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Resumo

Neste trabalho apresentam-se os principais resultados obtidos com uma proposta de
formacdo inicial, que ocorreu em um Curso de Extensdo, em que licenciandos em
Matematica distribuiram-se em grupos para realizar o Design de um problema aberto
com a utilizacdo de Tecnologias Digitais e resolver um dos problemas que foram
produzidos pelos outros grupos. Cada grupo teve a oportunidade de planejar,
desenvolver e implementar um problema matematico aberto com o uso de Tecnologias
Digitais, que abordou um tema de relevancia social ligado a prética de consumo, com o
proposito que esse problema fosse proposto e resolvido por alunos dos Anos Finais do
Ensino Fundamental. Ao término do processo de Design dos problemas, cada grupo
resolveu um dos problemas que foram produzidos no Curso e forneceu comentarios
e/ou sugestbes, que contribuiram para a discussdo e reflexdo sobre o Design e a
resolucdo dos problemas, o que incidiu na tomada de novas decisGes e na
implementagdo de melhorias nos mesmos. Com tais atividades, os licenciandos
trabalharam colaborativamente, discutiram, refletiram e tomaram decisfes, que
potencializaram a producdo de conhecimentos matematicos, metodoldgicos,
tecnoldgicos e acerca da abordagem de temas de relevancia social, bem como puderam
apresentar e/ou desenvolver competéncias e habilidades profissionais.

Introducéo

O Design de problemas com a utilizacdo das Tecnologias Digitais é uma
perspectiva metodoldgica que possibilita a associacdo entre as perspectivas da resolucao
de problemas e da utilizacdo das Tecnologias Digitais, com o prop6sito de potencializar
a producdo de conhecimentos na Educacdo Matematica (Figueiredo & Dalla Vecchia,
2015). Devido as contribuicbes que pode oferecer ao processo de ensino e

aprendizagem, considera-se que essa perspectiva também necessita ser trabalhada na

! De acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2014, p. 51), sdo problemas que “[...] podem ser explorados
de diversificadas formas, admitem diferentes solu¢bes e abrem caminhos para o surgimento de novos
problemas”.

Actas del CUREM 7 |SSN 1688-9886 236



33

Actas del 7° Congreso Uruguayo de Educacion Matemética 7

formacdo inicial de professores de Matematica, para que os licenciandos possam ter a
oportunidade tanto de realizar o Design de problemas como de resolver problemas com
0 uso de Tecnologias Digitais.

Neste artigo, apresenta-se parte de um processo formativo que ocorreu por meio
do Curso de Extensdo Design de problemas com a utilizagcéo das Tecnologias Digitais
na Educacdo Matemaética, na Universidade Luterana do Brasil (ULBRA)/Campus
Canoas-RS-Brasil. Nesse processo, um grupo de licenciandas realizou o Design de um
problema e outro grupo de licenciandos o resolveu, com a finalidade de fornecer um
feedback sobre 0 mesmo. Essas atividades contribuiram para a ocorréncia de discussées
e reflexdes sobre o Design e a resolucdo do problema, que incidiram na tomada de

decisbes pedagdgicas.

A formacéo inicial de professores de Matematica e o Design e a resolucdo de

problemas com a utilizagio das Tecnologias Digitais

De acordo com Imbernon (2011), os futuros professores precisam desenvolver
competéncias que os tornem autdbnomos e aptos a tomarem decisdes pedagdgicas. Para
que isso se efetive, 0 autor sugere que devem ser oportunizados meios para a criacao de
estratégias e para o planejamento de experiéncias interdisciplinares, que propiciem a
cooperacao, a analise e a reflexdo entre os professores formadores e os licenciandos.

Perrenoud (2002) também destaca que a formacdo dos futuros professores
precisa promover meios que 0s permitam construir saberes, desenvolver competéncias e
para que adquiram posturas fundamentais, que possam incidir no desempenho da
profissdo docente. Como sugestfes, o autor menciona que os professores formadores
devem privilegiar processos formativos que visem a observacdo, a descricdo, a
transposicao didatica a partir de pratica e a pratica reflexiva sobre as suas acdes nesses
processos.

Nesse viés, acredita-se que o Design de problemas com a utilizacdo das
Tecnologias Digitais, por ser uma perspectiva metodoldgica que envolve o
planejamento e o0 desenvolvimento de problemas matematicos abertos e
contextualizados com o uso de recursos tecnologicos (Figueiredo & Dalla Vecchia,
2015), pode ser um meio para que os futuros professores de Matematica possam

adquirir experiéncias pedagdgicas que contribuam com a sua formacdo. Além disso, por
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ser um tipo de Design instrucional®, os futuros professores terdo a oportunidade de
(re)construir suas préprias concepgdes de ensino e aprendizagem, sobre como podem
ser evidenciados os conhecimentos matematicos, quanto a determinacdo de objetivos e
como esses serdo atingidos, em relacdo ao planejamento e ao desenvolvimento de
problemas abertos e que abordem temas de relevancia social, com o uso de Tecnologias
Digitais.

O Design de um problema pode ser realizado em grupo ou individualmente e,
sob a orientacdo do professor formador, sdo escolhidas e utilizadas Tecnologias Digitais
que possibilitem atingir os objetivos pretendidos, seja com a resolu¢do do problema por
parte de outros grupos de licenciandos e/ou de alunos da Educacdo Bésica. Ademais,
essa experiéncia propicia a aprendizagem de como atribuir outros aspectos que, com o
uso de Tecnologias Digitais, podem ser potencializados, como por exemplos: a
exploracdo, a experimentacdo, a visualizacdo e a investigacdo (Borba, Silva &
Gadanidis, 2014).

Com o Design e a resolucdo de problemas com a utilizacdo de Tecnologias
Digitais, entende-se que discussdes e reflexdes entre os licenciandos podem ser
desencadeadas, com o propdésito de que as potencialidades e/ou as limitacbes dessa
perspectiva na Educagdo Matematica possam ser identificadas. Ademais, acredita-se
que essa perspectiva pode favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades
profissionais, proprias do educador matematico, tais como as que sdo destacadas nas
Diretrizes Curriculares Nacionais para os Cursos de Matematica, Bacharelado e
Licenciatura (Brasil, 2002, p. 4):

[...] a) elaborar propostas de ensino-aprendizagem de Matematica para a
educacdo basica; b) analisar, selecionar e produzir materiais didaticos; [...] d)
desenvolver estratégias de ensino que favoregam a criatividade, a autonomia
e a flexibilidade do pensamento matematico dos educandos, buscando
trabalhar com mais énfase nos conceitos do que nas técnicas, formulas e
algoritmos [...].

Diante dessas possibilidades, considera-se que os futuros professores de
Matematica poderdo produzir conhecimentos relativos a aspectos matematicos,

metodologicos, tecnoldgicos e acerca da abordagem de temas de relevancia social, que

2 Para Filatro (2008, p- 3), é uma “[..] acdo intencional e sistematica de ensino que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a aplicacdo de [...] atividades [...] em situacdes didaticas especificas, a
fim de promover [...] a aprendizagem [...]".
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0s tornem capazes de promover meios de ensino e aprendizagem por meio da resolucéo
de problemas associada ao uso das Tecnologias Digitais.

Metodologia da investigacao

Com o intuito de atingir o objetivo investigar quais aspectos matematicos,
metodoldgicos, tecnoldgicos e relativos a abordagem de temas de relevancia social que
se apresentam na formacao inicial de professores de Matematica, quando licenciandos
realizam Design de problemas com a utilizacdo das Tecnologias Digitais, foi planejado
e realizado o Curso de Extensdo Design de problemas com a utilizagio das Tecnologias
Digitais na Educacao Matematica, que contou com a participacdo de 10 licenciandos de
Cursos de Matematica-Licenciatura. Esse Curso ocorreu na ULBRA/Campus Canoas-
RS-Brasil, entre 0os meses de maio e dezembro de 2015, e foi ofertado na modalidade
presencial, com duragdo de 40 horas, que foram distribuidas em 12 encontros (5 nédo
presenciais e 7 presenciais).

Para atingi-lo, adotou-se nessa investigacdo a abordagem qualitativa e o
método estudo de caso. Conforme Goldenberg (2004), o estudo de caso permite a
reunido e a descricdo de informacdes detalhadas, com a finalidade de compreender uma
determinada situacdo e/ou realidade social, bem como os sujeitos pesquisados em seus
préprios termos, 0 que pode contribuir para o entendimento das particularidades desses,
de acordo com o significado que é atribuido pelos mesmos. A abordagem e o método
escolhido favoreceram a coleta, a descri¢do e analise dos dados coletados.

No decorrer do Curso foram produzidos quatro problemas matematicos, em
que Tecnologias Digitais foram escolhidas e utilizadas pelos licenciandos, tanto no
design como na resolucédo desses problemas. No entanto, devido a grande quantidade de
dados coletados, apresenta-se a seguir apenas o0 recorte de um processo formativo que
resultou no design de um dos problemas, que foi realizado pelas licenciandas F, H e I°.
Os dados descritos e analisados foram obtidos por meio de observacdes e dos registros

realizados no Ambiente Virtual de Aprendizagem do Curso, na Plataforma Moodle.

Problema O que podemos comprar com a mesada?

% Para preservar a identidade dos licenciandos que participaram da investigacdo, foram utilizadas letras
mailsculas do alfabeto para denomina-los.
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No quarto encontro presencial, as licenciandas F, H e I, alunas do Curso de
Matematica-Licenciatura da Universidade de Santa Cruz do Sul (UNISC)/Campus
Santa Cruz do Sul-RS-Brasil, realizou o Design de um problema, o que seria a primeira
versdo do mesmo. Elas discutiram e tomaram decisdes acerca desse Design, com
relacdo ao tema que o contextualizaria (escolheram abordar o tema 0 uso da mesada
para comprar os produtos desejados), 0s conhecimentos matematicos que seriam
trabalhados por meio da resolucéo do problema (optaram pela Matematica Financeira —
Valores Monetéarios e pelas Quatro Operacfes com Numeros Racionais Decimais) e as
Tecnologias Digitais que seriam utilizadas (Internet, documento de PowerPoint, dentre
outros) para produzi-lo.

Essas decisdes tomadas incidiram no resultado obtido e que foi postado no

quarto encontro ndo presencial, na Tarefa Problemas dos grupos (Figura 1).

Figura 1 — Primeira versao do problema produzido pelas licenciandas F, H e |

Como fol seu dia fitho? Depois da aula eu & o Pedro fomos
no parqua jogar bola com os maeninos.
Dai pra voltarmos pra casa usamos

Vamos Calecular?

Fiquei pensando pai. que eu sempre tenho Eu também quero um. ou Quem sabe uma

que pedir o skate do Padro emprestado, bicicleta! Ah, lembre! Tambem estou

© tor um skate seria muito bom porque precisando de uma mochila nova porque
L

. af eu nao ia mais chegar atrasado nas a minha esta rasgando e de um controle

Alunas: F,Hel. !

Mas vamos pensar um pouco. tudo isso
Seus argumentos saoc bone! voca terd que comprar com o dinheiro
que recebe de mesada, pols & para
escas necessidades que vocé a recebe.

ENTAO, QUAIS 08
MELHORES PRECOS E
Pote bem, meu o, endo vood terk ave AS MELHORES
s Ak e oo i CONDICOES?

voca quer, a voltar a falar comigo para
varmos o que podemos fazer.

Fonte: a pesquisa.
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Nessa primeira versdo do problema, é possivel verificar que as licenciandas F,
H e | utilizaram um documento de PowerPoint no Design do problema. No primeiro
slide, elas escreveram o titulo Vamos calcular? e seus respectivos homes; no segundo e
terceiros slides, expuseram a histéria em quadrinhos que produziram no site Toondoo; e
no quarto e Gltimo slide, escreveram uma questdo para ser respondida pelos alunos de
um 8° ano do Ensino Fundamental.

No problema identifica-se que as licenciandas F, H e | atribuiram aspectos com
0 uso de Tecnologias Digitais. Elas produziram um problema do tipo aberto, que aborda
um tema de relevancia social ligado a pratica de consumo, que favorece a exploragéo
de diferentes estratégias de resolucdo e a investigacdo de informagfes na Internet
(Borba, Silva & Gadanidis, 2014).

No quinto encontro presencial, esse problema foi resolvido pelos licenciandos
J e M, alunos do Curso de Matematica-Licenciatura da UNISC. Para resolvé-lo,
pesquisaram informagdes sobre os produtos sugeridos no problema (bicicleta, mochila,
playstation e skate) e 0 menor preco anunciado para cada um deles em lojas online. No
Férum Relato sobre a experiéncia como designers de um problema com as Tecnologias
Digitais, na Plataforma Moodle, ocorreu a discussdo entre 0s grupos, como pode ser
observado na Figura 2.

Figura 2 — Participacéo dos licenciandos J e M e das licenciandas F, H e I no Forum
. Re: Troca de ideias sobre o design € a resolugio dos problemas e de sugestdes para nm

possivel re-desig
por - quinta, 17 setembro 2013, 14:33

Observagdes:

Qual o conteddo abordado?

Quais s30 o5 objetivos com essa atividade?

Os sites apresentam o [valor do] frete e as parcelas s8o pagas com cartiio, oz alunos nio
possuem cartio de crédito!

Por que ndo pedem para os alunos esbogarem um grafico, com as trés melhores ofertas de
cada produto?

Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Re: Troca de ideias sobre o design e a resolucdoe dos problemas e de sugestdes
para um possivel re-design

por - quinta, 17 setembro 2015, 16:10

Sobre [...] o grafico, vamos pensar, pois € uma boa ideia. Sobre as perguntas, o
contelido e os objetivos estdo mencionados no planc de aula, mas vamos rever isso,
para que fique mais claro. Sobre a terceira afirmagio, concordames, de fato criangas
nic possuern cartdo de crédito e também nio fazem compras, a proposta era que os
alunos apenas pesquisassern e mostrassem ac pai (personagem da histdria em
quadrinhos), quais seriam as melhores condigbes. No entanto, agradecemos as
opinides e vamos repensar sobre tudo isso. revendo entdo, a produgdo do nosso

problema e o Design.
Mostrar principal | Editar | Interromper | Apagar | Responder

Fonte: a pesquisa.
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Pelas participagbes no Forum, verifica-se que os licenciandos J e M e as
licenciandas F, H e | trocaram ideias sobre a possibilidade de propor a construcéo de
graficos no processo de resolucdo do problema e acerca de que os sites das Lojas
apresentam apenas a condicdo de pagamento parcelado, com o uso de cartdo de crédito.
Sobre esse ultimo apontamento, as licenciandas F, H e | destacaram que o objetivo
principal era que os alunos apresentassem os melhores precos e condi¢des de pagamento
na solucdo do problema. Em relacdo aos dois primeiros questionamentos feitos pelos
licenciandos J e M, as licenciandas F, H e | ndo lhes responderam conforme era
esperado.

No sexto encontro presencial, as licenciandas F, H e | discutiram e tomaram a
decisdo de realizar o re-design do problema. Na segunda versdo do problema, que foi
intitulada como O que podemos comprar com a mesada? e postada na Tarefa Segunda
versdo do problema, é possivel reconhecer que houve modificacfes apenas no primeiro

e quarto slides. O resultado obtido, para esses slides, pode ser visualizado na Figura 3.

Figura 3 — Slides 1 e 4 do problema O que podemos comprar com a mesada?
Slide 1 Slide 4

Agora pense em quantos reais vocé gostaria de

receber de mesada mensalmente e faz de conta

O qua podemos comprar com & meseds? que o menino da historia também recebe essa
I ! 7 quantia. A partir disso, ajude-o a encontrar os

methores precos e as melhores condicoes de
pagamento para comprar um skate ou uma
bicicleta, uma mochila e um controle de
Playstation, de forma que consiga paga-los
com o dinheiro da mesada.

Fonte: a pesquisa.

Na segunda versdo, nota-se que as licenciandas F, H e | se apropriaram de
alguns comentéarios dos licenciandos J e M, que foram escritos no Férum, para
implementar o re-design do problema. No primeiro slide, elas modificaram o
questionamento que havia na primeira versao, para que o titulo viesse ao encontro do
tema abordado na histéria em quadrinhos, e colocaram uma imagem ilustrativa do
menino, personagem principal da histéria. No quarto e Gltimo slide fizeram alteracGes
significativas, que permitem depreender que as licenciandas F, H e | escreveram
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informagdes que interligam a historia abordada nos quadrinhos & proposta de o aluno

continuar a historia e resolver o problema enfrentado pelo personagem.
Concluséo

O Design de problemas com a utilizacdo das Tecnologias Digitais € uma
perspectiva metodoldgica que, na formacao inicial de professores de Matematica, pode
possibilitar aos licenciandos as experiéncias tanto de designers como de resolvedores de
problemas. Tais experiéncias podem propiciar discussdes e reflexdes sobre e para o
Design e a resolucdo de problemas com o uso das Tecnologias Digitais na Educacao
Matematica, que contribuam para que os futuros professores produzam conhecimentos,
no que se refere a aspectos matematicos (sobre como evidenciar conhecimentos
matematicos por meio dos problemas produzidos), metodoldgicos (sobre o processo de
Design de problemas com a utilizacdo das Tecnologias Digitais), tecnolégicos (escolha
e utilizagéo de recursos que venham ao encontro dos objetivos pretendidos) e acerca da
abordagem de temas de relevancia social (escolha de temas que possibilitem aprender
novos conhecimentos acerca de assuntos que ocorrem no cotidiano).

Essa perspectiva metodologica pode possibilitar a ocorréncia de uma maior
relacdo tedrico-pratica, visto que o Design de problemas abertos e contextualizados com
a utilizacdo de Tecnologias Digitais, quando realizado por licenciandos em Matematica,
requer o uso de conhecimentos tedricos e espacos para discussdes e reflexdes, tanto no
decorrer como ap0s esse processo. Ademais, essa perspectiva pode promover o
desenvolvimento da capacidade de trabalhar colaborativamente, de tomar decisoes
pedagogicas, de escolher e utilizar Tecnologias Digitais e de planejar problemas abertos

e contextualizados a temas de relevancia social.
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