de origem nacional.

1983

Criacao da CEIE-Comissao Especial de Informatica na Educaglo, ligada a SEI, a CSN e a
Presidéncia da Reptblica. Dessa comissao faziam parte membros do MEC, da SEI, do CNPq, da
Finep e da Embratel, que tinham como missao desenvolver discussées e implementar acoes para
levar os computadores as escolas publicas brasileiras. Criacdo do projeto Educom - Educagio
com Computadores. Foi a primeira acao oficial e concreta para levar os computadores até as
escolas publicas. Foram criados cinco centros piloto, responséaveis pelo desenvolvimento de
pesquisa e pela disseminac¢ao do uso dos computadores no processo de ensino-aprendizagem.

1984

Oficializacdo dos centros de estudo do projeto Educom, o qual era composto pelas seguintes
instituicoes: UFPE, UFRJ, UFMG, UFRGS, Unicamp. Os recursos financeiros para esse projeto
eram oriundos do Finep, do Funtevé e do CNPq.

1986

1987

Criacdo do Comité Assessor de Informéatica para Educacdo de Ensino Fundamental e Médio
(caie/Seps), subordinado ao MEC, tendo como objetivo definir os rumos da politica nacional de
informatica educacional a partir do Projeto Educom. As suas principais agoes foram: realizacao
de concursos nacionais de softwares educacionais; redacdo de um documento sobre a politica
por eles definida; implantagio de Centros de Informéatica Educacional (CIEs) para atender cerca
de 100.000 usuarios, em convénio comas Secretarias Estaduais e Municipais de Educacao;
definicdo e organizacdo de cursos de formacgdo de professores dos CIEs e avaliagdo e
reorientacdo do Projeto Educom.

1987

Elaboracdo do Programa de Acdo Imediata em Informética na Educacéo, o qual teve, como uma
das suas principais acé6es, a criacao de dois projetos: Projeto Formar, que visava a formacao de
recursos humanos, e o Projeto Cied, que visava a implantagdo de Centros de Informaética e
Educacdo. Além dessas duas acoOes, foram levantadas as necessidades dos sistemas de ensino
relacionadas a informética no ensino de 1° e 2° graus, foi elaborada a Politica de Informética
Educativa para o periodo de 1987 a 1989 e, por fim, foi estimular a producido de softwares
educativos. O Projeto Cied desenvolveu-se em trés linhas Cies-Centro de Informatica na
Educacdo Superior, Cied-Centro de Informatica na Educacao de 1° e 2° Graus e Especial; Ciet-
Centro de Informatica na Educagfo Técnica.

1997

2008

Criacdo do Proinfo, projeto que visava a formagdo de NTEs (Nucleos de Tecnologias
Educacionais) em todos os Estados do pais. Os NTEs, num primeiro momento foram formados
por professores que passaram por uma capacitacdo de pos-graduacgio referente a informatica
educacional. Atualmente existem diversos projetos estaduais e municipais de Informéatica na
Educacio vinculados ao ProInfo/SEED/MEC.

Projeto UCA (um computador por aluno) é uma iniciativa do governo federal que, desde 2005,
investiga a possibilidade de adoc¢ao de laptops nas escolas.

Fonte: Brito e Purificacao (2008, p. 70).
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A partir das colocacoes dos autores Brito e Purificacdo e analise de outros
documentos, portarias e dispositivos de regulacao do Ministério da Educacao, nas
ultimas trés décadas, observamos um aumento significativo na inclusao de recursos
relacionados ao uso de Tecnologias de Informacao nas escolas puablicas a fim de que
todos os segmentos das escolas possam ter acesso a estes recursos no que tange a
incorporacao das Tecnologias de Informacao no escopo da sala de aula. Kleis (1996)

destaca que:

Tudo isso exige maior empenho na busca de uma aprendizagem tecnoldgica
mais acelerada e nos leva a acreditar que o verdadeiro segredo do sucesso
dos paises em desenvolvimento estard no dominio das possibilidades de
crescimento do setor de informacbes, na informatizacdo crescente da
sociedade, e na capacidade de coordenacao e articulagdo dos processos de
aprendizagem e de desenvolvimento humano associados ao manejo da
tecnologia (Kleis, 1996, p. 03).

Neste sentido, podemos questionar se as politicas publicas no campo
educacional, que normalmente vemos implementadas ou discutidas em diferentes
féruns e instancias, sdo de fato demandas amplas da populacdo. Citamos, neste
momento, como exemplo de politicas educacionais, e objeto desse estudo, a
Tecnologia Informatica, principalmente o PROINFO - Programa Nacional de
Informatica na Educacado - programa governamental de incentivo ao uso pedagogico
da informatica, cujas atribuicoes sdo definidas pelo decreto n® 6.300, de 12 de
dezembro de 2007, que dispoe sobre o programa, envolvendo os seguintes objetivos,

de acordo com a redacao do artigo 1°:

I - Promover o uso pedagogico das tecnologias de informagao e comunicacao
nas escolas de educacgio basica das redes publicas de ensino urbanas e rurais;
IT - Fomentar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem com o uso
das tecnologias de informacgao e comunicagao;

III - promover a capacitacdo dos agentes educacionais envolvidos nas agoes
do Programa;

IV - Contribuir com a inclusdo digital por meio da ampliacdo do acesso a
computadores, da conexdo a rede mundial de computadores e de outras
tecnologias digitais, beneficiando a comunidade escolar e a populagdo
proxima as escolas;

V - Contribuir para a preparacao dos jovens e adultos para o mercado de
trabalho por meio do uso das tecnologias de informacao e comunicacgao;

VI - Fomentar a producdo nacional de contetdos digitais educacionais.
(Brasil, 2007, p. 01).
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Através do programa PROINFO, as escolas publicas brasileiras estao sendo
equipadas com laboratorios de informaética, os quais possuem o sistema operacional
Linux Educacional (LE), que permite ao usuario acesso a softwares e jogos virtuais.

O principal objetivo do PROINFO ¢é buscar o melhor aproveitamento dos
ambientes de informaéatica nas escolas. Com a utilizacdo do software livre, o LE
potencializa o uso das tecnologias educacionais, garantindo melhoria de ensino,
insercao tecnologica e, consequentemente, social
(http://linuxeducacional.c3sl.ufpr.br/).

O sistema operacional Linux Educacional é um ambiente educacional com
softwares e jogos virtuais especificos para as diferentes areas do conhecimento, tem
chegado as escolas publicas brasileiras por intermédio do MEC, mais especificamente
através da Secretaria de Educacdo a Distancia, que é responsavel pelo Programa
Nacional de Tecnologia Educacional — PROINFO.

Ao nos referimos ao sistema Linux Educacional como um ambiente
educacional, nos fundamentamos na compreensao de Lucia Maria Martins Giraffa
(1999, p. 25) “[..] todo programa pode ser considerado um programa educacional
desde que utilize uma metodologia que o contextualize no processo ensino
aprendizagem”.

O PROINFO configura-se como a maior acdo do Governo Federal em termos
de estimulo ao uso pedagogico da informatica na rede publica de educacao basica. O
programa tem como objetivo principal introduzir novas formas de tecnologia nas
escolas de Ensino Fundamental e Ensino Médio de todo o Brasil, levando as escolas,
computadores, recursos digitais e conteidos educacionais, especificamente,
relacionados ao sistema operacional Linux Educacional. Esse programa conta com a
contrapartida dos Estados, Distrito Federal e Municipios, estes devem garantir a
estrutura adequada para receber os laboratorios e capacitar os educadores para uso
das maquinas e tecnologias. Algumas informacoes contidas no site do MEC divulgam

fatos relacionados a criagdo do PROINFO:

O Programa Nacional de Tecnologia Educacional (PROINFO) é um
programa educacional criado pela Portaria n® 522/MEC, de 9 de abril de
1997, para promover o uso pedagogico de Tecnologias de Informética e
Comunicacoes (TICs) na rede publica de ensino fundamental e médio.

O PROINFO é desenvolvido pela Secretaria de Educagéo a Distancia (SEED),
por meio do Departamento de Infraestrutura Tecnoldgica (DITEC), em
parceria com as Secretarias de Educacdo Estaduais e Municipais. O
programa funciona de forma descentralizada, sendo que em cada Unidade da
Federacdo existe uma Coordenacao Estadual do Prolnfo, cuja atribuicao
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principal é a de introduzir o uso das tecnologias de informacido e
comunicacio nas escolas da rede publica, além de articular as atividades
desenvolvidas sob sua jurisdigdo, em especial as agdes dos Nucleos de
Tecnologia Educacional (NTEs) (PROINFO, 2007).

Portanto, desde o ano de 1997, os laboratorios de informatica concedidos as
escolas pelo PROINFO disponibilizam a comunidade escolar o sistema operacional
Linux, mais especificamente o Linux Educacional, com softwares educacionais de
codigo aberto, mas que nao sao tao conhecidos e utilizados habitualmente por
professores e alunos, que costumam usar em seus domicilios o sistema operacional
Windows.

O Linux Educacional, atualmente, vem sendo disponibilizado na versao 5.0
(interface na Figura 1), com novos recursos de interface e variados aplicativos,
uma atualizacdo desenvolvida pelo Centro de Computacao Cientifica e Software
Livre (C3SL) da Universidade Federal do Parana (UFPR), com o apoio de técnicos
dos Nucleos de Tecnologia Educacional. Possui novos aplicativos e novos recursos de
interface e de interacao totalmente desenvolvidos com base na experiéncia dos
usuarios. Para fazer o download do sistema, podemos utilizar o endereco

eletronico http://linuxeducacional.c3sl.ufpr.br/.

Figura 1 — Interface do Linux Educacional versao 5.0

90572013 1023 O O @ 2 Ao

Fonte: Linux Educacional.

Essa versao foi lancada dia 10 de abril de 2013.
Uma vez que o sistema operacional disponibilizado nos laboratérios de

informatica das escolas publicas brasileiras tem sido o Linux Educacional,
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procuramos fazer uma pesquisa na regiao de abrangéncia da URI — Campus de
Frederico Westphalen para verificar quantas instituicoes escolares da rede estadual
de educacao ja foram beneficiadas com laboratérios de informaética e qual o sistema
operacional utilizado nesses ambientes (Linux Educacional ou Windows).

Os municipios investigados estao representados no mapa a seguir (Figura 2).
Compreendem os vinte e oito (28) municipios pertencentes a 202 Coordenadoria
Regional de Educacao (Alpestre, Ametista do Sul, Boa Vista das Missoes, Caicara,
Cerro Grande, Cristal do Sul, Dois Irmaos das Missoes, Erval Seco, Frederico
Westphalen, Irai, Jaboticaba, Lajeado do Bugre, Liberato Salzano, Novo Barreiro,
Novo Tiradentes, Palmeira das Missoes, Palmitinho, Pinhal, Pinheirinho do Vale,
Planalto, Rodeio Bonito, Sagrada Familia, Sao José das Missoes, Sao Pedro das

Missoes, Seberi, Taquarucu do Sul, Vicente Dutra e Vista Alegre).

Figura 2 — Municipios Investigados

SANTA CATARINA

Nova
Palmeira cas Wissoes Sarveiex,

Fonte: Base de Dados IBGE, Secretaria de Educacao RS (2013).

Até setembro de 2013, de acordo com dados fornecidos pela 202
Coordenadoria Regional de Educacdo, que abrange oitenta e quatro (84) escolas
estaduais, setenta e nove (779) destas escolas ja possuiam laboratério de informatica
(Grafico 1).
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Grafico 1 — Escolas com laboratérios de Informética

Escolas com Laboratorios de Informatica

EPOSSUI
B NAO POSSUI

Fonte: 202 Coordenadoria Regional de Educacio (2013).

Das setenta e nove (79) escolas que possuem laboratério de informatica,
cinquenta e sete (57) delas utilizam o sistema operacional Linux Educacional e vinte e
duas (22) escolas optaram pelo sistema operacional Windows (Grafico 2). Vale
lembrar que:

[...] o MEC néo proibe a troca do sistema operacional por outros livres ou
proprietarios. Porém, no momento da solicitacdo do suporte técnico e uma
possivel reconfiguracdo do computador, a empresa esta autorizada a

desinstalar qualquer sistema operacional, programas e arquivos existentes,
entregando o computador com a configuracao inicial (PROINFO).

Grafico 2 — Escolas com Linux Educacional

Escolas com Linux Educacional

@POSSUI
O NAO POSSUI

Fonte: 202 Coordenadoria Regional de Educacio (2013).
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Em visita in loco a algumas das escolas estaduais da regido de abrangéncia da
URI — Campus de Frederico Westphalen, percebemos que em geral os laboratérios de
informatica encontram-se em bom estado de conservacao, no entanto, ha casos de
escolas nas quais os laboratoérios estao muito danificados em funcao do tempo de uso
das maquinas e em virtude da falta de profissionais qualificados para trabalhar
nesses ambientes e com os recursos disponiveis neste sistema.

No Linux Educacional encontram-se disponiveis trés pacotes com softwares e
jogos matematicos. No primeiro pacote, ha quatro softwares matematicos: Km Plot,
Qliss 3d, Kig e Dr. Geo e dois jogos o Kpercentage e o Kbruch. No segundo pacote, ha
um jogo virtual chamado Tuxmath. E no terceiro pacote, hd um jogo chamado G
Compris.

O KmPlot é um desenhador de fun¢gdes matematicas para o ambiente do KDE
(o KDE é um ambiente de trabalho, em outras palavras, o KDE é uma colecao de
programas, tecnologias e documentacoes). Através dele, podem ser desenhadas varias
funcdes simultaneamente e combinadas para criar funcoes novas. Exemplos: o
KmPlot suporta funcdes simples (1° grau e 2° grau), fungdes explicitas, funcoes
paramétricas e fungdes em coordenadas polares. Sdo suportados varios modos de
grade. Os desenhos podem ser impressos com alta precisao em escala perfeita.

O KmPlot também oferece alguns recursos numéricos e visuais como:
preenchimento e célculo da area entre o desenho e o primeiro eixo; a pesquisa dos
valores minimos e maximos; mudanca dindmica dos parametros da funcao e o grafico
das funcoes derivadas e integrais.

Estes recursos ajudam a ensinar e a aprender a relacdo entre as funcgoes
matematicas e a sua representacao grafica em um sistema de coordenadas. Na Figura

3, esta exposta a interface do Km Plot com o esboco simultaneo de trés fungoes.
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Figura 3 — Interface do Km Plot

ES KmPIot — O %
File Edit Plot Zoom Tools Settings Help
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Fonte: Linux Educacional.

O Kig é um aplicativo para geometria interativa. Ele pretende cumprir dois
objetivos:

e Permitir aos estudantes explorarem figuras e conceitos matemaéticos,
usando o computador;

e Servir como uma ferramenta para desenhar figuras matematicas e inclui-
las em outros documentos.

As ferramentas estdo disponiveis na barra de menu. Para fazer uma
construcao, basta clicar no botao a escolha do usuario na barra de ferramentas. Estao
expostos, na Figura 4, exemplos de figuras planas que podem ser construidas e

exploradas através do Kig.
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Figura 4 — Interface do Kig
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Fonte: Linux Educacional.

O Dr Geo permite a construcao e visualizagao de figuras geométricas. Se estas

construcoes sao feitas a partir das propriedades conceituais das figuras, entao nao

devem ocorrer deformacoes quando movimentamos tais figuras. A possibilidade de

movimentar as figuras construidas é um dos grandes diferenciais dos softwares de

geometria dinamica, tanto que tal experiéncia nao pode ser realizada em construcoes

geométricas esbocadas nos cadernos dos educandos.

A interface do aplicativo Dr Geo é mostrada na Figura 5.
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Figura 5 — Interface do Dr Geo
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Fonte: Linux Educacional.

O KPercentage é um pequeno programa (jogo virtual) de matematica que

objetiva ajudar os alunos a melhorar a sua destreza no calculo de porcentagens.

Existe uma secdo especial de treino para as trés tarefas basicas de como calcular

porcentagem. O aluno podera selecionar um modo aleatério, no qual as trés tarefas

serdao misturadas aleatoriamente.

A janela de boas-vindas (Figura 6) permite escolher o tipo de exercicio

clicando em um dos botoes. Estes botoes estao identificados com o valor a ser

deduzido nos exercicios.
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Figura 6 — Interface do KPercentage
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Fonte: Linux Educacional.

Do lado esquerdo, pode ser selecionado o nimero de exercicios, sendo que é
possivel escolher de uma a dez tarefas.

Do lado direito, o nivel de dificuldade pode ser alterado:
e FAcil: s6 as porcentagens com valores faceis de se calcular serdo fornecidas;

e Médio: serdao incluidas algumas porcentagens mais complicadas, até
algumas que exigem calculos de valores maiores que 100%;

e De Loucos: podera ocorrer qualquer calculo de porcentagem até 200%.
Todos os valores sao inteiros.

Existem algumas funcoes de ajuda integradas. Como é normal, algumas dicas
de ferramentas aparecem quando o mouse é passado por cima de um elemento de
controle, como um botdo ou um campo de edicdo. Na Figura 7, demonstramos

exemplos de atividades com uso do KPercentage:
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Figura 7 — Atividades com o KPercentage
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Fonte: Linux Educacional.

Ao realizar uma atividade, o software indica se o aluno acertou ou errou a
tarefa, motivando-o a continuar as tarefas propostas.

Ja o KBruch é um pequeno programa para praticar o calculo de fracoes.
Como tal, sao oferecidos quatro exercicios diferentes.

Tarefa de Fragoes — resolver uma tarefa de fragcoes indicada (soma, subtracao,
divisao ou multiplicacdo);

Comparacao — comparar o valor de duas fracoes indicadas (maior, menor ou
igual);

Conversao — converter um determinado numero numa fracdo (ndmero
decimal em fracdao e nimero misto em fragao).

Fatoracdao — através da fatoracdo de um determinado nimero, encontrar seus
fatores primos.

Em todos os varios exercicios, o KBruch gera uma tarefa e o usuério tem que
resolvé-la. O programa verifica os dados introduzidos e da o resultado para eles.

O KBruch conta quantas tarefas foram resolvidas no total e quantas foram
resolvidas corretamente. As estatisticas sao mostradas ao usuario. Esta parte da
janela principal pode ser ocultada. O usuario podera limpar as estatisticas a qualquer
momento.

O KBruch (interface esbocada na Figura 8) é muito compacto e foca na ideia
bésica de um gerador de tarefas. Existe um sistema de ajuda 'on-line' que oferece uma

ajuda dependente do contexto para as diferentes situacoes.
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Figura 8 — Interface do KBruch
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Fonte: Linux Educacional.

Em outro pacote do Linux Educacional, esta disponivel o jogo Tuxmath, um
jogo educativo para criancas, que tem como principal objetivo ensinar matematica de
uma forma mais criativa e divertida (a interface do tuxmath estd exposta na Figura
9). O jogo é uma espécie de Spaclnvaders, onde os meteoros sao acompanhados por
operacoes matematicas (adicao, subtracao, multiplicacao e divisao) e para destrui-los
o jogador tera que resolver os calculos. O personagem principal do jogo é o famoso
Pinguim Tux, que vai destruir todos os meteoros com sua arma de raios laser, ativada

pelas solucoes matematicas que devem ser digitadas pelo jogador (usuario).
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Figura 9 — Interface do Tuxmath

Fonte: Linux Educacional.

Um terceiro pacote do Linux Educacional, que também envolve matemaética, é
o da Série Educacional chamada G Compris, que traz jogos educativos para criancas

a partir de dois anos de idade (interface na Figura 10).

Figura 10 — Interface G Compris
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Fonte: Linux Educacional.
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Dentro desse ambiente, ha varios jogos de todas as areas do conhecimento.

Dois espacos apresentam jogos matematicos (Figura 11).

Figura 11 — Categorias de jogos G Compris
L ..
q L » Matematica
¢ | Alividades de descoberta
— [Descobrir o computador

Atividades de leitura

Expernéncias
Quebra-cabeca

|, Jogos de estratégia

Jogos de diversao

B
|

Fonte: Elaborado pelas autoras com base em Linux Educacional.

No primeiro espaco referente a matematica, encontram-se jogos de geometria,

atividades de numeracao e célculos (Figura 12).

40



Figura 12 — Interface das atividades Matematica
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Fonte: Linux Educacional.

No outro espaco relacionado a matematica, denominado quebra-cabeca, ha
jogos matematicos, tais como o Tangram e o Jogo dos Quinze.

O Tangram é um quebra-cabeca chinés de origem milenar composto de sete
pecas: dois triangulos grandes, um triangulo médio, dois triangulos pequenos, um
paralelogramo e um quadrado. Com elas, é possivel montar diversas figuras, entre
elas, animais, plantas, objetos, letras, nimeros e figuras geométricas. Sua origem nao
¢é precisamente conhecida, porém, uma de suas historias diz que um chinés deixou
cair uma lajota, de forma quadrada, que transportava, quebrando-a em sete partes.
Ao tentar montar a lajota, ele criou centenas de formas, até conseguir refazer o
quadrado original. O principal objetivo deste jogo € montar figuras utilizando as sete

pecas do Tangram. Na Figura 13, esta exposta a interface do jogo Trangram.
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Figura 13 — Interface do Jogo Tangram
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Fonte: Linux Educacional.

Além do Tangram, existe outro jogo com finalidades matematicas, o Jogo dos
Quinze (Figura 14). Este jogo tem como objetivo colocar os nimeros de 01 a 15 em

ordem consecutivamente crescente.

Figura 14 — Interface do Jogo dos Quinze
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Fonte: Linux Educacional.
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Os softwares e 0s jogos virtuais exercem uma influéncia benéfica e positiva na
construcao de conhecimentos, principalmente, aqueles relacionados a matematica.
Isto porque os softwares e jogos virtuais matemaéaticos tém sido também considerados
elementos importantes no processo de ensino e aprendizagem, pois permitem colocar
o pensamento do sujeito em agao, fazendo com que os alunos obtenham uma nova
estrutura de pensamento. Pode-se afirmar ainda que as contribuicoes deste tipo de
recurso tecnoldgico (softwares e jogos virtuais) sdo propicias para o alcance dos
objetivos atribuidos ao ensino de matematica, uma vez que, através destas
ferramentas, esta ciéncia pode cada vez mais ser utilizada no contexto atual de vida
dos educandos. Contexto este que, sobretudo na atualidade, estd extremamente
associado a informatica.

Mas, embora haja viabilidade de acesso a este grande nimero de recursos
tecnolégicos e consciéncia de sua importancia, ha questoes para as quais grande parte
dos professores de Matematica ainda nao encontrou respostas: Como repensar a
forma de ensinar usando as tecnologias? Como fazer com que estas tecnologias sejam
realmente utilizadas de forma intrinseca ao ensino de Matematica?

Nessa perspectiva, a Pratica de Ensino, Estagio Curricular e a formacao
continuada apresentam-se como momentos singulares para se investigar como as
tecnologias educacionais, estudadas durante a formacao inicial, sao incorporadas no
inicio do exercicio profissional. A seguir, tecemos algumas consideracoes sobre a
contribuicdo desses primeiros momentos praticos para a formacgdo profissional

futura.
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2 INVESTIGACOES E PERSPECTIVAS NA PRATICA DOCENTE: O INIiCIO
DA CAMINHADA

Neste capitulo apresentamos a caminhada de pesquisa na graduacao e pos-
graduacao, referente a tematica tecnologias, principalmente, as tecnologias de
Informatica e, em consequéncia dessa caminhada, a metodologia que orientou essa
pesquisa. Além de aprofundar o conhecimento sobre a referida tematica, também
realizamos um estudo sobre a formacao inicial e continuada, através de uma anélise
do curriculo do Curso de matematica da Universidade Regional Integrada do Alto
Uruguai e das Missdes e sobre o histérico do curso de matematica da URI — Campus
de Frederico Westphalen, em consondncia com a constituicdo, organizacao e
realizacao dos encontros do grupo focal e com o primeiro questionario aplicado com
os professores, sujeitos dessa pesquisa, das escolas estaduais de Ensino Fundamental
dos municipios de Frederico Westphalen, Seberi, Taquarucu do Sul, Vista Alegre,
Palmitinho e Caicara. A escolha desses municipios ocorreu devido ao elevado ntimero
de municipios, vinte e oito (28), que pertencem a 202 Coordenadoria Regional de
Educacao. Desse modo, foram escolhidos os seis municipios mais proximos da area
de abrangéncia da URI — Campus de Frederico Westphalen.

O objetivo desse primeiro momento foi investigar a formacao inicial e

continuada dos sujeitos da pesquisa referente ao sistema Linux Educacional.

2.1 A trajetdria na Pesquisa e com a referida tematica

A caminhada desta pesquisa se inicia no Curso de Licenciatura em Matematica
na Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missdes — Campus de
Frederico Westphalen-RS, em 2006, como bolsista de dois projetos de Iniciacao
Cientifica, orientados pela professora Dr2. Patricia Rodrigues Fortes.

O primeiro projeto de pesquisa, intitulado “Andlise da Utilizacao do Software
Régua e Compasso no Processo de Ensino e Aprendizagem de Matematica”, iniciou
no ano de 2006 com término no ano de 2007, teve como 6rgao financiador o
PIIC/URI - Programa Institucional de Iniciacao Cientifica. Neste projeto buscamos
refletir sobre a tematica da informéatica na Educacdo Matematica, oportunizando,

especialmente aos professores de Matematica de Ensino Fundamental momentos de



reflexao sobre a introducao das tecnologias na sala de aula. Para complementar essa

abordagem, recorre-se a Carneiro (2002), que retrata que

[...] a escola também convive com todo esse processo de informatizacao sob
diversos aspectos, seja no controle administrativo e financeiro, nas novas
necessidades de formacgdo profissional e na utilizacdo do computador como
ferramenta auxiliar do processo de ensino/aprendizagem (Carneiro, 2002, p.
12).

Nesse sentido, se desencadearam as acoes do referido projeto de pesquisa,
como objetivo principal de desvelar as contribuicoes e implica¢oes do uso do software
Régua e Compasso no processo de ensino e aprendizagem de matematica em nivel
fundamental.

O segundo projeto, “Interacoes de Modelagem e Informéatica no Ensino da
Matematica”, com inicio em 2007 e término em 2008, foi financiado pela FAPERGS
— Fundacao de Amparo a Pesquisa do Rio Grande do Sul. Através do referido projeto
podemos promover discussoes, analises e reflexdes (junto ao GEPMF — Grupo de
Estudos e Pesquisas em Matemaética e Fisica) acerca do estudo e criacao de modelos
matematicos para contetidos da grade curricular de matemaética da educacdo bésica,
buscando sempre integrar modelagem matemaética e informaética. O foco principal foi
a elaboracdo de modelos matematicos (para contetidos da educacdao basica) que
contemplassem a utilizacao de softwares matematicos livres.

Nesse sentido, através desta pesquisa buscamos respostas referentes as
possiveis interacoes de modelagem e informaética. Para tanto, constatamos através de
estudos tedricos e dos minicursos ministrados que a ligacdo entre modelagem
matematica e tecnologias informaticas pode trazer grandes beneficios a evolucao da
construcao do conhecimento matematico.

Promovendo essa interacdo da modelagem matematica e das tecnologias
informaticas pensamos estar delineando caminhos viaveis a possiveis melhoramentos
no ensino de matematica, uma vez que a partir da efetiva realizacao das atividades
propostas neste projeto de Iniciacao Cientifica acreditamos que se pode favorecer o
entendimento de conceitos matematicos. Além disso, foi possivel despertar nos
professores que participaram dos minicursos mais interesse em ensinar uma
matematica mais aplicada ao contexto de vida dos alunos, contribuido assim para um
melhor interrelacionamento dos saberes cotidianos com os conhecimentos

matematicos escolares.
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A participacao nesses projetos de Iniciacdo Cientifica nos proporcionou,
teoricamente, compreender melhor a incorporacdo de tecnologias informaticas, nos
processos de ensino e aprendizagem de Matematica, através de vivéncias de aulas de
professores que ensinavam matematica com recursos tecnologicos.

Ao término desses projetos de Iniciacdo Cientifica surgiram inquietacoes,
desejos ou problemas a serem resolvidos e que permeiam o processo de pesquisa,
constituindo um conjunto de questoes desafiadoras que nos provocaram a investigar,
a dialogar com tedricos, e, muitas vezes, “embarcar” em praticas educativas em busca
de respostas ou, até mesmo, de novas questoes que possam alimentar o ato de
pesquisar.

No ano de 2009, no curso de Especializacdo em Educacao Matematica,
realizamos um trabalho monografico “Anélise da Insercao e das Potencialidades dos
Softwares e Jogos Virtuais Educacionais Matemaéticos do Sistema Operacional Linux
Educacional na Formacao Académica dos Graduandos de Matematica da URI/FW em
Nivel Fundamental”.

Esse trabalho monografico teve como objetivo analisar as potencialidades e as
implicacoes pedagogicas proporcionadas pela insercio de softwares e jogos
educacionais matematicos do sistema operacional Linux na formac¢ao académica dos
graduandos do 6° semestre do Curso de Matematica da URI/FW, e avaliar se os
referidos recursos didaticos contribuem para o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica em nivel fundamental. Nessa pesquisa, acompanhamos os académicos
(alunos voluntarios) na elaboracao das atividades e aplicacdo das aulas do 6°
semestre de Matematica na disciplina de Estagio Curricular de Matematica I. Durante
o estagio, que contemplou o uso das novas tecnologias (softwares e jogos virtuais
matematicos) com a duracao de 14 horas/aula, tivemos a oportunidade de verificar as
insercoes e as potencialidades de softwares e jogos educacionais matemaéticos,
disponiveis no sistema Linux Educacional, voltados ao processo de ensino e
aprendizagem de Matematica em nivel fundamental.

Assim, passamos a desenvolver acoes de insercao dos softwares e jogos
educacionais matematicos do sistema Linux Educacional tanto em atividades de
formacao académica, quanto as vinculadas as disciplinas do Curso de Licenciatura em
Matematica da URI/FW.
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Para efetivar nossas acOes investigamos softwares e jogos virtuais matematicos
disponiveis no sistema Linux Educacional e construimos varias atividades
matematicas utilizando este sistema.

No trabalho com académicos do Curso de Licenciatura em Matematica da
URI/FW realizamos oficinas matematicas relacionadas ao Linux Educacional. Estes
mesmos académicos foram, posteriormente, auxiliados e monitorados no
planejamento e aplicacdo de aulas de Matemaética, em escolas da rede publica de
ensino, em funcao de atividades vinculadas a uma disciplina de estagio curricular que
prevé a utilizacao de softwares voltados ao ensino de Matematica. Nesta ocasiao de
estagio estes académicos utilizaram softwares e jogos do sistema Linux Educacional.

Segundo os relatos dos académicos que participaram das atividades com os
softwares e jogos matematicos do Linux Educacional, estas tecnologias sao
alternativas viaveis para se promover a aprendizagem, pois além de facilitarem a
assimilacdo dos contetdos tornam as aulas da disciplina de Matematica mais
atrativas. Um fato marcante nesta experiéncia com académicos foi a importancia
dada por eles para a preparacao pedagbgica que receberam para utilizacao do sistema
Linux Educacional quando ainda estavam cursando a graduacao. Salientamos que os
resultados desse trabalho monografico foi publicado e apresentado, em 2012, no
evento das XIV Jornadas Trasandinas de Aprendizaje, em Encarnacién/Paraguai, na
Universidade Catolica, Campus Itapua.

O interesse em aprofundar, teoricamente, este estudo surgiu devido o
envolvimento nas atividades citadas acima, mas com enfoque principal de investigar
como professores de Matematica utilizam os conhecimentos sobre o Linux
Educacional, obtidos na formacao inicial e continuada, em sua pratica pedagogica.
Para respondermos esse objetivo, realizamos um estudo sobre a formacao inicial e
continuada, através de uma analise do curriculo do Curso de Licenciatura em
matematica da URI - Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das

Missoes.

2.2 A Licenciatura em Matematica da URI

A URI — Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das MissoOes, a
partir do curso de Ciéncias, que teve inicio em 01 de marco de 1970, e foi

reconhecido pelo Parecer N° 1737/73 do CFE em 04 de novembro de 1973, e com o
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Parecer N° 480/87 aprovou a plenificacio do curso por via da conversdo da
Licenciatura Curta de Ciéncias — Habilitacdo em Matemaética, passou a titular os
profissionais para atuacao nesta area, tendo em vista a grande caréncia de pessoal
habilitado, para desenvolver docéncia tanto em Matematica quanto em Fisica (PPC -
Projeto Pedagbgico do Curso de Matematica da URI, 2012).

A luz deste histérico do Curso na Instituicdo, a década de 9o representou um
momento de mudanca e construcdo de novas identidades, nao s6 para a Licenciatura
de Matematica como para as de outras areas, oportunizando a elaboragao de um
projeto de renovacio e revitalizacio dos cursos (PPC, 2012). E importante ressaltar
que as propostas curriculares dos Cursos de licenciatura sempre foram organizadas
com base no programa nacional de formacdao de professores, que organizam no
tempo e no espaco a estruturacdo dos cursos de licenciatura. Nesse sentido, as
resolugoes do CNE/CP - Conselho Nacional de Educacdo/Conselho Pleno, devem ser
analisadas como um apoio fundamental as mudancas nos curriculos das
licenciaturas.

Sendo assim, a Universidade Regional Integrada e das Missoes, através do
Departamento de Ciéncias Exatas e da Terra, oferece o Curso de Licenciatura em
Matematica, que visa a formacdo de professores para atuacio no Ensino
Fundamental e Médio, sendo, portanto de méaxima importancia para a regiao,
fornecendo profissionais para que os sistemas educacionais possam cumprir com
efetividade a Lei 9394/96 — Lei das Diretrizes e Bases da educacao, que propoe um
ensino de melhor qualidade, com profissionais qualificados, proporcionando esta
melhoria (PPC, 2012).

O curso de Licenciatura em Matematica da URI, dos Campus de Frederico
Westphalen, Erechim e Santo Angelo, sdo unificados, seguindo a mesma proposta

curricular nessas trés unidades, tendo como principal objetivo:

[...] formar um profissional da educagio, com visao abrangente do papel do
educador, com capacidade e criatividade para atuar na area, com uma sélida
formacao Matematica e pedagogica, capacitado para utilizar as Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo e que assuma Sseu compromisso com a
sociedade em melhorar a qualidade do ensino e da aprendizagem
Matematica (PPC, 2012, p. 18).

Atualmente, o curso de Matematica e todas as outras licenciaturas, da
Universidade, seguem as resolucoes do CNE/CP (N° 1, de 18 de fevereiro de 2002 e

N© 2, de 19 de fevereiro de 2002), que institui as Diretrizes Curriculares Nacionais
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para a Formacdo de Professores da Educacdo Basica. Este documento enfatiza a
valorizacao da pratica durante os cursos de formacao de professores, e numa nova
visao da pratica, sendo que esta, segundo o documento, devera estar presente desde o
inicio do curso e permanecer durante toda a formacao.

Destacamos que o Projeto Politico Pedagogico do Curso de Matematica,
implementado a partir de 2004 tem sua formulacdo orientada nas resolucoes do
CNE. Quanto a sua duracao e carga horaria, tem como base os seguintes pareceres:
Parecer CNE/CP 21, de 6 de agosto de 2001 que institui duracao e carga horaria dos
cursos de licenciatura, de graduacao plena, de formacao de Professores de Educacao
Basica, em nivel superior, o Parecer CNE/CP 28, de 2 de outubro de 2001 que da
nova redacdo ao parecer anterior e, finalmente, a resolucio CNE/CP 2 de 19 de
fevereiro de 2002 (PPC, 2012, p. 09).

Nessa perspectiva, a estrutura da licenciatura em Matematica, esta distribuida
em nove semestres e é composta por cinco blocos pedagogicos, definidos como:

1° - Disciplinas especificas;

20 - Disciplinas pedagogicas;

3° - Disciplinas articuladoras;

4° - Atividades complementares;

5° - Estagios.

Com carga horaria de 2.805 horas (correspondendo a 187 créditos), dentre as
quais, 405 horas sao de Pratica de Ensino, em disciplinas especificas ou inseridas em
disciplinas de carater pratico; 405 horas de Estigio Supervisionado e 200 horas de
Atividades Complementares, cumpridas ao longo do curso, o que totaliza 3.005 horas
(PPC, 2012, p. 27).

Nesse momento, vamos analisar o bloco de Disciplinas articuladoras que sao
as que trazem os conteidos e competéncias, numa abordagem Matematica e
Educacdo Matematica e os Estagios. As disciplinas articuladoras preparam o
académico para as praticas de ensino e para os estagios. As disciplinas articuladoras

sao apresentadas no Quadro 2:
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Quadro 2 — Disciplinas

Disciplinas Créditos Horas
Laboratoério de Geometria Euclidiana 02 30
Laboratoério de Ensino de Matematica I 04 60
Laboratoério de Ensino de Matematica II 04 60
Laboratoério de Ensino de Matematica III 04 60
Laboratoério de Ensino de Matematica IV 04 60
Historia da Matematica A 02 30
Informaética no Ensino da Matematica 02 30

Fonte: Projeto Integrador do Curso (2012).

Essas disciplinas articuladoras tém como objetivos:

- Possibilitar aos académicos o conhecimento e a analise das diferentes
realidades escolares, bem como os primeiros contatos com a mesma;

- Proporcionar aos académicos a fundamentacdo teérica, a
instrumentalizagao pratica, e o aprofundamento de contetidos matematicos
do ensino fundamental e médio, considerados fundamentais a formacao e
atuacao profissional;

- Orientar a elaboracao e a aplicagio de oficinas pedagogicas de matematica,
bem como a reflexdo necessiria quanto ao uso de diferentes recursos
didatico pedagogicos (PPC, 2012, p. 34).

Os estagios supervisionados do Curso de Licenciatura em Matematica,
atendendo as Diretrizes Curriculares Nacionais e da COORLICEN/URI, serao
realizados em Escolas de Educacao Basica e em outros espacgos educativos
institucionalizados. O licenciando devera realizar quatro estagios supervisionados,
perfazendo um total de 405 horas, distribuidas ao longo do curso, de duas formas: a)
Como componentes praticos das disciplinas: 165 h; b) Como disciplinas especificas de
Pratica de Ensino: 240 h (PPC, 2012, p. 29).

O Estéagio Supervisionado e a Pratica de Ensino na formagao de professores
estao pautados na legislacao vigente, conforme segue:

- Lein® 6.494, de 07 dezembro de 1977, regulamentada pelo Decreto Lei n087.497 de
18 de agosto de 1982, e alterada pela Lei n° 8.859, de 23 de marco de 1994;

- Lein® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (LDB);

- Parecer CNE/CES n° 503/98, aprovado em3 de agosto de 1998;

- Parecer CNE/CP n° 09/2001;

- Parecer CNE/CP n° 27/2001, que da nova redacao ao Parecer CNE/CP n°® 09/2001

- Resolucao CNE/CP n° 01, de 18 de fevereiro de 2002;
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- Parecer CNE/CES n° 197, de 07 de julho de 2004;

- Parecer CNE/CES n° 15, de 02 de fevereiro de 2005;

- Resolucao CNE/CEB n° 02, de 04 de abril de 2005, que modificada a redagao do §
3° do artigo 5° da Resolucio CNE/CEB n° 1/2004, até nova manifestacao sobre
estagio supervisionado pelo Conselho Nacional de Educacao.

- Resolucao 265/CEPE/96 - Aprovacao das Diretrizes para a Regulamentacdo do
Estagio Curricular na URI.

- Resolucao n® 1055/CUN/2007 - Normatizacao da Reducao da Carga Horaria dos
Estagios para os cursos de Licenciatura na URI

- Projeto Pedagodgico do Curso de Matematica — URI — Universidade Regional
Integrada do Alto Uruguai e das Missdes.

Os estagios curriculares na licenciatura em Matematica sdo desenvolvidos a
partir da segunda metade do curso, mais precisamente, a partir do sexto semestre até
o nono semestre sao chamados de Estagio Curricular em Ensino de Matematica I,
com 05 créditos e 75 horas, II, com 06 créditos e 9o horas, III e o IV, com 08 créditos
e 120 horas, totalizando 27 créditos e 405 horas.

Devido ao nosso enfoque de pesquisa vamos apresentar as disciplinas de
Informatica no Ensino da Matemaética que prepara o futuro docente, teoricamente,
sobre as tecnologias e a de Estagio Curricular de Ensino de Matematica I que é a
pratica utilizando a informatica no Ensino de Matematica, ou seja, a relacao entre a
teoria e a pratica. Como ressaltam Leite, Ghedin e Almeida (2008, p. 15): “Com isso
estamos assumindo que nao hi pratica sem teoria e nem teoria sem pratica. Separar
essas duas dimensoes da existéncia humana € o que constitui o maior descaminho da
acao profissional do professor”.

A formacao do professor deve se dar em uma instituicdo que lhe proporcione
qualidade, priorizando a relagdo teoria e pratica, ou seja, aquilo que é estudado nos
bancos universitarios podera ser, em determinado momento, posto em prética.

Podemos analisar nitidamente a relacao entre teoria e pratica nas disciplinas
citadas anteriormente. A disciplina de Informaética no Ensino de Matematica pode ser
caracterizada como uma disciplina articuladora, também de Pratica de Ensino como
componente curricular, devido a sua carga horaria ser dividida em 15 horas teoricas e
15 horas praticas, tendo como ementa: “Anéalise e discussao do papel da informatica, e

das novas tecnologias na Educacao Matematica. O computador como recurso
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tecnolégico no processo de ensino-aprendizagem da Matematica. Pesquisa,
exploracao e analise de softwares educacionais de Matematica”. (PPC, 2012, p. 89).

Os objetivos dessa disciplina s3o:

- Refletir criticamente o potencial das tecnologias na educacao matematica.

- Identificar os diferentes tipos possiveis de uso da tecnologia do ensino da
matematica.

- Pesquisar e explorar sites matematicos e fisicos em busca de softwares que
venham auxiliar o processo ensino-aprendizagem.

- Explorar softwares produzidos para o ensino da matematica (PPC, 2012, p.
34).

A disciplina de Informéatica no Ensino de Matematica prepara o licenciado
para o Estéagio Curricular de Ensino de Matemaética I, que tem uma carga horaria total
de 75 horas, tera 24 horas de preparacao pedagogica (Estudo e anéalise de softwares
educativos e outras tecnologias), 16 horas de planejamento orientado (Planejamento
de oficinas de matematica envolvendo softwares educativos para alunos do ensino
fundamental e médio), 14 horas de pratica efetiva com alunos (aplicacao de oficinas
de matematica envolvendo softwares educativos para alunos do ensino fundamental e
médio), 13 horas para elaboragdo de relatério final e 08 horas de Seminéario para
relato de experiéncias (PPC, 2012).

Este primeiro estagio curricular tem como objetivo o estudo e anélise de
softwares educativos, tanto do sistema Windows como do Linux Educacional,
voltados ao Ensino de matematica, compreendendo o planejamento e aplicaciao de
oficinas de matematica junto a estudantes do Ensino Fundamental e Médio, levando
em consideracao os contetdos ja trabalhados pelos professores titulares.

Os estagios e as praticas de ensino sao importantes para a discussao e reflexao
sobre a atual concepcao do processo de ensino pelo licenciando. Sao espacos que
viabilizam o conhecimento, aprofundamento e apropriacao de propostas pedagogicas
diferenciadas e a maneira como elas podem ser aplicadas com eficacia.

As Praticas de Ensino e Estagio Curricular nao se separam/distanciam muito
em seus significados, pois ambos os termos se interligam e formam um paralelismo
de sentidos. O Estagio seria uma pratica aplicada em um determinado espaco de
tempo pelo académico durante a sua formacao, ou seja, uma experiéncia propiciada
por uma vivéncia no ambiente escolar. J& a Pratica esta relacionada ao ato de praticar

uma determinada funcao.

Piconez (2007) posiciona-se em relacao a pratica de ensino e ao estagio:

52



- A Pratica de Ensino e o Estagio pertencem ao curriculo dos cursos de
formacdo de professores e devem ser repensados nesse ambito: nao é tarefa
exclusiva da didatica e tem de estar em interagdo com a realizacdo do projeto
pedagbgico do Curso, portanto deve ser articulado com os demais
componentes do curso;

- A Pratica de Ensino e o Estigio precisam ampliar sua caracterizacao
politica, epistemologica e profissional, uma vez que sendo uma atividade
teoria-prética, envolve a totalidade das a¢des do curriculo do curso;

- Seguem recomendacao da Comissdo Nacional de Reformulacido dos Cursos
de Formacao de Educadores (CONARCFE), apontam para a interacao teoria
e pratica pedagobgica como um dos eixos nucleares do curso e, portanto, deve
ter espago no interior da carga horéria total dos Cursos (Piconez, 2007, p.

30).

Para Pimenta, o Estagio é a composicao da parte pratica de um curso de

formacao:

Por estagio curricular entendem-se as atividades que os alunos deverao
realizar durante o seu curso de formacao, junto ao campo futuro de trabalho
[...] costuma-se denomind-lo a “parte mais pratica” do curso, em
contraposicao as demais disciplinas consideradas como a “parte mais
teodrica” [...] (Pimenta, 2005, p. 21).

Prética de Ensino e Estagio Curricular devem ter estreita relacdo com todas as
disciplinas oferecidas nos cursos de formacao de professores, visto que a uniao entre
estas esferas possibilita uma importancia de significados as vivéncias, acarretando
uma interacao entre a teoria e a pratica.

O objetivo geral das praticas da licenciatura em Matematica é “proporcionar ao
futuro educador a fundamentacao teoérica, o desenvolvimento de habilidades e a
instrumentalizacdo pratica necessarias para atuar profissionalmente de forma
competente, criativa, consciente e reflexiva” (PPC, 2011, p. 30).

Nesta perspectiva, o grande desafio do estagio supervisionado e da pratica de
ensino é fazer a contextualizacdo da teoria e da pratica tendo como viés principal o
desafio do saber pensar e do aprender a aprender, possibilitando ao educando o
desenvolvimento das competéncias de carater geral e o aprimoramento dos principios

éticos, da autonomia intelectual e do pensamento critico-reflexivo.

No estagio, o aluno constroéi seu caminho, passando por etapas que exigem
dele questdes éticas, mas, principalmente, a combinacdo entre a teoria e a
pratica, demonstrando que o saber pensar nao é apenas pensar, mas a base
técnica para saber intervir ao confrontar-se com a pratica percebendo que o
conhecimento é a bagagem decisiva para enfrentar a vida e o mundo do
trabalho, precisando o estagiario ser compativel com as atividades escolares
nao se constituindo em fator de reducdo de tempo de estudo e, sim, um
instrumento de melhoria do processo de ensino e uma continuidade do
processo de aprendizagem (URI, 2007, p. 02).
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Conforme a Resolucao 265/CEPE/96, o estagio curricular na URI esta previsto
nos projetos pedagbdgicos dos cursos de graduacdo, sendo suas atividades
consideradas como disciplinas obrigatérias. O Art. 2° da referida resolucao considera
campo de estagio o espaco didatico-pedagbgico pertencente a URI ou nao, aprovado
pelo colegiado de departamento a que o curso se vincula.

Entendemos que a pratica é a realizacdo concreta de uma teoria. E 0 momento
em que a teoria, pensada no decorrer do curso, se materializa em acoes refletidas. A
pratica é sempre o ponto de partida de uma nova teoria, pois é a partir dela que
seremos instigados a procurar muito mais.

Mas nesse mesmo sentido nao podemos esquecer que a teoria nao sera
transformadora, se nao for transformada em acao.

Muitas vezes, isso ocorre pelo fato de que os professores esperam encontrar
nas leituras receitas prontas para ministrar suas aulas, e nao é isso que vao encontrar,
mas sim um esclarecimento de sua pratica que pode ser usada em outros momentos e
nao especificamente naquele em que est4 atuando.

Saviani (1999, p. 82), torna saliente que “[...] nesse sentido, uma teoria é
pratica na medida em que materializa, através de uma série de mediacoes, o que
antes s existia idealmente, como conhecimento da realidade ou antecipacado ideal de
sua transformacao”.

A relacao teoria e pratica deve ser seguida, mas apenas isto nao basta, ou seja,
o educador deve realizar uma coeréncia entre o que estuda e sua pratica
propriamente dita, ndo deve apenas ter dominio e conhecimento é necessario acima
de tudo refletir sobre eles.

Isto retoma o que ja ressaltamos, de que, além do professor ter um
conhecimento teodrico, é importante também que conheca e interaja com a realidade
de onde vai realizar sua pratica, para que, dessa forma, valorize e amplie o
conhecimento de mundo que seu aluno levara para a sala de aula, assim sendo, tera
uma boa comunicacao com seu educando.

Para compreendermos melhor a formacao inicial dos professores de
matematica, fazendo essa relacao entre teoria e pratica, através da nossa pesquisa,
primeiramente, iremos apresentar a metodologia utilizada nessa pesquisa e logo apos

relatar o primeiro momento da pesquisa que foi o grupo Focal.
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2.3 Concepcoes e Caminhos Metodologicos: Opcao e concepcao de

pesquisa

O presente estudo teve como questao norteadora “Como os professores de
matematica utilizam os conhecimentos sobre o Linux Educacional, obtidos na
formacdo inicial e continuada, em sua pratica pedagobgica?”. Enquadra-se na
perspectiva qualitativa que, conforme Ludke (1986, p. 11), “[...] apresenta o ambiente
natural como sua fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal
instrumento e, ainda, supoe o contato direto sendo investigado via regra através do
trabalho intensivo de campo”. Para Bicudo (2004, p. 104), “[...] o qualitativo engloba
a ideia do subjetivo, passivel de expor sensacoes e opinides”.

Nessa mesma linha, Gaskell enfatiza que na pesquisa qualitativa temos que ter:

[...] entrevistas do tipo semiestruturado com um unico respondente
(entrevista com profundidade), ou com um grupo de respondentes (o grupo
focal). Nessas entrevistas para termos questbes e respostas adequadas, é
necessario avaliar tanto os interesses quanto a linguagem do grupo focal,
pois podemos ter resultados e surpresas durante a pesquisa (Gaskell, 2002,

p. 64).

Quanto ao olhar filoséfico, podemos destacar que a presente pesquisa é de
carater hermenéutico, estabelecendo os principios, leis e métodos de interpretacao.
Em sua abrangéncia, trata da teoria da interpretacdo de sinais, simbolos de uma
cultura e leis. Demo (2001, p. 48) comenta que “[...] em termos hermenéuticos,
nenhum problema pode ser considerado como ‘resolvido’, porque nenhuma discussao
acaba propriamente, mas pode-se ter pelo menos a sensacao de que o tratamento do
tema atingiu patamar suficiente, por enquanto”.

Considerando as palavras de Pedro Demo, podemos perceber que o
pesquisador ¢ o intérprete da realidade que se expoe diante dele, ou seja, é uma teoria

da interpretacao que inclui formas verbais e nao verbais.

2.3.1 O desenho metodologico da pesquisa

Com o objetivo de investigar como professores de matematica utilizam os
conhecimentos sobre o Linux Educacional, obtidos na formacao inicial e continuada,
em sua pratica pedagogica, utilizamos a abordagem descritiva e estruturada de cunho

qualitativo, coletando, analisando e interpretando questionarios, tentando, dessa
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forma, desvelar a praxis e os aspectos metodologicos e didaticos pedagogicos que
envolvem estas praticas no espaco escolar. Desse modo, a pesquisa teve as seguintes
fases:

12) Quanto aos fins:

Exploratoria: através de levantamentos bibliograficos, buscamos tornar o
problema a ser investigado mais explicito e mais familiar, explorando-o em
profundidade, em todos os seus aspectos.

22) Quanto aos meios:

Bibliografica: realizamos uma revisao da literatura, abrangendo a introducao
de tecnologias na Educacao Matemaética, tendo como foco de estudo a relacao
informatica, Linux Educacional e formacao inicial e continuada dos professores de
Matematica.

Estudo de Campo: constituiu-se um grupo focal, aplicacao de questionéarios, a
formacao continuada, observacdo e monitoramento dos professores de matemaética
(sujeitos da pesquisa) nas atividades desenvolvidas no laboratério de informaéatica
utilizando o sistema Linux Educacional.

Os sujeitos da pesquisa foram os egressos do curso de matematica da URI —
Campus de Frederico Westphalen, ou de outras unidades da URI (uma vez que os
curriculos sao unificados), que atuam nas escolas estaduais de ensino fundamental
dos municipios pertencentes a 202 Coordenadoria de Educacdo, identificados
conforme registro no URINETS3, ao qual tivemos acesso através do coordenador do
Curso de Matematica da URI — Campus de Frederico Westphalen.

Vinte e oito (28) municipios pertencem a 202 Coordenadoria Regional de
Educacao (Alpestre, Ametista do Sul, Boa Vista das Missoes, Caicara, Cerro Grande,
Cristal do Sul, Dois Irmaos das Missoes, Erval Seco, Frederico Westphalen, Irai,
Jaboticaba, Lajeado do Bugre, Liberato Salzano, Novo Barreiro, Novo Tiradentes,
Palmeira das Missoes, Palmitinho, Pinhal, Pinheirinho do Vale, Planalto, Rodeio
Bonito, Sagrada Familia, Sao José das Missbes, Sao Pedro das Missoes, Seberi,
Taquarucu do Sul, Vicente Dutra e Vista Alegre). Devido ao elevado numero de
municipios, foram escolhidos os seis mais proximos da area de abrangéncia da URI —

Campus de Frederico Westphalen, que sao os municipios de Frederico Westphalen,

3 URINET é um portal elaborado pela URI — campus de Frederico Westphalen, o qual permite a
comunicacao virtual entre docentes, discentes e demais segmentos da universidade, o0 mesmo também
dispoOe de dados sobre os atuais académicos e egressos.
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Seberi, Taquarucu do Sul, Vista Alegre, Palmitinho e Caicara, conforme o mapa da

Figura 15:

Figura 15 — Municipios Investigados

SANTA CATARINA

Vicante Dutre

Nowva
Pabmeira cas Wisaoes Sarveirn,

Fonte: Base de Dados IBGE, Secretaria de Educacao RS (2013).

Todas as escolas dos seis (6) municipios foram visitadas, para conhecermos o
Laboratério de Informéatica e para convidarmos os professores de Matematica a
participarem da pesquisa. Os que aceitaram preencheram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (Anexo I).

Para resguardar o anonimato dos sujeitos, mas garantir a autoria, a nomeacao
ficou seguinte maneira: professores P, P. .., até completar o numero de
participantes, ou seja, os oito sujeitos.

As atividades realizadas nos encontros divididos em momentos:

1° Momento: Grupo Focal.

29 Momento: Curso de formacao continuada com o sistema Linux Educacional
e, também, um questionario em que foram analisadas as concepcoes dos professores
até esta etapa da pesquisa.

3° Momento: Aplicacao, pelos professores, das atividades elaboradas no
momento anterior, em suas aulas, as quais foram observadas e monitoradas pela

pesquisadora.
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Com o intuito de obter informacgdes a respeito das aulas mediadas com
softwares e jogos educativos voltados ao ensino de Matematica do sistema Linux
Educacional, aplicamos um questionario aos professores que observamos e
monitoramos. Nestas ocasioes, os professores tiram a oportunidade de descrever e
analisar como ocorreram as aulas em que usaram os softwares e jogos virtuais
educacionais matematicos, revelar as metas atingidas, explicitar os métodos e as
estratégias utilizadas, bem como relatar as contribuicoes e possiveis anseios
resultantes da incorporacdo do Linux Educacional no processo de ensino de
matematica.

4° Momento: Encontro com todos os professores que participaram do grupo
focal e do curso de formacao continuada. A dltima etapa da coleta de dados consistiu
em um Seminario, que teve como objetivo socializar as experiéncias de cada educador
(envolvido na pesquisa), possibilitando comparagoes entre os aspectos considerados
relevantes na presenca da informatica educativa para a formacao inicial e continuada

de professores de matematica.

2.4 Grupo Focal

Nessa pesquisa, optamos em realizar um Grupo Focal, que Bauer e Gaskell

(2002) definem como:

E um debate aberto e acessivel a todos: os assuntos em questio sio de
interesse comum; as diferencas de status entre os participantes nao sao
levadas em consideracdo; e o debate se fundamenta em uma discussio
racional.[...] O grupo focal tradicional compreende seis a oito pessoas
desconhecidas anteriormente, que se encontram em um ambiente
confortavel por um tempo de uma ou duas horas (Bauer; Gaskell, 2002, p.

79).

O Grupo Focal foi constituido apés o aceite dos professores. Como os
pesquisadores ressaltam a importancia de ser de no maximo oito pessoas, foram
escolhidos os oito primeiros professores que aceitaram participar como sujeitos da
nossa pesquisa, cujos encontros aconteceram nas dependéncias da URI — Campus de
Frederico Westphalen, mais especificamente no Laboratoério de Informaética do Curso
de Matematica.

O Grupo Focal teve trés encontros, com a duracao de uma hora cada um,

acordando com Bauer e Gaskell (2002), que alertam que esse é o tempo adequado
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para realizacdo de um grupo focal. Esses encontros foram realizados no més de julho
de 2013.

Destacamos que, antes de irmos a campo com a pesquisa, enviamos o projeto
para apreciacio e aprovacio no Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da universidade.
No anexo I temos o parecer de aprovacao do projeto pelo comité, sob o protocolo
numero 233.522.

No primeiro encontro do Grupo Focal foi realizada uma dinamica, através de
imagens e videos (Apéndice I - link do video) que representavam diversas tecnologias
utilizadas em sala de aula para apresentar o presente projeto para os professores de
matematica, sujeitos da pesquisa. A partir dessas imagens, os professores foram
convidados a falar sobre o uso de tecnologias em sala de aula, mas especificamente
sobre as tecnologias de informética. Eles elencaram algumas palavras que
sintetizaram suas falas, tais como: planejamento, organizacao dos laboratoérios de
informatica nao qualificados para utilizar a informatica no fazer pedagogico, medo e
inseguranca, recursos dinamicos e falta de incentivo dos gestores para buscarem
novas formacoes.

E importante destacar que o grupo, através das interacdes, combinacdes e
acoes se tornou, pela processualidade da pesquisa, colaborativo. “[...] todos
trabalham conjuntamente (co-laboram) e se apéiam mutuamente, visando atingir
objetivos comuns negociados pelo coletivo do grupo” (Fiorentini, 2004, p. 50).

Ainda, durante o primeiro encontro, os professores receberam o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecimento (Apéndice II) e o questionério I, enviado por
e-mail, composto por sete questdes discursivas (Apéndice III). Na ocasido, podemos
observar que os professores tiveram dificuldades em abrir o e-mail pessoal e
responder o questionario online, sendo que, em alguns casos, tivemos que ajudar sem
interferir na resposta deles.

As perguntas se referiam a sua formacao inicial, se tiveram durante o curso de
graduacao de matematica-licenciatura, disciplinas que utilizavam a informaética ou
outras tecnologias, bem como, se ja participaram de cursos de formacao continuada
sobre esse tema.

Apenas o professor Ps, respondeu que sim. Esse professor cursou a licenciatura
em Matematica, apos as reformulacoes orientadas nas resolucoes do CNE, ja citadas

anteriormente. O Professor Pg iniciou o curso de licenciatura em Matematica no
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mesmo ano que a reformulacao do Projeto Pedagbgico do Curso de Matematica da

URI entrou em vigor, ou seja 2004, como podemos perceber nas suas colocagoes:

Tive uma disciplina de dois créditos que s6 trabalhamos com softwares e
outros recursos, ndo me lembro o nome, o primeiro estagio tivemos que
desenvolver oficinas utilizando recursos tecnolégicos, tais como jogos
virtuais e softwares e outras disciplinas também utilizaram a informdtica
(Ps, 2013).

Os outros sete professores responderam que nao tiveram disciplina especifica
que utilizou informatica, mas que em algumas disciplinas utilizaram a informatica,
justificando:

“O basico na representacao de graficos. Comecei o Curso de Matematica em
1998.” (P1, 2013).

“Ja o professor P5respondeu: “No processamento de dados. Nos anos de 1995
a2000.”

A nossa participacdo na pesquisa foi como observadores-participantes, pois

esta intervencao:

[...] ocupa um lugar privilegiado nas novas abordagens de pesquisa
educacional. Usada como principal método de investigacdo ou associada a
outras técnicas de coleta, a observagdo possibilita um contato pessoal e
estreito do pesquisador com o fenémeno pesquisado, o que apresenta uma
série de vantagens. Em primeiro lugar, a experiéncia direta é sem davida o
melhor teste de verificacdo da ocorréncia de um determinado fenémeno.
“Ver para crer”, diz o ditado popular (Ludke; Andre, 1986, p. 26).

Em resposta a questdo que indagava sobre as tendéncias da educacao
Matematica que foram utilizadas em sua formagdo inicial, houve depoimentos

interessantes como, por exemplo, o do professor P7, transcrito a seguir:

A formacao inicial foi boa, sempre com enfoque da construcdo do
conhecimento, através da ludicidade (jogos, resolucdo de problemas...).
Penso que faltou prdatica da utilizacdo dos recursos da informdtica.
Raramente houve a disponibilidade de ir a um laboratério para a prdtica,
eram fornecidos na maioria das vezes os sites e ai acabava ficando s6 no
papel. S6 se aprende o “gosto”, trabalhando, mexendo, etc. (P,, 2013).

Eis a principal preocupaciao nossa, se os professores conseguem vivenciar
teoria e pratica dentro da Universidade poderao transporta-las para o seu fazer
pedagogico. Para isso, surgem politicas publicas, através de documentos tais como,

resolucoes, pareceres que garantem essa relacao.
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[...] urgem politicas publicas que fomentem a efetiva incorporacdo de
tecnologias na pratica pedagogica de docentes de cursos de licenciatura. Nao
s6 na forma de disciplinas isoladas tratando de informatica na educacao, mas
fundamentalmente nas disciplinas de contetido especifico, de modo que o
futuro docente possa vivenciar a aprendizagem tendo por referéncia o uso
pedagobgico das tecnologias (Maltempi, 2008).

Bittar (2006, p. 10) menciona “[...] a verdadeira integracao da tecnologia
somente acontecerd quando o professor vivenciar o processo, ou seja, quando a
tecnologia representar um instrumento importante de aprendizagem para todos,
inclusive, e, sobretudo para o professor [...]”.

Quando indagados sobre o conhecimento que tem sobre o sistema Linux
Educacional, apenas trés dos oito professores revelaram que conheciam o Linux
Educacional e os outros cinco professores responderam que nunca haviam tido
contado ou nao conheciam esse sistema.

Em relagao ao sistema operacional do laboratério de informética da escola em
que trabalham, todos responderam ter o sistema Linux Educacional. Mas trés
professores tiveram que entrar em contato com os dirigentes das suas escolas para
confirmar qual era o sistema operacional.

Por outro lado, quando questionados se ja haviam trabalhado com novas
tecnologias na abordagem de contetidos matematicos, especialmente com softwares e
jogos do sistema Linux Educacional destinados a investigacdo em matematica, cinco
professores responderam que nunca trabalham com nenhum recurso disponivel na
internet ou no sistema Linux educacional, j& os outros responderam que sim
relatando:

Nao os do sistema Linux, mas utilizo jogos matematicos disponiveis na
internet, com o auxilio do monitor da sala de informdtica, me sinto insegura em
trabalhar os esses recursos (Pi, 2013).

Ja a P, destacou, muito pouco, os que foram utilizados sdo alguns jogos
disponiveis em CDs e na internet. Os CDs geralmente sdo adquiridos pelo proprio
professor e/ou emprestando.

O P¢ foi o tnico professor que relatou que utilizou jogos do sistema Linux
Educacional, tais como: Tuxmath, Tangram e o Jogo dos Quinze. Cabe destacar que
esse professor, P6, ¢ o unico do grupo que teve na sua formacao inicial, uma
disciplina que o preparou para o uso de tecnologias da informacdo no ensino de

Matematica.
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Aliar recursos informatizados a contetidos escolares requer preparacao e
investigacao por parte dos docentes. Para promover este tipo de acao diferenciada em
sala de aula, o professor deve aprimorar constantemente seus conhecimentos, utilizar
softwares e jogos virtuais adequando-os aos conteudos a serem trabalhados, e, acima
de tudo, ter atitudes de mediador do conhecimento, nao simplesmente reproduzindo
atividades que acabam somente mostrando as potencialidades dos recursos
disponiveis nos laboratoérios de informatica da escola.

A formacao do professor para atuar com a informatica na escola torna-se, cada

vez mais, necessaria e urgente, isso por qué:

Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso critico, o
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacio e de
pesquisa, a imaginacao, a capacidade de memorizar e classificar, a leitura e a
analise de textos e de imagens, a representacao de redes, de procedimentos e
de estratégias de comunicacao (Perrenoud, 2001, p. 10).

Salientamos que, durante esse primeiro momento do grupo focal, percebemos
que a maioria dos professores, sujeitos da pesquisa, preparam suas aulas, usam um
planejamento durante o ano, mas nao buscam curso de formacdo na area da
matematica, ou seja, planejam sim, mas nao estudam, ou seja, ndo pesquisam
métodos, tendéncias, recursos diferentes que podem auxiliarem no seu fazer
pedagogico.

Apenas um professor, o P3 respondeu afirmativamente ao ser indagado sobre a
sua participacdo em algum curso de formagdo continuada sobre o sistema Linux
Educacional, esclarecendo que a oficina que ele participou foi sobre jogos interativos.
A maioria colocou que eles estao inseridos em programas de formacao geral e nao por
areas de conhecimentos.

Destacaram que hoje a escola recebe recursos financeiros para a formacao
continuada, mas como esse valor é reduzido, elas compram das Instituicoes de
Ensinos “pacotes” de cursos com moédulos mais de formacao geral do que de

conhecimentos especificos. O professor P, comentou sobre esses modulos:

Na minha escola, em uma reunido com todos os colegas/professores
escolhemos os seguintes modulos: - Identidade do Ensino Fundamental:
principios, objetivos e finalidades (2 horas), Aprendizagem, conhecimento,
desenvolvimento humano e a escola (8 horas) Curriculo escolar concep¢oes
e estrutura (2 horas), Interdisciplinaridade e organizacdo por dreas do
conhecimento (2 horas), Pesquisa como principio pedagdgico e educativo (4
horas), Possibilidades do trabalho pedagdgico/ planejamento e trabalho
coletivo (2horas) e oficinas por area de conhecimento (4 horas) e Avaliagao

62



Formativa e emancipatéria: concepgoes e operacionalizacdo (4 horas) (P,
2013).

Todos destacaram a importancia da formacao geral, mas sentem falta da
formacao por area de conhecimento.

A questao nimero sete indagava sobre a concordancia do professor na
insercdo e utilizacdo dos recursos tecnologicos nas aulas de matematica e se
considera que o uso da informatica e seus recursos, podem auxiliar e melhorar o
processo de ensino — aprendizagem da matematica.

Os professores de forma generalizada concordam que insercao e utilizacao dos
recursos tecnologicos nas aulas de Matematica e considera que o uso da informatica e
seus recursos, podem auxiliar e melhorar o processo de ensino — aprendizagem dessa

disciplina. Reproduzimos a seguir a opinido de trés professores sobre essa questao.

Sim, concordo plenamente que a utilizacdo de recursos tecnolégicos em
nossas aulas de matemdtica ira contribuir muito para a formagdo dos
nossos educandos, pois o uso da informdtica esta casa vez mais se tornando
indispensdvel nas escolas, vivemos na era tecnolégica precisamos nos
aperfeicoar nesta area para também contribuir com a formacgdo de nossos
alunos (P, 2013).

7

Sim. Hoje para cativar a atencdo dos alunos é necessario utilizarmos
métodos criativos e conforme a realidade aos quais eles tém afinidade. E
necessario sim recursos tecnolbégicos para aprimorar os contetidos
matematicos (P., 2013).

Concordo. Acredito que os recursos disponiveis através da informatica
permitem que os alunos aprendam e desenvolvam melhor suas
potencialidades, pois observa-se que a atencdo, a descoberta e o interesse
tornam-se mais presente. Os alunos, de forma lidica tem mais prazer na
realizacdo das atividades, brincam, descobrem e ajudam-se entre si
melhorando a qualidade do ensino. Os educadores é que necessitam
conhecer mais os recursos para que possam aplica-los na sua prdatica,
“ninguém da o que nao conhece” (Ps, 2013).

Nessa mesma linha de pensamento dos professores, Rezende (2002) afirma
que hoje ja nao se trata mais de nos perguntarmos se devemos ou nao inserir as
tecnologias da informacao e da comunicacao no processo educativo, e sim, como
utiliza-las. Entretanto, fazer bom uso do computador na sala de aula exige
metodologia diferenciada, planejamento e clareza dos objetivos a serem alcanc¢ados.

Para ajudarmos os professores nesse desafio de inserir as tecnologias de
informatica no seu fazer pedagodgico, no segundo momento do Grupo Focal

realizamos um seminario, com a leitura prévia do livro “Educacdo Matematica,
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tecnologia e formacao de professores: Algumas Reflex6es”, organizado por Willian
Beline e Nielce Meneguelo, no ano de 2010.

No terceiro momento, apresentamos o projeto e algumas reflexdes sobre as
tecnologias e principalmente, sobre as tecnologias de informéatica e o Linux
Educacional (Apéndice I). A opcdo em apresentar o projeto no ultimo encontro do
Grupo Focal foi para nao influenciarmos os participantes da pesquisa no questionéario
inicial e no seminério.

Nos trés momentos do Grupo Focal, podemos perceber a inseguranca da
maioria dos professores em utilizar a informatica educativa em sala de aula. Para
isso, partimos do pressuposto que os recursos tecnologicos, especialmente os
softwares e jogos virtuais educativos, do sistema Linux Educacional estao disponiveis
na grande maioria das escolas brasileiras. Somamos a isso, a constatacdao de que nas
escolas, atualmente, temos a presenca de jovens das denominadas geracoes Y e Z,
caracterizados como nativos digitais (Oliveira, 2010). Esses estudantes tém
familiaridade e gosto pela utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas e apresentam
motivacao maior para as atividades que exigem essas habilidades.

Diante desse mundo contemporaneo, novos espacos de ensino-aprendizagem
se definem e o professor precisa fazer uso desses espacos para conduzir de forma
adequada sua acao docente.

Na maioria das vezes, os professores se omitem em utilizar essas tecnologias,
nao porque nao as consideram importantes, mas porque nao se sentem capacitados
para tal empreendimento educativo. Isso, segundo Levinson (2001), se deve devido a
complexidade das questdes e ndo a falta de entendimento sobre a importancia delas.
Podemos perceber durante os encontros do Grupo Focal, a importancia da formacao
inicial, o professor P¢, 0 inico do grupo que teve sua formacao, com o curriculo ja
atendendo as resolucdes do CNE/CP. Em suas colocagdes sempre citava exemplos de
atividades trabalhadas pelos seus professores utilizando as tecnologias de
Informatica, mas que por estar em inicio de carreira, ndo se sentia seguro para
utiliza-las, mas percebia a importancia desse recurso em sala de aula, principalmente
nas aulas de Matematica.

Devemos considerar os cursos de licenciaturas, em especial o curso de
Matematica, como espaco de aprendizagem profissional da docéncia através da teoria
e da pratica. A partir deste pressuposto (Mizukami; Reali, 2002), relatam que esta

formacao precisa ser considerada a partir do curso de graduacao e das oportunidades
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de aprendizagem que os académicos possuem ao longo deste, uma vez que a
formacao inicial fornece as bases para a construcao de um conhecimento pedagogico
especializado.

Além disso, um dos importantes papéis do curso de formacao inicial, de acordo
com Mizukami; Reali (2002) é tentar alterar as referéncias prévias sobre o ser
professor, sobre os alunos, sobre a atividade de ensino-aprendizagem, sobre o
contexto e os conteudos escolares, entre outros.

Arroyo (2000) e Pimenta (2005) reforcam a posicao das autoras acima, em
que o grande desafio dos cursos de formacao inicial é “colaborar no processo de
passagem dos alunos de ver o professor como aluno ao ver-se como professor”
(Pimenta, 2005, p. 20).

Ao longo do curso, o académico constroi referéncias acerca dos saberes
docentes, um dos principais espagos que isso acontece ¢é através dos estagios que
permitem conhecer a realidade escolar em todas as dinamicas da instituicao escolar.
Vale destacar que o professor quando ja esta atuando, no ambiente escolar, necessita
de formacao continuada para qualificacdo dos conhecimentos cientificos, pedagbgicos
e educacionais, necessarios para ensinar. Ninguém dorme aluno e acorda professor.

Apbs o Grupo Focal, os professores foram convidados para participar de um
curso de formacao continuada com o sistema Linux Educacional, o qual buscou
capacitar os professores a usar os recursos matematicos disponiveis nesse sistema no
seu fazer pedagogico. Vale salientar que recebemos deles prontas manifestacoes de
apoio e concordancia em participar do Curso de formacao continuada sobre o Linux
Educacional. O relato das vivéncias e reflexoes realizadas por meio desse curso serao

apresentadas no préximo capitulo.
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3 CURSO DE FORMACAO CONTINUADA COM O LINUX EDUCACIONAL

3.1 Curso de Formacao Continuada para professores de Matematica:

desenvolvimento e contextualizacao

Quando esse estudo foi idealizado, o objetivo que se buscou atingir previa
investigar como professores de Matematica utilizam os conhecimentos sobre o Linux
Educacional, obtidos na formacao inicial e continuada. Assim, para o
desenvolvimento efetivo do projeto, essa pesquisa foi dividida em quatro momentos,
inicialmente, o grupo focal, ja apresentado no capitulo anterior, e agora iremos
apresentar o segundo momento, que foi o desenvolvimento do curso de formacao
continuada, ocorrido nos dias 03, 10 e 17 de agosto de 2013, totalizando 10 horas, nas
dependéncias do Laboratério de Informéatica do curso de Mateméatica da URI —
Campus de Frederico Westphalen. O objetivo desse curso foi capacitar os professores
a usarem os recursos matematicos disponiveis no sistema Linux Educacional no seu
fazer pedagogico. Zulatto (2002, p. 9) “[...] enfoca que h4 a necessidade de cursos de
formacdo continuada, para que os professores possam se atualizar sobre os novos
recursos tecnologicos disponiveis, aprendendo a utiliza-los”.

Nessa formacao, apresentamos o sistema operacional Linux Educacional para
os professores, principalmente os ambientes com jogos e softwares matematicos. A
partir de atividades de familiarizacdo com esse sistema, os professores receberam
uma apostila que foi elaborada mediante a investigacao dos softwares e jogos virtuais
do sistema Linux Educacional e do estudo em diversas fontes de contetdos
abordados no Ensino Fundamental. E relevante mencionar que a proposta inicial
tinha como objetivo a elaboracao pelos professores, com o auxilio da pesquisadora, de
uma apostila com atividades matematicas para os alunos do 6° ao 9° ano, mas devido
a inseguranca e ansiedade dos professores em utilizar esses recursos, optamos em
apresentar para eles uma apostila (apéndice IV) com algumas atividades. No entanto,
durante a formacao, os mesmos, foram motivados a construir outras atividades.

Como parte introdutoéria dessa apostila, organizamos uma apresentacao do
Sistema Linux Educacional, as atividades apresentavam objetivo, desenvolvimento,
especificacao do passo a passo, uma imagem da atividade e a analise matematica

dela, o que facilitou no momento do desenvolvimento do curso com os professores.



Para Mercado (2002, p. 14) “[...] o objetivo de introduzir novas tecnologias na
escola é para fazer coisas novas e pedagogicamente importantes que nao se pode
realizar de outras maneiras”.

Em todas as atividades demonstramos aos professores, que os recursos do
sistema Linux Educacional, nos ajudam a realizar atividades que nao podemos fazer
no caderno como, por exemplo, a movimentacao de uma figura plana sem perder
suas propriedades e caracteristicas. Desse modo, a interacdo, a visualizacdo, o
colorido, sao elementos que motivam os alunos a realizarem as atividades.

Em relacao as oficinas, foram abordados os seguintes topicos a partir dos
softwares e jogos virtuais matematicos — nocoes basicas de geometria: ponto, reta e
plano; retas paralelas e perpendiculares; semi-reta e segmento de reta; angulos:
agudo, obtuso e reto; bissetriz de um angulo, ponto médio; poligonos: quadrilateros,
triangulos, circunferéncias; quadrilateros: quadrado, losango, retangulo, trapézio e
paralelogramo; triangulos: eqiiilatero, escaleno, isosceles e retangulo; mediatriz de
um triangulo; soma dos angulos internos de um tridngulo; area das figuras planas;
ortocentro e tridngulo oOrtico; baricentro e triangulo pedal complementar;
circuncentro e circunferéncia circunscrita; incentro e circunferéncia inscrita; funcgoes:
funcdo linear e funcdo quadratica. E com os jogos virtuais matematicos foram
abordados os seguintes tOpicos: as quatro operacoes: adicao, subtracao, divisao e

multiplicacao; raciocinio 16gico; figuras geométricas.

3.2 Analise do Questionario Aplicado aos Professores Participantes das

Oficinas

Logo ap6s o término das oficinas, foi enviado para o e-mail pessoal de cada um
dos professores, um questionario composto por seis questoes discursivas (Apéndice
V). Esta andlise, que iremos apresentar em seguida, tem abordagem qualitativa,
congrega as opinides dos professores (participantes da pesquisa), procurando
relaciona-las com a dos pesquisadores desta area.

Quando questionados: “Durante a apresentacdo dos sites e do Linux
Educacional com softwares e jogos virtuais disponiveis atingiram suas expectativas
de forma satisfatoria? As ferramentas dispostas no software e jogos sao de facil
manuseio e compreensiveis em seu ponto de vista?” Os professores de forma

generalizada consideraram validas as oficinas, e segundo eles, atingiram as
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expectativas de forma satisfatéria. Quanto as ferramentas, tiveram um pouco de
dificuldade em lembrar em que lugar cada uma estava e, muitas vezes, esqueciam
onde tinha que entrar para realizar as atividades. Para familiarizar mais a questao,

retratamos a seguir a opiniao de trés professores participantes da pesquisa.

Sim. Mas tenho que conhecer melhor este programa, pois oferece varios
jogos e softwares que auxiliam e muito em nossas aulas. (Ps, 2013).

Foi satisfatorio. Algumas ferramentas (a maioria) sdo de facil manuseio,
porém algumas sdo mais dificeis. (P,, 2013).

Sdo atividades motivacionais e interativas. Sao de facil manuseio e sugere-
se que se apresenta mais jogos para as séries finais do Ensino
Fundamental. (P-, 2013).

Quando questionados se: A informatica contribui para ampliacao de seus
conhecimentos relacionados aos contetidos matematicos trabalhados?” As respostas
dadas nos permitiram perceber a importancia de incluir uma maneira diferenciada de
construir o conhecimento matemaético no ensino. Infere-se isso, pois, de acordo com
as respostas dos professores transcritas a seguir: “Com certeza, facilita a
visualizacao dos componentes dos contetidos e a construcao de figuras. Sem contar
que a informdtica desperta maior interesse na realizacdo das atividades” (P5, 2013).

Ja o professor (P, 2013) interpreta da seguinte maneira:

Com certeza. Ampliou meus conhecimentos, ainda ndo conhecia esse
sistema, mas ele possibilita introduzir varios contetidos de matematica de
forma que os alunos conseguem visualizar o que estdo fazendo e comparar
com seus colegas, tornando assim a aprendizagem mais significativa.

As questoes trés e quatro questionavam os professores em relacao aos recursos
disponiveis no sistema Linux Educacional, e se esses recursos podem promover a
aprendizagem matematica?

Todos os professores destacaram que sim, que esses recursos podem motivar
mais os alunos, e, consequentemente, melhorar o rendimento escolar deles. No
entanto, destacaram alguns pontos, tais como: a falta de capacitacao dos docentes
para o uso adequado das tecnologias, a nao disponibilidade de tempo para irem até o
laboratoério de informatica da escola para estudarem e planejarem suas aulas com
esse recurso, ja que o sistema disponivel na escola é diferente daquele que eles tém

€11 suas casas.
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Em nossa visao, a formacao do professor desenvolve a capacidade de ensinar,
de produzir conhecimento em sua pratica pedagbgica cotidiana. Dessa maneira,
torna-se imprescindivel que o professor se envolva no processo mutante
desencadeado pela presenca das TICs no cenario educacional. Alids, sem o
envolvimento de professores nao é possivel pensar na insercao de tecnologias na
escola (Penteado, 2004).

Nas palavras de Neto (1998), a informaética educativa se caracteriza pelo uso da
informatica como suporte ao professor, como uma ferramenta a mais em sua sala de
aula, no qual o professor possa utilizar esses recursos colocados a sua disposicao. A
relacdao professor-tecnologia remete a discussOes que permitem repensar sobre essa
tematica e suas implicacoes na pratica educativa.

Quando indagados se ja haviam participado de um curso de formacao
continuada sobre o Sistema Linux Educacional e se sentiam preparados para utilizar
esses recursos em suas aulas de matematica (questao 5), a maioria dos professores
colocaram que nao se sentem totalmente qualificados para utilizarem esse recurso em

sala de aula, expressaram as seguintes afirmacoes:

Ndo. HGa que se andar muito ainda neste aspecto. E preciso mais
conhecimento, orientacdo, preparacdo e prdatica. Os recursos sdo 6timos,
basta que nés tenhamos condicoes de oportuniza-los aos alunos. (Ps, 2013).

Ainda ndo, mas garanto que agora retornando na escola procurarei os
jogos e gostaria de continuar tendo esses cursos com vocés. (P, 2013).

Sim, com as explicacgoes recebidas e com a prdtica diaria isto é possivel. (Pe,
2013).

Em uma anilise mais pontual a essa questdo, é preciso refletir sobre a
compreensao do uso de ferramentas tecnologicas em sala de aula. A discussao acerca
do papel da tecnologia no ensino e na sala de aula torna-se cada vez mais abrangente
e contestavel. Para Presnky (2010), é natural que isso aconteca porque os professores
sentem-se confusos e frustrados devido a diferentes abordagens e maneiras de falar
sobre o tema. Isso ocorre porque mesmo diante da consciéncia do desafio que é
inserir no cotidiano, praticas de tecnologia e educacao, ainda ha uma grande
interrogacao em como fazer esse processo, que pedagogia seguir e que caminhos
metodoldgicos permitem essa nova pedagogia inserida no ensino. Para o autor (p.

201), pensar nessa nova pedagogia significa estar:
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[...] longe daquela velha pedagogia em que o papel do professor é dizer (ou
falar ou palestrar ou agir como se fosse o sabio no palco) em contraste com a
nova pedagogia, em que as criancas ensinam a si mesmas com a orientagao
do professor uma combinacdo de aprendizagem centrada no aluno,
aprendizagem baseada nos problemas a resolver (Presnky, 2010, p. 21).

Nesse sentido, podemos perceber que a capacitacao dos professores para o uso
de novas tecnologias de informacdo e comunicacao implica no redimensionamento
do papel do professor na formacdo dos seus alunos. E de fato, um desafio, porque
significa introduzir mudancas no ensino e na aprendizagem, nos modos de
estruturacdo e funcionamento das escolas publicas e nas relacées com o meio
educativo.

O professor devera estar capacitado de tal forma que perceba como deve
efetuar a integracdo da tecnologia com a sua proposta de ensino. Cabe a cada
professor descobrir a sua propria forma de utilizd-la conforme o seu interesse
educacional, afinal, como ja sabemos, ndo existe uma forma universal para a
utilizacao dos computadores na sala de aula.

Assim, acreditamos que o uso de recursos tecnologicos, especialmente os
softwares e jogos virtuais matemaéticos, podem ajudar alunos e professores a
melhorar seu desempenho em sala de aula, contribuir para a construcdo do
conhecimento e, desta forma, provocar mudancas relacionadas a metodologia
utilizada no contexto escolar.

De acordo com o texto dos PCNs (1998), o uso de tecnologias em sala de aula
ocasiona significativas contribuicées para o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica, uma vez que, pode auxiliar na construcao do conhecimento.

Nesta linha de pensamento, Pais (2002) assegura que o uso de tecnologias leva
a diversificacdo nao somente das diferentes linguagens referentes a educagao, como
também, das formas variadas de representacdo, além de expandir as condicoes de
acesso as informacoes.

Hoje, os nossos alunos sao de uma geracao totalmente digital e urge trabalhar
uma formacdao do professor para dar conta dessa realidade, porque para Prensky
(2010), o papel da tecnologia em sala de aula é de apoiar a “nova pedagogia” a partir
da qual os alunos aprendem a partir de si mesmos tendo o professor como seu

orientador. E salienta:
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Precisamos trabalhar com nossos professores e convencé-los, por mais dificil
que isso possa ser em alguns casos — a pararem de palestrar e a comecarem a
permitir que seus alunos aprendam por si mesmos. Em vez de virem para a
aula com planos de aula, que digam: aqui temos trés causas principais. Por
favor, facam suas anotacbes. Vocés tém 15 minutos para usar suas
tecnologias e descobrir quais sdo e, depois, vamos discutir o que vocés
encontraram (Prensky, 2010, p. 204).

Isso provém de um esforco que requer uma mudanca de postura que
historicamente trouxe ao professor a compreensao daquele que sabe. As tecnologias
digitais sao novas em nossa realidade de salas de aula, mas nao é nova a discussao
sobre uma postura mais convidativa para o sujeito aprender. Em tempos de
cibercultura mudar a postura pedagogica é estar assumindo uma concepg¢ao teodrica
para o uso das tecnologias a favor de uma aprendizagem significativa.

Neste contexto, como ja ressaltamos, a importancia da postura do professor na
utilizacao de recursos tecnolégicos em seu fazer pedagogico. Para promover este tipo
de acao diferenciada em sala de aula, o professor tera que aprimorar constantemente
seus conhecimentos, utilizar softwares e jogos virtuais adequando-os aos contetdos a
serem trabalhados, e, o mais importante, ter atitudes de mediador do conhecimento,
nao simplesmente reproduzindo em sala de aula atividades que visem mostrar as
potencialidades dos softwares e jogos virtuais adotados. Se o objetivo é ensinar
matematica, ha de se manter este foco, utilizando os recursos tecnologicos como uma
ferramenta de apoio.

Para Mercado:

Ao professor cabe o papel de estar engajado no processo, consciente nao so6
das reais capacidades da tecnologia, do seu potencial e de suas limitagoes
para que possa selecionar qual a melhor utilizacdo a ser explorada num
determinado contetido, contribuindo para a melhoria do processo ensino-
aprendizagem, por meio de uma renovacdo da pratica pedagogica do
professor e da transformacao do aluno em sujeito ativo na construcio do seu
conhecimento, levando-os, através da apropriacao desta nova linguagem a
inserirem-se na contemporaneidade (Mercado, 2002, p. 18).

Tajra (2001) enfatiza que seria muito importante que o professor estivesse

aberto a essas novas mudancas, considerando que:

\

Principalmente em relacio a sua nova postura: a de facilitador e
coordenador do processo de ensino-aprendizagem; ele precisa aprender a
aprender, a lidar com as rdpidas mudangas, ser dindmico e flexivel. Acabou a
esfera educacional de deten¢do do conhecimento do professor “saber tudo”
(Tajra, 2001, p. 112).
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A autora destaca também a importancia dos aprimoramentos que o professor

devera buscar:

Uma série de vivéncias e conceitos, tais como: conhecimento pedagogico;
integracdo de tecnologia com as propostas pedagogicas; formas de
gerenciamento da sala de aula com os novos recursos tecnologicos em
relacdo aos recursos fisicos disponiveis e ao “novo” aluno, que passa a
incorporar e assumir uma atitude ativa no processo; revisdo das teorias de
aprendizagem, didatica, projetos multi, inter e transdisciplinares (Tajra,
2001, p. 112).

O conhecimento dos professores sobre novas tecnologias possibilita que cada
professor perceba, a partir de suas proprias realidades, como os recursos tecnoldgicos
podem ser uteis a eles. Para a utilizacdo destes recursos pelos alunos, precisamos,
primeiramente, de uma assimilacdo da tecnologia por parte dos professores.

Para podermos conseguir essa assimilacao e utilizacdo desses recursos pelos
professores, assim, é importante ressaltar segundo (N6voa, 1992, p. 09) que, “nao ha
ensino de qualidade, nem reforma educativa, sem inovacao pedagbgica, sem uma
adequada formacdo de professores”. Essa afirmacao converge com o que
mencionamos, anteriormente, o professor necessita de uma base teoérica soélida,
iniciar a construcao da sua identidade no periodo de sua formacao inicial.

Quando falamos em formacao inicial nos reportamos tanto a teoria quanto a
pratica. Destacamos a importancia de ter condicoes na graduagao, que proporcionem
experiéncias pedagogicas em que o aluno, enquanto aprendiz tem oportunidade de
exercer sua pratica docente. Sendo que, na medida em que ele esta em sala de aula
atuando, seus erros, suas habilidades e as teorias estudadas estao sendo confrontados
com a realidade, momento esse de aprendizado e aperfeicoamento. Para reforcamos

esse aspecto salientamos que:

Aprender a ensinar é um processo que continua ao longo da carreia docente
e que, nao obstante a qualidade do que fizermos nos nossos programas de
formacao de professores, na melhor das hipdteses s6 poderemos preparar os
professores para comecgarem a ensinar (Zeichner, 1993, p. 55).

De acordo com Zeichner, fazendo um elo com o que foi mencionado
anteriormente, um dos aspectos mais importantes é, entao, a pratica docente, uma
vez que, esta € a interseccao entre a formacao inicial e a formacao continuada. Com
efeito, na sua formacao inicial, o professor tem a base, a estrutura para a pratica,

porém no dia a dia ele encontrara situacoes, as quais nao sabera lidar. As respostas
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para estes obstaculos ele encontrara na formacao continuada, na reflexao sobre o seu
fazer, nos cursos de aperfeicoamento e pos-graduacdo de um determinado assunto,
em que ele pode estudar e especializar-se para melhorar sua atuacao.

A formacao de professores constitui-se num processo de investigacao na acao,
da mesma forma que o professor submerge no mundo complexo de aula para
compreender de forma critica, questionando e participando na (re)construcao
permanente da realidade escolar. Para No6voa (1992), a construcdo de praticas
educativas eficazes surge de uma reflexao de experiéncia pessoal, partilhada entre os
colegas, que se mantém atualizado sobre as novas metodologias de ensino e
desenvolve praticas pedagogicas mais eficientes. Eis alguns dos principais desafios da
profissao de educador. Portanto, concluimos que Licenciatura em Matematica, ou
qualquer licenciatura, é apenas uma das etapas do longo processo de capacitacao.

Ensinar estd fundamentado tanto na formacao inicial quanto na continua, e é
nesta transicdo que se adquire qualidade e competéncia no perfil profissional. O
docente é um intelectual em processo continuo de formacao, assim, a formacao
torna-se autoformacao, pois os professores elaboram os saberes em confronto com as
suas experiéncias praticas. Nesse confronto, bem como na troca de saberes e
experiéncias, trazem-nos as palavras de Imbernén (2009, p. 9): “Para a formacao
permanente do professorado sera fundamental que o método facga parte do contetido,
ou seja, tao importante o que se pretende ensinar quanto a forma de ensinar”.

Na ideia de Imbernén, é notavel o destaque dado a relacao entre formacao e
pratica do professor, sua formacao revela-se na pratica pedagbgica, tendo presente
que o modo como procede em sala de aula, reflete como conduziu sua formacao
inicial e como conduzira sua formacao continuada.

Podemos afirmar que as oficinas ministradas aos professores obtiveram éxito,
pois além do entendimento das possibilidades do sistema Linux Educacional, em
especial os softwares e jogos matematicos, e da plena realizacdo das atividades
propostas, houve a criacao de atividades por parte deles proprios, o que realmente é
relevante, pois mostra um empoderamento dos professores perante o uso dos
softwares e jogos virtuais como recursos a serem utilizados em prol do processo de
ensino e aprendizagem matematica.

A seguir, apresentaremos os resultados e a discussao do terceiro momento da

investigacao realizada.
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3.3 Aulas com Linux Educacional: constatacoes da observacao-

participante

Apos a formacao continuada com os recursos do Linux Educacional, uma
professora (voluntaria), Ps;, desenvolveu aulas, utilizando como instrumento o
software Kig - Geometria Interativa, do sistema operacional Linux Educacional.

As aulas aconteceram no laboratério de informatica da escola em que essa
professora atua, com a turma do 6° Ano. O laboratorio continha quinze
computadores, doze estavam em plena condicao de uso e trés nao ligavam.

Os contetidos trabalhados foram de geometria plana, evidenciando os
seguintes conceitos: ponto, reta, plano, angulos, figuras geométricas planas
(triangulo, retangulo, quadrado, paralelogramo, losango e trapézio), paralelismo,
perpendicularismo, mediana, mediatriz, bissetriz, ponto médio, area e perimetro de
figuras planas. As atividades trabalhadas pela professora foram as das oficinas e ela
preparou novas atividades envolvendo tais contetdos de geometria plana.

A observacao-participante permitiu um envolvimento mais préximo da
pesquisadora com o objeto de estudo, sendo assim, as constatacoes obtidas salientam
que as aulas proferidas pela professora obtiveram éxito, visto que, os alunos ficaram
fascinados e envolvidos pela possibilidade de construir, movimentar e elaborar os
conceitos, diante das propriedades matematicas presentes nas figuras geométricas
enfocadas.

Os alunos se envolviam nas atividades, e, em sua maioria, apresentavam
facilidade no trabalho com o software, havia a presenca do coletivo, uma vez que,
trabalhavam em duplas ou trios, em virtude do nimero de computadores, a turma
era composta por 24 alunos.

A interagdo propiciada pelo software Kig remete a uma expectativa maior do
que ter o software como um recurso a mais para a aprendizagem, se traduz uma
alternativa impulsionadora e construtora de conhecimento matematico. As
observacoes concretizam e conduzem a pensar que as aulas mediadas com esse
recurso, apresentam uma aceitacao por parte do aluno, tornando-o integrante de sua
propria aprendizagem e tendo o professor como mediador desse processo.

Na concepcao de Penteado:

[...] embora seja a professora quem determina quais sao os objetivos desta ou
daquela atividade proposta e quem orienta o caminho que os alunos podem
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seguir o tipo de controle que ela exerce durante a aula muda em relacdo as
atividades sem computador, devido ao fato de que, uma vez na frente de um
computador um aluno pode fazer varias op¢oes e trilhar diferentes caminhos

(Penteado, 1999, p. 304).

O impacto gerado pela presenca do Kig na abordagem da geometria foi sentido
pelas professoras e pelos alunos. Assim, muitas interrogacoes apareceram, visto que a
curiosidade dos alunos quanto aos procedimentos de construcdo de atividade, de
conceitos e formulacdo de propriedades matematicas surgiram. As construcoes
geométricas “em movimento” comprovavam e instigavam os alunos ainda mais, os
desafiando a buscar novas estratégias para concretizaciao de seus objetivos, trilhando
caminhos ainda nao percorridos pela professora (colaboradora).

Cabe salientar que, nossa participacdo como monitor-pesquisador foi
fundamental, no momento em que surgiram duvidas, especialmente relacionadas as
caracteristicas do software. Podemos verificar isso, durante o acompanhamento de
trés aulas realizadas no laboratorio de informatica.

Nesse contexto, pontuamos a seguir relato, realizado pela professora, sobre
cada aula monitorada e também uma anélise sobre a insercdo da informatica, em

especial, do Linux Educacional em suas aulas de matematica.

3.3.1 Relato da professora P5 sobre as aulas no laboratério de informatica

As aulas foram realizadas com a Tuma do 6° Ano, sendo que as aulas de
matematicas ocorreram no laboratério de informéatica da escola. Foram realizados
trés encontros, no laboratorio houve a realizaciao de atividades de geometria com o
software Kig, totalizando 6 horas/aula, segue abaixo um pequeno relatério de cada
aula:

Primeiro Encontro: Para dar inicio, foi apresentado o tangram, disponivel
no Linux Educacional, em que foram realizadas atividades de exploracao das figuras
geométricas planas, tais como, o quadrado, retdngulo, losango e paralelogramo,
explorando suas principais caracteristicas, calculo de area e perimetro. Logo apos, foi
apresentado o software Kig Geometria Interativa, foram realizadas atividades de
familiarizacdo com o referido software. Todos os alunos tém contato diario com
computadores, contudo nao conheciam o Linux Educacional.

Segundo Encontro: No segundo encontro foram realizadas construcoes de

figuras geométricas planas (quadrado, retangulo, losango e paralelogramo), sempre
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explorando suas caracteristicas e conceitos. No inicio das atividades, os alunos
tiveram algumas dificuldades relacionadas a construciao das figuras a partir do
software Kig Geometria Interativa, mas apds algumas construcoes orientadas ja
conseguiram construir sozinhos.

A matematica é vista como uma disciplina dificil, por isso noés, como
educadores, devemos inovar. Creio que a insercao de softwares e jogos vituais
matematicos tornam as aulas atrativas e dinamicas, favorecendo uma educacao
matematica com maior qualidade.

Os pontos positivos do sistema Linux educacional é que os recursos sao
gratuitos, disponiveis na maioria das escolas; facil manuzeio; possui pacotes para as
diversas areas do conhecimento com softwares e jogos vituais; os alunos prestam
mais atenc¢ao nas aulas, interagem mais com colegas e professor.

Pontos negativos: falta de estrutura fisica dos laboratorios de informaética; falta
de manutencdo dos computadores; falta de qualificagdo dos professores para com o
Linux Educacional e nao termos um monitor para nos auxiliar como a professora
Marcia.

Recomendo, é um recurso que nao deve ser usado isolado, mas sim, como um
complemento, reforcando o que eles ja haviam estudado e que jamais substitui o
nosso papel de professor.

Fiquei impressionada com o dominio que a maioria dos alunos tém do
computador, enfatizaram que grande parte dos alunos nao tiveram dificuldades

quanto ao uso dos softwares do Linux Educacional.

3.4 Quarto momento da investigacao: Seminario Final

A tltima etapa da pesquisa consistiu em um Seminario, que teve como objetivo
socializar as experiéncias de cada educador (envolvido na pesquisa), possibilitando
comparacoes entre os aspectos considerados relevantes na presenca da informatica
educativa, mais, especificamente, do sistema Linux Educacional, para a formacao
inicial e continuada de professores de Matematica. Esse momento teve a presenca de
todos os professores que participaram do grupo focal e do curso de formacao
continuada.

Inicialmente a professora voluntaria, P5;, que utilizou em suas aulas de

matematica o sistema Linux Educacional, relatou sobre como ocorreram suas aulas
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utilizando os recursos computacionais, o relato foi semelhante ao apresentado
anteriormente o item 3.3.1.

Apos o relato da professora, os professores destacam a importancia de terem
participado das oficinas sobre o sistema Linux Educacional, pois aprenderam nao
somente como usar os softwares e jogos virtuais matematicos de tal sistema, mas
como usa-los corretamente fazendo uma ligacdo entre o conteido que estdo
trabalhando, quais softwares podem usar, escolher corretamente um software de
acordo com a idade dos alunos e quais objetivos a serem alcancados com essa
ferramenta.

Os professores revelaram que em sua pratica docente pretendem continuar ou
comecar trabalhando com o Linux Educacional e, principalmente, com os recursos
matematicos disponiveis nele, pois em suas aulas e através do relato da colega P5
perceberam o quanto os alunos gostaram de trabalhar com os softwares e, o mais
importante, o quanto eles aprenderam e interagiram com os contetidos trabalhados.

Durante o seminério, o professor P. expressou que o medo ou “o pavor” ja
passaram, mas reconhece que tem muito a aprender, pois a incorporacao de
tecnologias informaticas na pratica docente redimensiona o tempo, a dinamica e a

relacdo com o saber matematico.

N

[...] O sentimento de medo em relacdo a maquina tende a se modificar a
medida que se intensificam as experiéncias de sucesso no uso do
computador, e uma sensacio de conforto e competéncia pode substituir a
inseguranca e o medo, nao tanto pelos conhecimentos técnicos adquiridos,
mas, sim por ter sido capaz de ousar numa area tao “mitificada” pelos leigos
(Penteado; Silva, 1997, p. 77).

Podemos perceber durante as colocacoes dos professores que eles ja estao
preparados para a transicao da zona de conforto para a zona de risco, ou seja, estao
reconhecendo e entendendo que hoje nossos alunos, precisam de recursos,
metodologias diferenciadas, que os docentes precisam aprimorar as suas praticas
docentes.

Ao utilizar TI, “[...] um professor de matematica pode se deparar com a
necessidade de expandir muitas de suas ideias matematicas e buscar novas op¢oes de
trabalho com os alunos” (Borba; Penteado, 2001, p. 64). A expansao das ideias
representa o redimensionamento dos saberes, a partir de uma “inovacao” da pratica.

Durante o seminario, os professores demonstraram a preocupacao quanto as

redes sociais, como devemos agir se durante uma aula o nosso aluno, entrar em uma
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rede social e nao realizar as atividades mateméticas propostas, em consonancia com
os professores. Sabemos que as redes sociais sdo muito atrativas para os nossos
alunos, entao percebemos que ndo podemos proibi-los de utilizd-las e sim de
realizarmos acordos para que durante o momento de estarmos realizando atividades
matematicas, ele nao podera utilizar nenhuma rede social, e que apds o término, em
um pequeno intervalo de tempo, eles poderao utilizar.

Também sobre as redes sociais, orientamos os professores que eles devem
conversar com seus alunos, do cuidado que eles devem ter sobre o que eles postam,
mostrar para os nossos alunos que nem tudo na rede é seguro e confiavel, e
principalmente, que a rede/internet tem muita informacao, mas quem vai ajudar o
nosso aluno a transformar essa informacao em conhecimento somos nos professores.

Nesse sentido, foram passados para os professores links de sites
recomendados com softwares, jogos virtuais e atividades matematicas que eles
podem utilizar em seu fazer pedagbgico.

Salientamos que durante os momentos da pesquisa, os saberes dos professores
foram sendo mobilizados e produzidos, mas como tivemos poucos encontros
combinamos que a partir do més de fevereiro do ano de 2014, iremos criar um Wiki,
que é um blog proprio do sistema Linux Educacional. Nesse ambiente, iremos manter
contato com os professores sujeitos da pesquisa, em que poderemos trocar material,
ideias e experiéncias sobre o uso dos recursos matematicos disponiveis no sistema
Linux Educacional e também combinamos que realizaremos encontros presenciais de

formacao continuada uma vez por més.
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CONSIDERACOES FINAIS

Como muitos estudiosos afirmam, o futuro do ensino esti vinculado a
informatizacao das escolas, pois as tecnologias estao se fazendo presentes em todas as
areas do conhecimento. Com base nestas constatacoes e, em virtude de todos os
aspectos pesquisados, concluimos esta pesquisa com a qual se buscou investigar
como professores de matematica utilizam os conhecimentos sobre o Linux
Educacional, obtidos na formacao inicial e continuada, em sua pratica pedagogica.

Tivemos a oportunidade de constar, através da realizacao dessa pesquisa, que
varias barreiras estao sendo enfrentadas no processo de insercao da informaética no
ensino de matematica. Uma delas, é a adaptacdo dos docentes a esta nova forma de
promover o ensino (uma vez que eles ja estdo acostumados com a maneira tradicional
de desempenhar suas fungoes) e por nao terem em sua formacao inicial e continuada,
conhecimento e qualificacio do sistema Linux Educacional. Outra dificuldade
vivenciada na maioria das escolas é a falta de recursos materiais para que se possam
acompanhar os avancos tecnologicos. Mas como se pode constatar através das
leituras realizadas, apesar de todas as dificuldades enfrentadas, as escolas e os
professores, principalmente, os professores com curriculo “novo”, estdo de certa
forma “abertos” ao processo de adaptacao a estes recursos informatizados que podem
contribuir, quando utilizados adequadamente, para a melhoria do processo de ensino
e aprendizagem em todas as areas.

Destacamos, principalmente, a importancia da formacao inicial, ou seja, a
responsabilidade que as Instituicoes de ensino tém na formacao dos profissionais.
Aqui destacamos a profissao docente, mas Edgar Morin (2001) salienta que nao se
pode reformar a instituicdo sem a prévia reforma das mentes, mas nao se pode
reformar as mentes sem prévia reforma das instituicoes.

No que se refere ao sistema Linux Educacional percebemos que a cada nova
versao sao apresentadas alteracoes, tanto nos jogos como nos softwares e também
apresentam novos recursos, e essas alteracoes estao gradativamente melhorando o
referido sistema, e por outro lado fazem com que os professores tenham que buscar
constantemente cursos de formacao continuada relacionados a estas tecnologias
informaticas. Na atual versao do Linux Educacional, h4 uma série de programas

educacionais voltados a area de Matematica, dentre estes programas citamos:



Calculadora Grafica (Kalgebra), Desenho de Funcées Matematicas (KmPlot),
Exercicios com Fracoes (Kbruch), Geometria Dinamica (GeoGebra), Geometria
Interativa (Kig), Linguagem Logo (Kturtle), Software Matematico Cantor e Teoria dos
Grafos de Rocs.

Acreditamos que toda esta variedade de softwares e jogos matematicos possam
contribuir muito positivamente para o processo de ensino e aprendizagem da
Matematica, como ja citado anteriormente, uma vez que, essas ferramentas fazem
com que essa ciéncia esteja mais presente no contexto atual da vida dos educandos,
contexto este que, sobretudo na atualidade, esta extremamente associado as
tecnologias informaticas.

A partir do grupo focal, das oficinas ministradas aos sujeitos da pesquisa
(professores pertencentes aos seis municipios da 202 Coordenadoria Regional de
Educacdo), bem como, através da formacdo continuada, do planejamento e
monitoramento realizado durante a aplicacdo das oficinas trabalhadas por uma das
professoras, se pode constatar que sao inimeros os topicos que merecem ser
investigados, analisados e (re)estruturados no contexto do ensino de Matemaética
aliado ao uso de tecnologias informaticas. E de acordo com as respostas obtidas
através do grupo focal e dos questionarios aplicados aos sujeitos da pesquisa, ou seja,
nos quatro momentos da pesquisa, constatamos que os professores acharam
interessante e de grande valia o uso de tais recursos nas aulas de Matemaética, visto
que, segundo eles, o uso de softwares e jogos virtuais matematicos configura-se como
uma alternativa de assimilacao do contetido, além de tornar as aulas mais atrativas,
sendo este um recurso muito rico de se proporcionar melhorias na aprendizagem
matematica.

Assim, acreditamos e esperamos que todos os envolvidos nesta pesquisa
continuem a fazer uso dos recursos pedagoégicos disponiveis no sistema Linux
Educacional, e este desejo é em prol de um ensino de Matematica de qualidade, com
insercoes gradativamente uteis a formacao dos educandos.

Assim, concluindo esse trabalho sobre as tecnologias informaticas educativas
no contexto do Ensino da Matematica, pensamos que através do uso dos softwares e
jogos educacionais matematicos do sistema Linux Educacional, no exercicio da
pratica pedagogica, se podera contribuir para a melhoria das condi¢oes de acesso a
informacao, minimizar restricoes relacionadas ao tempo e permitir agilidade na

comunicagao entre professores e alunos. Contudo, a eficicia destes recursos de
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ensino depende em grande parte da utilizacdo ou exploracao didatica realizada pelo
docente e do contexto em que se desenvolve esta pratica. Saraiva & Ponte (2003),
colocam os professores como responsaveis pelo processo de ensino, mas nao como
meros aplicadores de tarefas, determinadas por especialistas, que nao vivenciam o
contexto em que ocorre o processo de ensinar e aprender.

Acreditamos que a partir destas acOes conseguimos viabilizar uma forma de
promover maior interacdo entre a comunidade escolar e o sistema Linux Educacional,

especialmente no que diz respeito ao ensino de Matematica.
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ANEXO I — PARECER DE APROVACAO DO PROJETO — COMITE DE
ETICA

UNIVERSIDADE REGIONAL
INTEGRADA DO ALTODO &M‘“‘M .
URUGUAI E DAS MISSOES -

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

Titulo da Pesquisa: A PRATICA PEDAGOGICA DO PROFESSOR DE
MATEMATICA: RELACOES ENTRE A FORMACAO INICIAL E CONTINUADA E A
UTILIZACAO DO LINUX EDUCACIONAL

Pesquisadora: NEUSA MARIA JOHN SCHEID

Instituicao Proponente: Univ. Reg. Integrada do Alto Uruguai e das Missoes (URI
Campus Santo

CAAE: 12828713.5.0000.5354
Numero do Parecer: 233.522

Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER
Numero do Parecer: 98.802

Data da Relatoria: 01/04/2013

Apresentacao do Projeto:

Por intermédio de programas governamentais de incentivo ao uso pedagobgico da
informatica, as escolas publicas brasileiras estao sendo gradualmente equipadas com
laboratoérios de informatica. Estes equipamentos, distribuidos pelo Ministério da
Educacao, disponibilizam o sistema operacional Linux Educacional, que permite ao
usuario acesso a uma grande variedade de softwares e jogos virtuais associados a
contetidos pedagogicos de todas as areas do conhecimento. Contudo, professores e
alunos nao estdao habituados a utilizar este sistema operacional e este fato tem
ocasionado um grande entrave nos avancos educacionais em termos do uso das
tecnologias informaticas. Entdo, a partir desta problematica, o presente projeto se
propoe a desenvolver uma investigacao na regiao de abrangéncia da Universidade
Regional e Integrada do Alto Uruguai e das Missdes - URI, especificamente no
entorno do Campus de Frederico Westphalen, para investigar como professores de
matematica utilizam os conhecimentos sobre o Linux Educacional, obtidos na
formacao inicial e continuada, em sua pratica pedagogica. Os sujeitos da pesquisa



serdo os egressos do curso de matematica da URI e que atuam como docentes nos
Municipios de Frederico Westphalen, Seberi, Taquarugu do Sul, Vista Alegre,
Palmitinho e Caicara. A coleta dos dados sera através de um grupo focal e a analise
dos dados sera a da pesquisa qualitativa.

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Investigar como professores de matematica utilizam os conhecimentos sobre o Linux
Educacional, obtidos na formacao inicial e continuada, em sua pratica pedagogica.
Objetivo Secundario:

- Identificar as tecnologias utilizadas em sala de aula para qualificar a pratica
pedagogica.

- Visitar as escolas do ensino fundamental dos municipios da 202 Coordenadoria
Regional de Educacido, em que, conforme registro no URINET do ano de 2012 ou
informacOes obtidas com coordenadores de cursos de outras unidades, atuam
egressos do Curso de Matematica da URI.

- Elaborar um grupo focal a fim de refletir sobre a utilizacio dos Recursos
Tecnolbgicos, Informatica

Educativa e Sistema Operacional Linux Educacional no processo de Ensino e
Aprendizagem de Matematica.

- Buscar quais as acOes colaborativas sao desenvolvidas pelos professores de
Matematica. — Investigar como os professores de matematica utilizam os recursos
(jogos e softwares) do Sistema Operacional Linux Educacional, através do grupo
focal.

- Analisar as adequacoes curriculares realizadas no Projeto Pedagogico do Curso de
Matematica (PPC) da URI. - Elaborar um Curso de Formacao Continuada para os
participantes do grupo focal, a fim capacitar esses professores para a utilizacdo dos
recursos matematicos do sistema Linux Educacional.

- Observar e monitorar as aulas, em escolas estaduais de ensino fundamental,
ministradas pelos professores de matemaética envolvidos na pesquisa, quando estes
estiverem utilizando o sistema operacional Linux Educacional,;

- Analisar, durante as sessoes do grupo focal, no curso de Formacao Continuada, nas
aulas desenvolvidas em sala de aula, como os professores de matematica estabelecem
relacOes entre apropriacoes de conceitos matematicos abstratos e os jogos e softwares
do Sistema Operacional Linux Educacional e sua contribuicdo para o processo de
ensino e aprendizagem.

- Apresentar os resultados obtidos a partir da observacao, monitoramento de aulas e
questionario para os professores, como forma de promocao de reflexoes em relacao
ao trabalho docente frente ao uso do sistema Linux Educacional.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

Haé riscos dos sujeitos de pesquisa sentirem-se constrangidos em responder algumas
questoes. Por outro lado, no momento da observacao das atividades do grupo focal,
alguns docentes poderao se sentir "nao muito a vontade".

Beneficios:

Certamente, a reflexao sobre a utilizacao ou nao de uma ferramenta educacional
como o Linux em aulas de Matematica, contribuira para que o processo de ensino e
aprendizagem dessa disciplina seja repensado no sentido de buscar uma melhoria
pedagogica.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:
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O projeto ¢é de grande relevancia para a area do conhecimento, seus objetivos estao
claros e o desenho metodologico esta adequado.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:

Apresenta os termos de Coparticipacao e TCLE, de acordo com a Resolucao 196/96.

Recomendacoes: Nao ha recomendacoes.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
Nao h4 pendéncias.

Situacao do Parecer: Aprovado
Necessita Apreciacao da CONEP: Nao

Consideracoes Finais a critério do CEP: O CEP acata o parecer do relator.

01 de Abril de 2013

Assinador por:
Lizete Dieguez Piber
{Coordenador)
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APENDICE I — MATERIAL UTILIZADO NO GRUPO FOCAL

Link do Video: http://g1.globo.com/bom-dia-brasil /videos/t/edicoes/v/escola-

publica-do-rio-usa computadores-e-jogos-para-ensinar-matematica/2506212/

UNIVERSIDADE REGIONAL INTEGRADA
DO ALTO URUGUAI E DAS MISSOES

@URI

A PRATICA PEDAGOGICA DO PROFESSOR DE
MATEMATICA: RELACOES ENTRE A FORMAGAO
INICIAL E CONTINUADA E A UTILIZAGAO DO LINUX
EDUCACIONAL

Mestranda: Marcia Dalla Nora
Orientadora: Prof2. Dr2. Neusa Maria John Scheid

DECADA DE 1970

O QUE ERAM AS TECNOLOGIAS?

ou ...

QUAIS ERAM AS TECNOLOGIAS?

SECULO XXI

O QUE SAO AS TECNOLOGIAS?

ou ...

QUAIS SAO AS TECNOLOGIAS?

TECNOLOGIAS
INFORMATICAS
EO

4 ENSINO DA MATEMATICA



http://g1.globo.com/bom-dia-brasil/videos/t/edicoes/v/escola-publica-do-rio-usa%20computadores-e-jogos-para-ensinar-matematica/2506212/
http://g1.globo.com/bom-dia-brasil/videos/t/edicoes/v/escola-publica-do-rio-usa%20computadores-e-jogos-para-ensinar-matematica/2506212/

@ Uso das tecnologias de informdtica como recurso
tecnolégico pedagdgico;

@ Modernas tecnologias de informatica presentes no
ambiente escolar contribuem com o processo
educacional;

@ Todas as ciéncia vem apresentando significativos
avangos a cada dia, tendo grande visibilidade este
campo das tecnologias de informatica.

Os PCN’s apontam que as Tecnologias de
Informatica trazem significativas contribuicoes
para se repensar sobre o

a medida que
auxiliam na construcdao do conhecimento. Eis ai
uma grande possibilidade de podermos avancar
em termos dos objetivos propostos ao ensino

de matematica.
et

PARAMETROS
CURRICULARES NACIONAIS.
Heso

pers
€< pusu

Borba e Penteado (2003)

A Informatica é um tema de grande discussdo que
busca sua continua inser¢gdo no ensino da
Matematica Porém, aliar recursos
computacionais a contetidos matematicos requer
preparagao e investigagao em escolher softwares
e jogos virtuais adequados e viaveis que possam
auxiliar no exercicio dessa pratica, possibilitando
aos alunos construir o conhecimento.

Magalhdes e Oliveira (2006, p.2): A internet é
um recurso fundamental nos processos
produtivos hoje e , portanto, seu uso na
educagdo se apresenta como caminho
priveligiado na formagao das novas geragdes.
Sua inser¢do na educagdo aparece como
alternativa capaz de contribuir para a
superagao de desafios, porque oferece aos
estudantes o acesso a meios, conhecimentos e
linguagens que ligam ao mundo
contemporraneo [...]

Sendo assim, o uso da internet pode auxiliar no
ensino-aprendizagem, como comenta Merlo e
Assis:

A internet, além de um vasto repositério de
informacdes sobre os mais variados temas, e
cada vez mais um espago virtual para a
aprendizagem. Nela, encontram-se diferentes
sistemas, sites, lista de discussdao, féruns,
bibliotecas virtuais, direcionadas para o apoio
ao processo educativo. (2010, p.10)

Cabe salientar, que ndo sao todo os softwares
importantes e eficazes para o ensino, segundo
Pais (2002), temos a tarefa de analisar os
softwares educativos, comercializados por
empresas avidas em conquistarem um mercado
em expansdo. Os critérios para analise dos
softwares ndo sdo os mesmos para os critérios
do livro didatico. Devem ser observados
softwares que permitem e explorem diversos
conceitos matemadticos trabalhados em
ambiente escolar.

Os jogos virtuais, ou também chamados jogos
digitais educativos, sdo elaborados para divertir
os alunos, com o intuito de fazer com que os
mesmos aprendam conceitos e contetidos de
uma forma ludica. Esses jogos fazem com que
os alunos sintam-se atraidos por tal tecnologia
devidos os desafios impostos, a historia e a
qualidade grafica dos mesmos.
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Segundo Costa (2012, p. 6),
Incorporar os jogos ao processo de aprendizagem é
oferecer a possibilidade de construir o conhecimento
de forma ludica e atraente. De modo especial, os
jogos digitais educativos criam praticas com recursos
multimidias que estimulam e enriquecem as
atividades escolares, reunindo informagao e
entretenimento, proporcionando um ambiente de
aprendizagem complexo e emocionante,
potencializando os conceitos e permitindo que os
contetidos sejam visualizados de forma clara. Tudo
isso significa respeitar o alunos do século XXI,
preparando-o para ser cidadao na sociedade do
conhecimento.

Professores de matematica X

Informatica

Também neste contexto a relevante postura do
professor frente a de recursos
tecnoldgicos em seu fazer pedagoégico.

Informatica é um instrumento poderoso capaz
de trazer possibilidades de mudangas na forma
como alunos e professores ,

e interagem.

[...]  urgem politicas publicas que
fomentem a efetiva incorporacao de
tecnologias na prdtica pedagégica de
docentes de cursos de licenciatura. N3o so
na forma de disciplinas isoladas tratando
de informdtica na educagdo, mas
fundamentalmente nas disciplinas de
conteudo especifico, de modo que o futuro
docente possa vivenciar a aprendizagem
tendo por referéncia o uso pedagdgico das
tecnologias. (MALTEMPI, 2008).

Prot@ﬁfo

O Programa Nacional de Informatica na Educagdo
(Proinfo), foi criado pela , de 9 de
abril de 1997, para promover o uso pedagdgico da
informatica na rede publica de ensino fundamental e

médio

O Programa é desenvolvido pela Secretaria de Educacdo
a Distancia (SEED), em parceria com as Secretarias de
Educagao Estaduais e Municipais

O Programa Nacional de Informatica na
Educacgao (Prolnfo), foi criado pela
, de 9 de abril de 1997, para
promover o uso pedagoégico da informatica
na rede publica de ensino fundamental e
médio

O Programa é desenvolvido pela Secretaria
de Educacdao a Distancia (SEED), em
parceria com as Secretarias de Educacao
Estaduais e Municipais.

Linux Educacional
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Uma Pesquisa Sobre a
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do Linux Educacional
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Fonte: Base de Dados IBGE, Secretaria de Educacgéo RS (2012)
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De acordo com dados fornecidos pela 202
Coordenadoria Regional de Educagdo, que abrange
oitenta e quatro (84) escolas estaduais, até entdo
setenta e nove (79) destas escolas ja possuem
laboratério de informética.

Escolas com Laboratérios de Informatica

BPOSSUI
EINAO POSSUL

Fonte: 202 Coordenadoria Regional de Educacéo (2012)

De acordo com dados fornecidos pela 202
Coordenadoria Regional de Educagdo, que abrange
oitenta e quatro (84) escolas estaduais, até entdo
setenta e nove (79) destas escolas ja possuem
laboratdrio de informética.

Escolas com Laboratérios de Informatica

BPOSSUI
B NAO POSSUI

Fonte: 202 Coordenadoria Regional de Educag&o (2012)
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APENDICE II - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa: A
PRATICA PEDAGOGICA DO PROFESSOR DE MATEMATICA: RELACOES
ENTRE A FORMAC,AO INICIAL E CONTINUADA E A UTILIZACAO DO
LINUX EDUCACIONAL

A JUSTIFICATIVA, OS OBJETIVOS E OS PROCEDIMENTOS:

O motivo que nos leva a estudar a formacao de professores de matematica é a
constatacao de que ha problemas com a sua formacao inicial e a vivéncia pratica em
sala de aula, sendo assim, a pesquisa justifica-se pela importancia que deve ser dada a
relacdo entre a formacao inicial e a continuada para a implementacdao do uso de
tecnologias da informéatica em aulas de matematica visando a melhoria da qualidade
do ensino na escola basica. O objetivo € investigar como professores de matematica
utilizam os conhecimentos sobre o Linux Educacional, obtidos na formacao inicial e
continuada, em sua pratica pedagbgica, a fim de avaliar se os referidos recursos
didaticos contribuem para o processo de ensino e aprendizagem de matemética em
nivel fundamental. O(s) procedimento(s) de coleta de dados sera da seguinte forma:
realizacao de um grupo focal, desenvolvimento de um curso de formagao continuada,
observacao de aulas de matematica com o uso de tecnologias educacionais, aplicacao
de questionario e realizacao de um seminario.

DESCONFORTOS E RISCOS E BENEFICIOS: Existe um desconforto e risco
minimo para vocé que se submeter a coleta dos dados para esta pesquisa, sendo que
se justifica pelos beneficios que os resultados trarao para o seu trabalho como
professor/a.

FORMA DE ACOMPANHAMENTO E ASSISTENCIA: Todos os momentos
serdo acompanhados pela pesquisadora a fim de assessorar os professores nas
eventuais duvidas que venham a surgir.

GARANTIA DE ESCLARECIMENTO, LIBERDADE DE RECUSA E
GARANTIA DE SIGILO:

Vocé sera esclarecido(a) sobre a pesquisa em qualquer aspecto que desejar. Vocé é
livre para recusar-se a participar, retirar seu consentimento ou interromper a
participacdo a qualquer momento. A sua participacdo € voluntaria e a recusa em
participar nao ira acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios.

O pesquisador ira tratar a sua identidade com padroes profissionais de sigilo. O
trabalho de pesquisa sera enviado para vocé, caso desejar. Seu nome ou o material
que indique a sua participagdo nao sera liberado sem a sua permissao. Vocé nao sera
identificado(a) em nenhuma publicacdo que possa resultar deste estudo. Uma copia
deste consentimento informado sera arquivada no Curso de Mestrado em Educacao
da Universidade Regional Integrada do Alto Uruguai e das Missoes — Campus
Frederico Westphalen e outra sera fornecida a vocé.

CUSTOS DA PARTICIPACAO, RESSARCIMENTO E INDENIZACAO POR
EVENTUAIS DANOS: A participacao no estudo nao acarretara custos para voce e



nao sera disponivel nenhuma compensacao financeira adicional. No caso de vocé
sofrer algum dano decorrente dessa pesquisa, vocé devera entrar em contato com o
pesquisador e solicitar a devida compensacao.

DECLARACAO DA PARTICIPANTE OU DO RESPONSAVEL PELA
PARTICIPANTE: Eu,
fui informada (o)
dos objetivos da pesquisa acima de maneira clara e detalhada e esclareci minhas
davidas. Sei que em qualquer momento poderei solicitar novas informacées e motivar
minha decisao, se assim o desejar. O(a) professor(a) orientador(a) Dra. Neusa Maria
John Scheid certificou-me de que todos os dados pessoais serao confidenciais.
Também sei que caso existam gastos adicionais, esses serao absorvidos pelo
orcamento da pesquisa. Em caso de duvidas, poderei chamar a mestranda
responsavel pela pesquisa no telefone (55) 96131618. Declaro que concordo em
participar desse estudo. Recebi uma cépia deste termo de consentimento livre e
esclarecido e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas davidas. Estou
ciente que os dados coletados para a pesquisa estardao de responsabilidade da
mestranda Marcia Dalla Nora por até 5 anos ap6s a conclusao da pesquisa.

Nome Assinatura do Participante Data
Nome Assinatura do Pesquisador Data
Nome Assinatura da Testemunha Data
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APENDICE III — QUESTIONARIO PARA OS PROFESSORES DO GRUPO
FOCAL VOLUNTARIOS DO PROJETO NO INICIO DAS ATIVIDADES
(MOMENTO 1)

Voce esta convidado(a) a responder este questionario anonimo que faz parte
da coleta de dados da pesquisa “A pratica pedagogica do professor de
Matematica: relacoes entre a formacao inicial e continuada e a utilizacao
do Linux Educacional”, sob responsabilidade da pesquisadora Marcia Dalla Nora.

Caso vocé concorde em participar da pesquisa, leia com atencao os seguintes
pontos: a) vocé é livre para, a qualquer momento, recusar-se a responder as
perguntas que lhe ocasionem constrangimento de qualquer natureza; b) vocé pode
deixar de participar da pesquisa e nao precisa apresentar justificativas para isso; c)
sua identidade sera mantida em sigilo; d) caso vocé queira, podera ser informado(a)
de todos os resultados obtidos com a pesquisa, independentemente do fato de mudar
seu consentimento em participar da pesquisa.

Questionario para os professores de Matematica do Ensino Fundamental
voluntarios do projeto

1) Na sua formacao inicial, ou seja, na sua graduacao, voce teve alguma disciplina que
utilizou a informatica como recurso tecnologico?

() Sim ( ) Nao

2) Comente como foi sua formacao inicial, quais tendéncias da educacao Matematica
foram utilizadas?

3) Quanto ao sistema Linux Educacional, vocé conhece? Qual é o sistema operacional
do laboratério de informética da sua escola?

( ) Sim ( ) Ndo
4) Qual o sistema operacional do laboratério de informatica da sua escola?
() Linux Educacional () Windows

5) Vocé como educador(a) na area de matematica, ja havia trabalhado com novas
tecnologias na abordagem de contetidos matematicos, especialmente com softwares e
jogos do sistema Linux Educacional destinados a investigacdo em matematica?

6) Voce ja participou de algum curso de formacao continuada sobre esse sistema?

7) Vocé como educador, concorda com a insercdo e utilizacdo dos recursos
tecnologicos nas aulas de matematica e considera que o uso da informatica e seus
recursos, podem auxiliar e melhorar o processo de ensino — aprendizagem da
matematica?



APENDICE IV — APOSTILA LINUX EDUCACIONAL COM ATIVIDADES
MATEMATICA

No Brasil, diversos projetos de pesquisa e programas de utilizacao dos recursos
tecnologicos no processo de ensino e aprendizagem foram financiados pelo Governo
Federal. Um dos programas é o Programa Nacional de Informatica na Educacao —
PROINFO, o qual esta sendo a maior acao do Governo Federal em termos da insercao
do uso pedagogico da informaética na rede publica de Educacao Béasica. O programa
leva as escolas computadores, recursos digitais e contetidos educacionais. Em
contrapartida, Estados, Distrito Federal e Municipios devem garantir a estrutura
adequada para receber os laboratoérios e capacitar os educadores para uso das
maquinas e tecnologias.

Segundo o MEC, Ministério da Educacdo e Cultura, o Programa Nacional de
Informatica na Educacdo — PROINFO, criado pela Portaria n® 522, de 09 de abril de
1997, cria-se o Programa Nacional de Informéatica na Educacdo — PROINFO, com a
finalidade de disseminar o uso pedagogico das tecnologias de informaética e
telecomunicacdes nas escolas ptblicas de ensino fundamental e médio pertencente 4s
redes estadual e municipal. As acdes do PROINFO, serao desenvolvidas sob
responsabilidade da Secretaria de Educacdo a Distancia deste Ministério, em
articulacdo com as Secretarias de Educacao do Distrito Federal, dos Estados e dos
Municipios.

RECURSOS ENCONTRADOS NO LINUX EDUCACIONAL

No Linux Educacional encontram-se disponiveis trés pacotes com softwares e
jogos matematicos, no primeiro pacote ha quatro softwares matematicos: Km Plot,
Qliss 3d, Kig e Dr. Geo e dois jogos o Kpercentage e o Kbruch, no segundo pacote ha
um jogo virtual chamado Tuxmath e no terceiro pacote ha um jogo chamado G
Compris.

Atividades a serem desenvolvidas com KmPlot:

O KmPlot é um desenhador de funcdes matematicas para o ambiente do KDE (o
KDE é um ambiente de trabalho, em outras palavras, o KDE é uma colecao de
programas, tecnologias e documentacoes). Através dele pode-se desenhar véarias
funcoes simultaneamente e combina-las para criar funcées novas. Exemplos: o
KmPlot suporta funcoes simples (1° grau e 2° grau), fungdes explicitas, funcoes
paramétricas e funcoes em coordenadas polares. Sao suportados varios modos de
grade. Os desenhos podem ser impressos com alta precisao em escala perfeita.

O KmPlot também oferece alguns recursos numéricos e visuais como:
preenchimento e célculo da area entre o desenho e o primeiro eixo; a pesquisa dos
valores minimos e maximos; mudanca dinamica dos parametros da funcao e o grafico
das funcoes derivadas e integrais.

Estes recursos ajudam a ensinar e a aprender a relacdo entre as funcgoes
matematicas e a sua representacao grafica num sistema de coordenadas.



File Edit Plot Zoom Tools Settings Help

a4 +EL

¥

gx)=sinx

Interface do KmPlot

EXPLORANDO FUNCOES DO PRIMEIRO GRAU

CONCEITOS A SEREM ABORDADOS:

- Funcao do primeiro grau;

- Funcao crescente e decrescente;

- Coeficiente angular de uma funcao do primeiro grau;
- Retas paralelas;

OBJETIVOS:

- Reconhecer uma funcao do primeiro grau;

- Identificar funcgoes crescentes e decrescentes;

- Analisar a inclinacdao de uma funcao linear;

- Representar e analisar retas paralelas no plano cartesiano;

ATIVIDADE o01: Representando uma funcdo do primeiro grau

Construa os graficos das seguintes funcoes:
a)y=x
b) y=-4x

c) y=x+1

RESOLUCAO:
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Através do software KmPlot segue-se os seguintes passos para representar as
funcoes acima no sistema cartesiano:

Na barra de ferramentas escolhe-se grafico e em seguida grafico de uma
funcdo. Abaixo da barra de ferramentas, encontra-se uma janela onde devemos
digitar a funcao desejada. Nesse caso, y=x; y=-4x; y=x+1.

Logo apds ter digitado a funcao, clicar em Ok, e o grafico sera representado na

tela.
a) y=x

Arquivo Editar Grafico Zoom Ferramentas Configuracdes Ajuda

D@ I+ L
ANALISE:

Uma funcdo do 1° grau pode ser chamada de fun¢do afim. Para que uma
funcao seja considerada afim ela tera que assumir certas caracteristicas, como: Toda
funcao do 1° grau deve estar definida dos reais para os reais, pela formula f(x) = ax +
b, sendo que o valor do coeficiente a deve pertencer ao conjunto dos reais e nao ser
nulo e que b deve pertencer ao conjunto dos reais. Entdo, pode-se dizer que a
definicao de funcdo do 1° grau é: f: R— R definida por f(x) = ax + b,coma € R*e b
€ R.

O grafico da funcao y = x é uma reta e apresenta o coeficiente a > 0, o que a
caracteriza como sendo uma funcao crescente. A func¢ao intercepta os eixos na origem
porque o termo b é zero.

b) y=-4x
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KmPlot <2>

Arquivo Editar Grafico Zoom Ferramentas Configuragées Ajuda

EER= It + =L

ANALISE:

O gréafico desta funcao linear intercepta os eixos na origem porque o termo b é
zero; € uma reta decrescente, pois o coeficiente a € menor que zero.

c) f(x)=x+1
Arquivo Editar Grafico Zoom Ferramentas Configuracées Ajuda
@ E i + =L
y
+5
+1 +5 X
ANALISE:

O grafico representa uma funcao linear, que intercepta o eixo y no ponto (0,1);
é crescente, pois o coeficiente a é maior que zero.
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ATIVIDADE o2: Inclinacao das retas

a) Construa os graficos das funcoes:

y=-X
— Arquivo  Editar Grafico Zoom Ferramentas Configuraces Ajuda
=2 el WL
y=-3X
y = —4x
y =-5X
ANALISE:

Pode-se observar que todos estes graficos das atividades “a” e “b” passam pela
origem. A inclinacdo é que varia. Também se observa que quanto maior o coeficiente
a, maior € a inclinagao da reta.

ATIVIDADE 03: Retas Paralelas
BEE| I+ L
a) Construa os graficos das seguintes fungoes:
y=x+1
y=X+2
y=X+ 3 +5 X
y=x+4
y=x+5
ANALISE:

Os graficos mostram retas paralelas. A reta intercepta o eixo y em ponto da
forma (0, b), mantendo a inclinacao constante pelo fato de que o valor do coeficiente
a nao se altera.
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EXPLORANDO FUNCOES DO SEGUNDO GRAU (FUNCAO
QUADRATICA)
CONCEITOS A SEREM ABORDADOS:
- Funcao do segundo grau;
Graficos da funcao quadratica no plano cartesiano;
Concavidade da parabola;
- Ponto minimo e maximo;

OBJETIVOS:

- Reconhecer uma funcao do segundo grau;

- Construir e analisar graficos de funcoes do segundo grau no plano cartesiano;
- Estudar a concavidade da parabola;

- Calcular ponto minimo ou maximo de uma parabola;

Atividade o01: Construindo graficos de funcoes do segundo grau (fungoes
quadraticas)

a)y=x"+1
Arquivo  Editar Grafico Zoom Ferramentas Configuragdes Ajuda
@ H I+ L
X
ANALISE:

O grafico de uma func¢ao quadratica (segundo grau) é uma parabola.
Se em uma parabola a < 0, a concavidade sera voltada para baixo e terd um

ponto méximo, como é o caso do grafico de equacio y=-x’+1 cujo ponto maximo
tem coordenadas (0, 1). Ja se a > 0, a concavidade sera voltada para cima, nesse caso
ela terd um ponto minimo, como acontece na equacio y= x*+1.

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS COM O KIG

O Kig ¢ um aplicativo para geometria interativa. Ele pretende cumprir dois
objetivos:

104



e Permitir aos estudantes explorarem figuras e conceitos matematicos,
usando o computador;

e Servir como uma ferramenta para desenhar figuras matematicas e inclui-
las em outros documentos.

As ferramentas estao disponiveis na barra de menu. Para fazer uma construcao
basta clicar no botdo a escolha do usuério na barra de ferramentas.

@ Geometria Interativa (Kig)
Arquive Editar Ver Objetos Tipos Configuracées Ajuda
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CONSTRUINDO FIGURAS GEOMETRICAS PLANAS E EXPLORANDO
SEUS CONCEITOS

CONCEITOS A SEREM ABORDADOS:
- Figura geométrica plana: quadrado, retangulo, tridngulo equilatero,
triangulo retangulo, losango, paralelogramo, pentagono, hexagono.

OBJETIVOS:
- Construir figuras geométricas planas;
- Identificar as principais caracteristica das figuras geométricas planas;

ATIVIDADE o1: Construcao de um quadrado

RESOLUCAO:

Para realizar a construcao de uma figura (nesse caso o quadrado), através do
Kig, deve-se primeiramente clicar na ferramenta desejada (para dar inicio a
construcao), que esta localizada a direita ou a esquerda da tela. Depois da ferramenta
selecionada basta fazer a construcao na tela.

PASSOS PARA A CONSTRUCAO:

- Construir um segmento AB, utilize a ferramenta “segmento” Y

)
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- Tracar uma perpendicular a esse segmento passando pelo ponto A,

&

utilizando a ferramenta “perpendicular” ;

&

- Com a ferramenta “Circulo Ponto” (como o Raio)” e “Segmento”
uma circunferéncia de raio AB e centro em A;
- Encontrar o ponto D fazendo a interseccdo entre a perpendicular e a

=

circunferéncia, com ferramenta “interseccao” ;
- Tracar uma paralela ao segmento AB passando por D e encontrar C,

tracar

utilizando a ferramenta “paralela” :E": ;
- Unir os pontos e encontrar o quadrado ABCD, utilizando a ferramenta

o

“segmento” ;

- Utilizando a ferramenta “4ngulo por trés pontos” ’?':!', determinar a medida
de cada angulo do quadrado;

Arquivo Editar Ver 0Objetos TIipos Configuragdes Ajuda
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Quadrado: é um poligono regular que possui os quatro lados com medidas
iguais. E também é um quadrilatero que possui quatro angulos internos de 90°.

ATIVIDADE o02: Construcao de um triangulo retangulo
- Representar um segmento AB de 5 cm (por exemplo), utilizando a

S

ferramenta “segmento” ;

&

- Com a ferramenta “perpendicular”
segmento AB, passando pelo ponto A;

, tracar uma reta perpendicular ao
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- Utilizando a ferramenta “Circulo por Centro e Ponto” EI', tracar uma
circunferéncia de tamanho qualquer e definir a localizacio do ponto C sobre a
perpendicular;

- Unir os pontos e encontrar o triangulo ABC, utilizando a ferramenta

<« »
segmento S .
B Geometria Interativa (Kig) o &) %
Arquivo Editar Wer Objetos Tipos Configuracdes Ajuda
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O triangulo retangulo possui um angulo de 90° e dois angulos agudos (< 90°).
Ele apresenta dois catetos (lados que formam o angulo reto) e a hipotenusa (lado
maior), lado oposto ao angulo reto.

ATIVIDADE 03: Construcao de um losango
- Representar um segmento AC (diagonal menor), com ferramenta

g

“segmento” ;

&

- Com a ferramenta “Circulo por ponto e Segmento (como o Raio)” ,
determinar os pontos B e D (intersec¢ao das circunferéncias que possuem A e C como
centros);

g

- Com a ferramenta “segmento”
pontos e a diagonal maior (BD).

, tracar os lados unindo os quatro
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O losango é um quadrilatero que tem todos os lados iguais, com a mesma
medida.
ATIVIDADE 04: Construcao de um hexagono

- Representar um segmento AB de 6 cm (por exemplo), através da ferramenta

g

“segmento” ;

:-I

- Utilizando a ferramenta “ponto médio” *, marcar o ponto médio desse
segmento e chamando-o de I;
- Com centro em A e depois em B, raio AB, tracar arcos secantes e determinar

&

o ponto O, utilizando a ferramenta “Circulo por Ponto e Segmento (como Raio)” ;

- Utilizar a ferramenta “Circulo Centro e Ponto” & , com centro em O e raio
OA, para tracar uma circunferéncia, encontrando os pontos C e F (na intersec¢ao com
as circunferéncias anteriores);

- Com centro em F e raio FA, encontrar o ponto E utilizando a ferramenta

&

“Circulo Centro e Ponto” (interseccao das circunferéncias de centro F e O);

- Com a ferramenta “Circulo Centro e Ponto” EI' e centro em C e raio CB
encontrar o ponto D (interseccao das circunferéncias de centro C e O);
- Determinar o hexagono, unindo os pontos ABCDEF, utilizando a ferramenta

rll\‘” .

“segmento”
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Hexagono é um poligono com seis lados. Caso seja regular, é formado por 6
tridngulos equilateros.

ATIVIDADES A SEREM DESENVOLVIDAS COM O DR GEO.

O Dr Geo permite a construcao e visualizacao de figuras geométricas. Se estas
construcoes sao feitas a partir das propriedades conceituais das figuras, entao nao
devem ocorrer deformacées no momento em que se movimenta tais figuras. A
possibilidade de movimentar as figuras construidas é um dos grandes diferenciais dos
softwares de geometria dinamica, tanto que tal experiéncia nao pode ser realizada em
construcoes geométricas esbocadas nos cadernos dos educandos.

CONCEITOS A SEREM ABORDADOS:

- Ponto, reta, segmento, retas paralelas, retas perpendiculares, ponto
médio.

OBJETIVOS:
- Identificar e caracterizar: ponto, reta, segmento, retas paralelas, retas
perpendiculares, ponto médio.

Atividade o1: Explorando conceitos de ponto, ponto médio, reta, segmento de
reta, retas paralelas e retas perpendicular.

RESOLUCAO:

Para realizar qualquer construcao no software Dr Geo, deve-se primeiramente
desenhar um ponto. A partir dele, basta clicar na ferramenta desejada para poder
construir a figura que se queira. Para nomear, trocar a cor, espessura, formato e
tamanho, basta clicar com o botao direito do mouse sendo que aparecerao varias
opcoes que ajudam a melhorar a aparéncia da construcao feita.

a) Construir um ponto, dar um nome a ele, trocar seu formato, sua cor e
espessura.
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b) Representar um segmento de reta, de cor azul e espessura maior, nomear os
pontos extremos por A e B; marcar o ponto médio desse segmento.

¢) Construir uma reta r, uma reta s paralela e em seguida uma seguida uma reta
t perpendicular as retas r e s.

4 DrGeo =8x

Arquivo Editar Animation Macro-construgdes Janelas Ajuda
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ANALISE:

Observam-se alguns conceitos:

Ponto: marca representativa.

Reta: € uma linha infinita.

Segmento: parte da reta compreendida entre dois pontos.

Retas paralelas: retas que nao se cruzam, nao possuem pontos em comum.
Retas perpendiculares: Sao retas que se cruzam formando angulos de 90°.
Ponto médio: ponto que divide o segmento ao meio.

JOGOS VIRTUAIS MATEMATICOS DO LINUX EDUCACIONAL

O KPercentage é um pequeno programa (jogo virtual) de matemaética que
objetiva ajudar os alunos a melhorar a sua destreza no calculo de porcentagens.

Existe uma secdo especial de treino para as trés tarefas basicas de como se
calcular porcentagem. Finalmente, o aluno podera selecionar um modo aleatério, no
qual as trés tarefas serao misturadas aleatoriamente.

A janela de boas-vindas (figura abaixo) permite escolher o tipo de exercicio

clicando num dos botdes. Estes botdes estao identificados com o valor a ser deduzido
nos exercicios.
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Choose an exercise type:
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£ || 22%ofx=y |
[ xhoty=?7 || 27 ]

Do lado esquerdo, podera ser selecionado o nimero de exercicios, sendo que se
podera escolher de uma a dez tarefas.

Do lado direito, se podera alterar o nivel de dificuldade:
e Facil: s6 as porcentagens com valores faceis de se calcular serao fornecidas;

e Médio: serao incluidas algumas porcentagens mais complicadas, até
algumas que exigem calculos de valores maiores que 100%;

e De Loucos: podera ocorrer qualquer calculo de porcentagem até 200%.
Todos os valores sdo inteiros.

Existem algumas fung¢oes de ajuda integradas. Como é normal, algumas dicas
de ferramentas aparecem quando o mouse é passado por cima de um elemento de
controle como um botao ou um campo de edicao.

Nas figuras abaixo demonstramos exemplos de atividades com uso do
KPercentage:

PSS egh

Exerdicio no. 3:

woikpeeeentag s

7! 24 fax 575
Exercicio no. 2: 75 % de 24 &75

Vock fez 2 ga 5 exercicios
\ =2
I 0%
5% s 3%
cortors) N

% Lrrol - KParcentage

" Apker

Vo fez 1 de 5 exercicios.
W 20%

m 0¢
ESs=ssd errado(s)

% Parabiins! - KParcentugu

v Apkcer |
| % Cencalar

1008% | 3¢ Cencalar
certols)

Ao realizar uma atividade o software indica se o aluno acertou ou errou a tarefa,
motivando-o a continuar as tarefas propostas.

Ja o KBruch é um pequeno programa para praticar o calculo de fracdes. Como
tal, sdo oferecidos quatro exercicios diferentes.

Tarefa de FracOes — neste exercicio deve-se resolver uma tarefa de fragoes
indicada (soma, subtracao, divisao ou multiplicacao);

Comparacao — neste exercicio compara-se o valor de duas fracoes indicadas
(maior, menor ou igual);

Conversao — neste exercicio converter-se um determinado niimero numa fracao
(nimero decimal em fraciao e nimero misto em fracao).
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Fatoracdo — neste exercicio, através da fatoracdo de um determinado nimero,
encontram-se seus fatores primos.

Em todos os varios exercicios, o KBruch ira gerar uma tarefa e o usuario tera
que resolvé-la. O programa verifica os dados introduzidos e ira dar o resultado para
eles.

O KBruch conta quantas tarefas foram resolvidas no total e quantas foram
resolvidas corretamente. As estatisticas sdo mostradas ao usuario, sendo que esta
parte da janela principal pode ser ocultada. O usuario podera limpar as estatisticas a
qualquer momento.

O KBruch (interface esbogada na figura a seguir) é muito compacto e foca-se na
idéia basica de um gerador de tarefas. Existe um sistema de ajuda 'on-line' que
oferece uma ajuda dependente do contexto para as diferentes situacoes.

Exercitar Fracoes (KBruch)

Tarefa Configurages Ajuda

Termos: Maximo Denominador Comum Operacfies: Todas as Operagdes Misturadas |v]

Tarefa envolvendo Fracdes

2<3

Tarefas ja realizadas 4

/3 1 . e
Comparacio — — CORRETo = Correto: 2 (50 %)
2 Incorreto: 2 (50 %)

03=1

Conversdo

21=7 ! Proxima Tarefa | Reiniciar

Em outro pacote do Linux Educacional esta disponivel o jogo Tuxmath, que é
um jogo educativo para criancas que tem como principal objetivo ensinar matemaética
de uma forma mais criativa e divertida (a interface do tuxmath esta exposta na figura
a seguir). O jogo é uma espécie de Spaclnvaders, onde os meteoros sao
acompanhados por operacoes matematicas (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e
divisao) e para destrui-los o jogador terd que resolver os calculos. O personagem
principal do jogo é o famoso Pingiiim Tux, que vai destruir todos os meteoros com
sua arma de raios laser, ativada pelas solucoes matemaéticas que devem ser digitadas
pelo jogador (usuério).
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Um terceiro pacote do Linux Educacional que também envolve matematica é o
da Série Educacional chamada G Compris que tras jogos educativos para criancas a
partir de dois anos de idade (interface na figura abaixo).

 GCompris 2

a)( )
] 7 }

A %

L

=

o

Dentro desse ambiente encontram-se varios jogos de todas as éareas do
conhecimento, sendo dois espacos com jogos matematicos.

-
a —» Matematica
v

—» Atividades de descoberta

— Descobrir o computador

— Atividades de leitura
— Experiéncias

— Quebra cabeca

Jogos de estratégia

Jogos de diversao

(saerm:
v

No primeiro espaco referente a matematica encontram-se jogos de geometria,
atividades de numeracao e calculos.
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No outro espacgo relacionado a matematica, denominado quebra-cabecga, ha
jogos matematicos, tais como o Tangram e o Jogo dos Quinze.

O Tangram é um quebra-cabeca chinés de origem milenar composto de 7 pecas:
2 triangulos grandes, 1 triangulo médio, 2 tridngulos pequenos, 1 paralelogramo e 1
quadrado. Com elas é possivel montar diversas figuras, entre elas animais, plantas,
objetos, letras, nimeros e figuras geométricas. Sua origem nado é precisamente
conhecida, porém, uma de suas historias diz que um chinés, ao transportar uma
lajota de forma quadrada, deixou-a cair, quebrando-a em 7 partes. Ao tentar montar a
lajota, ele criou centenas de formas, até conseguir refazer o quadrado original. O
principal objetivo deste jogo é montar figuras utilizando as sete pecas do Tangram.
Na figura a seguir esta exposta a interface do jogo Trangram.

% GCompris

Além do Tangram existe outro jogo com finalidades matematicas, o jogo dos
quinze. Esse jogo tem como objetivo colocar os nimeros de 01 a 15 em ordem
consecutivamente crescente.
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APENDICE V — QUESTIONARIO APLICADO AOS PROFESSORES APOS A
FORMACAO COM O LINUX EDUCACIONAL

Voce esta convidado(a) a responder este questionario anonimo que faz parte
da coleta de dados da pesquisa “A pratica pedagogica do professor de
Matematica: relacoes entre a formacao inicial e continuada e a utilizacao
do Linux Educacional”, sob responsabilidade da pesquisadora Marcia Dalla Nora.

Caso voce concorde em participar da pesquisa, leia com atencao os seguintes
pontos: a) vocé é livre para, a qualquer momento, recusar-se a responder as
perguntas que lhe ocasionem constrangimento de qualquer natureza; b) vocé pode
deixar de participar da pesquisa e nao precisa apresentar justificativas para isso; c)
sua identidade sera mantida em sigilo; d) caso vocé queira, podera ser informado(a)
de todos os resultados obtidos com a pesquisa, independentemente do fato de mudar
seu consentimento em participar da pesquisa.

Questionario para os professores de Matematica do Ensino Fundamental
voluntarios do projeto

1) Durante a apresentacdo do Linux Educacional os softwares e jogos virtuais
disponiveis atingiram suas expectativas de forma satisfatéoria? As ferramentas
dispostas no software e jogos sao de facil manuseio e compreensiveis em seu ponto de
vista?

2) A introducao da informaética contribuiu para a ampliacdo de seus conhecimentos
relacionados aos conteidos matematicos trabalhados?

3) As atividades elaboradas nas oficinas com os softwares e jogos virtuais
despertaram interesse e motivacao para o trabalho com estes recursos tecnoldgicos
na sala de aula, em sua pratica pedagbgica, no Ensino Fundamental?

4) O computador tem provocado uma revolucao na educacao pela forma diferente
com que as informacdes chegam até o aluno provocando um redimensionamento dos
conceitos ja concebidos e possibilitando a busca e a compreensao de novos valores.
Vocé acredita que a utilizacao dos recursos disponiveis no sistema Linux Educacional
nas suas aulas de matematica podera promover a aprendizagem?

() Sim () Nao

Justifique:

5) Vocé participou do curso de formacdo continuada sobre o Sistema Linux
Educacional, vocé se sente preparado(a) para utilizar esses recursos em suas aulas de
matematica?
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