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ntes de adentrar as secOes que compdem este trabalho, pretendo

desenvolver uma breve narrativa acerca da minha trajetéria
profissional, os questionamentos que surgiram ao longo da caminhada para a
escolha do objeto de pesquisa, dos objetivos elaborados flexivelmente e de
outros fatores norteadores do presente estudo.

No ano de 2009, iniciei minha graduacdo, licenciatura em Matematica, na
Universidade Federal de Alagoas (UFAL), no campus de Maceié. No decorrer
do curso, deparei-me, principalmente na disciplina de Estagio, com algumas
tendéncias metodolégicas em Educacao Matemética (EM), como resolucdao de
problemas, Tecnologias da Informacao e Comunicacdo (TIC), jogos, histéria e
modelagem matematica, tendéncias essas que deram énfase principalmente aos
jogos matematicos. Em meados desse periodo académico, mais precisamente
em 2011, comecei a lecionar no ensino médio numa escola estadual do
Municipio de Coruripe - Alagoas (AL). No ano seguinte, migrei para o ensino
fundamental - anos finais -, com turmas do 6° ao 8° ano, onde apresentei aos
alunos a reconstrugao ou fixacdo dos objetos de conhecimento com o uso de
jogos matematicos, reflexo esse das a¢des desenvolvidas na formacao inicial.

Contudo, com relacdo as TIC nesse processo formativo, somente em
duas disciplinas (Projetos Integradores 1 e Introducdo a Computacdo), as aulas
foram desenvolvidas no laboratério de informatica. A primeira se concentrou
no uso do computador para experimentar e desenvolver atividades a partir de
um software de geometria dindmica designado régua e compasso. Nao me
recordo se houve debates e reflexdes acerca das contribuigdes das TIC para o
ensino de Matematica e do software apresentado, este utilizado somente para
desafios e como passa tempo.

Na disciplina Introducdo a Computacdo, antes mesmo de inicia-la, as
expectativas eram grandes, pois ansiava pelo que ndo foi desenvolvido na
disciplina mencionada anteriormente. Entretanto, o foco principal foi ensinar a
linguagem de programagdo C++2. Com base nesses pressupostos, verifica-se
que ndo basta incorporar as tecnologias a formacdo inicial, é preciso
ressignifica-la, pois, se o futuro professor utilizar as TIC da mesma forma que
utiliza o giz, lousa e livro didético, sua prética se mantera atrelada ao acimulo
de contetidos e ndo a uma acdo inovadora (LOPES; FURKOTTER, 2016).

Sabe-se que a formagao continuada é responsavel por sanar essas e
outras lacunas apresentadas no processo formativo inicial e deve estar presente
durante toda a trajetéria profissional do professor (DIVIESO, 2017). Nessa
perspectiva, finalizei minha graduacao em 2014 e logo busquei realizar uma
pos-graduacado Lato Sensu - no Centro Universitario Internacional (UNINTER),
no polo de Macei6 - em Metodologia do Ensino da Matematica e Fisica, na qual
tive a disciplina Tépicos Especiais em Tecnologias e Tratamento da Informacao,
cujo intuito era desenvolver um didlogo reflexivo e sugestivo das TIC para o
ensino de Matematica.

JOSE ELYTON BATISTA DOS SANTOS
IRIS GRASIELLE XAVIER DOS SANTOS



.

Apbs a conclusao da especializagao, em 2015, permaneci nas salas de
aula do ensino fundamental - anos finais - e no ensino médio. Além disso,
continuei no mundo académico participando de congressos, seminarios,
encontros de educacdo e de Educacdo Matematica. Esse caminho me instigou
entrar em uma poés-graduacdo em nivel Stricto Sensu, e assim decidi por um
objeto de pesquisa que emerge nos espacgos escolares do Municipio de
Coruripe-AL, pelo fato de toda a minha trajetéria docente estar correlacionada
com esse ambito. A profissdo docente sempre foi complexa, e multiplos fatores
influenciam na formacdo e nas dire¢des do ensinar, tais como: a cultura das
instituicdes, as relacdes da comunidade escolar, os estilos de lideranca, a
comunicagio entre o professorado, e outros (IMBERNON, 2009). Desse modo,
ensinar permite estar imerso numa multiplicidade de fatores presentes
significativamente nos contextos escolares. Essa complexidade é permitida ser
vista fora dos muros, contudo vivenciar e experimentar aumentam
completamente essa dimensao.

Imbernén (2009, p. 91) ainda acrescenta que “a profissao docente sempre
foi complexa por ser um fenémeno social [...]”, e nesse meio inserem-se os
diferentes conjuntos sociais nos quais circula a subjetividade. Por sua vez,
Guattari (1992, p. 19-20) conceitua a subjetividade como sendo “o conjunto das
condi¢cdes que torna possivel instancias individuais e/ou coletivas em posigao
de emergir como territério existencial autorreferencial, em adjacéncia ou em
relacdo de delimitacdo com uma alteridade ela mesma subjetiva”. Nessa
perspectiva, os contextos escolares permitem aos professores transitarem por
contrastes de ideias, visOes e relacdes subjetivas existenciais que originam uma
nova identidade profissional e institucional. Dessa forma, escolher um objeto
para investigar, quando se trata do ambito educacional, ndo é tarefa fAcil,
porém fazer parte de um contexto escolar contribuiu para ir ao seu encontro.

No ano de 2016, quando lecionava numa escola da rede municipal de
Coruripe-AL, a prefeitura do referido municipio aderiu, por intermédio da
Secretaria Municipal de Educagao (SEMED), ao Pregao Eletronico n°® 71/2013
referente a uma Solucdo Integrada Interativa de Computador e Projecdo,
denominada Computador Interativo. Este recurso tecnolégico foi idealizado
para atendimento de escolas e institui¢des publicas, da educacdo basica,
fomentado pelo Ministério de Educacao (MEC), por meio do Fundo Nacional
de Desenvolvimento da Educagdo (FNDE), a partir do Programa Nacional de
Formacdo Continuada em Tecnologia Educacional (PROINFO).

Apesar do pregao referir-se ao ano de 2013, todas as escolas da rede
municipal de Coruripe-AL receberam esse aporte tecnolégico somente em abril
de 2016. Um dia apdés o recebimento de trés computadores interativos pela
equipe escolar (gestdo, coordenacao e alguns professores), direcionei-me a sala
da gestora, também utilizada pela coordenacdo, para entrega das fichas de
leitura de Matematica do primeiro bimestre. Ao entrar, deparei-me com os
computadores interativos e uma alegria estampada na face da gestora e da
coordenadora pelo fato do recebimento dessas tecnologias. Até entao, ndo sabia
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do que se tratava. Ap6s a entrega das fichas e algumas poucas ideias trocadas
com a coordenadora, a gestora me apresentou os objetos em que se
encontravam, sobre sua mesa, trés projetores. Nem ela sabia, visto que nao se
tratava apenas de um projetor, mas de uma tecnologia multimidia. A gestora
ainda citou que s6 disponibilizaria os projetores apds a formacao continuada
cedida pela SEMED. Entdo o ano de 2016 finalizou, e essas tecnologias ainda
nao tinham sido disponibilizadas para serem utilizadas em sala.

O fato da ndo utilizacdo do computador interativo me fez questionar:
Seria o computador interativo somente um objeto que ficaria guardado sem uso
ou uma ruptura da tecnologia classica (quadro-negro) do século XVIII? Quais
concepcdes os docentes apresentam diante da insercdo das TIC em aulas de
Matematica tendo em vista a postura tradicional de ensinar? Como lidam com
o desconhecimento dessas inovagdes tecnolégicas que requerem do professor
uma formacdo continuada? A integracdo do computador interativo ao ensino
de Matemética aumentaria as relagdes subjetivas em comparagdo com o
quadro-negro? Apesar da complexidade existente aos redores do ambito
escolar, essas indagacdes corroboraram para a escolha do objeto de pesquisa, o
computador interativo. Acredito, assim, na relevancia de aprofundar o presente
estudo, em virtude do professor ser o principal elaborador, mediador do
conhecimento e propulsor das relacdes interativas, logo em alguns casos, o
responsavel pela escolha dos recursos a serem inseridos na sala de aula.

Diante do exposto, em consonancia com o olhar direcionado para as
questdes e as acdes voltadas para os processos que ressignificam as praticas
pedagdgicas, eis que surge a questao norteadora: Como ocorreram 0s processos
de adesdo e insercdo do computador interativo com lousa digital no ensino de
Matemaética na rede municipal de Coruripe-AL? As préticas pedagogicas
inseridas nesse contexto referem-se aos saberes e conhecimentos, sejam eles
experienciais, cientificos, pedagoégicos, disciplinares, curriculares e/ou envoltos
em interpretacdes de cada docente (SANTANA, 2016), uma vez que os fatos e
as praticas aqui mencionados sdo expressos pela forma como os professores
participaram dos processos, assim como executam suas acoes ou desenvolvem
as funcoes que lhes sao concebidas.

Nessa perspectiva, Souza (2005) apresenta uma visao mais ampla acerca
das praticas pedagogicas, considerando-as como sendo parte dos processos que
envolvem ndo somente a dimensao escolar, mas também todas as relagdes
subjetivas produtoras de aprendizagem. Sendo assim, a pratica ndo se limita as
acoes dos professores, mas engloba todos os casos sociais que estabelecem
planejamento e desenvolvimento de atividades com o intuito de possibilitar
transformagdes. Desse modo, adentrar nas processualidades do computador
interativo até chegar ao ensino de Matemdtica suscita uma retomada
determinante dos elementos cruciais que colaboram ou interferem na sala de
aula e na prética do professor, proporcionando, com isso, uma melhor
compreensao da prética pedagogica.
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Com vistas a discutir e refletir sobre os fatos concernentes a questdo
norteadora, foram estabelecidos alguns objetivos a serem alcangados. Como
objetivo geral, investigar os processos de adesdo e inser¢do do computador
interativo com lousa digital no ensino de matematica na rede municipal de
Coruripe-AL, e, como desdobramentos, os seguintes objetivos especificos:
Refletir sobre os processos de adesdo, inser¢ao e formacdo dos professores para
o uso do computador interativo com lousa digital na rede municipal de ensino
de Coruripe-AL; Compreender a concepcdo pedagégica dos professores de
Matematica centrada na dimensado tecnolégica, em especial do computador
interativo com lousa digital; Identificar a assiduidade das tecnologias e as
relacdes subjetivas entre aluno/ professor/tecnologias nas aulas de Matematica.

Os objetivos propostos nos direcionaram aos sujeitos/protagonistas: 3
técnicos da SEMED, sendo eles os protagonistas dos fatos centrados no objetivo
1, e 6 professores de Matematica dos anos finais do Ensino Fundamental da
rede municipal de ensino de Coruripe-AL, sendo 3 de uma tnica escola da
zona urbana e os demais de diferentes escolas localizadas na zona rural,
protagonistas esses produtores dos conhecimentos desejados nos trés objetivos.
Um dos critérios para a escolha desses professores foi estarem fazendo uso do
computador interativo em suas aulas. Vale ressaltar que esses protagonistas se
associam entre si, formando um coletivo de forgas oriundas das praticas
pedagoégicas para a educacdo.

Assim, tendo em vista a tematica deste trabalho, sua questdo norteadora
e seus objetivos, a pesquisa qualitativa destaca-se pelo fato de estudar os
fendmenos processuais e subjetivos que emergem no ambito educacional. Sua
esséncia é descrever as particularidades e especificidades dos grupos sociais em
estudo, de forma a compreender as situagoes, acOes e 0s acontecimentos a partir
da perspectiva dos protagonistas, de forma a entender suas vivéncias e

experiéncias, bem como as representacdes de suas falas ou expressdes (CESAR;
SILVA; BICALHO, 2016).

A conjuncdo desses dispositivos, principalmente no que visa ao
acompanhamento de um processo, relaciona-se com o método da
cartografia, formulado pelos filésofos franceses Deleuze e Guattari
(1995). Esse método norteia a presente investigacdo a partir de
técnicas, permitindo exercer uma funcado cartografica, por meio de
entrevistas, didrio de campo, documentos e observagdes que
desenvolvem ac¢des comprobatoérias dos fazeres, dizeres, relacdes e
intervencdes que se manifestam diariamente na escola de forma geral.
Além disso, ndo exige nenhum manejo de andlise, pois visa a explicar
uma realidade por meio das partes de um todo em elementos que a
compde, ou melhor, exerce um papel reflexivo e dialégico ao longo
dos fatos narrados. Assim, “a andlise estd presente em todo o processo
de pesquisa, e ndo apenas em sua conclusao” (BARROS; BARROS,
2016, p. 192).
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Perante esses procedimentos para a produgao dos dados sobre o objeto
de estudo, mais precisamente a partir das entrevistas realizadas, incorporei-me
como cartografo/pesquisador, com foco na experiéncia, no expressar dos fatos
e no intervir ao longo dos didlogos com os técnicos e professores protagonistas,
estes que sdo os grandes responsdveis para a construgdo e o compartilhamento
da realidade vivenciada diariamente em sua pratica. Dialogar possibilita a troca
de informacgdes, conhecer o desconhecido, desenvolver debates e reflexdes,
adentrar outras dire¢des e acessar a experiéncia do dizer. As variagdes do dizer
sdo indicadores “correspondentes ao dominio ontolégico, planos das forgas
provocador de desestabilizagdo, de rupturas, desvios. E proprio a linguagem
portar o acontecimento” (DELEUZE; GUATTARI, 1995 apud TEDESCO; SADE;
CALIMAN, 2016, p. 99). Ao somar todos os dados coletados, observam-se
infinitas conexdes ou conjun¢des imensurdveis, sem um fim de interligacoes,
assemelhando-se a um rizoma botanico. Na filosofia de Deleuze e Guattari
(1995), os rizomas sao as raizes ou linhas que se conectam, desconectam,
interagem. Trata-se de um termo metaférico para designar relacdes subjetivas
dos grupos sociais em meio aos diferentes objetos.

As ligacdes rizomaticas existentes no falar e no dizer indicam maneiras
de narrar politicas que estdo em jogo na sociedade contempordnea. Sao
situagdes que levam a uma narrativa dos fatos, sendo estes resultantes de
debates e reflexdes a partir de um olhar que ndo despreza nenhuma palavra
dita ou gesto realizado, mas podem ser conduzidos aos saberes ligados as
diferentes politicas, interferindo de maneira direta ou indireta a um caso ou
varios casos.

Com relagdo a politica de integracdo das TIC no contexto escolar, sabe-se
que ja se encontra presente uma diversidade de instrumentos inerentes ao
ensino: quadro-negro, livro didatico, smartphones, laptops, tablets, computador
interativo, e outros, os quais transformam a sala de aula, ou mais precisamente
o ensino, em duas vertentes ou dois mundos, o dos &atomos e bits
(NEGROPONTE, 1995). Essa visdo analitica permitiu intitular esta investigacdo
da seguinte forma “O computador interativo no ensino de matematica e suas
implicacdes”. Assim, com vistas a gerar mais debates e reflexdes acerca dos
aspectos apontados anteriormente, bem como a responder as inquietagdes desta
pesquisa e atender aos objetivos propostos, organizou-se este livro com 4
capitulos.

JOSE ELYTON BATISTA DOS SANTOS
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CAPITULO 1

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS:
CAMPO EMPIRICO, PROTAGONISTAS E
DESVELAMENTO DOS DADOS




Neste capitulo, sdo apresentados aspectos elementares que envolvem
os caminhos desta investigacdo, esbocando como abordagem da
pesquisa o método cartogréfico, mais precisamente a entrevista cartografica, o
diario de campo, o planejamento de aula e a observacdo participante, como
componente norteador do desenvolvimento, da estruturagdo da pesquisa e do
processo da coleta dos dados. Assim, aqui sdo apresentados a abordagem da
pesquisa numa perspectiva qualitativa, o método cartogréafico, o Ilocus da
pesquisa, a caracterizacdo da rede municipal, os protagonistas da pesquisa, os
instrumentos de coleta de dados e o percurso para a realizacao das entrevistas.

1.1 Abordagem da pesquisa

A partir da dindmica e complexidade em que se ddo o contexto
educacional e precisamente o ensino, hd uma necessidade de limitar o objeto de
estudo para uma melhor compressao dos fendmenos no dmbito escolar e na
prética pedagoégica do professor, em especial o de Matemética. Nesse sentido,
optou-se por uma abordagem de natureza qualitativa, dada sua abrangéncia e
capacidade de conhecer ou compreender um processo por meio de perspectivas
subjetivas, vivéncias e experiéncias no espaco em que esta inserido. Perante o
exposto, Dezin e Lincoln (2011, p. 3) definem pesquisa qualitativa como sendo
uma,

atividade que localiza o observador no mundo. A pesquisa qualitativa
consiste em um conjunto de préticas materiais e interpretativas que tornam
o mundo visivel. Essas praticas transformam o mundo. Elas transformam o
mundo em uma série de representa¢des, incluindo notas de campo,
entrevistas, conversas, fotografias, registros e lembretes para a pessoa. Nesse
nivel, a pesquisa qualitativa envolve uma abordagem interpretativa e
naturalistica do mundo. Isso significa que os pesquisadores qualitativos
estudam coisas dentro dos seus contextos naturais, tentando entender, ou
interpretar, os fendmenos em termos dos significados que as pessoas lhe
atribuem.

Corroborando com isso, o pesquisador matemaético D’ Ambrosio (2012, p.
93) acrescenta que a pesquisa qualitativa “é focalizada no individuo, com toda a
sua complexidade, e na sua insercao e interagdo com o ambiente sociocultural e
natural”. Nesta perspectiva, um pesquisador qualitativo busca investigar e
entender os fendmenos ou significados que as pessoas atribuem a fatos que elas
vivenciam e, por fim, poder compartilhar conhecimentos e informagoes.

Além disso, “a pesquisa qualitativa supde o contato direto e prolongado
do pesquisador com o ambiente e a situacdo que estd sendo investigada, via de
regra, pelo trabalho intensivo de campo” (LUDKE; ANDRE, 2013, p-12). Logo,
ela possibilita, a partir desse contato e aprofundamento do estudo, melhores
detalhes quanto as ideias, percepcdes e situacdes em que os sujeitos estdo
inseridos e relacionados. Apesar de a pesquisa descrita apresentar viés
qualitativo, ela também aponta alguns dados quantitativos, em virtude de eles
contribuirem significativamente para uma melhor compreensao de fatores da
realidade investigada. Desse modo, a partir das peculiaridades exigidas pela
pesquisa qualitativa quanto ao ato de conhecer fendmenos e processos a partir
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de um conjunto de percepgdes subjetivas, Creswell (2014) destaca quatro fontes
basicas de informacdo qualitativa: entrevistas, observacdes, documentos e
matéria audiovisual.

Para esse autor, surgem, ao longo do processo de investigacdo numa
vertente qualitativa, outros métodos, os quais sdo provenientes “de madaltiplas
fontes de informagao” (CRESWELL, 2014, p. 55). Em face disso, no contexto no
qual se insere a nossa investigacdo, dar-se-a énfase também as entrevistas e, em
algumas instancias, aos documentos produzidos pelo cartégrafo e pelos
professores. No caso da pesquisa ora desenvolvida, o método cartografico
apresentou-se como viés que possibilitou a aproximagdo de um universo
polissémico, levando em consideracdo as diversas relacoes subjetivas existentes
nos processos e fendmenos da sociedade.

1.2 Método cartografico na abordagem qualitativa

Ao pesquisar o termo de cartografia, percebe-se que ha um vasto
nimero de defini¢cdes, expressando-a como conjunto de técnicas, meio de
comunicagao, ferramenta para o mapeamento de dados, construgao de mapas,
plantas, entre outros procedimentos. Em um ambito técnico, o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) (BRASIL, 2017a, p. 2) considera a
funcao principal da cartografia como sendo “representar a realidade através de
informacoes, que sao organizadas e padronizadas, de forma a atender aos mais
diversos ramos de atividade”.

Entre esses oficios, estdo os processos educacionais. No entanto,
procurou-se um método que fixasse o estudo dos processos e produgdes numa
dimensdo da subjetividade, sendo esse proposto pelos filésofos franceses
Deleuze e Guattari (1995). Dessa forma, o método cartografico configura-se
como mostra a Figura 1:

Figura 1: Configuragdo do Método cartogréfico.

Fonte: Elaborado pelo cartégrafo (2018).
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Face ao exposto, para Kastrup e Passos (2016, p. 15-16), a “cartografia é
um método de investigacdo que ndo busca desvelar o que ja estaria dado como
natureza ou realidade preexistente”. Desse modo, conforme a Figura 1 e os
aludidos autores, a cartografia trata-se de um método caracterizado pelo ato de
conhecer o novo, acompanhar processos, habitar um territdrio e intervir sobre
ele. Segundo Passos e Barros (2015, p. 17), “toda pesquisa é intervencao”. Essa
parte dimensional do método cartografico relaciona-se ou emerge do caminhar
em busca de conhecer os processos resultantes das politicas sociais presentes
em um grupo ou diferentes grupos. Assim, para os autores:

Conhecer é acompanhar seu processo de constituicdo, o que ndo pode
realizar sem uma imersdo no plano de experiéncia. Conhecer o caminho de
constituicdo de dado objeto equivale a caminhar com esse objeto, constituir
esse proprio caminho, constituir-se no caminho. Esse é o caminho da
pesquisa-intervengdo (PASSOS; BARROS, 2015, p. 31).

Nessa perspectiva, fazer uma pesquisa de campo é intervir sobre os
processos nos quais se deu ou se dd o objeto. Em sintese, é buscar a
investigacdo da dimensao processual da realidade de um determinado contexto
ou espaco a partir da participacdo de um grupo heterogéneo. De modo geral, o
método cartogréfico caracteriza-se como um instrumento de pesquisa de campo
no estudo da subjetividade. Configura-se, assim, de modo nao prescritivo a
definicdo dos caminhos da pesquisa, dos objetivos fixos, das hipéteses ou
regras estabelecidas, “seu fazer se faz por desfazer, por uma espécie de
disposicao de ndo estar pronto” (GIORDANIL GAL MARINS, 2015, p. 82).

Diante disso, corroborando com o método cartografico quanto a sua visdo
referente aos objetos da pesquisa, Creswell (2014) denomina esse caminho de

projeto emergente.

Isso se deve pelo fato de se encontrarem novos rumos, sujeitos
protagonistas do processo e outros elementos ndo preestabelecidos no objeto de
pesquisa. O método cartografico requer um posicionamento do cartégrafo de
modo flexivel e reflexivo frente ao que possa vir no contexto em que se situa a
pesquisa em desenvolvimento, havendo a necessidade de explicitar com clareza
seus objetivos e os instrumentos utilizados. Entdo, para ser bastante preciso, a
construgdo de um conhecimento advindo de um processo investigativo, ou o
ato de conhecer por parte do cartégrafo, refere-se ao fato de que

[...] a construcdo ocorre desde o momento em que ele chega ao campo.
Naquele momento ele ndo apenas estd desprovido de regras metodolégicas
para serem aplicadas, mas faz ativamente um trabalho preparatorio.
Informacgoes, saberes e expectativas precisam ser deixados na porta de
entrada, e o cartégrafo deve-se pautar-se numa atencao sensivel, para que
possa, enfim, encontrar o que nao conhecia, embora ja estivesse ali, como
virtualidade (KASTRUP, 2015, p. 48-49).

Sendo assim, o cartégrafo deve se deixar guiar pelos fatos e pelas
informagdes inesperadas que circulam em cada caso do processo e, por isso,
deve estar ciente dos novos rumos ndo prescritos na sua pesquisa. Nesse ponto
de vista, a cartografia nos permite conhecer atividades referentes a agdes,
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atitudes, condutas ou valores de um ou varios casos sociais sem estar presentes
em documentos, manuais, mas nos dizeres ou falar dos individuos
participantes dos processos em um meio existencial. Nessa perspectiva, a
pesquisa cartografica se interessa pelo atual, retoma o ja ocorrido ou
acompanha o processo ainda em curso.

Essa investigacdo se debruca sobre o contexto que tem como foco
principal a subjetividade. Segundo Guattari, a producao da subjetividade pode
realizar-se em “instancias individuais, coletivas ou institucionais”, por isso
considera a subjetividade “[..] plural, polifénica [..]” (1992, p. 11). As
supracitadas afirmagdes configuram-se como subsidios direcionais da
conceitualizacdo da palavra “subjetividade” em um contexto social, histérico ou
processual. Dessa forma, no tocante ao aspecto social, mais precisamente ao
sujeito participativo de um processo e de relacdes estabelecidas com outros
individuos, Guattari (1992, p. 19-20) designa a subjetividade como individual e
coletiva, a saber:

[...] subjetividade se individua: uma pessoa, tida como responséavel por si
mesma, se posiciona em meio a relagdes de alteridades regidas por usos
familiares, costumes locais, leis juridicas.. Em outras condigdes, a
subjetividade e faz coletiva, o que ndo significa que ela se torne por isso
exclusivamente social. Com efeito, o termo coletivo deve ser entendido aqui
no sentido de uma multiplicidade que se desenvolve para além do
individuo, junto ao socius, assim como aquém da pessoa, junto a
intensidade pré-verbais, derivando de uma légica dos afetos mais do que de
uma légica de conjuntos bem circunscritos.

Isto é, a subjetividade s6 se individualiza ou se faz coletiva quando ha um
processo de relacao/relacoes entre sujeito(s) e objeto(s) do mundo, ou melhor, a
subjetividade também é uma producdo heterogenética. Escéssia e Tedesco
(2015) denominam essa passagem de plano coletivo de forcas, estabelecidas
entre dois planos: a intersubjetividade e as interacdes de diferentes naturezas
(comunicagdo, dispositivos maquinicos e outros). Com isso, verificam-se, no
ambito educacional, condi¢cdes de producdo de subjetividade que estdo
constantemente presentes e sdo inerentes a toda complexidade existente nos
diferentes sistemas de ensino. A cada dia letivo depara-se com diversos
movimentos, sejam eles verbais (comunicacdo) ou visuais, também realizados
pelo tato ou pelo olfato, sendo direcionados ao compartilhamento ou a troca de
saberes e, no mesmo instante, tornando-se um processo construtivo de
producao de subjetividade e de novos saberes.

Nesse movimento, a presente pesquisa visou conhecer a realidade e
cartografar: Os processos em que ocorreu a adesao, insercdo e formacao dos
professores para o uso do computador interativo com lousa digital do
PROINFO nas escolas da rede municipal do Municipio de Coruripe - AL; A
recepcao do Computador Interativo com Lousa Digital pelos professores de
matematica; Por fim, como estdo sendo realizadas as interacdes entre professor,
aluno(s) e Computador Interativo com Lousa Digital nas aulas de Matematica;
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Nesse ambito, para cartografar os processos que norteiam o
desenvolvimento desta pesquisa e a producdo da subjetividade, o cartégrafo
tracou as dire¢des dos percursos sem estabelecer um caminho linear, uma vez
que, segundo Kastrup (2015, p. 40), “para o cartégrafo, o importante é a
localizagdo de pistas, de signos de processualidade” - outra peculiaridade do
método da cartografia. Em vista disso, o convite a participacdo e colaboragao
dos pesquisados neste estudo foi enviado, inicialmente, por meio do WhatsApp
e do Facebook, a responsavel pela geréncia de ensino do Municipio de Coruripe-
AL, ao coordenador/técnico das TIC da SEMED - que é o responsavel pela
elaboragao da formacdo cedida para as escolas da rede municipal de Coruripe
-, e, por ultimo, aos professores de Matematica. Essa etapa também se deu no
sentido de expor uma sintese do projeto e seus objetivos e articular o
agendamento das entrevistas.

Ao longo do percurso, foi tracado um mapeamento dos caminhos
percorridos e feito um levantamento de informacdes referentes aos sujeitos
envolvidos no estudo. Esse levantamento constitui um processo que sucede a
compreensao das narrativas por meio da transcrigao, edicao, correcdo, analise e
organizacdo da producao dos dados.

Assim, perante a esse delineamento foi possivel conhecer mais
profundamente o processo/objeto em estudo, sem se limitar apenas a troca de
ideias ou perguntas. Ademais, houve o acesso aos documentos, os quais foram
organizados a partir da vivéncia e experiéncia do professor de Matematica
sobre a sua concepg¢do a respeito do contexto tecnolégico que o cerca e da
utilizacdo do computador interativo com lousa digital.

Nesse ambito, para Alvarez e Passos (2015, p. 131), “[...] o conhecimento
ou, mais especificamente, o trabalho da pesquisa se faz pelo engajamento
daquele que conhece o mundo a ser conhecido”. Assim, por meio desta viagem
de investigacdo, ndo se pretende somente codificar ou processar as
informagoes, mas proceder a um compartilhamento de conhecimentos quanto a
relevancia das TIC, em especial o computador interativo com lousa digital, para
o contexto educacional das escolas da rede municipal de Coruripe-AL, mais
precisamente sua insercao ou integragao nas aulas de Matematica.

1.3 Locus da pesquisa cartografica

Segundo Alvarez e Passos (2015, p. 131), “cartografar é habitar um
territério existencial”. O método da cartografia tem o intuito de realizar a
producao da subjetividade dos campos de forcas e relacdes. Nesse contexto, é a
partir de um territério existencial que o cartégrafo, o sujeito e o objeto da
pesquisa estabelecem uma transformagao qualitativa do processo, isso porque

Habitar um territdrio existencial é sempre um processo de aprendizagem ad
hoc. Nao ha regras predefinidas, ndo ha receitas e nem procedimentos que
se prestem a repeticdao. O convite é para entrar no &mbito da experiéncia de
engajamento com e no territério, envolvendo-se e deixando-se envolver
pelas situagdes e acontecimentos, sem julgamentos ou verdades categoricas
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sobre o que se passa. A questdo que interessa a cartografia ndo é o “saber
sobre” as coisas, sobre o mundo, mas “aprender-saber com” o mundo, com
a experiéncia, com tudo aquilo/aqueles que, no momento, compde a
paisagem no territério (SOUZA; FRANCISCO, 2016, p. 816, grifo do autor).

Subentende-se, com efeito, o Locus a que se refere esse corpus como lugar
ou espaco territorial (dimensao de territério) e ndo existencial. No entanto, o
Locus se insere no presente estudo para melhor compressao da dimensao
territorial na qual estdo inseridos os protagonistas colaboradores para a coleta
dos dados e orientadores dos caminhos ndo prescritos pelo cartégrafo, e, a

partir da conjuncdo desses aspectos, o desenvolvimento da producdo dos
dados.

Nesse ambito, o Locus da pesquisa foi a rede municipal de ensino do
Municipio de Coruripe-AL, o qual se limita entre os municipios de Teotonio
Vilela e Sao Miguel dos Campos, ao norte; Feliz Deserto e Oceano Atlantico, ao
sul; o Oceano Atlantico, ao leste, e Penedo e Teotdonio Vilela, a oeste. O aludido
municipio situa-se na Mesorregido da Mata Atlantica Alagoana e na
Microrregiao dos tabuleiros de Sao Miguel dos Campos, ou melhor, na Regido
Sul do Estado de Alagoas, a uma distancia aproximadamente de 90 km de
Macei6, a capital do Estado. Segundo dados do IBGE, Coruripe-AL tem 898,626
km2 de area territorial, sendo o segundo maior municipio do Estado de
Alagoas, e uma estimativa de 57.498 habitantes (BRASIL, 2017b).

Sua fonte de riqueza esta na producao agricola, principalmente no cultivo
da cana de agtcar e do coco, na pecudria, na pesca e no artesanato. Além disso,
¢ uma cidade turistica, contando com diversas praias, como Praia do
Bebedouro, Miai de Baixo, Miai de Cima, Barreiras, Poxim e, principalmente,

Praia do Pontal de Coruripe e Lagoa do Pau.

No tocante ao contexto educacional, estrutura-se pelos quatros sistemas
de ensino: educagdo publica municipal, estadual, federal e privada.
Entretanto, nossa investigacdo limitou-se a rede municipal de ensino,
administrada pela SEMED de Coruripe-AL, composta por 3 creches e 17
escolas, sendo essas as instituicobes em que foram distribuidos os
Computadores Interativos com Lousa Digital. Entretanto, as entrevistas com
os professores foram realizadas somente em 4 escolas (1 localizada na zona
urbana e 3 na zona rural) por trés motivos: oferta dos anos finais do ensino
fundamental, o(s) professor(es) se dispuseram a participar da pesquisa e
também utilizam o referido instrumento tecnolégico. Todavia, o objeto de
estudo ndo estd apenas centrado no dispositivo maquinico (termo utilizado
por Guattari (1992) para denominar as TIC presentes no século XIX), mas nas
relagdes subjetivas existentes entre o computador interativo/professor/aluno,
bem como as experiéncias promovidas em meio as interacdes estabelecidas
quanto ao uso desse dispositivo tecnolégico na sala de aula pelos professores
de Matematica do aludido Ldcus que compde o territério existencial desse
processo de produgao da subjetividade.
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1.3.1 Descrigdo da rede municipal de ensino de Coruripe-AL

Todos os dados aqui descritos em relagdo a rede municipal do referido
Loécus de investigacdo foram coletados a partir do censo escolar 2017 e do site
do Instituto Nacional Estudos e Pesquisas (INEP), com os dados do Indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB). A rede municipal de ensino de
Coruripe-AL totaliza 13.711 alunos matriculados em diferentes segmentos de
ensino, quantitativo esse distribuido em 3 creches, sendo duas localizadas na
zona urbana e uma na zona rural, e totalizando 17 escolas, sendo 12 localizadas
na zona rural e 5 na zona urbana. Um dos motivos de haver um maior nimero
de escolas presentes na zona rural é o fato do municipio ter um territério
extenso e dividido em vérios povoados. A Tabela 1, abaixo, representa o
cendrio da rede municipal de ensino.

Tabela 1: Distribuigdo quantitativa da rede municipal de Coruripe.

Segmento de ensino  Matricula 2017 Creches Escolas
Creche 1.627 3 15
Pré-escola 1.754 3 15
1°ao0 5° ano 4.767 - 18
6° ao 9° ano 4.012 - 12
1% a 4 Série EJA 696 - 16
5% a 8% Série EJA 855 - 16

Fonte: Elaborado pelo cartégrafo a partir do Censo Escolar 2017.

Perante o exposto na Tabela 2, a Secretaria Municipal de Educagao contém
em seu quadro de professores um total de 685 profissionais, os quais sdo
distribuidos em todos os segmentos de ensino.

Tabela 2: Segmentos de ensino e quantitativo de professores.

Segmento de ensino ou fun¢do  Quantitativo de Professores

Creche (1 ano e 6 meses até 5 164
anos). 171
1° ao 5° ano 181
6° ao 9° ano 17
1% a 4* Série EJA
AEE (Atendimento Educacional 25
Especializado) 4
Libras 97
Auxiliares de ensino 9
Correcao de fluxo 17

AVE (Apoio de Vida Escolar)
Fonte: Elaborado pelo cartoégrafo a partir do Censo Escolar 2017.

Além disso, procurou-se cartografar os dados referentes ao IDEB, que,
segundo o INEP:

O Indice de Desenvolvimento da Educacio Basica (IDEB) foi criado em 2007
e retine, em um s6 indicador, os resultados de dois conceitos igualmente
importantes para a qualidade da educagao: o fluxo escolar e as médias de
desempenho nas avaliacdes. Ele é calculado a partir dos dados sobre
aprovacao escolar, obtidos no Censo Escolar, e das médias de desempenho
nas avaliagdes do Inep, o Sistema de Avaliagdo da Educagao Basica (SAEB) -
para as unidades da federacdo e para o pais, e a Prova Brasil - para os

municipios (BRASIL, 2015, p.1).
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Nessa perspectiva, a rede municipal de ensino de Coruripe-AL apresenta-
se na seguinte situagao:

Tabela 3: Dados comparativos IDEB (2017).

Nivel Escolar Coruripe Alagoas  Brasil
Anos Iniciais do Ensino Fundamental - 5° ano 8,5 52 5,8
Anos Finais do Ensino Fundamental - 9° ano 6,3 42 4,7

Fonte: Brasil (2018).

Em conformidade com a Tabela 3, a rede municipal de ensino de
Coruripe-AL ultrapassou as médias alcancadas tanto pelo Estado de Alagoas
quanto em nivel nacional nas duas etapas da educacdo basica. Ainda referente a
tais indices, pode-se observar, nas Tabelas 4 e 5, a evolucdo dos indices e
relaciona-la com as metas projetadas pelo MEC para as turmas dos anos iniciais
e finais do ensino fundamental. Desenvolvendo uma anélise comparativa entre
o IDEB observado e a meta projetada, a rede municipal de ensino de Coruripe-
AL atingiu, em 2017, uma média equivalente a 8,5 ultrapassando a meta para
2021.

Tabela 4: Comparagdo entre o IDEB observado e a meta projetada (2017) - 5° ano - Anos
Iniciais.

IDEB Observado Metas Projetadas

2005 2007 2009 2011 2013 2015 2017 (2007 2009 2011 2013 2015 2017 2019 2021
31 41 45 48 51 65 85132 35 40 42 45 48 51 54

Fonte: Brasil (2018).

Em referéncia aos anos finais do ensino fundamental, mais
respectivamente ao 9° ano, pode-se observar que ndo apresenta uma evolucao
em anos seguidos ao comparar os indices com as turmas dos anos iniciais,
porém, de 2013 a 2017, os indices s6 aumentaram. Comparando o altimo indice,
nota-se um aumento significativo em relacdo a média inicial em 2007, ou seja,
3,2 a mais.

Tabela 5: Comparagdo entre o IDEB observado e a meta projetada (2017) - 9° ano - Anos Finais.

IDEB Observado Metas Projetadas
2007 2009 2011 2013 2015 2017 (2007 2009 2011 2013 2015 2017 2019 2021
31 38 33 38 44 063 |27 29 31 35 39 42 45 47

Fonte: Brasil (2018).

Observa-se um aumento continuo nas duas fases do ensino fundamental
nas ultimas avaliagdes realizadas. Neste ano de 2017, Coruripe-AL destacou-se
com o melhor indice do Estado nos Anos Iniciais e Finais. Além disso, vale
mencionar outro destaque, nesse caso em nivel nacional, uma vez que uma
escola da rede municipal localizada na zona rural atingiu a maior média do
Brasil, 9,9, nos anos iniciais.
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1.4 Os protagonistas

Por se tratar de uma pesquisa envolvendo seres humanos, o projeto
referente a investigacao deste estudo foi submetido na Plataforma Brasil, no dia
12/09/2017, resultando no numero de protocolo 76361517.0.0000.5546, e
recebido para andlise ética no dia seguinte. Ja o parecer final, conforme Anexo
A, foi dado em 31/10/2017, tendo como ntmero 2.359.211. Apds aprovacgdo, o
cartografo percorreu o territério existencial em busca de “garantir a
participacdo dos sujeitos envolvidos na pesquisa cartografica, de modo a fazer
valer o protagonismo do objeto e a sua inclusdo ativa no processo de produgao
de conhecimento [...]” (KASTRUP; PASSOS, 2016, p. 27). Nessa perspectiva,
foram garantidas a participacdo ativa e as entrevistas de carater performativo
dos trés técnicos da SEMED, como também dos professores de Matematica.

2

E preciso ressaltar que a escolha dos professores para serem
protagonistas norteou-se pelos seguintes critérios: Ser professor de Matemaética
da rede municipal de ensino de Coruripe-AL, especificamente atuante em
turmas do 6° ao 9° ano dos anos finais do ensino fundamental, Utilizar o
computador interativo com lousa digital e interativa (amareldo) em suas aulas;
Ter mostrado interesse e disponibilidade em participar da pesquisa, e, assinar o
termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE). Dos 37 professores de
Matematica, conseguimos contatar com um total de 10 professores via Facebook
e WhatsApp, todos demonstraram interesse em participar da pesquisa. No
entanto, somente 6 corresponderam aos requisitos estabelecidos, representando
16% dos docentes licenciados em Matemética e atuantes na rede municipal de
Coruripe-AL.

Além disso, foram entrevistados 3 técnicos da SEMED, a Gerente
Administrativa e Pedagégica (GAP), o formador e responsavel pelas TIC
SEMED (FTIC) e um duplicador de conhecimento (DC), este altimo passou a
fazer parte dos protagonistas durante o percurso percorrido. Vale deixar claro
que outros técnicos (gestora, coordenadora) foram citados nas narrativas, mas
ndo especificou-se suas identificacdes neste topico pelo fato de terem
participado de alguns momentos rdpidos de intervengdes ou esclarecimentos
de alguns fatos. Assim, no geral, foram 9 sujeitos/protagonistas para esta
investigacao, sendo representados por 7 homens e 2 mulheres.

Como foi proposto no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), os protagonistas estdo sob total sigilo quanto ao seu nome e eventuais
informagdes confidenciais. Desse modo, os professores participantes estdo
identificados como P1, P2, 3, P4, P5 e P6.

1.5 Entrevista e diario de campo como técnicas para
producdo de dados

A entrevista foi um dos instrumentos utilizados para a coleta, a
producao e compartilhamento de conhecimento do que ocorreu ou esta
acontecendo a partir da adesao, da insercao e das intera¢des dos professores de
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Matematica com os computadores interativos com lousa digital. Essa escolha se
da pelo fato de ser uma fonte de informacao da pesquisa qualitativa e como
técnica para a produgdo da subjetividade, exercendo, desse modo, uma fungao
cartografica. Tedesco, Sade e Calimam (2016, p. 93) acrescentam uma sintese
pela qual o instrumento de entrevista estd inserido no método cartografico, ou
melhor, “[...] ela pode ser capaz ndo s6 de acompanhar processos, como
também, por meio de seu cardter performativo, neles intervir, provocando
mudancas, catalisando instantes de passagem, esses acontecimentos
disruptivos que nos interessam conhecer”.

Além disso, insere-se no plano coletivo, sendo essa outra caracteristica
do método cartografico quanto ao instrumento. O cartégrafo, a partir da
entrevista, mergulha na subjetividade, na experiéncia vivenciada pelo
pesquisado, limitando-se ndo somente as informacdes, mas de modo que
ampliem e sigam além do objeto, incluindo outros aspectos, sejam eles
genéticos e experienciais. Para melhor conhecer o processo de experiéncia, o
didlogo é a peca fundamental, e as entrevistas apresentam-se como um
instrumento de uma linguagem bidimensional, sendo ela verbal ou corporal.
Além disso, a entrevista “assemelha-se ao conversar que é a parte natural das
comunicagdes de todas as pessoas” (YIN, 2016, p. 221). Dominante em
pesquisas qualitativas, e no método cartografico, Tedesco, Sade e Calimam
(2016) citam a entrevista como uma ferramenta eficaz na construcdo e no acesso
ao plano de compartilhamento da experiéncia. Nesse sentido, com o intuito de
nao ter uma conversa fechada com os sujeitos e, sim, torna-los protagonistas da
pesquisa, optou-se pelo viés da entrevista qualitativa semiestruturada.

A escolha da entrevista semiestruturada se deu por ser um instrumento
flexivel tanto para o entrevistador como para o entrevistado. Para o primeiro,
da a liberdade de inserir novas perguntas, de modo a fazer com que o
entrevistado relate as informagdes do processo ou sua experiéncia vivida.
Entretanto, numa visdo cartogréfica, “a entrevista visa ndo a fala sobre a
experiéncia, e sim a experiéncia na fala” (TEDESCO; SADE; CALIMAM, 2016,
p- 100).

Nessa perspectiva, o cartégrafo deve acompanhar ndao apenas as
informacgoes faladas em relacdo a como ocorrem os procedimentos, mas
focalizar as experiéncias que o protagonista tem a compartilhar. Yin (2016, p.
119), em seu livro Pesquisa Qualitativa do Inicio ao Fim, designa a entrevista
semiestruturada como entrevistas qualitativas e, em seu ambito conceitual,
corrobora com as ideias do método cartografico:

A relagdo entre o sujeito e o participante ndo segue um roteiro rigido, ndo ha um
questionério contendo a lista completa de perguntas a serem propostas ao participante.
O pesquisador terd uma concepcao mental das perguntas do estudo, mas as perguntas
especificamente verbalizadas, propostas a qualquer participante, vao diferir de acordo
com o contexto e 0 ambiente da entrevista. Um pesquisador qualitativo ndo tenta adotar
um comportamento ou conduta uniforme para todas as entrevistas. Em vez disso, a
entrevista qualitativa segue um modo conversacional, e a entrevista em si levard a uma
espécie de relacdo individualizada para todo participante (YIN, 2016, p. 119).
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Esse dispositivo tornou os pesquisadores protagonistas da investigagao,
dando-lhes a liberdade de se expressar e, a partir desse ato, possibilitou
levantar informacdes, desenvolver documentos (didrio de campo) e
compreender a complexidade em torno das experiéncias. Por fim, levou ao
compartilhamento das producdes coletadas. Para a realizagdo das entrevistas,
primeiro contatou-se via WhatsApp a gerente administrativa e pedagogica da
SEMED de Coruripe-AL, explicando-lhe, de forma sucinta, o projeto de
pesquisa e questionando se ela estaria a disposi¢ao, juntamente com o técnico
das TIC da SEMED, para contribuir na formulacado e organizacdo dos dados do
processo de adesdo e formacado do objeto em investigacao.

Posteriormente, também via as interfaces Facebook e WhatsApp, houve
uma consulta prévia com 10 professores de Matematica, realizando o mesmo
procedimento feito com a gerente administrativa e pedagogica. Entretanto, para
atingir um dos objetivos da investigacdo, s6 poderiam participar da entrevista
os professores que estavam utilizando o Computador Interativo com Lousa
Digital. Sendo assim, dos 10 professores, 6 o estavam utilizando e se
dispuseram a colaborar para o processo de producdo e compartilhamento de
conhecimentos. Depois de ter realizado essa consulta com os protagonistas
e elaborado os caminhos que iria seguir para a realizagdo das entrevistas, houve
o planejamento para a elaboracdo das provaveis perguntas. Apods a definicdao do
roteiro das entrevistas semiestruturadas, ocorreu a segunda consulta junto aos
protagonistas, pelas mesmas interfaces interativas (Facebook e WhatsApp), para
agendar o dia, o local e a hora em que estariam disponiveis a realizacao das
respectivas entrevistas.

Vale ressaltar que nesse contato deixou-se claro como poderia se
proceder a entrevista, ou melhor, se pessoalmente ou por videoconferéncia. A
maioria dos protagonistas preferiu pessoalmente, com excecdo de um dos
técnicos, ou melhor, o responsavel e formador das TIC da SEMED de Coruripe-
AL. Assim, o primeiro contato foi na SEMED de Coruripe-AL com a Gerente
Administrativa e Pedagégica, denominada aqui como GAP, protagonista das
informagodes da caracterizacdo da rede municipal, do processo de adesao do
computador interativo com lousa digital, do quantitativo aderido e de como se
deu o processo de distribuicdo. Antes de iniciar as entrevistas, todos os
protagonistas foram questionados se a preferiam gravada ou manuscrita. Para
Yin (2016), na coleta de dados em uma pesquisa qualitativa, usam-se alguns
dispositivos de gravagao e sao incluidos registros de audio, video e fotografia.
Nesse sentido, a maioria dos entrevistados liberou a gravagao por dudio, com
excecdo de trés professores, que preferiram de forma manuscrita.

Quanto a isso, os trabalhos manuscritos ou escritos pelos cartégrafos sao
considerados como “[...] uma pratica preciosa para a cartografia que é a
escrita/e ou desenho de um didrio de campo ou caderno de anotagdes”
(KASTRUP; BARROS, 2015, p. 69). As autoras ainda mencionam “o didrio de
campo como um elemento importante para a elaboracdo de textos que
apresentardo os resultados da pesquisa” (p. 71). Nesse ambito, Yin (2016)
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concorda com isso ao expressar uma possivel pratica adotada por muitos
pesquisadores, a realizacdo de anotagdes dos processos e fatos ocorridos, no
intuito de “separar os detalhes importantes dos triviais” (FIORENTINI;
LORENZATO, 2007, p. 108).

Apbés a consulta com a GAP, realizaria o contato no mesmo
estabelecimento com o técnico da SEMED responsavel pela formagao, mas, a
partir do dialogo final, ela informou do seu afastamento e que somente ele
poderia explicar melhor como se deu o processo. Diante disso, os caminhos das
entrevistas mudaram de rumo. Entdo, foi necessdrio entrar em contato por
Facebook com o ex-técnico e formador das TIC da SEMED (designado por FTIC),
explicitando o motivo do contato, apresentando de forma sucinta o projeto e
seus objetivos. Dessa mesma forma, procedeu-se com os demais protagonistas
da investigacdo, explicando o motivo do contato e a relevancia da participagao
para o presente estudo.

Ele aceitou participar da entrevista, mas, diferentemente dos demais,
preferiu via videoconferéncia a partir da interface interativa WhatsApp,
deixando-o livre para o agendamento do dia e do horério. Deram-se por esse
dispositivo o conhecimento do processo formativo do objeto em estudo e o
surgimento de mais um protagonista para a investigacao, os DC. Considera-se
que, “para quem se utiliza da cartografia, qualquer informagao é relevante, é
singular, é digna de analise, é auténtica, é apropriada” (GIORDANI; GAIL
MARINS, 2015, p. 83).

Os DC representam os técnicos das escolas responsdveis pelos
laboratérios de informatica e pela biblioteca. Nessa perspectiva, compareci nas
escolas dos provaveis professores que seriam entrevistados, no entanto, das trés
escolas visitadas, apenas um DC replicou a formacdo aos professores da sua
respectiva instituicao. Em face do exposto, para Kastrup e Barros (2015, p. 73):

Abordar cartografia é acompanhar processos, procuramos apontar que a
processualidade estd presente em cada momento da pesquisa. A
processualidade se faz presente nos avangos e nas paradas, em campo, em
letras e linhas, na escrita, em nds. A cartografia parte do reconhecimento de
que o tempo todo, estamos em processo, em obra.

Nesse contexto, inserir o DC como protagonista desta investigagao
resultou no ato de conhecer e informar a processualidade dos processos
formativos nos recintos escolares, sendo essas acdes uma das alternativas
motivadoras para a integracdo do computador interativo nas aulas, em especial
no ensino de Matemédtica. E, assim, as investigacdes continuaram por caminhos
inesperados, possibilitando conhecer os processos precedidos e proceder ao
objeto em estudo, isto é, em relacdo aos demais protagonistas, ou melhor, os
professores. Todas as entrevistas foram de forma presencial e individual em
suas respectivas escolas, local escolhido por eles, cada um apresentou suas
concepgdes quanto alguns entendimentos sobre tecnologias e utilizacdo do
computador interativo com lousa digital, mais conhecido como amarelao.
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A cada entrevista realizada, foi solicitado a todos os protagonistas que
assinassem o TCLE. Ap6s acompanhar e conhecer todo o processo do objeto em
estudo por meio de didlogos advindos das entrevistas semiestruturadas, foram
iniciadas as transcri¢des das falas, utilizando para tanto um aplicativo (IVeb
Speech API Demonstration) do Google, em que vocé fala e ele transcreve o texto.
No caso das entrevistas manuscritas, foram organizados os relatos no didrio de
campo, e, a partir desse método de registro, constituiu-se um material de
analise, atendendo aos objetivos tragados e assim compreendendo a sistematica
de insercdo, distribuigdo, formagdo, concepgdes dos professores e também as
relagdes subjetivas existentes nas aulas de Matemdatica com o uso do
computador interativo.

O acompanhamento dos processos exige também a produgdo coletiva do
conhecimento. H4 um coletivo se fazendo com a pesquisa, hd uma pesquisa
se fazendo com o coletivo. A producdao dos dados é processual e a
processualidade se prolonga no momento da andlise do material, que se faz
também tempo, com o tempo, em sintonia com o coletivo (KASTRUP;
BARROS, 2015, p. 73).

Nessa perspectiva, apds toda a organizacdo das vozes dos protagonistas,
0os documentos transcritos foram enviados para a produc¢do do conhecimento
investigado neste estudo a partir da coletividade e por meio da
processualidade, confirmando suas narrativas cartograficas, que serdo
apresentadas no capitulo 4. Vale ressaltar que as narrativas cartograficas se
inserem nesse contexto pelo fato de nao se buscar conhecer aqui apenas
informagdes ou ter acesso a experiéncia constituida em um tempo presente,
mas relacionada a um longo ou curto prazo e suas relagdes com os diferentes
contextos. Apesar de a narrativa ser um meio direcional da entrevista na
pesquisa cartogréfica, Eirado et al. (2010) apresentam, nesse ambito, dois
planos: a experiéncia de vida ou o vivido da experiéncia e a experiéncia pré-
refletida ou ontolégica. Tedesco, Sade e Calimam (2016, p. 95) nos permitem
conhecer melhor esses dois planos da seguinte forma:

O primeiro plano refere-se ao que usualmente chamamos, experiéncia de
vida, que advém da reflexdo do sujeito sobre as suas vivéncias e inclui suas
relacdes sobre histérias de vida, ou seja, narrado de suas emogdes,
motivagdes e tudo aquilo que o sujeito pode representar como contetido
vivido. Ja a experiéncia pré-refletida ou ontolégica refere-se a
processualidade, plano da coemergéncia, plano comum, coletivo de forgas,
do qual advém todos os contetidos representacionais.

Até entdo se sabe que a pesquisa cartogréfica possui compromisso com o
acesso a experiéncia® , entretanto ndo ha, em um plano de forgas, uma
dicotomia entre quantitativo e qualitativo, mas uma articulagdo com o plano de
inseparabilidade entre formas e forcas. Isso se da pela extensiva dimensao
constitutiva do real que uma investigacdo pode oferecer. Logo, trata-se de
possibilitar o acesso do plano de forcas para avaliar os efeitos das relagdes
subjetivas, sem desprezar nenhuma informacao (CESAR; SILVA; BICALHO,
2016). Além disso:
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Optar pelo trabalho com a politica extensivista, ou ainda como instrumentos
que visam extrair, medir e contar, possibilitam uma ampla generalizacdo de
resultados, exige um redobrado cuidado. [...] o cuidado é este de buscar os
limiares, a luta de forcas, que ndo se presta a medicdo interpretativa e
representacional. Trata-se, entdo, de exercitar e sustentar uma atitude-
critica, como experiéncia de medigdo, acercar-se do ethos que produz a
pesquisa a fim de dissolver a presungdo positivista, para afirmar o quantum*
de forcas, a multiplicidade do real (CESAR; SILVA; BICALHO, 2016, p. 172).

Face ao exposto, os dados quantitativos fazem parte do método
cartografico no momento em que ndo ha uma inseparabilidade entre formas-
forcas. Esse processo faz parte dos efeitos da processualidade de uma
investigacdo, permitindo ao cartégrafo e aos leitores compreender a real
situacdo do caso entre as relacoes sujeito e objeto, pois a “experiéncia comporta
tanto a subjetividade quanto a objetividade” (BARROS; BARROS, 2016, p. 176).
Procurou-se, entdo, adentrar o coletivo de forcas acerca das acgdes instituidas
pelos professores em sua prética quanto ao uso de quadro-negro, livro didético,
outras tecnologias do mundo dos d4tomos, bem como digital, mais precisamente
o computador interativo para o ensino de Matemética.

Assim, inserem-se nesse contexto alguns documentos e a observagao de
elementos do plano coletivo de forcas para a producao de dados, além da
comparacdo de performances entre o falar e o fazer.

1.6 Documentos e Observacdes como coletivo de forgas
do dizer

Com o intuito de atingir um dos objetivos elaborados neste processo
investigativo - identificar a assiduidade das tecnologias e as relacdes subjetivas
entre aluno/professor/tecnologias nas aulas de matematica -, buscou-se se
debrucar em documentos, como a ata de registros de reserva para uso do
computador interativo e o planejamento de aula, como meio comprobatérios
quanto a inser¢do das tecnologias no planejar do professor e,
consequentemente, no ensino de Matematica.

Além dos documentos, como meio de se relacionar com o dizer, a
producdo dos dados a que se refere o aludido objetivo também aconteceu a
partir da técnica de observacdo, por nos permitir apreciar agdes, interacdes ou
eventos, sendo esses elementos dificeis de descrevé-los apenas com o uso de
instrumentos como a entrevista e os documentos. Assim, de acordo com o
método cartogréfico, a observacdo insere-se como sendo mais um dispositivo
que vem estar de acordo com o coletivo de forgas para as narrativas das
experiéncias. Além disso, como fonte comprobatéria do dizer, permite ao
cartografo ter contato direto com os protagonistas, juntamente com outras
circunstancias inerentes a prética pedagogica do professor de Matemaética.

Por se tratar da cartografia como um método de pesquisa-intervencao, o
observador ndo insere-se no campo de forma passiva e distanciada das
interacdes existentes, mas se integra aos didlogos e as atividades, implicando na
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dissolu¢do dos elementos como um todo. Nessa perspectiva, a cartografia se
aproxima da pesquisa etnogréfica® e lanca mao da observagdo participante.
Esse tipo de abordagem emerge da interacdo cotidiana, envolvendo o
cartografo nas conversas ou atividades para descobrir as interpretacdes dos
participantes sobre as situacdes em que estdo envolvidos. Dessa maneira, o
cartografo integra-se ndo somente como observador, mas também na sua
observacdo, ou seja, vai ao contexto social observavel com os dois propositos:
participar e ver-se interagindo com os outros ao mesmo tempo, além de
registrar o que é vivenciado e percebido® .

A observacdo participante exige do cartégrafo um olhar do percebido sem
desprezar nenhuma movimentagdo ou inquietagdo perante as relagdes sociais
ou entre sujeitos e objetos, exigindo atencdo em todas as execucdes das
atividades e expressdes. Relacionando ao ensino de Matematica, mais
precisamente as relacdes ocorridas na sala de aula entre objeto e individuos, o
observador, durante a observacdo, passa ter uma melhor compreensao das
acoes desenvolvidas diariamente pelos professores com quem convivem, com a
funcao de construir conhecimento junto aos alunos experimentadores e também
construtores dos saberes estabelecidos. Nesse contexto, o cartégrafo desta
pesquisa adentrou ndo como um mero pesquisador ou observador passivo, mas
como professor colaborador ou visitante, de modo a se integrar sem interferir
na rotina didria da pratica docente e nas interagdes existentes movidas pelos
dialogos afetivos ou ndo, situagdes-problemas, defini¢cdes, representacoes
tigurais, entre outras situagdes.

Apb6s o término do ano de 2017, os professores protagonistas foram
contatados, mais precisamente em meados de janeiro de 2018, via WhatsApp,
explicando-lhes a real relevancia dos planos de aula nesse contexto em que a
processualidade se da por meio da conjuncdo de fatores que contribuem
significativamente na producdo das forcas coletivas. Dos 6 professores
protagonistas, 3 alegaram nao ter mais posse dos cadernos correspondentes aos
manuscritos dos planejamentos das aulas. Todavia, P1, P3 e P6
disponibilizaram seus planos de aula, sendo dois digitalizados (P1 e P3) e um
manuscrito (P6).

Os planos de aula representam um didlogo entre o planejar, o dizer e o
fazer. Desse modo, optou-se apenas por observar as aulas dos respectivos
professores que cederam os seus planos de aula. Em agosto de 2018, esses trés
professores foram contatados novamente via WhatsApp, para lhes solicitar a
permissdo para observar algumas aulas com o uso do computador interativo.
P3 e P6 aceitaram sem objecdes, com excecdo de P1, pelo fato de os 3
computadores interativos da escola em que leciona estarem todos com
problemas. Assim, realizou-se apenas um olhar minucioso sobre os planos de
aula e a observacao somente dos protagonistas P3 e P6.

N

Nesse sentido, antes de adentrar a observacdo, dialoguei com os
professores protagonistas sobre os comportamentos didrios dos alunos, como
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eram desenvolvidas as atividades com o uso do computador interativo, a
organizacdo do espago fisico e as relacdes entre professor/aluno. Todo o
dialogo e as impressdes foram registradas no didrio de campo, tornando-se este
indispensdvel em todo o processo investigativo. Aproveitou-se o ensejo para
solicitar os planos das aulas que seriam observadas, com uma semana de
antecedéncia, para adentrar o campo observatorio conhecendo os contetidos, os
objetivos, os aspectos metodolégicos, as atividades e os possiveis recursos a
serem utilizados perante as execugdes das atividades. Apesar desse contato
inicial com os planejamentos, vale destacar que o cartégrafo teve todo o
cuidado para nao criar uma miragem das agdes e maneiras a serem
desenvolvidas as atividades, pelo fato de cada professor ter seu modo de
organizar cada aula a ser executada, evitando conclusdes equivocadas.

As observagdes foram realizadas em turmas (P3 - Turma preparatdria
para a 2% fase da OBMEP com alunos do 6° ao 9° e uma turma do 6° ano A; P6 -
Turma do 9° ano A e B) dos anos finais do ensino fundamental de duas escolas
localizadas na zona rural do municipio de Coruripe-AL entre os meses de
agosto, setembro e outubro, com os protagonistas P3 e P6, tendo realizado 3
encontros com cada professor, correspondendo 2 aulas por dia, totalizando 12
aulas observadas. Por fim, a produgdo dos dados obtidos nas observacoes, foi
tracada em Cartografando os Resultados, no capitulo 4, mais precisamente na
“Lente 2: Planejamento das aulas e Observacoes”.

Vale reiterar a auséncia de qualquer tipo de manejo da andlise em
cartografia, em razao de ela ser “[..] processual e inerente a todos os
procedimentos de pesquisa” (BARROS; BARROS, 2016, p. 199), ou melhor, o
método da cartografia por si s6 faz uso perante as narrativas, de debates e
reflexdes ao longo do texto, ou seja, tanto provoca discussdes quanto analisa as
falas.

No préximo capitulo, buscou-se apresentar, refletir e debater acerca das
tecnologias na educacdo, em especial do quadro-negro, do giz e do computador
interativo com lousa digital.
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CAPITULO 2

TECNOLOGIAS NA EDUCACAO E O
PROINFO




As relacdes subjetivas da sociedade contempordnea estdo presentes
nos diferentes tipos de culturas e espagos, sendo representado nesse
ambito formas de expressdes e linguagens de acordo com os costumes local,
regional, nacional ou até mesmo internacional. Esse sistema integrador cultural
de producdo da subjetividade é denominado por Castells (1999) como uma
lingua universal digital e se da pela estruturacdo de um novo modo de
relacionar-se, oriundo do desenvolvimento do informacionalismo.

Guattari (1992, p. 14) ressalta que “[..] as maquinas tecnolégicas de
informacdo e comunicacdo operam no nucleo da subjetividade humana, nao
apenas no seio das suas memorias, da sua inteligéncia, mas também da sua
sensibilidade, dos seus afetos, dos seus fantasmas inconscientes”. Assim, essas
dimensdes tecnolégicas provocam nos individuos a heterogeneidade,
manifestada no meio ambiente (ou em outros recintos), no contexto familiar e
também na educacdo. Nesse sentido, mais precisamente tratando-se da
educacdo brasileira em termos tecnolégicos ou das TIC e politicas de fomento
para a insercdo dessas, nas escolas publicas da educagdo basica, optou-se por
elaborar este capitulo de modo a construir uma breve evolucao histérica das
tecnologias que fizeram, fazem ou estao adentrando os recintos escolares para
compor relacdes e produgdes subjetivas.

No entanto, da-se énfase principalmente ao quadro negro, ao giz e as
lousas digitais, por serem objetos de estudos da presente pesquisa quanto as
experiéncias e vivéncias dos professores de Matematica, do ensinar a partir dos
recursos tecnolégicos e suas interacdes com os alunos e com toda a comunidade
escolar. Também procurou-se discorrer sobre o PROINFO, por se tratar do
programa responsavel pela insercdo de diversas tecnologias e cursos de
formacdo continuada para o uso pedagégico de dispositivos tecnolégicos nas
escolas publicas brasileiras, em especial no Estado de Alagoas, mais
precisamente no Municipio de Coruripe-AL.

Desse modo, conhecer seus fatores histéricos e programas nos permitira
seguir uma direcdo, bem como facilitarda a compreensdo parcial de um dos
objetivos (caracterizar os processos de adesdo, insercdo e formacdo dos
professores para o uso do computador interativo na rede municipal de ensino
de Coruripe-AL), tracado flexivelmente na investigacdo do cartégrafo quanto
ao territdrio existencial.

2.1 O ensino entre um mundo bidimensional: do quadro-
negro e giz aos bits

O ensino das diferentes areas do conhecimento tem como recursos
adjacentes diferentes tecnologias (quadro-negro, giz, lapis, caneta, caderno,
livros, apagador, projetor, computadores, smartphones etc.) que dao suporte,
colaboram, facilitam, agilizam e acrescentam informacdes para a formacdo de
individuos. Entre esses meios tecnolégicos, merecem destaque o quadro-negro
e 0 giz, inclusive por serem recursos classicos que estao ultrapassando geragdes.
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O quadro-negro surgiu entre o final do século XVIII e o inicio do século XIX,
sendo utilizado a principio como um instrumento de ensino individual7; em
seguida, passou a um ensino simultaneo8 (tomando o lugar dos livros), o que
teve como intuito desenvolver a leitura e escrita dos alunos, sendo
posteriormente utilizado também para o ensino mutuo9.

Segundo Barra (2013, p. 125), “é provavel que o quadro-negro tenha sido
uma criacdo dos Irmaos das Escolas cristas, ordem religiosa fundada pelo padre
Jean Baptiste de La Salle, que foi o responsavel pela instituicdo do método de
ensino simultdneo”. Entretanto, a forma do quadro-negro sofreu
transformacoes ao longo dos periodos historicos, sendo oriunda de uma pedra
chamada ardésia, no formato retangular. Com o uso da ardésia como material
escolar, o professor poderia apagar as letras, os numerais, as palavras, as frases
ou qualquer outro tipo de tarefa quantas vezes fosse necessario, surgindo nesse
contexto histdrico outras tecnologias (o giz e o apagador) que dariam suporte
ao professor.

Além disso, a ardésia facilitou o ensino mecénico e memorativo, pelo fato
de o papel e a pena de ganso, tecnologias utilizadas para escrever,
desenvolverem a leitura e os céalculos, mas eram instrumentos caros. Por
exemplo, o papel, depois de riscado, ndo poderia ser reaproveitado,
dificultando o processo de reproducdo de outras tarefas e, possivelmente, o
ensino, principalmente dos alunos desprovidos de recursos financeiros. No
entanto, as ardésias ou quadro-negro apresentavam incomodos aos professores
para o desenvolvimento de alguns tipos de tarefas que exigiam uma dimensao
maior do seu formato, para que pudessem expor desenhos e representar
figuras, mapas ou planos cartesianos em uma maior escala. Segundo Bosc
(1879, apud BARRA, 2013, p. 123):

A ardésia de uso arquitetonico era encontrada em cinco tipos de modelos
inglés e cinco de modelos francés. No modelo inglés, as medidas de
comprimento variavam entre o minimo de 0,217 m e o maximo de 0,325 m; a
largura, entre o minimo de 0,160 m e o maximo de 0,222 m; a espessura
ficava entre o minimo de 2,5 mm e o maximo de 4 ¢cm; o peso ia do minimo
de 0,258 kg ao maximo de 0,550 kg. J& o modelo francés apresentava
medidas maiores: o comprimento variava entre o minimo 0,54 m e o
maéaximo de 0,64 m; a largura minima era de 0,27 m e a maxima, de 0,36 m; a
espessura era de 5,5-6 mm (medida igual para todas); e o peso oscilava entre
2,448 kg e 3,868 kg (BOSC, 1879, p. 146, apud BARRA, 2013, p. 123).

Diante do exposto, fica perceptivel que as arddsias possuiam uma
pequena dimensao, variando entre 21,7 a 64 cm de comprimento e 32,5 a 64 cm
de largura, praticamente tendo formato de caderno, mas sem linhas ou
margens padronizadas e rudes. Essas dimensdes colaboravam para a
reproducao de atividades, principalmente para o método de ensino individual,
sendo considerado nao muito favoravel para o ensino no método simultaneo e
mutuo, j4 que o professor iria ministrar aula para um grande nimero de
alunos, mas o tamanho das arddésias acabava ndo proporcionando uma boa
visibilidade dos conceitos expostos. Entretanto, em meio a essa dificuldade
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quanto as dimensodes das ardésias, no ano de 1800, um professor de geografia,
James Pillans, e, posteriormente, um de Matematica, George Baron, tiveram a
ideia de unir varias placas de ardésia para formar um grande quadro, e assim
poderem ficar mais visivel os mapas, as equacdes e as férmulas para um
publico maior (DOMINGUES, 2015).

Essa engenhosidade permitiu o surgimento de diversas versdes do
quadro-negro (quadro de madeira ou produzidos nas paredes) em diferentes
tonalidades  (quadro-verde, quadro-preto, quadro-branco), o qual
revolucionaria os sistemas de ensino em todo o mundo, uma vez que propiciou,
na pratica do professor, em especial ao de Matematica, possibilidades de
demonstrar algumas resolucdes de expressdes, equacdes e entre outros
contetidos, passo a passo, uma ou diversas vezes para todos os alunos, criando
um método didatico em que os manuscritos nao apresentavam dificultando no
processo de compreensdo e na aprendizagem Matematica.

No Brasil, o quadro-negro surge nas escolas brasileiras de instrucdo
elementar, entre o final da década de 20 e o inicio da década de 30 no século
XIX, como um material escolar absorvido pelo método do ensino mutuo
(BARRA, 2013); sua disseminacdo em todas as escolas brasileiras deu-se
somente no século XX, tornando-se uma tecnologia indispensavel para os
professores. Nesse ambito,

o quadro-negro chegou e foi sendo incorporado, definitivamente, como a
mais importante midia escolar do século XX. Nenhuma outra midia que se
tenha histéria ocupou um lugar de destaque tdo notavel, por tempo tao
longo e com utilizagdo praticamente universal, como o quadro-negro e seus
sinonimos (CARVALHO NETO; MELO, 2004, p. 47).

Mesmo sendo considerado um instrumento tecnolégico de facil manuseio
e comunicacao, o quadro-negro exige do professor disciplina, organizacdo, boa
escrita, ilustracdes e desenvoltura, para que possa, ao longo das explicacdes,
possibilitar ao aluno conhecimentos visiveis, de facil compreensdo em sua
sequéncia conteudista e de modo a desenvolver interacao.

O monismo direcionado ao quadro-negro de material expositivo e de uso
transmissivo e receptivo desenvolveria uma visdo representacional no ambito
educacional contemporaneo, salvo raras excecdes, de ensino tradicional. Trata-
se de um marco registrado na histéria pelo mau uso de suas funcionalidades e
pelo pensamento complexo quanto ao que vem a ser ensino para o professor
nos marcos temporais da invencado do quadro-negro nos dias de hoje. E o giz?
Esse instrumento tecnolégico se configura como outro meio relacional
intrinseco ao ensino, aos professores e aos alunos. Sua inventividade para a sala
de aula deu-se a partir da criatividade de utilizar as arddsias nos recintos
escolares, sendo assim preciso outro material para escrever sobre a pedra e
ganhar espagos em relagao as penas de ganso.

A origem etimolégica da palavra —giz pode ser atribuida as substancias
calcarias de sua composicdo, o sulfato de célcio (gesso), gypsos. Em inglés,
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chalk, uma referéncia a sua matéria-prima por exceléncia, a cal (6xido de
calcio). O periodo geolégico de formagdo do giz, o cretdceo, situa-se entre
milhdes a 65 milhdes de anos passados. Sabe-se de seu uso desde o periodo
paleolitico, quando era usado em desenhos ou debuxos (BARRA, 2013, p.
22).

O giz foi o primeiro lapis de pedra, também conhecido como giz de pedra,
grafite de pedra e pena de lousa, sendo esses produzidos do material das
ardosias, no entanto, um material mais macio (BARRA, 2013). Segundo Brouard
(1911 apud BARRA, 2013, p. 132), “as professoras criticavam esse tipo de giz
por tornar a escrita rigida e seca, ndo permitindo formar tragos redondos e finos
das letras, exigindo do professor e do aluno uma aplicacdo de peso no lapis
sobre a ardosia”.

Esse incomodo proporcionaria uma evolugao ou substituicao da matéria-
prima inicial do giz (pedra de ardésia) pelas barras de gesso, uma mistura de
cal e argila, tornando-se macio, facil de escrever e apagar e apropriado para as
cores presentes no quadro-negro (preto e verde). Uma conjungao entre quadro-
negro, giz e professor seria responsavel pela formacdo mutua de muitos
cidadaos em todo o mundo. Quanto a esse processo relacional entre a aludida
triade, Castells (1999, p. 45) evidencia o seguinte:

Sem duvida, a habilidade ou inabilidade de as sociedades dominarem a
tecnologia e, em especial, aquelas tecnologias que sdo estrategicamente
decisivas em cada periodo histdrico, traca seu destino a ponto de podermos
dizer que, embora ndo determine a evolugdo histérica e a transformagdo
social, a tecnologia (ou sua falta) incorpora a capacidade de transformagao
das sociedades, bem como os usos que as sociedades, sempre em um
processo conflituoso, decidirem dar ao seu potencial tecnolégico
(CASTELLS, 1999, p. 45).

Na contemporaneidade, o quadro-negro e o giz permanecem sendo ha
mais de um século os recursos didaticos mais utilizados nas escolas brasileiras
em seus diferentes niveis de ensino. Por intermédio do professor, a informagao
é reconstruida, debatida, acrescentada por concepgdes particulares, ou sem
acréscimos e intervencdes, mas sdo tecnologias que ddo subsidios e viabilizam a
formacdo de cidadaos. Nesse mesmo periodo de insercdo e integracdo dessas
tecnologias no &mbito escolar e no ensino, surge uma revolucdo e disseminagao
tecnolégica que permitem derrubar quaisquer barreiras quando se fala de
sociedade, relagdes entre objetos e individuos, espago e tempo. Iniciou-se uma
nova era da informacdo e comunicacdo, mais conhecida como Sociedade
Informacional - “rede digital, acesso facil e rapido a informacdo” (OLIVEIRA,
2017b, p. 27).

Castells (1999, p. 39) chama esse momento de uma “Nova Estrutura
Social” caracterizada pelo surgimento e desenvolvimento de uma nova fonte de
produtividade, as tecnologias digitais, promovendo, uma sociedade
informacional ou a geracdo de conhecimento, de processamento da informagao
e de comunicacao.

TECNOLOGIAS NA EDUCACAO E O PROINFO



Sabe-se que as tecnologias evoluiram quando a sociedade percebeu a
necessidade de novos meios facilitadores dos processos, da organizacao das
empresas e dos setores econdmicos, assim como dos meios comunicativos para
agilizar e facilitar na troca de informacgdes. Desse modo, compreende-se que a
sociedade nao evolui solitariamente, mas acompanhada pelos obstaculos do
cotidiano, fazendo com que invente, inove e anseie outros instrumentos que
facilitem ou obstruam esses obstaculos, e, entre esses instrumentos, ha as
tecnologias, resultando, enfim, em uma nova estrutura social. Por sua vez, essa
sociedade traz um desafio enorme para a escola, qual seja, inserir, integrar e
formar continuamente seus agentes (professores e funciondrios), para assim
poder acompanhar essas mudancas de paradigmas. Logo,

uma caracteristica marcante do século XXI é a mudanca na maneira das
pessoas se comunicarem. A velocidade que a informacao movimenta-se de
um local para outro do globo é surpreendente. O modo de se portar diante
do mundo na sociedade contemporanea ganha outras especificidades.
Parece que o mundo estd dividido em dois: 0 mundo concreto em que as
pessoas vivem com as tecnologias e o mundo da internet em que as pessoas
vivem na tecnologia. O transito entre esses mundos é rapido e as vezes
parece que um mundo estd dentro do outro, imbricado, interligado, em
comunhdo, dois em um, um dividido em dois (OLIVEIRA, 2017b, p. 27).

Essa disseminacdo de informacdo é gerenciada pela conjuncdo de
minuasculos elementos, os bits. No momento de comunicagdo ou informacao via
meios digitais, ndo é a matéria que estd sendo transportada, mas os bits em
formas de representacdes. Contudo, hd uma interligacdo entre a matéria e os
bits, pois, mesmo em uma sociedade digital, os atomos continuam a existir.
Todavia, encontram-se cada vez mais em minoria, em perda de olhares, espacos
e novas formas de relacdes sociais, sendo dominados pelo mundo digital.

Figura 2: Representagdo do mundo bidimensional das tecnologias.
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!

Mundo dos bits
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Fonte: Elaborado pelo cartégrafo (2018).

Dessa forma, percebe-se como ocorrem o0s processos de informacdo a
partir dos dtomos e bits. Negroponte (1995), em seu livro A vida digital, debate
sobre as diferencas e relacdes que ha entre ambos, denominando a ilustragao
anterior de DNA da informacdo. Deleuze e Guattari (1995), em seu livro Mil
platos - capitalismo e esquizofrenia, fazem uso, no volume 1, de metéforas para
mencionar a existéncia da transicdo entre os dois mundos, relacionando a
arvore como o mundo material (mundo do &tomo) e a raiz (mundo digital),
mostrando que ndo ha fronteiras nem caminhos certos, apenas as raizes fazem
um percurso sem rumos, sem pontos, sem ligagdes fixas, contatando com outras
raizes. Os autores chamam a esse processo de rizoma, cujas conexdes ou
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conjungdes assemelham-se a linhas de tecido ou a um contexto maquinico, as
redes de internet.

Essa ligacdo sem fronteiras e imperceptiveis relaciona-se aos bits. Para
Negroponte (1995, p. 12) “um bit ndo tem cor, nem tamanho ou peso e viaja a
velocidade da luz. E o elemento mais pequeno no DNA da informagao”. Sua
descoberta deu-se no século XX como promissora e revoluciondria para as redes
de computadores, pois armazenaria as informagdes por meio de combinagdes,
sendo essas denominadas de digito binario (binary digit). Segundo Farias e
Medeiros (2013, p. 17), “um bit ou digito bindrio é a unidade basica que os
computadores e sistemas digitais utilizam para trabalhar, ele pode assumir
apenas dois valores, 0 ou 1”.

Os bits nao sao visiveis ou audiveis, mas codificam e enviam informacdes
para os computadores, permitindo uma aplicacdo especifica de entretenimento.
A juncao de sons, imagens e informagdes se chama multimidia, resultado da
combinagdo ou misturas de bits (NEGROPONTE, 1995). Essas combinagdes sao
um dos fatores que tornam as tecnologias digitais atrativas, despertam a
curiosidade, armazenam e transmitem a informacdo com maior agilidade,
permeando uma vertiginosa disseminacao.

Nesse ambito, tanto os sistemas educacionais de ensino e o mundo
bidimensional quanto a sociedade e a escola como uma parte do todo estdo no
amago dos dois mundos. Percebe-se, assim, a existéncia de uma transicdao
gradativa nos diferentes niveis de ensino do p6 de giz até os bits. Trata-se de
um ensino heterogéneo nao somente em questdes étnicas ou géneros, mas
também tecnoldgicas. Algumas agdes do MEC, por meio do programa
PROINFO, buscam permear nas escolas o mundo bidimensional inerente a
comunidade externa a elas. Assim, o PROINFO visa a inserir tecnologias com o
intuito de desenvolver a inclusdo digital nos recintos escolares e propor
formacgdes para o uso pedagogico. Dessa maneira, procurou-se discorrer, no
topico 2.2, sobre tal programa para melhor conhecer essa politica ptblica e suas
acoes.

2.2 Politicas para o uso pedagoégico das TIC e a formacao:
PROINFO

Perante o cendrio evolutivo e histérico das tecnologias na sociedade, o
MEC, com suas atribui¢cdes, fomenta as instituicdbes de ensino, mais
precisamente as da educacdo bésica com TIC. Assim, procurou-se também
conhecer as politicas publicas colaboradoras para os ambientes escolares serem
mais digitais. Ao referir “mais digitais”, subentende-se que as tecnologias ja
estdo inseridas nos diferentes contextos escolares, entretanto, apesar de
estarmos em uma sociedade cercada de redes invisiveis (bits, internet), as
escolas, em um espago social, numa era digital, permanecem atreladas ao
mundo estruturado e “percebido!®” do século XX. Salvo raras excecdes,
apresentam-se, em alguns contextos ou salas de aula, como um outro planeta,
em que as tecnologias digitais nao fazem parte dessa dimensao.
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A essa colocacdo, para Moran (2007, p. 4), “antes da crianca chegar a
escola, ja passou por processos de educagdo importantes: pelo familiar e pela
midia eletrénica”, em suma, ja nasceu em um berco da era digital, mas a escola
encontra-se ligada ao quadro-negro, ao giz e livro didatico (mundo dos atomos,
sem rizomas), tornando-se um ambiente chato e ndo agraddvel. No presente
estudo, nao se despreza a relevancia do quadro-negro e do giz nesse contexto
social e cultural, em que, mesmo com a velocidade pela qual o mundo se
transforma e as tecnologias digitais evoluem, os aludidos recursos nao se
tornardo obsoletos com a mesma velocidade de evolucao dos bits, mas em outro
marco histérico ou em um longo futuro.

Com essa contextualizacdo, no Brasil, o PROINFO surgiu em 09 de abril
de 1997, através da Portaria do MEC n°® 522/97, com o intuito de incentivar o
uso das tecnologias como ferramenta de enriquecimento pedagégico para o
ensino fundamental e médio. Em 2007, mediante o Decreto n° 6.300/07, passou
por processos de estruturacdo, apresentando como objetivo promover o uso
pedagogico das tecnologias de informagao e comunicacao nas redes publicas de
educagdo bésica (BRASIL, 2017c). O PROINFO, além de fomentar a insercdo de
tecnologias, propde formacao continuada, denominando-se como

um programa de formagdo voltado para o uso didatico-pedagoégico das TIC
no cotidiano escolar, articulado a oferta de contetdos e recursos multimidia
e digitais oferecidos por diversos programas do MEC, como a TV Escola e o
Dominio Ptablico, bem como a distribuicdo de equipamentos tecnolégicos
(BRASIL, 2012, p. 1).

O programa visa para as escolas publicas da educacado basica, laboratério
de informaética, laptops, notebook , impressoras, tablet educacional, equipamentos
para tecnologias assistiva e o computador interativo com lousa digital (Projetor
PROINFO). Quanto aos processos formativos, oferecidos aos professores,
gestores, agentes e técnicos das escolas os cursos no Quadro 1.

O MEC, em parceria com os estados, municipios e Distrito Federal, da
apoio tecnolégico as escolas, ficando a incumbéncia e a responsabilidade desses
orgdos no sentido de estruturar adequadamente para receber os laboratorios e
possibilitar a formacao aos professores para uso das maquinas e das tecnologias
(BRASIL, 2016). Nesse ambito, procurou-se conhecer como ocorreu a adesdo ao
Programa PROINFO no Estado de Alagoas e no Municipio de Coruripe-AL,
bem como algumas politicas ptiblicas que sdo inerentes ao programa.

2.2.1 PROINFO no Estado de Alagoas e no Municipio de
Coruripe-AL

No Estado de Alagoas, o PROINFO se deu a partir do convénio entre o
MEC e a Secretaria de Estado da Educacao de Alagoas, em 30 de junho de 1998,
com o objetivo de formalizar as escolas no mundo informatico e formar os
professores para atuarem em laboratérios de informética, uma das politicas
publicas fomentada pelo MEC por meio do PROINFO.
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Quadro 1: Cursos de formacdo continuada ofertados pelo PROINFO.

CURSOS OBJETIVO (S)
Introducao a Educacao | Este curso tem o objetivo de contribuir para a inclusao digital de
Digital (60h) profissionais da educacdo, preparando-os para utilizarem os recursos

e servicos dos computadores com sistema operacional Linux
Educacional, dos softwares livres e da Internet. Outro objetivo do
PROINFO Integrado trazer uma reflexdo sobre o impacto das
tecnologias digitais nos diversos aspectos da vida e, principalmente,

no ensino.
Tecnologias na - Visa oferecer subsidios tedrico-metodolégicos praticos para que os|
Educacao (60h) professores e gestores escolares possam: - compreender o potencial

pedagogico de recursos das TIC no ensino e na aprendizagem em
suas escolas.

Elaboragao de Projetos | Visa capacitar professores e gestores escolares para que eles possam:
(40h) - Identificar as contribui¢des das TIC para o desenvolvimento de

projetos em salas de aula;

- Compreender a histéria e o valor do trabalho com projetos e

aprender formas de integrar as tecnologias no seu desenvolvimento;

- Analisar o curriculo na perspectiva da integracao com as TIC;

- Planejar e desenvolver o Projeto Integrado de Tecnologia no

Curriculo (PITEC);

- Utilizar os Mapas Conceituais ao trabalho com projetos e

tecnologias, como uma estratégia para facilitar a aprendizagem.

Redes de Aprendizagem[ O curso tem o objetivo de preparar os professores para
(40h) compreenderem o papel da escola frente a cultura digital, dando-lhes
condic¢des de utilizarem as novas midias sociais no ensino.

Projeto UCA (Um | Ministrado pelas Instituicdes de Ensino Superior e Secretarias de
Computador por Aluno) Educagdo, procura preparar os participantes para o uso dos
programas do laptop educacional e propor atividades que
proporcionem um melhor entendimento de suas potencialidades.

Fonte: Elaborado pelo cartégrafo com base em dados do MEC (BRASIL, 2016).

A implementacdo do PROINFO deu-se a partir de trés iniciativas: Adesdo ao
PROINFO, implanta¢do de dois Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE), sendo
um na capital do estado, em Maceid, e outro no interior, no Municipio de
Arapiraca, e oferta de um curso de especializagdo realizado na UFAL destinado a
preparacao de professores, de maneira a atuarem como multiplicadores dos
conhecimentos tecnolégicos para as escolas estaduais e municipais (AZEVEDO,
2009). O curso de Especializagdo Formacdo de Formadores em Informatica,
organizado pela UFAL, do tipo instrumental, focalizando na linguagem de
programacdo Logo'!,, havendo uma grande resisténcia por parte dos futuros
formadores (AZEVEDO, 2009). Apods essa rejeicdo, os professores encaminharam
uma solicitagdo a Coordenacao Estadual de Tecnologia Educacional (CETE) para
modificar o curso de formacdo proposto pela UFAL, ja que ele ndo tinha objetivo
de formar professores para o uso pedagégico das TIC. Desse modo, a CETE ofertou
outros cursos de formacao continuada para os 24 professores multiplicadores dos
NTE. Segundo Azevedo (2009, p. 3), os cursos ofertados foram:

Curso de informatica instrumental (1999), curso de concepgdes tedricas da
informatica educativa (1999), pedagogia de projetos (1999), internet aplicada
a educacdo (2000), Curso Bésico de 4 (2000/2001), uso pedagogico dos
recursos do Office (2001) e integracdo TV Escola/ PROINFO (2000/2001).
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Entretanto, ao longo desse periodo, poucas escolas estaduais e municipais
eram beneficiadas com os supracitados cursos. Somente a retomada do
PROINFO em 2007, possibilitou a adesdo de outros municipios alagoanos e
também a criagdo da Coordenacgao Estadual no ambito da Unido Nacional dos
Dirigentes Municipais de Educacdo (UNDIME), para atendimento aos
municipios. Essa nova fase do PROINFO possibilitou para as escolas publicas
da educacdo basica do Estado de Alagoas a distribuicdo de novos laboratérios,
a criacdo do Programa Banda Larga nas Escolas e a elaboracdao conjunta do
PROINFO, permitindo assim a inclusdo de um ntmero maior de professores
nos cursos de formagdo, que compreende a trés cursos: Introdugdo a Educacao
Digital - 40h; Ensinando e Aprendendo com as TIC - 100h, e Elaboracdo de
Projetos - 40h (AZEVEDO, 2009).

Nesse contexto, insere-se o0 Municipio de Coruripe-AL. Sua integragdo ao
PROINFO deu-se somente no ano de 2009, com a implantagao dos laboratérios
de informatica e as formacdes aos professores. O Dinamizador do PROINFO de
Coruripe, Aratjo (2009, p.1) ressalta que:

A Informatica na Educacdo que o MEC-PROINFO tem adotado enfatiza o
fato de o professor da disciplina curricular ter conhecimento sobre os
potenciais educacionais do computador e ser capaz de alterar
adequadamente atividades tradicionais de ensino-aprendizagem e
atividades que usam a referida maquina. No entanto, as atividades de uso
do computador podem ser feitas tanto para continuar transmitindo a
informacao para o aluno e, portanto, para reforcar o processo instrucionista,
quanto para criar condi¢des do aluno construir seu conhecimento.

Antes desse processo de instalacdo dos laboratérios de informatica e de
formacgdes para os professores, um aluno da rede municipal foi contemplado
com uma bolsa do Programa Aluno Integrado, que faz parte do PROINFO
(ARAUJO, 2009). O programa tinha como objetivo propor aos alunos da rede
publica, do 9° ano do ensino fundamental ao 3° ano do ensino médio, um curso
de 180h (em um periodo de cinco meses) para uso das TIC (BRASIL, 2010a). No
ano de 2010, a rede municipal de Coruripe-AL é surpreendida com o Projeto
UCA. A instituicdo contemplada foi a Escola Municipal Sao Rafael, localizada
no povoado Bonsucesso. No mesmo ano, foram premiados 10 alunos de toda a
rede de ensino, sendo esses escolhidos para cursar quatro cursos: Manutencdo

de Computadores, Rede de Computadores, Tecnologia e Informagao, Educagao
a Distancia (ARAUJO, 2010).

Aratjo (2010), em seu blog, destaca que os alunos selecionados para
participar dos cursos foram das escolas portadoras de laboratérios de
informética. Todos passaram em uma selecdo, por meio de prova tedrica
objetiva de conhecimentos bésicos em informadtica e uma prova dissertativa
(redacdo). Ao longo desse periodo, o autor iniciava com a formagdo continuada
para os professores, com o curso Introducdo a Educacdo Digital - 40h, o qual
era oferecido pela Secretaria Municipal de Educacdo de Coruripe em parceira
com UNDIME/UFAL/MEC. Ao longo desse respectivo ano e nos posteriores, a
SEMED de Coruripe-AL, em parceria com a UNDIME e por intermédio do
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PROINFO, proporcionou formagdo para todos os professores e técnicos de
todas as escolas da rede de ensino. J& aos professores de instituicdes nao
contempladas com os laboratérios, por sua vez, a SEMED oferecia transporte
para a realizacdo dos cursos em outras escolas de localidade mais proxima.

Essas acdes de formacao continuada permearam até o final do ano de
2011. O retorno do municipio ao PROINFO deu-se em 2016, com a adesao,
formacdo e distribuicdo do Projetor PROINFO ou Computador Interativo com
Lousa Digital. O que se tem a dizer quanto a esse processo, seu quantitativo e
como estdo sendo desenvolvidas as relacdes entre professores e alunos no
ensino de Matemaética encontra-se no capitulo 4 - Cartografando os resultados
-, por meio de narrativas cartogréficas. No entanto, insere-se no corpus deste
capitulo, e evolugdes do Projetor PROINFO ou Computador Interativo com
Lousa Digital.

2.2.2 Computador interativo com lousa digital

A visdo de mutacdo do quadro-negro aos bits ja estava sendo prevista
pelos processos transformativos nos quais essa tecnologia vinha transitando
nas ultimas décadas, por exemplo, do quadro verde, branco ou de vidro para as
Lousas Digitais Interativas (LDI). Contudo, as LDI somente inseriram-se nos
sistemas educacionais do ensino brasileiro no inicio do século XXI.

Segundo Bastos (2005, p. 3), a edigao da Revista Epoca, do dia 08 de julho
de 2002, anunciava a lousa digital, e a reportagem trazia “O sucessor do
quadro-negro, em que mostra sua substituicdo por uma plataforma sensivel ao
toque, denominada lousa digital interativa [...]”. Seria esse o sinal de uma
transformacao do percebido da sala de aula do século XXI, mas com
permanéncia organizacional do século XX? Apés dezesseis anos de sua
incorporacgao nos espagos escolares brasileiros e passados ja quase dezoito anos
do século XXI, ainda é imprevisivel concordar com a respectiva reportagem.
Entretanto, as tecnologias tém evoluido vertiginosamente nas tltimas décadas,
podendo originar outros formatos sindnimos ao quadro-negro, ou, o mais
tardar, uma transformagao por completo da sala de aula, do mundo dos d&tomos
aos bits. Essa afirmacdo deve-se a gradativa mudanca ou a diversidade de
recursos tecnolégicos na escola contemporanea.

Mas o que vem a ser a LDI? De acordo com Silva (2016, p. 38), trata-se de
“um recurso tecnolégico contemporaneo que nos permite inovar durante as
aulas, através de suas variadas ferramentas e com o acesso a internet em sua
proépria tela. Para funcionar, deve ser integrada a um computador, bem como a
um projetor de imagem”. Corroborando com isso, Esteves, Fiscarelli e Souza
expoem o seguinte:

A lousa digital interativa compreende um conjunto de equipamentos
tecnoloégicos organizados de forma a cumprir uma tarefa especifica. Esses
equipamentos sdo: um sistema de interacdo motora com os usudrios; um
projetor, para projetar as informagdes do computador; o computador, que
comanda todas as interagdes, e, o software da lousa digital, que oferece
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diversas ferramentas possibilitando que seus usudrios prepararem
atividades, apresentacdes e a¢des, conjuntamente aos demais aplicativos do
computador (2013, p. 188).

Conforme os conceitos nas aludidas citagdes, esses se referem ao modelo
inicial de LDI. Fica subentendido que, assim como o e-book, o livro digital de
combinagdes bindrias estd onipresente nas escolas, inserindo-se no contexto
escolar em uma complementacdo ao quadro-negro, a LDI, sendo, assim, um
aparelho para inovar a pratica, diversificar o ensino, possibilitar a
aprendizagem a partir de uma nova interface e de dispositivos que se conectam
com o mundo.

Levy (1998, p. 108) designa interface como sendo “um dispositivo que
garante a comunicacdo entre dois sistemas informaticos distintos ou um
sistema informético e uma rede de comunicacio”. E nesse ambito que se
inserem as LDI, uma interface sensivel ao toque e conectada com outros
rizomas. Vasconcelos (2017, p. 86) expressa que configura uma interface
“quando duas ou mais fontes de informagdo se encontram face a face, mesmo
que seja da face de uma pessoa com a face de uma tela. Um usuario humano
conecta-se com o sistema e o computador se torna interativo”. Nessa
perspectiva, Deleuze e Guattari (1995) nos permitem inferir, nesse contexto, a
LDI como uma grande arvore representativa de uma interface interativa, uma
tecnologia e suas interagdes com o ser humano. O rizoma (raizes) da arvore
conectam-se a outros mundos, permitindo que obtenha nutrientes e sua
interface dé frutos. Por sua vez, os frutos representam o conhecimento, o
processamento das informacdes apds conectar-se com outros meios, e o
individuo, sabendo compreender, dissemina e reconstroéi esse saber.

Nesse sentido, a LDI em questdo refere-se a Figura 6, a qual se
configurava em conformidade com as defini¢des citadas por Silva (2016),
Esteves, Fiscarelli e Souza (2013) e com a analogia de Deleuze e Guattari (1995)
com o meio natural. Esse tipo de lousa digital ainda se encontra em
diferentes modelos e tamanhos, em espacos para eventos, reunides, empresas e
escolas. Quanto ao ultimo recinto, Santos e Vasconcelos (2018) apontam, em seu
trabalho, a presenca de dois modelos de LDI nas escolas ptublicas brasileiras,
entre eles, o computador interativo com lousa digital.

O aparato tecnolégico que concerne ao presente estudo é o
Projetor/ Computador Interativo, mas também denominado por Projetor
PROINFO. Sua inventividade surgiu de uma parceria entre o MEC e duas
Universidades publicas brasileiras - Universidade Federal de Santa Catarina e a
Universidade Federal de Pernambuco -, com o intuito de desenvolver um sé6
aparelho com Projetor, computador, televisao, aparelho de som, microfone e
DVD, com o preco unitdrio de R$ 1.400,00 (um mil e quatrocentos reais)
(BRASIL, 2010b).

Essa engenhosidade de acoplar todos os equipamentos citados

N

anteriormente corresponde a imagem 1 da linha do tempo, representada na
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Figura 6. Seu formato aparenta o tradicional e atual projetor, o qual necessita de
outras tecnologias para projetar imagens, videos, sons e informacdes de uma
interface menor do computador para uma interface maior em um quadro,
tecido ou parede branca. O Projetor PROINFO ou computador interativo ja
apresenta todas essas funcionalidades, sendo esse o seu diferencial, inclusive
proporcionando as aulas de Matematica uma maior interacdo e participacao,
diferentemente do quadro-negro.

Transcrever é reconstruir conhecimento? A falta de agdo nao da respaldo a
um ensino estatico? Essas e outras inquietacdes ddo subsidios a criagdo e
modernizacdo do Projetor Interativo, assim como a outras tecnologias que
promovem diversas situagdes de didlogos, questionamentos, resolucdo de
problemas e trocas de ideias. Em busca dessa intervencao, o MEC mobilizou, de
inicio, a criacdo de 20 mil equipamentos, com 20 pesquisadores e 300 escolas
publicas para testarem e contribuirem com sugestdes para possiveis mudangas
(BRASIL, 2010b). Essa validacao permitiu uma transformagao e evolugdo para o
Projetor PROINFO, ilustrado pela imagem 2 da linha do tempo representada
pela Figura 6. Mudou seu formato e o local onde estavam acoplados o teclado,
o mouse, o som, o porta CD/DVD e a entrada USB. Permaneceu sua tonalidade
preta, e foram acrescentadas, em suas laterais, duas algcas, para que os
professores pudessem leva-lo para a sala de aula com maior comodidade.

A vigéncia do pregdo correspondente a esse Projetor deu-se até
25/11/2011, dando abertura a um novo edital, modelo, funcdo e nomenclatura
ao Projetor PROINFO. Assim, foram apresentadas, no pregdo de ntmero
72/2011, duas atas de precos e uma novidade. A primeira correspondia ao
Computador Interativo, na nova versao com outra tonalidade e outras fungdes
e no valor de R$ 1.825,00 (um mil e oitocentos e vinte e cinco reais) (BRASIL,
2011).

Na segunda, apresentava-se a solugdo de lousa digital, no valor unitario
de R$ 428, 70 (quatrocentos e vinte reais e oito e setenta centavos). Desse modo,
o Projetor PROINFO passou a ser denominado por Computador Interativo,
mas, além de ter acoplado computador, projetor, mouse, teclado, Wireless, entre
outros dispositivos tecnolégicos, possibilitava também o uso da LDI (BRASIL,
2011). Denominada de Computador Interativo e lousa digital, o edital solicitou
a producdo de 100.000 unidades. Com sua incorporacdo nas escolas publicas
brasileiras, esse computador portatil também ficou popularmente conhecido
como “laranjao” ou “amareldo”, devido a sua tonalidade (ver imagem 3 e 4 da
linha do tempo na Figura 6). A vigéncia desse pregao deu-se em 24/07/2011.

Retornando somente em 2013, o MEC, juntamente com o FNDE, a partir
do PROINFO, deu inicio a um novo pregdo de ntmero 71/2013,
disponibilizando 250.000 (duzentos e cinquenta mil) computadores interativos
com lousa digital, no valor de R$ 2.520,00 (dois mil, quinhentos e vinte reais).
Além das funcionalidades anteriormente citadas, o computador interativo
permite apresentar conteados digitais armazenados no servidor da escola, além
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de ter como sistema operacional o Linux (Um sistema operacional com cédigo-
fonte aberto) (BRASIL, 2013).

Figura 3: Linha do tempo da evolucdo do Computador Interativo

Fonte: Elaborado pelo cartégrafo (2018).

Os municipios, estados e o Distrito Federal realizaram a adesdo ao
programa PROINFO para a compra dos computadores interativos com lousa
digital de forma online, sendo, atualmente a partir do Sistema de
Gerenciamento de Atas e Registros de Preco (SIGARP) (BRASIL, 2017c).
Compreende, por meio da Tabela 6, um quantitativo de 450.000 (quatrocentos e
cinquenta mil) unidades ofertadas pelo FNDE/MEC as escolas publicas
brasileiras. Nessa perspectiva, as tecnologias desse tipo tendem a se expandir
“exponencialmente em razdo de sua capacidade de criar uma interface entre
campos tecnolégicos mediante uma linguagem digital comum na qual a
informacdo é gerada, armazenada, recuperada, processada e transmitida”
(CASTELLS, 1999, p. 68).

Tabela 6: Quantitativos de Computador Interativo com Lousa Digital no Brasil

Pregao/Ano Unidades
Pregao eletronico n°. 42/2010 100.000
Pregao eletronico n°. 72/2011 100.000
Pregao eletronico n°. 71/2013 250.000
Total 450.000

Fonte: Atas de registro de preco FNDE/MEC (2010b, 2011, 2013).

Face a esse quantitativo geral, nota-se que as escolas publicas estdo
recebendo as LDI em seus ambitos, porém é preciso criar condi¢des para os
professores utilizd-las em sala de aula e buscar ndo somente inseri-las, mas
também integra-las ao ensino. Fala-se, nesse contexto, em integrar, uma vez que
somente ha integracdo da tecnologia quando realmente o professor vivencia o
processo e utiliza a tecnologia como um recurso facilitador da aprendizagem.
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Essa ultima para nods significa o que tem sido feito na maioria das escolas:
coloca-se o computador nas escolas, os professores usam, mas sem que isso
provoque uma aprendizagem diferente do que se fazia antes e, mais do que
isso, o computador fica sendo um instrumento estranho a pratica
pedagégica, usado em situagdes incomuns, extra classe, que nao serdo
avaliadas. Defendemos que o computador deve ser usado e avaliado como
um instrumento, como qualquer outro, seja o giz, um material concreto ou
outro. E esse uso deve fazer parte das atividades “normais” de aula

(BITTAR et al., 2008, p.86).

Assim, usa-se integragdo para distinguir de insercdo.

Desse modo, para facilitar a inser¢cao do computador interativo na sala de
aula, esse dispositivo tecnolégico vem dentro de uma bolsa transporte com
alcas de mao e alga de ombro com altura ajustavel, compartimentos fechados
com ziper para guardar o equipamento e outros acessoérios (2 canetas, 1 cabo
carga caneta, receptor lousa, manual, guia rdpido e cabo de alimentacao) para
facilitar na mobilidade, e, de modo a integra-lo ao ensino, contém uma
diversidade de contetidos, recursos multimidias e digitais, conforme Figura 7.

Figura 4: Itens integrantes ao produto.
1 manual PC-3500i

1 computador interativo -

MEC | 0

1 receptor (lousa)

"1 cabo carga caneta

2 canetas digitais = — \ / .

1 guia rapido PC-3500i
[ E— / # 1 cabo carga bateria
/ receptor

5 suportes metalico
__ 00aOeadand

1 cabo de forca 5 metros — TIOE on
20 pontas sobressalentes
caneta

1 bolsa transporte

10 fitas adesivas dupla face

Fonte: Manual do usuario Computador Interativo (DARUMA, 2016).

O computador interativo de modelo PC - 35001, fabricado pela empresa
Urmet Daruma Telecomunicacdo e Informatica S.A, é uma tecnologia facil de
instalar e manusear. Apresenta caracteristicas de: microcomputador,
amplificador de 4udio, projetor, lousa digital interativa, com unidade de
desempenho suficiente para reproduzir videos e dudios em tela cheia, sem que
haja distor¢des, travamentos ou retardos nas reproducdes dos videos ou dudios.
A Figura 8 mostra as funcionalidades externas desse modelo.

Trata-se de uma tecnologia digital potente, e, como mostra a Figura 8, sua
parte superior e as laterais apresentam os botdes e as entradas de conexdao com
outros dispositivos numa tonalidade preta para facilitar a visualizacdo, o
manuseio e os ajustes. Ainda contém uma tampa superior do gabinete, na qual
estdo acoplados o teclado, o mouse, a caneta eletronica e o receptor da lousa.
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Figura 5: Fungdes externas do computador interativo.

Face superior

1- Botbes de controle de volume + /-

2- Botdo Liga / Desliga

3- Led de estado Liga/Desliga

4- Botbes de ajuste tela trapezoidal

5, 6, 7- Botdes do menu do projetor

8- Led de estado da ldmpada

9- Led de alarme da lampada

10- Led de alarme de temperatura

11- Acesso emergencial Liga / Desliga projetor.

13- Abertura da janela da lente
14- Ajustes de Foco e Zoom do projetor
15- Travas da tampa superior.

Lateral esquerda

Leitor dptico DVD-RW
Conectores USB

Conector VGA

Conectores microfone e fone

L

Entrada de ar

Fonte: Manual do usuario Computador Interativo (DARUMA, 2016).

A conjuncdo de todos esses elementos em um tnico equipamento colabora
para o professor desenvolver a aula planejada sem um quantitativo de
instrumentos tecnolégicos que, em algumas situacdes, precisam de ajustes,
como conectar caixinhas de som, extensdes para centralizar o instrumento no
centro da sala ou em uma distancia que amplie a projecdo, entre outros fatores,
tomando um bom tempo da aula. Contrariamente a essa realidade, ao utilizar
um projetor normal, o computador interativo tem um porte diferenciado,
tornando-se um instrumento pratico e agil para o desenvolvimento das
atividades, sem ter muito com o que se preocupar. Assim,

estas tecnologias podem otimizar o trabalho de sala de aula e mobilizar a
socializa¢do de saberes e a construcdo de sentidos no processo de ensino e
de aprendizagem, reforcando a rapida e eficiente transmissdo de
informagdes, criando condi¢des para uma maior interacdo entre os sujeitos
envolvidos num espaco fluido e dindmico que permite a agdo, a
participacao, a livre problematizacdo, bem como a liberdade de expressao
(OLIVEIRA, 2017a, p. 7).

Nota-se que o computador interativo tem grande potencialidade. Permite
a projecio de documentos e a execucdo de pesquisas em tempo real,
possibilitando ao aluno informacdes, e, a partir delas, gerar discussdes sobre
um vasto nimero de contetdos disponiveis na internet. Algumas dessas
funcionalidades encontram-se imediatamente na tela inicial ao liga-lo. A Figura
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9 permite visualizar os atalhos que direcionam os professores aos diferentes
contetidos disponiveis e instalados, assim como a lousa digital interativa.

Figura 6: Tela inicial da projecao do computador interativo.

Agesso aos arquivos salves em o
pastas no proprio equipamento ou s k Atalho para fazer uso da
em pen drive, CDVDVD., = r lousa digital interativa,

Visuahzador de umagens.,

documentos ¢ lousa digital, Planilha, editor de

. texto, visualizador
Reprodutor de : g de documento, ete,
andio, video, ;
gravagio de disca, e
mixer de soni.

Wavegador da

e — Caleuladora grafica, treinar

geografia, tabela periodica. ete.

- 7 T ] AT i 6 m =
Fonte: Cartoégrafo (2018).

2

Outro diferencial do computador interativo é propor aos professores a
lousa digital. Sua aplicacdo é responsavel pela interatividade, a qual pressupoe
delimitar na acdo dial6gica entre homem e os objetos tecnologicos (LEMOS,
2010). Nesse contexto:

A interatividade pressupde a troca, o didlogo, o fazer junto. Enquanto isso,
ainda estamos acostumados com uma educacdo centrada na transmissio de
informagodes e conhecimento pelo professor. O aluno é receptor passivo, que,
no maximo, responde a questdes propostas pelo professor. A pedagogia
tradicional ainda permanece presente na maioria das escolas
(VASCONCELOS, 2017, p. 79).

O referido autor ainda acrescenta que a interatividade ndo se limita
apenas a interacdo digital, visto que as tecnologias e as teleméticas ampliam as
possibilidades de troca, intercdmbio e intervengdes nos diferentes recursos, ou a
interacdo com algum individuo a qualquer distancia.

A LDI, principalmente a interface da Figura 10, desperta no aluno o
interesse de tocar, movimentar os objetivos, e, a depender da situacao, estabelece
relacdes  subjetivas  perante a  interatividade  desenvolvida. Na
contemporaneidade, hé jogos digitais propulsores de interatividade e interacdo.
Ha o contato entre homem e maquina integrada as relagdes subjetivas numa
distancia ndo determinada. Esse é o reflexo do mercado tecnolégico e também da
sociedade digital. Segundo Vicentin (2017, p. 26), a LDI também oferece agdes
desse tipo, sendo esse seu grande diferencial, uma vez que a sua “utilizacdo como
instrumento de interagdo, que através do toque com a caneta digital diretamente
no quadro possibilita interatividade entre pessoas e maquina. Portanto, esse
recurso tecnolégico possibilita a insercdo da interatividade e interagdo no espaco
escolar”, utilizando softwares pedagoégicos ou recursos didaticos online.
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A sala de aula passard a ndo se restringir a oralidade e a escrita, mas daré
espaco ou ampliard a multiplicidade de comunicacdo e informacao existente na
sociedade contemporanea, como pela linguagem digital ou audiovisual, sem
desprezar as primeiras formas de relacdes sociais comunicativas e informativas,
contudo inseridas em um novo espaco e um novo tempo e sem obstéculos.

Figura 7: Uso da lousa interativa em sala.

Sensar qoe sonecta com o comprdadar
mterative ¢ 1!‘1‘91101"}!011-1 winn mmnr
iteratividade.

Fonte: Melo (2016).

Dessa forma, em conformidade com o exposto neste capitulo, mais
precisamente o mundo bidimensional das tecnologias presentes nas escolas
publicas brasileiras, o MEC, a partir do PROINFO, configura-se como, do
mesmo modo que a sociedade, uma arvore-raiz que promove a insercao de
tecnologias nos ambitos escolares. No entanto, inserir ndo é conectar-se ou
tornar a escola um mundo de dtomos e bits, uma vez que é necessario que haja
outras arvores-raizes, para que assim ocorram efetivamente as conexdes, as
conjungdes e as transicdes entre os dois mundos. Uma das alternativas para
efetivar tais aspectos é a formacdo continuada. Sendo assim, buscou-se
apresentar, no proximo capitulo, debates e reflexdes acerca dos processos
formativos para uso das tecnologias pelos professores que ensinam
Matematica.

No caso da LDI na sala de aula, esse aspecto decorre instantanea e
pessoalmente entre os pares (aluno(s) e professor). O contetido e os dialogos
direcionam os processos subjetivos para a constru¢do do conhecimento e,
consequentemente, da aprendizagem. Assim, um aliado importante para
quebra de distancias, pesquisas e acessos a uma diversidade de recursos
disponiveis para a prética pedagogica do professor é a internet, e o computador
interativo permite realizar conexdo a rede sem fio. Esse recurso rizomatico
aumenta as “possibilidades de i

nteracdo, mais ainda o conhecimento quando se quer pesquisar,
articulando as diversas dimensdes no mundo atual, tornando o ambiente mais
prazeroso e significativo dentro deste cendrio atual” (MELO, 2016, p. 27).
Perante a 6tica desenvolvida acerca do objeto desta pesquisa, é impressionante
o seu potencial. Para Oliveira (2017a, p. 8),
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com a insercdo das inovagdes tecnoldgicas no contexto escolar, a escola é
desafiada a observar, a repensar as praticas educativas, a sinalizar e
construir novos modos de se relacionar com tais recursos e contribuir para
com a consolidacao de uma nova cultura de ensino e de aprendizagem, ja
que na sociedade atual a comunicagdo é cada vez mais audiovisual e
interativa, e nela, a imagem, som e movimento se complementam na
constituicdo da mensagem.

Todavia, cada TIC tem sua peculiaridade, sendo necesséario oferecer
formagdes continuamente ao professor para inserir em sala de aula por
completo todos os recursos disponiveis em determinadas tecnologias digitais e
assim integra-las, de modo a realizar uma quebra de paradigmas no ensinar e
na construcdo dos conhecimentos, contribuindo, desse modo, para a
aprendizagem dos alunos em um contexto bidimensional e de linguagem

digital.

Dessa forma, em conformidade com o exposto neste capitulo, mais
precisamente o mundo bidimensional das tecnologias presentes nas escolas
publicas brasileiras, o MEC, a partir do PROINFO, configura-se como, do
mesmo modo que a sociedade, uma arvore-raiz que promove a insercao de
tecnologias nos ambitos escolares. No entanto, inserir ndo é conectar-se ou
tornar a escola um mundo de atomos e bits, uma vez que é necessario que haja
outras arvores-raizes, para que assim ocorram efetivamente as conexdes, as
conjungdes e as transi¢cdes entre os dois mundos. Uma das alternativas para
efetivar tais aspectos é a formacdo continuada. Sendo assim, buscou-se
apresentar, no proximo capitulo, debates e reflexdes acerca dos processos
formativos para uso das tecnologias pelos professores que ensinam
Matematica.

TECNOLOGIAS NA EDUCACAO E O PROINFO






CAPITULO 3

AS LOUSAS DIGITAIS E INTERATIVAS: O
ENSINO DE MATEMATICA NUMA
LINGUAGEM DIGITAL




presenca de aplicativos e redes sociais esta revolucionando um novo

meio de comunicacdo, interacdo e relacdes subjetivas, em que a
comunicacdo oral e escrita encontra-se como fios rizomaticos interligados e
formados por milhdes de bits.

Segundo Deleuze e Guattari (1995, p. 12), “a légica binaria é a realidade
espiritual da &rvore-raiz. Até uma disciplina avancada como a Linguistica
retém como imagem de base esta arvore-raiz, que a liga a reflexdo classica”.
Nesse sentido, o rizoma esta onipresente ndo somente nas ligagdes entre outros
espagos, mas também na linguagem habitual, a qual estd cada vez mais
perdendo espaco para uma nova linguagem, a digital. Oliveira (2011, p. 18)
caracteriza esse tipo de linguagem como “diferenciada e complexa por ser
baseada em c6digos binarios. Podemos encontrar nesta modalidade, aspectos
da oralidade e da escrita e se difunde através das TIC”. Para os dias de hoje e
do futuro:

A escola nado se justifica pela apresentagdo de conhecimento obsoleto e
ultrapassado e muitas vezes morto. Sobretudo ao se falar em ciéncias e
tecnologia. Serd essencial para a escola estimular a aquisigdo, a organizagdo,
a geracdo e a difusdo do conhecimento vivo, integrado nos valores e nas
expectativas da sociedade. Isso serd impossivel de atingir sem ampla
utilizagdo de tecnologias na educagdo. Informética e comunicacdes
dominarao a tecnologia educativa do futuro (D’AMBROSIO, 2012, p. 74).

Face ao exposto, nao ha davidas quanto a importancia do professor, dos
processos formativos e dos diferentes segmentos educacionais (gestdo,
coordenacao, outros) para a utilizacdo de tecnologias na educacado, pois sao
esses 0s propulsores para um ensino vivo e integrado aos anseios da
globalizacao. Contudo, o grande desafio dos sistemas educacionais é por em
prética hoje o que vai servir para o amanha (D’AMBROSIO, 2012). Assim, esse
autor busca demonstrar o elo existente entre o passado e o futuro, os quais sao
responsaveis pelo presente.

Em relacdo as tecnologias, elas fazem parte do elo estabelecido e refletido
na sociedade contemporanea de forma vertiginosa. Entre todas as tecnologias
inventadas pelo homem, merecem destaque as que se apresentam como
instrumentos comunicativos e interativos, a exemplo de smartphones,
notebooks, tablets e lousas digitais. Essa ultima promove ao ensino das
diferentes areas do conhecimento uma interface que desperta o manusear, o
tocar, o experimentar e o resolver situagdes-problema individualmente, mas
também de forma coletiva, por meio da mediacdo do professor em tempo real,
sendo uma Interface cada vez mais onipresente nos espacos escolares e também
no ensino de Matematica.

Referente a esse pressuposto, “a interface é o lugar da visualizacao e da
manipulacdo direta de entidades abstratas que permitem ver comportamentos
reveladores de suas propriedades” (ALMOULOUD, 2007, p. 6). Esses aspectos
destacados pelo autor fazem mencdo ao processo de (re)construcdo do
pensamento geométrico. No entanto, além da visualizacdo, Oliveira (2011)
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inclui na processualidade desse processo a imaginagdo e a percepcdo como
habilidades fundamentais. Além disso, considera “necessario, portanto, que tais
habilidades sejam exploradas e desenvolvidas em sala de aula por meio das
construcdes geométricas, a partir de diferentes recursos didéticos (como os
instrumentos geométricos ou outras ferramentas - uso de softwares, por
exemplo)” (OLIVEIRA, 2011, p. 33).

Esse fato requer um processo formativo docente para saber manusear e
trabalhar com os diferentes recursos pedagogicos matematicos, como citados na
dissertacdo de Divieso (2017), além de outros softwares e jogos digitais que
surgem diariamente nas redes de intfernet . Assim, formar professores para o
uso das lousas digitais exige que perpassem as exposicdes de contetdo,
permitindo conhecimento técnico e pedagdgicos quanto ao seu uso. Entretanto,
percebe-se que a formacdo continuada quanto a esse tipo de tecnologia estd
focada nos conhecimentos basicos de montar, ligar e desligar. Destarte, ha
auséncia de um processo formativo que proporcione aos professores um
conhecimento integral, ou seja, parte técnica e pedagodgica unidas.

Em um levantamento realizado por Santos e Vasconcelos (2018) acerca das
Lousas Digitais no ensino de Matematica, nos repositérios da BDTD e da
CAPES em um recorte temporal de 2002-2017, com os descritores “Lousa
Digital e Matemaética” ou somente “Lousa Digital”, mas que evidenciasse estar
inserida no ensino de Matematica, foi possivel reunir quatorze trabalhos, sendo
eles distribuidos nas cinco regides brasileiras. A Figura 12 mostra esse cendrio
de investigacOes realizadas ao longo periodo citado anteriormente, sendo
concentrado um maior nimero de pesquisas na Regido Sul.

Figura 8: Lousas Digitais no Ensino de Matematica no Brasil.

I Norte
[ Nordeste

[ Centro-Oeste
Hl Sudeste 1
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Fonte: Reelaborado pelo cartégrafo (2018) a partir dos dados de Santos e Vasconcelos
(2018, p. 84).
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Apesar de as lousas digitais terem sido inseridas na educacao brasileira no
ano de 2002, a primeira producdo sobre essa tecnologia no ensino de
Matematica foi defendida somente em 2013, no ambito do Programa de P6s-
Graduacdo em Educacdo Matematica e Tecnolégica (EDUMATEC) da
Universidade Federal de Pernambuco, pelo pesquisador Pablo Charles de
Oliveira Melo, tendo como titulo “A lousa digital no ensino de razdo e
proporcdo: uma analise das interagdes”.

Por meio de um olhar caleidoscépico na aludida dissertagdo, foi
observado o destaque dado pelo pesquisador acerca do elevado nivel de
interagdes durante a execugdo da aula, em termos de apresentagao conceitual e
procedimental (88,9%) e exercicios e objetivos estabelecidos (90,9%). Além
disso, nao houve interatividade do aluno com a lousa digital, somente o
professor realizou o contato (MELO, 2013). Essa ultima consideragao é uma
falha em referéncia a interacao e interatividade entre
professor/aluno/tecnologia, sendo esse contato um diferencial proposto pelo
instrumento desse tipo, diferentemente do que é oferecido pelo quadro-negro.
Para Santos e Vasconcelos (2018, p. 80):

[...] a escola e em especial a sala de aula é um espago no qual a tecnologia e
os sujeitos podem reconstruir o conhecimento matemético pela interacao,
interatividade, em um coletivo ou individualismo por meio de uma
interface tecnolégica que faz envolver, atrelar a atencdo e despertar para o
interesse de resolver problemas matematicos visto que o quadro negro, a
folha e o lapis ndo propdem.

Os autores ainda destacam que a

[...] relacdo entre sujeitos e mdquinas esta cada vez mais precoce; inserir LDI

Z

em sala de aula é propor aos alunos uma tela maior em que possam
interagir e resolver diferentes situacdes-problema de contextos aproximados
a sua realidade, é mais interessante, dindAmico e havendo desse modo a
interatividade, caracteristica essencial em nossa sociedade vigente, ou
sociedade informacional (SANTOS; VASCONCELOQOS, 2018, p. 81).

Perante o exposto, essa falta de contato com a LDI possibilita somente
uma mudanga de interface tecnolégica de atomos (quadro-negro) para uma
digital (lousa digital), interferindo no despertar para tocar, na curiosidade em
tentar resolver o problema em prol do contato com a lousa, e, diante desse
processo, resultar em acdes debatidas ao longo desse trabalho, a partir de uma
linguagem digital.

Aos tipos de linguagem interligados com as tecnologias, pesquisadores, a
exemplo de Coll e Monereo (2010, p. 17), ressaltam que “todas as TIC repousam
sobre o mesmo principio: a possibilidade de utilizar sistemas de signos -
linguagem oral, linguagem escrita, imagens estéticas, imagens em movimento,
simbolos matematicos, notacdes musicais, etc.” Esse fato é inegavel, sendo
papel do professor possibilitar interatividade entre aluno e lousa digital, ja que
o tocar desperta o fixar dos olhos para as agdes a serem desenvolvidas. A
atencdo dada a esse tipo de tecnologia é resultante da linguagem audiovisual,
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uma vez que, diferentemente do quadro negro, que é estatico, a lousa digital
permite uma dindmica entre sons e imagens. Essa é uma realidade presente
precocemente na vida das criangas e adolescentes da contemporaneidade.

Essa cultura estabelece aos conteidos matematicos uma nova forma de
compreender seus conceitos, realizar correspondéncias, ampliar/reduzir
tiguras planas e ndo planas, facilitando a identificacdo de seus elementos. Pode,
assim, ser inserida em qualquer conteido matematico, como mostram as
demais dissertacdes/teses do levantamento sobre lousas digitais, ou melhor,
identificou-se que os pesquisadores realizaram as interven¢des pedagogicas a
partir de formacdes, observacdes e aplicacdes de atividades com os seguintes
contetdos: equacdes, funcdo afim, equacdo do segundo grau, geometria
espacial e plana, produtos notaveis, etc.

De modo geral, das quatorze dissertacdes, 80% estdo relacionadas a
formacdo continuada, sendo 71% para experimentacdo ou aplicabilidade dos
objetos de conhecimentos mencionados anteriormente.

Figura 9: Sintese dos resultados das pesquisas em dois segmentos: formacao continuada e
contetdos.

Conteudos Matematicos

As pesquisas relataram que os
professores de matematica nio
apresentam formacio adequada para
desenvolverem os conteudos para uma
linguagem audiovisual ou digital,
permanecendo fixados ao mundo dos
atomos (quadro-negro).

\ =,

As lousas digitais propiciam nasala de
aula uma maior interacdo entre
professor/aluno, interatividade entre
aluno/professor e magquina,
aprendizagem de conceitos e simbolos
matematico.

Fonte: Elaborado pelo cartégrafo (2018).

Face ao exposto, as investigacdes sobre as lousas digitais no ensino de
Matematica articulam-se, sendo em alguns casos limita-se ao segmento 1 ou 2, e,
em sua maioria, em ambos os casos, pelo fato de a formacao ser indispensavel
para o conhecimento técnico e pedagoégico do professor de Matematica.

Entretanto, procurou-se, nesta pesquisa, a partir dessas viagens do
cartografo no tocante aos documentos dos repositorios brasileiros de teses e
dissertacdes, perpassar os dois segmentos apresentados e conhecer os fatores
antecedentes a insercdo, a distribuicdo, a formacdo continuada e, por fim, aos
relatos de experiéncias, documentais acerca do uso da LDI, mais precisamente o
computador interativo, na rede municipal de Coruripe-AL.

Apoiando-se nessas consideragdes, o proximo capitulo traga uma lente
cartografica dos processos formativos dos professores de Matemética com énfase
nas tecnologias, em que sdo evidenciados, nos registros das dissertacoes e teses
dos dltimos cinco anos, as relacdes rizomaticas, os desdobramentos e as
interacdes subjetivas.
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Diante de tudo o que foi exposto até o momento, tendo em referéncia os
percursos flexivelmente tragados, inesperados e percorridos pelo cartégrafo,
posteriormente apresenta-se no capitulo 4 e, nela, a producdo dos resultados
obtidos e organizados para debates e reflexdes acerca da processualidade do
objeto desta pesquisa.
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CAPITULO 4

CARTOGRAFANDO OS RESULTADOS




Este capitulo estabelece um lago com os caminhos das entrevistas e
observacgdes realizadas para o processo de producdo de dados,
levando em conta o didrio de campo, as vozes e os manuscritos dos
protagonistas, a fim de desenvolver narrativas cartogréficas e dialogadas por
debates, reflexdes e tedricos que corroboram com os processos de insercao e
integracao das tecnologias no ambito educacional, em especial da sala de aula
do professor de Matematica da rede municipal de Coruripe-AL.

O método da cartografia respalda que “conhecer nao é tao somente
representar o objeto ou processar informagdes acerca de um mundo
supostamente ja constituido, mas pressupde implicar-se com o mundo,
comprometer-se com a sua reproducao” (ALVAREZ; PASSOS, 2016, p. 131).
Nesse sentido, procurou-se, neste capitulo, expor o trabalho da investigagao
pelos caminhos percorridos e conhecidos pelo cartégrafo, e, assim, poder
compartilhar a sua producao voltada a um olhar caleidoscépico.

4.1 Narrativas cartograficas

P

Narrativa é considerada, pelos pesquisadores matematicos Scheffer,
Bressan e Corréa (2010, p. 51), “como sequéncia que expressa, descreve e
comunica pensamentos, entendimentos e vivéncias de experiéncias na atribuicao
de significados de forma oral ou escrita”. Enfaticamente, narrar as falas dos
sujeitos permite uma dimensdo de representacdes da realidade, repletas de
valores, relagdes e atitudes interpretaveis e reinterpretaveis a cada visdo
direcionada aos fatos vividos.

Quem expde algo narra o que presenciou, vivenciou ou escutou (I. SILVA,
2016). Quando uma pessoa relata as experiéncias vividas, recorre ao passado
reconstruindo uma trajetéria e observando minuciosamente todos os detalhes,
enfatizando os fatos marcantes e mesmo aqueles considerados despreziveis.
Entretanto, a narrativa é como um rizoma, por menor que seja o valor da
passagem do fato, esse faz parte do relato, permite dar significados e se associar a
outros momentos da histéria. A juncao de detalhes e situacdes do decorrer da
vida ndo considera a narrativa como a verdade literal dos fatos, mas é, antes, a
representacao que deles faz o sujeito e, dessa forma, pode ser transformadora da
propria realidade (CUNHA, 1997). Deste modo, narrar a prépria experiéncia nao
da somente uma representagdo narrativa, mas permite ao sujeito refletir as agdes
vividas e assim poder construir uma nova realidade.

Face aos pressupostos, 1. Silva (2016, p. 78) as complementa, mencionando:

Quem narra expressa um fato, um pensamento, uma ideia, um entendimento,
uma histéria, um conto, uma estéria ou algo de sua prépria experiéncia. E
durante o processo comunicativo com seus pares que o narrador relata o que
sente, o que aprendeu, o que entendeu, bem como algo relacionado a alguma
coisa ou pessoas. Sao muitos os dispositivos narrativos que usam a palavra
falada ou a sua derivada, a escrita para produzir narrativas. Sao exemplos de
dispositivos narrativos: o ‘causo’, um discurso, um conto, uma palestra, um
mito, um depoimento, uma entrevista [...].
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Em relacdo a politica de narratividade cartografica, os dispositivos da
producao dos dados corroboram com os citados por I. Silva (2016). Além
desses, inserem-se os questiondrios, os grupos focais e a observacdo
participante, que indicam as maneiras de narrar dos protagonistas e
cartégrafos, apresentando suas concepgdes, reflexdes e conclusdes no tocante
as relacOes entre sujeito/sujeito ou sujeito/ objeto.

A escolha desta posicdo narrativa ndo se desarticula das politicas
coexistentes na sociedade: politicas educacionais, politicas cognitivas,
politicas de pesquisa, politicas da subjetividade (PASSOS; BARROS, 2015).
Toda narrativa se da a partir de uma politica social. Assim, a politica da
narratividade desenvolvida nesta investigagdo justifica-se pelo fato de a
cartografia ser um método que busca acompanhar processos, representar
objetos, mas nao se restringe a isso, pois, ao romper as linhas rizomaéticas
entre objetos e sujeitos, ndo ha representacdes e nem narrativas, logo o objeto
nunca deixara de ser um tnico objeto, estranho e sem conexdes.

Para Passos e Barros (2015), toda experiéncia cartografica intervém na
realidade, monta dispositivos, dissolve pontos de vista dos observadores e
expressa processos de mudanca de si e do mundo. Essa multiplicidade de
dispositivos inserida na cartografia designa os elementos moventes e
heterogéneos (DELEUZE; GUATTARI, 1995), os quais permitem existir a
processualidade e ndo uma imagem estatica dos fatos ou das experiéncias
vividas pelos protagonistas.

Nesse sentido, em referéncia ao presente estudo, este se fixou nas
entrevistas para observar, por um olhar caleidoscépico, o que os relatos de
técnicos e professores da SEMED de Coruripe-AL, mediante a forca simbélica
comunicativa e escrita, tém a manifestar acerca do computador interativo com
lousa digital em seu territério existencial. Um tnico caso? Nao, pois a
cartografia sempre parte de um caso, e, em meio aos caminhos percorridos,
outras politicas sdo conectadas, portanto, outros casos em dimensdes menores
ou maiores também sdo debatidos.

2

O universo a que esta atrelado o caso desta pesquisa é composto por
diversos contextos que proporcionam diferentes tipos de narrativas, mas se
buscou dar énfase principalmente aos procedimentos narrativos de
redundancia e desmontagem. O primeiro refere-se ao procedimento de
organizar o que, no caso, é abundancia do sentido que reforca a clareza do
caso, sua unidade e identidade (PASSOS; BARROS, 2015), ou seja, é a
narrativa tida como individual. O segundo, por sua vez, propde um caso
narrado que é colocado para vibrar, agitar. Partindo de um caso individual, o
procedimento de desmontagem abre passagem para “mil casos ou intralutas
que revelam a espessura politica da realidade do caso” (PASSOS; BARROS,
2015, p. 161-162).
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Nessa perspectiva, perante as narrativas cartograficas, esta produgao
propde debates, reflexdes e olhares caleidoscopicos dos relatos, além de um
plano de fundo individual, mas correlacionado com os demais planos dos
protagonistas, direcionando a uma multiplicidade ou a um plano coletivo de
narrativa interligado com outros casos.

4.2 Diario de campo: as incertezas dos caminhos

Construir uma cartografia sobre um determinado objeto intrinseco a
pratica dos professores ou do espaco escolar é complexo. Desse modo, o
cartégrafo estd incumbido em mostrar todos os desdobramentos realizados na
pesquisa, seus passos, precisando ter em mente “que o meio, na cartografia, é o
que explica os caminhos escolhidos durante o processo de produgdo de
conhecimento” (AGUIAR, 2010, p. 10). Dessa forma, expressam-se as
observagdes e intervencdes manuscritas pelo cartégrafo perante os caminhos
percorridos.

4.2.1 Observagoes e intervengoes do cartografo: um breve relato'?

Vale reiterar que o interesse por esta investigagdo foi procedido por um
momento de transicdo, ou melhor, pela chegada dos computadores interativos,
pela aprovacdo no Programa de Poés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e
Matematica (PPGECIMA) da Universidade Federal de Sergipe (UFS) e,
consequentemente, pelo meu afastamento de uma escola da rede municipal de
Coruripe-AL. Inicialmente, ao escolher o computador interativo com lousa
digital como objeto de pesquisa, s6 tinha conhecimento de que se tratava de um
projetor. Esse fato foi presenciado na sala da direcdo, um dia apds ter sido
entregue pelo secretario da SEMED.

Nesse dia, fui a sala da direcdo para a entrega de alguns documentos
solicitados pela coordenadora. Ao entrar, pude presenciar o contentamento da
direcdo e dos técnicos de apoio da escola pelo recebimento do aludido
instrumento tecnolégico. Apés um breve didlogo com a coordenadora, tive
conhecimento do motivo desse aprazimento naquele momento. A gestora falou,
em tonalidade alta, que havia recebido das maos do secretario trés projetores e
que seria dado maior suporte aos professores em termos de tecnologias digitais,
mas sO poderia disponibilizar apés a formacdo. Esse momento foi bastante
significativo, em razdo de a escola ter caréncia de recursos tecnolégicos, uma
vez que, até entdo, s6 possuia um projetor, e seu laboratério de informaética
encontrava-se desativado, por estar sendo utilizado como sala de aula devido a
falta de reparos nos computadores e ao aumento do namero de matricula.

O ano de 2016 se encerrou, os projetores ndo foram disponibilizados para
uso em sala e nem foi passada a formagao sobre os conhecimentos técnicos e
pedagodgicos. Nesse mesmo tempo, a aprovacdo no mestrado veio e, com ela, o
conhecimento de que ndo se tratava de um projetor qualquer, mas de um
computador com LDI. Logo, ele se tornaria o objeto de pesquisa para a
producdo desta dissertagdo. Apods elaboracdo do projeto de pesquisa e
aprovacao pelo comité de ética (ANEXO A), iniciou-se a organizacao do
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presente diario de campo, ou seja, a realizacdio da escrita dos fatos
presenciados, vividos e percorridos perante as conjunturas para desenvolver o
estudo e compartilha-lo.

Com alguns caminhos tracados flexivelmente, adentrei o campo ciente de
que poderia seguir por outras direcdes, bem como por percursos incertos, e, ao
longo do trajeto outros protagonistas entraram em cena para somar com a
producdo dos dados; esses aspectos sao subjacentes ao método da cartografia.
Vale ressaltar que os caminhos percorridos até os protagonistas colaboradores
para a producao dos dados ja foram mencionados no capitulo 1.

Para a realizagdo da primeira entrevista com um professor de Matematica,
antes de me direcionar a escola, entrei em contato com ele para confirmar sua
disponibilidade e assim poder colher seus relatos experienciais. Nesse intervalo
de termo, o professor ressaltou que até o momento nao havia utilizado o
computador interativo com lousa digital, e isso em razdo da auséncia de
processos formativos para manuseé-lo. Sua fala se deu pelo fato de ter tentado
fazer uso, mas apresentou dificuldades.

Imediatamente, foi realizado um contato via WhatsApp com a
coordenadora da escola, para ter conhecimento dos fatos mencionados pelo
professor. Apos o didlogo, a coordenadora contatou pessoalmente os técnicos
da SEMED para agendamento da formacdo. Todavia, eles, ao chegarem a
escola, analisaram dois equipamentos, detectando em ambos um mal
funcionamento, sendo, dessa forma, levados para conserto. Esse foi o motivo
propulsor do insucesso quanto ao uso do computador interativo nas aulas de
Matemadtica, relatado por um dos professores que se disponibilizOU a
contribuir com esta pesquisa. Outro fato curioso aconteceu apds o término de
uma entrevista em uma escola da zona rural. P3 s6 tinha conhecimento do
computador interativo como projetor. Ele ndo tinha conhecimento da LDI,
entao:

De antemado, ndo tinha conhecimento do laranjao propor a fun¢do de lousa
digital interativa. Fico um pouco limitado, pelo fato da escola ndo ter uma
lousa branca sensivel ao toque. Apenas utilizo o laser da caneta e o projetor
(P3).

Desse modo, o sujeito mencionado anteriormente deixou claro que
utiliza o computador interativo de forma limitada, incompleta, somente
fazendo uso de duas fungdes das trés propostas pelo referido instrumento, ou
melhor, somente o computador e projetor. Inserem-se nesse contexto a caneta,
instrumento para realizar os movimentos dos objetos na tela da lousa digital, e
laser. Como nao faz uso da interface interativa, inferiu-se que utiliza somente o
laser da caneta.

No exato momento dos agradecimentos pela colaboracdo na produgao
dos dados, apareceu a coordenadora. Aproveitando o ensejo, foi questionada
acerca do motivo de a lousa interativa ndo estar sendo utilizada pelos
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professores. Ela deixou claro: “a escola ndo comportava salas adequadas para
instalar a lousa interativa, sendo decidido pela gestdo somente fazer uso da
projecao”. Em meio a conversa, foi sugerido deixar a lousa em um espaco fixo
e acessivel a todos, mencionando-se, nesse caso, a biblioteca, pelo fato de ser
ampla e considerada como um ambiente construtivo de saberes. Contudo,
quando se contatou novamente o professor para saber se a escola havia
acatado as sugestdes propostas no dia da entrevista, a resposta foi negativa.
Ele acrescentou o seguinte: “chegamos a debater essa possibilidade em uma
reunido pedagodgica, mas até o momento nada foi concretizado” (P3).

Nessa perspectiva, uma alternativa para virar a pagina desse cendrio
é entender o descompasso entre o mundo dos jovens (conectado, interativo e
multimidia) e a realidade encontrada na escola (analégica, uniformizante e
ancorada num modelo de ensino do século XIX) (ALLAN, 2015). Uma
contradi¢do quanto a essas situagdes foi observada na realizacdo de duas
entrevistas com os professores P1 e P2, ambos da mesma escola localizada
na zona urbana. Ao longo da conversa desenvolvida com o professor P2,
observei a imensa procura por professores de diferentes areas do
conhecimento para fazer uso do computador interativo em suas aulas.

Em um certo momento, desviei a conversa para o seguinte
questionamento: Estou conhecendo o potencial do computador interativo
para as aulas de Matematica, principalmente com vocés, colaboradores
desta pesquisa, mas em sua escola ha um diferencial, observo uma grande
procura dos professores para fazer uso dessa interface tecnolégica, houve
acoes desenvolvidas pela administracdo da escola? Em resposta a esse
questionamento, P2 falou com todo entusiasmo que:

Apos a entrega do laranjdo na escola, a gestdo e coordenacdo no dia
seguinte realizou uma reunido para apresentar os projetores e o
cronograma das formagdes para os professores. Desde o inicio que
incentivam, sendo seu marco principal propor formagdo por area de
conhecimento, possibilitando o conhecimento pedagdgico e instrumental.

N

A fala do professor remete a relevancia da gestdo/coordenacao
escolar para a inser¢do ou integracdo das tecnologias digitais,
especificamente na sala de aula. A funcdo de um gestor perpassa em grande
medida a capacidade de engajar a comunidade escolar em torno de
melhorar os indices de educacdo e, nesse contexto, também inseri tal
comunidade no mundo digital (ALLAN, 2015). Trabalhar de forma
colaborativa é uma das alternativas para transformar agdes obsoletas que
atravessam séculos. Entretanto, o quadro-negro, por ser um instrumento do
século XVIII, seu uso, na sala de aula contemporanea, é marcante no ensino
de Matematica, devido as demonstragdes, resolugdes de problemas e outras
acoes. No entanto, ndo oferece atratividade e perceptividade a toda
representagdo matematica, diferentemente das atividades envolvendo ou
empregando as TIC.
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Esses trés fatos mencionados e registrados no diario de campo
representam alguns pontos positivos e negativos, os quais me deparei ao longo
dos caminhos percorridos. Nas proximas narrativas, compreendem-se melhor
toda a processualidade do objeto de estudo e as relagdes subjetivas no ensino de
Matematica.

4.3 Processo de adesao e insercao dos computadores
interativos com lousa digital

A narrativa apresentada conta aspectos importantes da sistemética de
insercdo do computador interativo com lousa digital na rede municipal de
Coruripe-AL, por meio do programa PROINFO. Conhecer um processo e sua
processualidade é reviver os fatos de onde tudo comegou, direcionando, assim,
aos caminhos ou territérios existenciais construtores de novas histdrias,
relagdes e agdes. As informacOes expressas neste topico foram expressas pela
GAP. Ao chegar a SEMED, recebi a noticia de que ela estava visitando as
escolas da zona rural do Povoado Pindorama. Por volta das 12h, mesmo
aparentando estar exausta, cumprimentou-me, e, no mesmo instante, iniciou-se
um didlogo acerca do mestrado em Ensino de Ciéncias e Matematica; apds isso,
tfalou sobre o desenvolvimento de algumas agdes que estavam acontecendo nas
escolas. Nesse meio-tempo, expus novamente o objetivo da investigacao, e foi
iniciado o processo de entrevista.

Sobre como a SEMED, e especificamente a GAP, recebeu as informacgdes
do Projetor PROINFO, ela mencionou que diariamente recebe mensagens por e-
mail sobre projetos, acdes e iniciativas para melhoria da educacdo propostas
pelo MEC. Entre esses e-mails, estava uma propaganda do FNDE sobre o
computador interativo com lousa digital, ou melhor, dizia-se que iria haver um
pregdo para a adesdo desse equipamento. Citou:

Os laboratérios de informatica das escolas da rede municipal de ensino de
Coruripe foram doados pelo MEC. Esses estavam passando por sérios
problemas de manutencdo e consertos, como ficou um periodo sem esse
processo de arrumagcdo e trocas de pegas, os computadores foram ficando
impossibilitados de usar. Entdo nos veio a indagacao: Como trabalhar com
tecnologias se nés ndo tinhamos laboratérios de informatica, uma
ferramenta importantissima para a escola? A partir dessa questdo, e por
meio da propaganda do FNDE em relagcdo ao pregdo, nos veio a ideia em
aderir ao programa (GAP).

Esse foi o marco crucial para a adesdo. Quanto a esse processo, a GAP
mencionou a existéncia de um contato inicial com os professores, diretores e
outros segmentos das unidades escolares para poder participar do programa. O
tnico contato realizado foi com o secretario de educagdo, que se encarregou de
solicitar a Prefeitura Municipal de Coruripe a participacdo no pregdo referente
a compra do computador interativo com lousa digital. Assim,

a prefeitura concedeu a compra de 55 unidades, sendo distribuidas para as
escolas da seguinte maneira: as escolas de grande porte receberam 3
unidades, a de médio porte receberam 2 unidades, e a de menor porte
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recebeu 1. Vale ressaltar que a adesdo desse processo se dar de modo online,
no portal do FNDE (GAP).

A auséncia de inter-relacdes acerca das inovacdes a serem inseridas nas
escolas sem um estudo critico-reflexivo das possibilidades e impossibilidades
resulta em algumas situagdes e em alguns argumentos de professores ou
gestores, no sentido de que as TIC ndo sao utilizadas por falta de condicoes
adequadas das salas, além de que outros dizeres apontam a auséncia de
espacgos fisicos e a falta de preparo do professor. Em meio a esse contexto, a
GAP relatou a receptividade do computador interativo pelos gestores,
professores e coordenadores:

Por parte dos gestores e professores em relagdo a lousa digital, na verdade
era um sonho possuir uma ferramenta dessa, apesar de alguns professores
apresentarem receios quanto ao uso dessa tecnologia em sala de aula.
Entretanto, alguns professores a utilizam, especificamente os professores de
lingua portuguesa e matematica, para a realizagdo de simulados ou
avaliacdes online propostas pela SEMED. Essas atividades fazem parte do
projeto IDEB nés podemos ir além, somados com outros recursos de
multimidia e educacional. Vale ressaltar, quanto as avaliagdes e simulados
online, que todas as escolas possuem internet , sendo liberada a senha ao
professor somente no momento de manuseio da ferramenta (GAP).

Os olhares sao direcionados mais precisamente para Lingua Portuguesa
e Matematica; infere-se, nesse contexto, que essa TIC tem principalmente como
intuito colaborar para a preparagdo dos alunos para a Prova Brasil. No entanto,
propor ao professor um instrumento desse tipo exige a constru¢ao de um novo
perfil quanto aos conhecimentos bésicos, além de uma formacdo continua sobre
os conceitos pedagogicos e instrumentais (MISKULIN et al., 2006). Na visao
destes autores:

O professor deve estar preparado e integrado para entender a abordagem de
ensino adotada em sua comunidade escolar e estar adaptado ao perfil do
novo aluno, que possui uma postura ativa na utilizagdo das TIC. Este novo
perfil supde a preparagio do professor para entender que construir
conhecimento na era digital requer constante atualizacdo, e que ele sé se
torna eficaz se tomar parte em um processo coletivo e consciente no interior
de uma comunidade escolar (MISKULIN et al., 2006, p. 6-7).

Segundo a GAP: “antes da distribuicdo do computador interativo com
lousa digital, a todas as unidades escolares foi proposto uma reunido com a
equipe de Tecnologia da Informacédo (TI-SEMED) para elabora¢do de um curso
preparatorio”. Ao final da entrevista, ela deixa claro quanto a isso que:

O computador interativo com lousa digital é uma ferramenta completa de
informagdes e facil de utilizar, mas procuramos dar a formacdo um
representante de cada escola, no qual seriam os funciondrios responsaveis
pelos laboratérios de informatica.

Nesse sentido, percebe-se desde ja um dos impasses da sistemdtica de
insercdo dessa tecnologia nos ambientes escolares. Essas questdes serdo
aprofundadas nos préximos toépicos deste capitulo.
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O caminho percorrido para a produgao dos dados em relacao a formacao
continua repassada para o uso didéatico do Projetor PROINFO foi um dos mais
complexos, quando comparado a outros, pelo fato de o responsavel pela
formacdo se encontrar em outra fungdo profissional. O contato inicial foi
realizado via Facebook e, posteriormente, por WhatsApp , sendo essa dltima a
interface utilizada para realizar o didlogo por chamada de video acerca dos
processos formativos.

4.4 Formacgao continuada e seus impasses

FTIC, antes de entrar na equipe de TI da SEMED, passou por algumas
formacdes do PROINFO, na Associacdo dos Municipios Alagoanos (AMA), em
Macei6. Ele citou que esse programa nao s6 incentiva, como também regulariza,
a parte de inclusdo digital e interatividade nas escolas, seja para a parte
administrativa e/ou pedagodgica. Nesse aspecto, passou a conhecer tudo
relacionado ao PROINFO, tornando-se adiante um dinamizador. FTIC
expressou que:

A fungdo de professor Dinamizador de Tecnologias Interativas Aplicadas a
Educacao vincula-se, diretamente, & equipe pedagogica da escola da qual é
um colaborador, tornando-se professor responsavel pelo desenvolvimento
das atividades peculiares a fungéo.

Desse modo, para FTIC ser um dinamizador dos cursos formativos
oferecidos pelo PROINFO, foi necessario passar por varios encontros
preparatérios, com o intuito de norted-lo em relacdo as agdes a serem
desenvolvidas em cada curso. Referente as formagdes para o uso técnico e
pedagoégico do computador interativo, ele mencionou que ocorreu no ano de
2016, mais precisamente no final de abril, no auditério da SEMED de Coruripe-
AL. Antes desse momento de compartilhamento de saberes, inquietacdes e
aprendizagens, FTIC organizou uma apostila para orientar os passos
instrumentais de funcionamento, instalacdo, manuseio, assim como a relacao
dos aplicativos ja instalados e que sao atualizados automaticamente com acesso
ainternet . Ele disse que:

Todas as unidades escolares receberam oficios com o convite e agendamento
da formacdo, tendo como principal publico-alvo os responsaveis dos
laboratdrios de informatica. Todavia, o oficio deixava claro que estava
aberto para outros segmentos. Esperdvamos nesse encontro uns 25
representantes, no entanto, compareceram apenas 18, sendo representado
por esse quantitativo os responsaveis pelos laboratérios de informaética e
alguns coordenadores. Contudo, ndo tivemos uma ideia de mensurar quais
escolas deixaram de mandar seus representantes a formacdo, por ndo ter
realizado nenhum levantamento quanto a isso, mas, pelo ntmero de
participantes, ficaram ausentes 2 ou 3 duplicadores de conhecimento (FTIC).

Os participantes da formacdo foram designados de DC, nomenclatura
dada por FTIC por terem como incumbéncia repassarem os conhecimentos
obtidos do computador interativo com lousa digital para os demais segmentos
da escola (professores/administradores/coordenadores/gestores). Optar por
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duplicadores ou multiplicadores torna-se um meio facil e rapido de
disseminar o conhecimento. Padilha e Bittar (2011, p. 2) caracterizam essa
forma adotada pelo sistema educacional ou algumas SEMED como sendo
“[...] um determinado grupo de professores participantes de um curso de
capacitacdo e ao retornarem as suas escolas tém a funcdo de capacitar os
demais professores”. Contudo, a maior parte das formagdes desse tipo é
direcionada para os conhecimentos de informatica, deixando de lado o
contexto social de cada escola, bem como as dificuldades de inserir,
integrar e desenvolver atividades especificas para cada area de ensino.
Portanto,

a introdugdo pura e simples desses recursos na escola, porém, em nada
modifica o ensino. E necessario planejar o seu uso dentro de uma nova
metodologia que potencialize as suas qualidades, e que possam ser
utilizadas para analisar, interpretar, antecipar situacgdes, relacionar
informacoes, criar estratégias, escrever de forma fluente, clara, objetiva
e coerente, no processo de construcao do conhecimento. Estas
tecnologias devem ser adequadas aos objetivos que se quer alcangar
com o seu uso (OLIVEIRA, 2017a, p. 5).

Nesse caso, ainda que se pense em inserir e formar duplicadores ou
multiplicadores de conhecimento sem um saber prévio instrumental
tecnolégico e em disciplinar acerca das diferentes dreas das ciéncias ou de
uma Unica area, torna-se dificil compartilhar os saberes de modo a intervir
na prética dos professores e na integracao, fazendo uso de todo o potencial
de uma tecnologia.

Sabe-se que toda formacdo requer didlogo. O conhecer e a
aprendizagem nao surgem do nada, mas em meio aos questionamentos e a
curiosidade de saber além do que ja se sabe, por isso as interacdes sdo
indispensaveis nesse processo formativo. Em relacdo a esse contexto, o
formador foi questionado sobre como ocorrem as relagdes subjetivas e
intersubjetivas oriundas dos momentos estabelecidos para apresentagao do
computador interativo. Segundo FTIC:

De inicio, houve uma dindmica de socializacdo entre os participantes e
técnicos da equipe de Tecnologia da Informacédo (TI-SEMED). Deixamos
claro a valia da interacdo estabelecida pela dindmica, tendo como
objetivo minimizar a timidez ou deixa-los mais a vontade.

Admite-se que nesse instante “aprender é apropriar-se de formas
intersubjetivas e subjetivas de se relacionar com os outros e consigo
mesmo [...]” (SOUZA, 2009, p. 33). Nesse sentido, a aprendizagem é
oriunda dos diferentes tipos de relagdes realizaveis numa sociedade. No
contexto educacional, o formador e o professor exercem func¢des de suma
importancia no processo construtivo do saber. No entanto, o marco
diferencial dessa processualidade concentra-se na atividade, no didlogo
proposto, em dindmicas e reagdes referentes a fatos ocorridos, como
também entre outros elementos propulsores.
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FTIC menciona em sua fala que o processo formativo foi dividido em 3
momentos: instrumentalizagdo, conhecimento pedagoégico e interagdes entre os
duplicadores e o computador interativo com lousa digital. Antes de iniciar a
apresentacdo do mencionado instrumento tecnolégico, ele expressou em seu
relato que os duplicadores tiveram um impacto, na primeira impressao,
pensando que era somente um projetor amarelo, grande e com caixa de som.
Nesse momento de especulagdes, a equipe de TI chamou todos para abrir o
equipamento e assim mostrar como era facil montar, ja que veio todo embalado
e com um estojo repleto de ferramentas. Logo,

mostramos como conectar os fios, ligar, instalar o sensor bluetooth , colar as
plaquinhas e configurar, ou melhor, era bem pratico e facil, mostrando tudo
de forma bem detalhada para quebrar o gelo dos formandos quanto ao
medo de ndo querer mexer para ndo danificar, ou por achar que era um
bicho de sete cabecas, sendo o tomate uma simples tecnologia (FTIC).

O contato e o conhecimento instrumental permitiram construir saberes
necessarios para usar tecnicamente em qualquer espaco escolar. Bittar (2010, p.
159) deixa claro quanto a isso que “inserir um novo instrumento na pratica
pedagoégica, significa fazer uso desse instrumento sem que ele provoque
aprendizagem, usando-o em situacdes desconectadas do trabalho em sala de
aula”. Desse modo, a tecnologia é utilizada como suporte escolar e ndo para o
ensino.

Nesse sentido, entra no jogo a segunda parte desenvolvida na formacao,
os conhecimentos pedagogicos, mais precisamente os programas e softwares
contidos no projetor “tomate” (FTIC). O formador citou que o sistema
operacional dessa tecnologia era o Linux . O referido sistema operativo ndo é
apenas incentivado pelo Governo Federal, como também é criado mensalmente
um banco de dados ou de contetidos em que todo més alguma universidade
publica adiciona algum contetido automaticamente, basta o equipamento estar
conectado a internet  para uma atualizacdo automatica. Além disso, destacou
que existem diversos recursos para as diferentes areas, inclusive para a
Matematica.

Como a lousa da essa liberdade de manusear os itens, vocé tem como
desenhar um plano cartesiano, mexer em figuras geométricas, como fazer
calculos, riscando na parede ou com pequenos gestos com a caneta o sensor
detecta e reproduz na tela. Também recorta, cola, pinta, faz video de
animagdo, salva e entre outras fungdes podem ser proporcionadas ao
professor, ou melhor, é um equipamento portatil bem completo rico para
sala de aula, todavia a gente sabe que a sociedade esta totalmente ligada a
internet , e esse equipamento pode conectar com maior facilidade,
possibilitando fazer pesquisa presencialmente na sala e repassar para os
alunos, bem como apresentar jogos de raciocinio e até mesmo trabalhar as
quatro operagdes de forma rdpida e interativa, configurando o tempo.
Também permite misturar video, dudio e fotos, tudo no mesmo ambiente
(FTIC).

Esse instante de explanacao das fungdes do “projetor tomate” foi um dos
momentos mais interessantes, pelo fato de a curiosidade despertar
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questionamentos acerca da presenca de outras funcionalidades a serem
propostas aos professores. O formador expressa a existéncia de diversas
atividades oferecidas pelo computador interativo, sendo debatidas suas
possibilidades, aplicabilidades e formas de integracao por parte do professor.
Além disso, pode executar os programas utilizando simultaneamente o
computador, projetor e a lousa interativa. Entretanto, ele direciona a sua fala
nesse contexto principalmente ao professor, por se tratar de conhecimentos
pedagoégicos da Matematica, bem como de outras funcionalidades que podem
ser desenvolvidas em outras dreas das ciéncias.

Nessa perspectiva, Bittar (2010) cita que a integracdo de um instrumento
pedagogico a pratica do professor significa fazer parte do arsenal dos
dispositivos utilizados para atingir os objetivos. Essa preocupagao em utilizar,
em certas situagdes, contribui para o professor ousar em suas aulas e conhecer
melhor o instrumento, de forma favoravel ao processo de aprendizagem do
aluno, permitindo, com isso, compreender, ter acesso e explorar diferentes
aspectos do saber em cena. Contudo, surgem algumas inquietagcdes. Como os
professores irdo ter conhecimento dessas funcionalidades? Os DC irdo repassar
de forma instrumental ou pedagégica? Nao teria sido mais vidvel propor essa
formacao diretamente em cada escola para todos os professores e técnicos
administrativos? Perante essas questdes, surgem as dividas quanto ao sucesso
e insucesso da utilizagdo do computador interativo na sala de aula, caso a
formacdo ndo seja repassada para os professores. As incertezas também fazem
parte da multiplicidade e complexidade das conjunturas presentes no ambito
educacional. Face ao exposto, FTIC destacou que:

A escolha do pessoal responsavel pelo laboratério de informatica se da pelo
fato da maioria dos equipamentos ficarem sob sua responsabilidade. Deste
modo, ficardo incumbidos de montar e dinamizar duplicando
conhecimentos. Também vale destacar que o oficio foi enviado solicitando a
presenga desses funciondrios, porém, com a abertura para outros segmentos
da escola, no entanto, cada diretor respondeu o oficio da maneira que achou
melhor, mandando o seu responsavel pelo laboratério em alguns casos. Em
outros momentos, a equipe técnica compareceu em algumas escolas, por
solicitagdo de professores e gestores, para tirarmos as davidas e, em
algumas situagdes, apresentar como funciona todo o equipamento.

O formador expressa um fator relevante para a aprendizagem, a
curiosidade, “essa move qualquer pessoa, entdo se é um equipamento de
informética e vocé é curioso, logo vai descobrindo novas coisas, se
surpreendendo e impulsionando a nao parar” (FTIC). A SEMED, juntamente
com a equipe de TI, sempre estd nas escolas para propor formacdes e apoio a
outras politicas publicas existentes, como o préprio PROINFO e UCA. Além
dessa, hd a mais nova politica pablica de inclusdo digital, o “projetor tomate”.
Na terceira parte, o dltimo momento, o formador apresentou aos participantes
os aplicativos e as demais funcionalidades. FTIC percebeu na face dos
duplicadores o desejo de tocar na tela e mexer nas funcionalidades
apresentadas. Assim, ao final, os duplicadores foram convidados para também
manusear e interagir com a lousa digital. Nessa ocasido de interatividade e
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interacdo entre sujeito e objeto, perceberam a facilidade, a agilidade e o
potencial do equipamento. Quanto a esse ultimo elemento, o FTIC expressou
resumidamente:

O projetor tomate tem uma vantagem inicial, além de fazer interagdo com o
professor, ele interage com o aluno. Segundo ponto, ele nao fica atrasado em
relacdo a outros tipos de tecnologias, em razdo do sistema ser atualizado
diariamente e automaticamente, basta o equipamento estar conectado na
internet . Possibilidades, a interatividade, despertar a atencao do aluno,
novos conteddos, além de se integrar com outro dispositivo, por exemplo,
um computador. E um equipamento rico de programas e softwares
apropriados para as diferentes fases da educagdo basica. Tudo que vier para
melhorar, diversificar esse processo de ensino e aprendizagem é um
beneficio absurdo para o aluno. O professor também ganha com isso,
tornando as aulas atrativas e dindmicas, tendo atencdo dos alunos e
quebrando um gelo que as vezes fica entre professor e aluno.

Ao final, segundo FTIC, “os duplicadores de conhecimento falaram que
nao imaginavam a existéncia de tanto contetdo em um tnico recurso”. Diante
dessa visdo, o computador interativo com lousa digital trata-se de um
instrumento com grande potencial para o ensino. Além disso, é notéavel, a partir
das palavras de FTIC, que o professor é indispensavel para todo o seu
desenvolvimento interativo, bem como para a aprendizagem do aluno. Tal fato
possibilita relagcdes subjetivas entre pares (aluno/professor ou aluno/aluno) ou
multiplos (alunos/professor).

Tendo em vista tal perspectiva, buscou-se conhecer, no préximo tépico,
por meio de entrevistas semiestruturadas, aspectos da prética docente quanto a
insercao de tecnologias nas aulas de Matematica, em especial o computador
interativo com lousa digital. Diante desse contexto, o olhar fixou-se nas falas
dos professores protagonistas, adotando, perante suas experiéncias, uma
postura reflexiva.

4.5 Lente 01: Cartografando as vozes dos professores de
Matematica

As relacdOes existentes nos diferentes contextos sociais da sociedade
contemporanea tendem a ter uma maior dimensdo ao longo do aumento de
afazeres dos seres humanos para sobreviverem e agilizarem alguns processos
que se inserem no cotidiano. Configura-se nesse cenario “a constituicdo de
complexos de subjetivacdo: individuo-grupo-mdaquina-trocas mdultiplas [...]”
(GUATTARI, 1992, p. 17). Nessa perspectiva, os professores deparam-se
continuamente com propostas ou orientacbes metodoldgicas que
ressingularizam o seu ensinar, modificam a processualidade repetitiva, salvo
raras excecoes, e sao observadas pelos alunos somente com a insercdo de um
simples objeto, esse fora da rotina direcionada diariamente pelo professor.

Desse modo, buscar reviver as praticas de ensino possibilita ao professor
refletir sobre sua formacdo, suas acdes e relagdes subjetivas que interferem ou
contribuem para um ambiente propicio de aprendizagem, troca de ideias e
conhecimento; além disso, promove saberes experienciais que transformam o
pensar e o fazer. E rever o passado em um presente e assim se permitir intervir
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no futuro. Entretanto, ndo se trata simplesmente de mudar por coer¢dao, mas de
acompanhar as transformagdes, imergir nas manifestacdes culturais presentes
na contemporaneidade e relaciona-las aos diferentes objetos do conhecimento,
0s quais também estdo inerentes a sociedade.

A Matematica é também um dominio especifico de saberes, estruturada,
com seus objetos e relagdes métodos especificos e suas linguagens, incluindo
linguagens simboélicas que permitem calculos. Como produto da atividade
humana, é construida por e para nossas interagdes com o espago fisico
(sistema de representacdo, geometria, instrumentagdo com o espago terra, da
natureza, das ciéncias em geral); por e para nossas interagdes com nossos
pares (linguagens, argumentacdo, método légico-dedutivo); por e para
nossas reflexdes e manipulacdes dos proprios objetos e estruturas da
Matematica  (Geometria  nado-euclidianas,  estruturas  algébricas)
(BELLEMAIN et al., 2010, p. 243 - 244).

Assim, a Matemaética apresenta-se imersa numa dimensao rizomatica de
interacOes, sejam elas por seus objetos, abstracdes ou representacdes. Contudo,
faz parte do territério existencial em que se inserem os professores, alunos e
demais segmentos que compdem os espacos escolares, assim como a sociedade
de modo geral. Ao longo da caminhada, buscou-se também compreender a
concepcao pedagogica do professor de Matematica centrada na dimensao
tecnologica, em especial no que se refere ao uso do computador interativo com
lousa digital. A palavra concepcdo é um termo dificil de conceituar, mas, neste
estudo, refere-se ao “[...] que a pessoa pensa sobre determinada coisa, que
entendimento tem dessa coisa, qual é a forma como ela a vé ou encara”
(GUIMARAES, 2010, p. 83). O autor ainda acrescenta que:

A nocdo de concepgdo, associa-se ao sentido de construcdo ou criagdo de
algo, num ato onde concorrem elementos interiores (da pessoa) e elementos
exteriores (da coisa). Este ato de conceber, cujo culminar pode ser visto
como uma espécie de ‘dar a luz’, é, no entanto, sempre interior, significando
este ‘dar a luz’ que a concepgdo ficou disponivel para os ‘olhos’ (do
pensamento) da pessoa (GUIMARAES, 2010, p. 84).

Assim, o0s professores protagonistas e produtores das concepgdes
presentes neste topico sdao 6, sendo todos formados em Licenciatura em
Matematica, 5 do género masculino e 1 feminino. Estdo numa faixa etaria entre
26 e 47 anos, e, profissionalmente, em sala de aula, entre 7 e 17 anos. Quanto ao
altimo panorama, infere-se, desde ja, que o presente trabalho desenvolverd
ligacOes de visdes dos docentes que acompanharam uma evolugao significativa
da insercdo de diferentes tecnologias nos ambientes escolares ao longo do
tempo , assim como daqueles ditos filhos da era digital, ou melhor, adentraram
no ensino de Matematica em um periodo de grandes invencdes e propagagdes
tecnologicas.

As tecnologias sdo compreendidas como “dispositivos/aparelhos que
sdo capazes de transmitir informacoes de forma rapida e detalhada, de modo a
atingir um ntmero maior de pessoas em menos tempo” (P6). Podendo ser dito
a partir dessa perspectiva, que as tecnologias digitais estao difundidas no meio
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social, sendo compreendidas como mais uma técnica utilizada para obter
informacdes, conhecimentos e também comunicacdo. Diante dessa vertente, o
professor P5 destaca que a tecnologia veio para um melhor desenvolvimento do
sistema educacional como um todo:

Na escola, facilita o professor e ajuda no desempenho do aluno. Ao longo
dos meus 17 anos de profissdo, lecionei em diferentes dreas das ciéncias, e
agora, graduado em Matematica e atuante em sala como professor de
Matematica, acompanhei um processo de evolucao das tecnologias em sala
de aula. A tecnologia no inicio da minha prética docente era o quadro, giz e
o livro didatico. Logo ap6s surgiu o datashow e o computador, onde o
quadro e giz continuaram fazendo parte dos meus recursos, mas ao mesmo
tempo os considero ultrapassados, comparando com as tecnologias atuais.
Agora surge o amareldo, ele também vem deixando o datashow sem
utilizagdo, ja que no préprio amareldo tem projecdo, além de outras fungdes
(P5).

Desse modo, o protagonista P5 expressa situacdes de transi¢des
histéricas presenciadas ao longo da sua trajetéria profissional. Esse marco
refere-se a um processo que ocorre atualmente em diversas regides do Brasil, a
saber, professores lecionandos em &reas nao correlatas a sua formagao. Outro
fato interessante sdo suas consideracdes em relagdo a visao tecnolégica (quadro,
giz, livro didatico - mundo dos &tomos) e ao surgimento de meios digitais
(Datashow e amareldo) em seu contexto; a designacao dada a essa ultima TIC é
um apelido dado o computador interativo com lousa digital. Alguns
professores expressaram suas compreensoes diretamente ligadas a sua prética
de ensino, mencionando a tecnologia ndo somente como técnica, mas enquanto
uma 4rea modal e inerente a sociedade contemporanea, mencionando que se
deve deixar de “mao um pouco o quadro e giz e acompanhar os alunos que
estdo nesse mesmo rumo, entao os professores devem se adaptarem para essa
evolucao (P2). O professor P4 complementa:

Nos dias atuais, faz-se necessario e indispensavel o uso das tecnologias em
sala de aula, visto que é uma ferramenta que ha pouco tempo era inimiga no
ambito escolar, hoje tronou-se uma grande aliada e ndo foi facil
implementar alguns recursos tecnolégicos na escola, principalmente o
celular.

E perceptivel e j4 notada pelos professores a transicdo existente na
contemporaneidade do deslocamento do mundo dos 4tomos para os bits . De
modo geral, os professores reconhecem a existéncia de um mundo
bidimensional tecnolégico presente nos &mbitos escolares, o qual redimensiona
a sala de aula com uma diversidade de recursos, por exemplo: “Uso do celular,
amareldo, o quadro, giz, livro didético, e outros, até mesmo uma ceramica para
desenvolver o estudo de perimetro, dreas e outras possibilidades para o ensino
de matemaética” (P3).

Também foi possivel identificar, nas vozes desses protagonistas, reflexdes
acerca das tecnologias convencionais para a escola, na sala de aula (quadro-
negro, giz e livro didético), assim como das tecnologias onipresentes na

CARTOGRAFANDO OS RESULTADOS



sociedade contemporanea. Esse reconhecimento é um dos primeiros passos
propulsores de uma transformacdo da pratica docente. E possivel comparar
com as ideias de P1:

Tenho uma visao ampla de tecnologias, por possuir varios cursos na area,
mas voltado para a educagdo, vejo o quadro e giz como tecnologias, no
entanto prefiro utilizar o celular para agilizar a aula, ja que 99% dos alunos
possuem. Esse instrumento facilita e muda a aula expositiva do quadro, a
partir de um pdf transferido via bluetooth ou outro meio de envio, fazendo
economizar tempo, promover incentivo a leitura e também abrir um leque
de debates, conforme o objeto de conhecimento proposto. No entanto, é
preciso ter um controle por causa das redes sociais, pedindo para desligar os
dados moveis. Além disso, ndo permito o uso do celular para a realizacdo de
calculos com a calculadora, pela seguinte razdo: os alunos esquecem da

N

tabuada por estar viciado a calculadora do celular, sendo um ponto
negativo.

Conforme sua fala, P1 se encontra permanentemente em processo de
formacdo e se infere, em meio ao dizer, que adentrou o ensino ja em um mundo
bidimensional, de 4tomos e bits , além disso, menciona ter um contato
enorme com as tecnologias digitais, ao expressar diferentes alternativas que
contribuem para uma vertiginosa disseminacao do conhecimento e também das
relacdes subjetivas existentes.

As agdes desse professor correspondem a um universo TIC e do cotidiano
do aluno. Outra conjuntura mencionada é o uso da calculadora do celular.
Segundo ele, é um ponto negativo para o desenvolvimento do calculo mental
do aluno, pois ela o deixa acomodado. Para Oliveira (2018), em uma sociedade
informacional os professores necessitam sistematizar sua pratica pedagogica,
utilizando, para tanto, recursos tecnolégicos que proporcionem temas
contextualizados e acompanhados de sons, imagens e videos. Diversificar a
linguagem de ensino e tecnolégica oportuniza dinamismo, maior interacdo e
compartilhamento de saberes. O protagonismo do conhecimento nao fica
centrado somente no professor, mas surgem ligacdes rizomadticas entre
professor e alunos que dao sinais reciprocos e significativos aos conhecimentos
debatidos. Assim,

comungando com essas ideias, a ética da responsabilidade pessoal dentro
do contexto escolar conduz os professores e os alunos a desenvolverem as
diretrizes curriculares com tranquilidade, permitindo diversidades de uso
de dispositivos/recursos tecnolégicos no processo de ensino-aprendizagem,
desde que estes venham melhorar a eficicia do processo (OLIVEIRA, 2018,
p. 32-33)

Logo, com todas expressdes, argumentagdes, reflexdes e também
representacdes, essas tecnologias, mais precisamente as TIC, destacam-se, no
ensino de Matematica da rede municipal de ensino de Coruripe-AL, na
exposicdo de objetos de conhecimento, 71* online, simulados, construgdes de
graficos e uso de softwares . Todos esses aspectos metodolégicos encontram-se
presentes nas atividades planejadas e, segundo os professores, executadas,
proporcionadas e fomentando os conhecimentos matemaéticos de forma mais
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prética, prazerosa, assim como agucando a curiosidade e a disputa entre
alunos.

Como a escola tem internet , utilizo o celular para a resolucdo de quiz,
sendo essa atividade desenvolvida de forma individual e relacionadas com a
Prova Brasil, pois no mesmo ja d4 a porcentagem de acertos e erros; ao final,
desenvolvo debates e convites para a resolucdo das questdes na lousa.
Também solicito aos alunos a realizacao de pesquisas de textos relacionados
a um contexto matematico. Jd& o amareldo, trabalho com a mesma
metodologia, sendo de modo grupal, ja que também dispde de acesso a
internet  (P2).

As agdes quanto ao uso das tecnologias por parte de alguns professores, a
exemplo de P2, vao ao encontro de um preparatoério para a Prova Brasil. Além
deste professor, P3 faz uso do computador interativo com a mesma finalidade:

Para a matematica, o amareldo desperta a atengdo diferente do giz, mesmo
que utilize giz coloridos, o amarelao amplia as imagens e as cores,
possibilita acesso a internet  para resolver os simulados e quiz do blog do
professor Warles, chegando a utilizar oito vezes mensal. Nas demais aulas,
me limito em apostilas, quadro, giz e alguns espagos da escola, como
quadra, para ensinar geometria, dreas e perimetro.

Desse modo, utilizam-se, para resolucdo de problemas, os quizzes
disponiveis na internet . Conforme Bittar (2010), a internet ~ é uma rede que
oferece subsidios aos professores e alunos, possibilitando ter o mundo em sala
de aula. Segundo Kalinke e Almouloud (2013, p. 202), “a internet , em
particular, tem se constituido em uma dessas novas tecnologias cuja presenca
nas salas de aula, nas atividades pedagogicas e nos processos educacionais
cresce a passos largos”; contudo, ainda se encontra pouco direcionada para fins
construtivos do saber, de forma coletiva, na sala de aula.

Alguns professores mencionam que fazem uso da internet e de outros
meios tecnolégicos “para diversificar o ensino e sair um pouco do quadro,
livro, giz e apostilas impostas para seguir uma sequéncia de contetidos a cada
bimestre” (P3), ou, se seguem os médulos propostos, é a partir do uso de meios
digitais e outras formas organizacionais de resolucao de problemas, como
disputas entre grupos.

Nesse contexto, insere-se o uso do computador interativo, “[...] ou
também o chamo por amareldo; trouxe resultados positivos, pois desperta o
interesse dos alunos e possibilita uma maior participacao nas aulas” (P6). O
computador interativo atrai os alunos por estar associado aos recursos de
multimidia, permitindo ampliar as agdes do professor e, consequentemente, o
universo do aluno. Além disso, o protagonista ainda acrescenta que recursos
desse tipo podem unir pessoas em torno de um tema comum, uma
multiplicidade de ideias e trocas de experiéncias. Esse tipo de atividade
promove o envolvimento de todos os alunos. As relagdes aumentam a partir do
uso da LDI, permitindo ao aluno visualizar, questionar, debater, resolver os
problemas mentalmente e tocando na tela. Fazem parte desse conjunto que
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utilizam a lousa interativa mais 2 professores. Vale destacar que:

A LDI como uma tecnologia que tem, seus recursos a interatividade,
possibilita aos alunos e professores ler, ouvir, construir e reconstruir texto,
ver, salvar, abrir links e pastas concomitantemente, abrir e enviar
mensagens. Contudo, o uso da interatividade na LDI em sala de aula
depende das disposi¢cées dos contetidos programaticos, embasados nas
abordagens pedagoégicas que subsidia a pratica pedagégica do professor
(OLIVEIRA, 2018, p. 54).

Todavia, somente projetar promove um ensino centrado nas interacdes a
partir de atividades offline ou online ; no caso da projecao e da lousa digital,
amplia-se para a interagdo e interatividade. Quanto ao dltimo aspecto, passa a
ter combinacdoes de acdes, como visuais, auditivas e também o tateis,

despertando a curiosidade, o interesse, o fazer e o aprender. Para o professor
P1:

E um recurso com um potencial enorme, bem proveitosa, ampliando a
possibilidade do aluno aprender ndo restringindo ao giz, pois o aluno olha
pro quadro e ndo enxerga as figuras de forma adequada, tanto com relacao a
sua forma como seus elementos permitindo que o aluno aprenda errado.
Além disso, o laranjdo vem com os programas de matemadtica, podendo
aproveitd-lo bastante e entre outras ferramentas que contribui para a
educacao.

O ensino pelo tato da a liberdade do aluno fazer as suas proprias escolhas
e mexer nas atividades que desperta curiosidade. Segundo Oliveira (2018, p. 55)
“na modalidade tatil, o uso da LDI possibilita o aluno tocar na tela e nela
interagir através da touchscreen'*”, o que desperta a atencdo e o pensar. No caso
do professor, a autora destaca que, “ao utilizar as modalidades de
aprendizagem visual, auditiva e tatil, possibilita o enriquecimento das
atividades pedagodgicas em sala de aula, além de subsidiar o processo de
aprendizagem e desenvolvimento cognitivo do aluno”. Contudo, nem todos os
professores ofereceram aos seus alunos essa experiéncia de tocar na tela e
movimentar os objetos matematicos. Dos professores protagonistas, 3
entrevistados mencionaram ndo ter conhecimento dessa funcionalidade do
computador interativo com lousa digital. O maior impasse foi a auséncia da
formacdo continuada para conhecer realmente o verdadeiro potencial desse
instrumento tecnolégico.

Entretanto, de acordo com tais professores, somente um funcionario da
escola (responsavel pela biblioteca) participou da formagdo ofertada pela
SEMED, sendo esse impasse um reflexo observado mnas falas e,
consequentemente, relacionado ao uso limitado das funcionalidades do
computador interativo com lousa digital no ensino de Matemaética, bem como
nas outras areas do conhecimento. Em meio a essa circunstancia, aproveitaram
para desabafar sobre a necessidade de haver formacdo, mostrando
especificamente os softwares e programas voltados ao ensino de Matematica,
pois muitas das acdes desenvolvidas pelo professor sao reflexo construtivo e
formativo de uma organizacdo escolar ou institucional, ou no sentido contrario.
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Contudo, alguns professores se movimentaram de outra forma para
utilizar o computador interativo com lousa digital. P5, por exemplo, disse:
“Aprendi a manusear por curiosidade, assistindo um video tutorial no youtube
de como utilizar nas aulas de Matematica”. Além disso, P3 menciona que:

Nao passamos por formacdo, aprendi utiliza-lo como meio facilitador da
minha pratica pedagogica. Apés o planejamento e a organizagdo dos
materiais, passo tudo para o pen drive , e na sala simplesmente é s6 ligar e
inseri-lo; enfim infelizmente ndo tive essa oportunidade de ter uma
formac@o para conhecer mais aprofundado seus recursos.

As discussdes e vivéncias expressadas pelos professores permitem
contrastes com ambientes escolares na mesma rede municipal de ensino, no que
tange ao uso das TIC, em especial o computador interativo com lousa digital.
Esse fato é perceptivel nas falas dos protagonistas P4 e P2, respectivamente, a
seguir:

Nos passamos por uma formagdo no intuito de estarmos aptos a fazer uso
do amareldo. A principio, ndo simpatizei, porque o novo na maioria das
vezes assusta, mas foi apenas questdo de pratica e conhecer, hoje estou
bastante familiarizado e, sem sombra de dividas, o amareldo veio para ficar.
E uma ferramenta de grande utilidade para atrair os alunos, principalmente
quando utilizo a lousa digital interativa (P4).

A escola propds um professor especifico na drea de informatica para dar
formac@o e apresentar a ferramenta, havendo uma preocupagdo por parte da
gestdo e coordenacao para termos conhecimentos necessarios de utilizarmos
diferentes recursos no qual nele esté incluso. Também permite aproximar ao
contexto dos nossos alunos, ou melhor, ao mundo tecnolégico (P2).

Em meio a essa vertente, tais professores foram questionados sobre como
ocorreu esse processo formativo. No mesmo instante, P2 citou que foi realizado
por area de conhecimento, com o intuito de proporcionar uma formacdo mais
pedagodgica e especifica, norteando o professor para conhecer as diferentes
funcionalidades da ferramenta. Nesse momento, o professor se levantou e falou
que iria chamar o técnico formador e participante da formagao ofertada pela
SEMED. Alguns minutos depois, eles chegam, P2 e o DC. E, dentro desse
contexto formativo, o referido protagonista expressou o seguinte:

A lousa digital do PROINFO foi um equipamento que chegou na escola e os
professores ndo sabiam utilizar, assim a Secretaria Municipal de Educacao
ofereceu uma formacdo junto com a equipe técnica de informatica
repassando toda as informagdes sobre o projetor para um membro de cada
escola. Apds essa formagdo na secretaria de educacdo a gestora se
preocupou que os seus professores tivessem acesso a interagdo dessa lousa
digital. Entao programamos uma formacdo especifica para todos os
professores, dividindo em trés momentos, o primeiro com os professores
das turmas de 1° aos 3° anos dos anos iniciais do ensino fundamental,
posteriormente com os professores dos 4° e 5° anos e, por dltimo, foi dado
para os professores que lecionam nos anos finais do ensino fundamental, no
entanto, dividido os encontros de acordo com a disponibilidade dos
professores, assim, como cada professor de disciplina tem o horério de
departamento, utilizamos esses dias para dar as formagoes (DC).

CARTOGRAFANDO OS RESULTADOS



Deste modo, foi planejado uma formacdo para cada fase do ensino
fundamental. Ele acrescentou que os professores de Matemaética tém horario
de departamento no mesmo dia, facilitando uma sequéncia de formacao
para todos os professores da referida drea. Nesse contexto,

especificamente para os professores de Matematica foi dada a formagao,
mostrando como ligar a lousa, as ferramentas que tinha, os aplicativos
relacionados para a Matematica, como: plano cartesiano, figuras
geométricas, s6lidos geométricos, calculadora, férmulas etc.; além disso,
depois fiz questdo com que o professor interagisse, fazendo manusea-la,
mexendo nos aplicativos, em tudo aquilo que englobava a &drea de
Matematica, fazendo uso da caneta e do acesso a internet , dando ao
professor liberdade de pesquisar qualquer contetido disponivel no portal
da educacdo ou qualquer outro site que possa desenvolver intera¢do com
os alunos (DC).

Ainda nesse contexto, destacou que esse contato coletivo com uma
Unica area do conhecimento permitiu enriquecer a formacdo. Houve
discussdes sobre os contetidos e as atividades desenvolvidas. Ele ainda
deixou claro que apenas uma formacdo s6 nao seria o suficiente para o
profissional aprender todo o potencial da ferramenta, entdo a gestora o
deixou como DC disponivel para tirar qualquer davida. Momentos
promovido nessa escola, como os ja citados, ressignificam o ensino
tradicional, pois as ideias fluem para a incorporagdo de recursos
audiovisuais como caminho para a aprendizagem Matematica. No tocante
ao processo formativo necessario para o uso das TIC,

ndao podemos criar condicdes para que o professor domine o
computador, o software e as tecnologias, é fundamental criar uma
formacdo em que o professor possa vivenciar praticas inovadoras com o
uso das TD apoiados pelo coletivo docente, num processo de reflexdo
coletiva de como as TIC podem ser integradas ao processo de ensino e
aprendizagem dos alunos (DIVIESO, 2017, p. 50).

Diante do didlogo com os protagonistas, foi observado que ha uma
insercdo do computador interativo na sala de aula. Entretanto, alguns
pesquisadores concordam que informatizar um ambiente escolar ndo é um
percurso simples: requer uma rede de apoio, como também a
implementacdo de politicas de formacdo do professor e de suporte
tecnolégico as salas de informatica, ou que as tecnologias portéteis e leves
possam ser levadas pelos professores para a sala de aula (DULLIUS;

HAETINGER; QUARTIERI, 2010).

Ainda no contexto formativo e escolar, esses autores argumentam a
necessidade de um trabalho colaborativo. A relacdo entre cada participante
facilita na partilha de éxitos e de dificuldades das acdes e dos projetos
desenvolvidos, fazendo com que cada um aprenda a partir dos saberes
experienciais mencionados, contribuindo, dessa forma, para as mudangas na
pratica dos outros colegas. Nessa perspectiva, ha uma interligacao de ideias,
uma heterogeneidade de pensamentos, logo um coletivo de forcas.
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Ainda sdo acrescentas a esses aspectos as multiplas relacdes subjetivas
existentes no complexo contexto social escolar perante as transformagdes
vigentes. Isso porque, em um grupo colaborativo, “[...] aparecem os valores de
solidariedade, cooperacdo, partilha, confianca mutua, responsabilidade
interdependente” (DULLIUS; HAETINGER; QUARTIERI, 2010, p. 149). Em
algumas ocasides, observou-se nas falas que outros meios tecnolégicos
colaboraram para os professores aprenderem a manusear e aplicar o
computador interativo com lousa digital em suas aulas. P1 e P5 corroboram
com isso expressando o seguinte: “Nao participei de formagado, mas aprendi a
manusear por curiosidade, assistindo video tutorial no youtube para conhecer
melhor essa tecnologia e de como utilizar nas aulas de Matemaética”.

Nesse contexto do ensino de Matematica, destacaram-se alguns eixos
matematicos e softwares que foram trabalhados em sala de aula, a exemplo da
geometria:

Geometria é o contetido, pois permite mostrar os desenhos geométricos, o
ponto médio de um segmento de reta, mudar as cores das retas e deixando
mais nitido para o aluno, por isso vejo a geometria como o principal contetido
a ser trabalhado com esse recurso, principalmente utilizando o geogebra (P1).

Esse professor deixa claro que o computador interativo permite melhor
compreensao dos conceitos geométricos, pelo fato de transpor mais visivelmente
seus elementos. Isso se deve pelo fato de a comunicagao oral e escrita dificultar a
compreensdo do conteado por ser abstrato, resultando na incompreensao do
contetido. P1 ainda acrescenta que o quadro-negro ndo propode visibilidade por
completo de um sélido geométrico. P3 concorda com P1, mencionando fazer uso
para o

ensino de geometria plana e espacial, além de probabilidade, que é um
conteido um pouco complexo pra eles; irei buscar expor no amarelao como
forma de demonstrar as imagens e os exemplos se tornarem mais atrativos,
por dar mais possibilidades de expor os elementos de cada contetdo, assim
como diversificar as atividades propostas com mais dinamismo

Ainda em sua fala,

o0 algo novo atrai e comparando o uso do quadro e do amareldo, observo que
os alunos ficam um pouco dispersos, e com o amareldo ndo, eles ficam
curiosos e participam mais. Enfim, o amareldo veio para facilitar meu
trabalho, dar oportunidades aos alunos de conhecerem os conhecimentos por
meio de outros horizontes.

Assim, a tecnologia surgiu para colaborar nesse sentido e em outros
aspectos da Matematica. Contudo, numa visao geral, os protagonistas utilizam o
computador interativo principalmente a unidade tematica da geometria. Esta é
citado pelos 6 protagonistas, sendo acompanhada pelo eixo da algebra e da
probabilidade e estatistica.
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Tabela 12: Panorama geral dos eixos temédticos mais trabalhados segundo os protagonistas.

EIXO TEMATICO PROTAGONISTAS
Geometria 6
Probabilidade e Estatistica 3
Algebra 3
Numeros 2
Grandezas e Medidas 2

Fonte: Elaborado pelo cartégrafo (2018).

Desse modo, infere-se, a partir das falas dos protagonistas, e reiterando a
ressalva anteriormente citada por P1, que tanto a unidade geométrica quanto a
de probabilidade e estatistica, e algebra exigem uma comunicacdo visual e
representacional enorme em seu contexto. Portanto, o uso do instrumento

[...] facilita bastante, onde o amareldo vem com um programa que permite a
construgdo de figuras planas e espaciais tornando mais visivel alguns
conceitos e tracos em comparacao com o quadro-negro; além disso, expde os
graficos de modo geral numa tela, a qual deixa os ntimeros visiveis e torna a
aula mais dinamica, atrativa e gera debates acerca das situagdes propostas
(P2).

Oliveira (2011, p. 19) menciona que as tecnologias

[...] tem desempenhado um importante papel na promocdo do ensino e da
aprendizagem nas aulas de Matematica. A Matematica concebida como area
do conhecimento que mais reprova e complicada para muitos alunos, vem
sendo motivo de estudo para muitos pesquisadores e curiosos que
procuram compreender como é possivel mudar essa situagdo. Desse modo, é
necessaria uma relagdo viavel entre o computador e a Matematica para que
se possa destacar o quanto é importante perceber o valor de interacdo entre
alunos e professores como integrantes de uma rede de producdo de
conhecimento.

Assim como outras areas do conhecimento, a Matematica apresenta uma
diversidade de representacdes, sendo necessario todo cuidado por parte do
professor no momento de transpor ou ilustrar essa linguagem em uma
tecnologia digital. Isso porque, segundo Kalinke e Almouloud (2013, p. 221):

Diferentemente da assimilacdo dos computadores e suas tecnologias pelos
sujeitos, a integracdo da escrita na midia computador com a linguagem web
parece lhes trazer dificuldades. Confirma-se a ideia de que a escrita na tela
do computador tem caracteristicas préprias, assim como a escrita
matematica, e que o uso conjunto das duas ainda néo esta assimilado pelos
sujeitos da pesquisa. Fica clara a necessidade de evolucdo e de um dominio
maior dos sujeitos sobre os recursos e as formas de escrita na midia
computador.

Uma alternativa para evitar a ma visualizagdo ou a ndo compreensdo da
linguagem Matematica é o professor pesquisar e testar os programas/softwares
que realmente favorecam o desvelar da abstragdo e contribuam para o
aprendizado, sem criar mais davidas e incertezas. Outro fator possivel é buscar
fazer uma combinacao entre o mundo dos atomos e o dos bits . Ja em relacao
ao mundo bidimensional coexistente na sala de aula, “o tradicional e o
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moderno se complementam nesse processo gratificante que é o processo de
aprendizagem” (P4). Para Souza (2009, p. 33):

O sentido dado a essas figuras do aprender’, tanto por parte do professor,
como por parte do aluno, revela a complexidade e subjetividade do processo
ensino-aprendizagem presente no dia a dia de uma sala de aula. O
professor, no desempenho da sua func¢do de ensinar, precisa apropriar-se
dessas figuras, dando sentidos aos atos de estudar e aprender. Nao se ensina
0 que nao se sabe. No exercicio docente, o professor contribui para o aluno
também se apropriar das figuras do aprender, evitando que seu aluno entre
na situacao de fracasso escolar.

Essa assertiva nos permite inserir na representacao figural da aprendizagem
os objetos tecnoldgicos, sejam eles do mundo dos dtomos ou dos bits ,
estabelecendo um elo com as relacdes subjetivas e intersubjetivas da
processualidade do ensino e, consequentemente, com a aprendizagem. Além
disso, sabe-se que a presenca (insercao) de tecnologias digitais na maioria das
escolas publicas ja é um sonho concretizado, no entanto, a integragao das TIC ao
ensino de Matematica ainda esta centrando sua responsabilidade somente no
professor. Todavia, percebe-se uma maior preocupacao dos professores no que
diz respeito a aprender e assim fazer algo diferente. Eles expressam, em suas
falas, a relevancia de inserir as tecnologias no ensino de Matematica. Em relacao
ao computador interativo com lousa digital,

ja tem o geogebra, o plano cartesiano e algumas figuras geométricas,
possibilitando ao professor aprendizagem, assim como para os seus alunos.
Ao professor pesquisar, dar aula com esse instrumento desenvolve outros
saberes, e na sala aprende mais ainda a partir das discussdes. De modo geral,
a educacdo ndo se move sem tecnologia. As tecnologias digitais devem ser
inseridas para aproximar o contexto escolar com a cultura do aluno, que é
viver conectado diretamente com smartphone, no qual, prevejo essa como
uma futura politica ptblica fomentada pelo governo (P1).

Esse protagonista do estudo ainda acrescenta que utiliza o pen drive com
seguranca, em razao do

sistema operacional ser o Linux , evitando a contaminacdo de virus e
possiveis gastos com manutencdo. Enfim, a contribui¢do maior do laranjao
para minha pratica pedagogica é o aumento do aprendizado do aluno, pois
facilita na ilustragdo e visualizacdo de elementos que o giz impossibilita. A
precisdao em um grafico mostrada nesse instrumento é bem maior, assim como
ver as retas paralelas, o perpendicularismo a partir de exemplos ilustrativos,
bem ampliados e entre outras mil possibilidades no estudo da geometria.

Sendo assim, as falas dos professores de Matemdtica e as reflexdes
desenvolvidas em seu em torno revelam fatos da memoria, das experiéncias e das
vivéncias cotidianas com os gestores, coordenadores, formadores e, mais ainda,
com seus alunos. Para estes, propor diferentes alternativas metodoldgicas,
principalmente aquelas semelhantes ao seu contexto social, permite agdes
didaticas concretas e relacdes subjetivas que contribuem para a aprendizagem do
aluno e para o crescimento profissional do professor.
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4.6 Lente 02: Planejamento das aulas e Observacoes

O planejamento e as observagdes das aulas como coletivo de forgas
referem-se a uma dimensao interligada as narrativas cartogréficas apresentadas
anteriormente e como fatores comparativos, reflexivos do falar e das
experiéncias subjetivas no ensino de Matemadtica, a partir do mundo
bidimensional (atomos e bits ). Entado, procurou-se adentrar no coletivo de
forgas acerca das agdes instituidas na pratica docente de Matematica quanto ao
uso do quadro-negro, livro didatico, mas, em especial, do computador
interativo.

Os dados foram extraidos dos planos e de algumas observacdes das aulas
dos professores de Matematica. Contudo, dos 6, somente 3 professores
protagonistas desta investigacdo cederam seus planos, dos quais apenas 2
permitiram desenvolver também um olhar caleidoscépico em suas aulas, neste
caso, algumas observagodes, e, de acordo com o método cartografico, destaca-se
a observacao participante. Os planos e as observacoes permitiram mergulhar no
mundo das madaltiplas relagdes entre sujeitos (relagdes subjetivas), recursos
tecnolégicos e ensino de Matematica (objeto de conhecimento). Logo,

o professor do século XXI deve ser um estimulador, motivador no
desenvolvimento de habilidades e competéncias, mas para isso, ele deve
quebrar os velhos paradigmas da escola tradicional, deixando de ser apenas
um transmissor de informacdes. Tais concepgdes de inovacdo no ambito
educacional propdem uma compreensao alargada do conceito, desse modo,
para além da ideia de inovagdo atrelada as novidades tecnoldgicas,
contemporaneamente, ser educador exige muito mais do que ter somente
conhecimento sobre sua area especifica. E preciso ser um estimulador do
prazer em construir o conhecimento (MELO, 2016, p. 83).

Nessa perspectiva, ensinar requer do professor mais do que saberes
disciplinares. E preciso ser engenhoso, criativo e inovador. E necessério buscar
metodologias ou recursos que promovam o diferencial no ensinar e,
consequentemente, colaborem para a aprendizagem. E neste contexto que se
inserem as TIC, uma das alternativas para o ensinar no século XXI. Planejar e
observar fazem parte do territério existencial. O planejar é um dos elementos
mais importantes da rotina didria em questdo de reunides pedagodgicas, de pais

e alunos, administrativa e, principalmente, para o ensinar.

O planejamento deve ser o instrumento mais importante para o professor
e o aluno, mais precisamente para os alunos, pois a organizacdo dos contetidos
estd voltada para a aprendizagem, esse é o objetivo. Em segundo lugar, visa aos
anseios da escola e aos setores pedagdgico-administrativos. O planejar €, pois,
um ato de pensar, pesquisar e refletir sobre o que é possivel e viavel fazer
(MENEGOLLA; SANTA’ANNA, 2002). Pelo fato de sua relevancia e diante da
quantidade de informacdes contidas em um tunico documento, procurou-se
somar as forcas coletivas desta investigagdo, a partir do planejar dos

professores de Matematica, com as observagdes de suas aulas.
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Trés protagonistas (P1, P3 e P6) repassaram seus planos, sendo um
manuscrito no caderno e dois digitalizados no Word . Mas esse ntimero
reduziu-se para dois no momento em que foi solicitada a permissao para
observar algumas aulas, sendo concedida por P3 e P6. Segundo P1, os
computadores da escola de que faz parte atualmente estavam com problemas,
sendo esse o motivo da impossibilidade de observar suas aulas. Assim, limitou-
se a realizar um olhar caleidoscépico dos planos e das observagdes apenas de
P3 e P6, com a intencdo de desenvolver um didlogo maior entre o planejar, o
fazer e o dizer dos professores protagonistas.

No planejar para ensinar a turma do 6° ano A'6, do turno matutino, as
tecnologias utilizadas para a construcdo dos objetos de conhecimentos
matemadticos sao destacadas principalmente pelo professor P3 no item
“Recursos”. Outros elementos sao apresentados, como: os conteddos, os
objetivos, as metodologias, a avaliacdo e as referéncias. Das 200 aulas previstas
para o ano de 2018, os olhares voltarem-se para 162 delas, ou melhor, como o
ano ainda nao encerrou suas atividades, foram analisados os planos do 1°, 2°, 3°
e também alguns do 4° bimestre. Seu panorama acerca da assiduidade das
tecnologias, em especial do computador interativo, mostra, no Gréfico 2, o uso
de diversos materiais concretos e também digitais, diversificando, assim, o
ensino e tornando o espago de ensinar um mundo bidimensional. Concordando
com esse cendrio, Divieso (2017, p. 51) menciona:

De forma geral espera-se que quando os computadores e as tecnologias sdo
utilizados no contexto educacional, elas promovam interatividade,
permitindo que outras tecnologias ou ferramentas (giz, lousa, televisdo,
jornal, etc.) possam ser incorporados no cotidiano escolar e ao computador.

Nesse ponto, observa-se a utilizagio do quadro-negro praticamente em
todas as aulas do professor P3. Em meio a seu uso, ou ndo, aparecem livro
didético, materiais manipuladveis, outros (réguas, atividades impressas, cola,
tesoura, folhas A4, fita adesiva, malha quadriculada, pilotos, cartolinas, etc.),
celular, notebook e computador interativo com lousa digital.

Grafico 1: Registros de assiduidade dos recursos tecnoldgicos nos planos de aula do P3 da
turma do 6° ano A.
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Fonte: Elaborado pelo cartografo (2018).
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Como exposto, o computador interativo aparece mais frequente nas
aulas no 2° e 3° bimestre. Nota-se também o uso frequente do notebook e do
celular. Segundo P3, estes sao utilizados, principalmente, “para a realiza¢do de
pesquisas, edicdo e compartilhamento de videos para os alunos prestigiarem
algumas aulas do youtube ”. Além disso, outro aspecto colocado por esse
protagonista e exposto no Quadro 4 é conhecer o computador interativo como
sendo um projetor, concecdo essa compartilhada por todos os professores
protagonistas desta pesquisa.

Quadro 4: Plano de aula P3.
Escola Municipal de Educacao Basica

)0.0.00.00.0000000000000000000000001¢
Professor: P3 Gestora: X Coordenadora: X

Contetidos: Sélidos geométricos e areas de figuras planas.

Objetivos: Reconhecer as figuras planas e os s6lidos geométricos formados por elas;
identificar o ntimero de vértices, faces e arestas; associar as planificagdes com os
solidos; resolver problemas de areas de figuras planas.

Estratégias: Ilustra¢des de figuras; apresentacao de videos; conversas dirigidas;
construcao de solidos geométricos a partir de suas planificagdes; resolucado de
problemas de areas e perimetros.

Recursos: Quadro; giz; livro didético; Projetor.

Avaliacdo: Participacdo dos alunos e trabalho individual.

Referencias: https:/ /www.youtube.com/watch?v=12bbSC778Wc
https:/ /www.todamateria.com.br/areas-de-figuras-planas/

Fonte: Protagonista P3.

A ata de reserva dos instrumentos tecnolégicos da escola mostra uma
procura com grande frequéncia por todos os professores, exclusivamente por 2
dos 3 de Matematica da escola em que leciona P3. Quanto a esse protagonista,
nessa ata consta um agendamento fixo de um dos computadores interativos
portados pela escola, ou seja, toda semana, mas precisamente na quinta-feira,
da 2% até a 5% aula, do més de julho até meados de setembro, para o referido
professor. Em contato, ele destacou o seguinte: “Neste dia, as aulas estdo
voltadas para resolucdo de problemas da OBMEP; na verdade, é um
preparatdrio para a segunda fase da olimpiada, uma turma mista, com alunos
do 6° ao 9° ano”. Assim, foram realizadas justamente no aludido dia da semana
e nas respectivas aulas duas de trés observagdes nessa turma.

A escola estd localizada na zona rural do municipio de Coruripe-AL; ao
chegar 1a, P3 me aguardava'”. Nesse segundo contato pessoal, o professor falou
inicialmente sobre os espacos fisicos, mencionando que “nossa escola tem a
caréncia de um espago especifico para as aulas de Matematica”. Nessa ocasido,
questionei sobre a possibilidade de implantar um Laboratério de Ensino de
Matematica (LEM), sendo que o protagonista respondeu:
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E possivel, mas no momento sem condi¢des. Ha a necessidade de mais salas
de aulas. Atualmente, temos aproximadamente 700 alunos, e todos os
espacos ja estdo sendo utilizados, até a biblioteca tornou-se duas salas de
aulas, e o auditério transformou-se numa biblioteca. Estamos precisando de
mais salas, e entre elas um LEM (P3).

Tal discurso apresenta uma realidade de muitas escolas localizadas na
zona rural. A auséncia desse espaco limita os professores, principalmente “na
utilizacdo de todos os recursos presentes no laranjao” (P3). Contatos como esse
permitem ao professor falar sua realidade, seus posicionamentos e seus
incomodos. Nesse tempo curto de conversa, o sinal tocou, e nos direcionamos
até a sala de aula. L4 ja se encontrava instalado e ligado o computador
interativo, voltado para uma das paredes de cor branca da sala de aula. Neste
instante, voltando-se as palavras iniciais de P3, questionei como estavam
tazendo para aquilo acontecer, pelo fato de ndo ter salas disponiveis. Em seu
dizer, realizam um manejo; somente nesse dia fizeram a juncdo das duas
turmas de 6° ano, possibilitando uma sala vaga para realizar as aulas.

No centro da sala, P3 me apresentou para a turma como professor
colaborador, o que permitiu integrar-me facilmente nas aulas e nos
questionamentos dos alunos. Em seguida, continuaram a resolucdo da prova do
ano de 2009 da 2° fase da OBMEP. Além do computador interativo, faziam
parte dos recursos utilizados neste primeiro dia de observacao o quadro-negro,
0 giz e uma apostila com questdes da OBMEP. Quanto a esta, somente era
utilizada para resolver os problemas ou realizar as anotagdes. Os olhares
estavam voltados principalmente para a projecdo de provas e videosaulas de
questdes da OBMEP, estas acessadas no proprio site. Como o computador
interativo possibilita conectar o usudrio a uma rede wi-fi, isso facilitou a
reproducao dos videos e o acesso a outros materiais da Olimpiada.

Com a utilizacao das TIC, os professores tendem a se apropriar das nogdes
de compartilhamento tdo difundidos nos conceitos tecnoldgicos atuais na
web 2.0. E desta maneira, uma rede de trocas de informacdes e
conhecimentos pode ser formada, na qual, os saberes e praticas pedagogicas
podem ser compartilhadas, discutidas, analisadas e reconstruidas
coletivamente (DIVIESO, 2017, p. 51).

Com esses recursos, foram desenvolvidas todas as aulas do P3.
Independentemente de ser do nivel 1 ou 2, todos os alunos opinavam,
questionavam e destacavam suas ideias para os demais. Nessas primeiras aulas,
os problemas propostos integravam o eixo geométrico, os poligonos convexos e
os angulos. O professor, em principio, apresentou algumas consideracdes
iniciais acerca do que seriam os poligonos convexos, sendo uma aula expositiva
e dialogada. Ao longo das explicacdes, alguns alunos o questionaram acerca da
nomenclatura dos poligonos com sete, oito, nove, dez e doze lados. P3
aproveitou o ensejo e mostrou no quadro-negro a férmula geral para calcular a
soma dos angulos internos de qualquer poligono. Uma das questbes ja
apresentava a férmula, ao lado, como lembrete. E, apés toda a explanacdo,
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iniciaram-se as resolugdes. Outro aspecto a ser considerado foi que P3 sempre
chamava a atencdo dos alunos para observarem os exemplos dados pelos
problemas, pois dariam subsidios as resolucdes dos posteriores, constituindo
dicas cruciais para a prova. Nesse ponto, insere-se a importancia da
visualizagdo e da atencdo no ensino de Matemadtica, mais especificamente,
quando os contetidos sdo de geometria.

Ao longo das aulas, questionamentos surgiram entre os pares, por
exemplo: Quais angulos sdo percebidos na figura? Quais angulos internos sao
formados? A soma dos angulos'® internos de um tridngulo é 180°? Logo, um
angulo de um tridngulo equilatero sera 60°? Essas questdes foram propulsoras
dos modos de subjetivacdo, “esta sdo todos os processos e as praticas
heterogéneas por meio dos quais os seres humanos vém a se relacionar consigo
mesmo e com os outros como sujeitos” (FOUCAULT, 1995, apud SANTOS,
2016, p.3). Desse modo, as agdes, como colaboracdo entre os pares para
resolucdes dos problemas a partir de didlogo, representacdes figurais,
construgdes de imagens no quadro-negro pelo professor e demonstracdes de
outras figuras por meio do computador interativo, geraram agdes subjetivas. Os
alunos representaram alguns poligonos na apostila, sendo realizada em um dos
momentos a sua troca para notarem as diferentes construcdes de poligonais
com tridngulos equiléteros e quadrados.

Em didlogo com P3, notamos, nas construcdes dos alunos do 6° ano, mais
criatividade e complexidade na formacao dos poligonos em comparacao com os
demais alunos. A auséncia da lousa digital interativa exigia em algumas
situagdes o toque na parede para fazer o aluno perceber melhor como poderiam
estabelecer relagdes dos exemplos ja contidos na prova com os que deveriam
construir. Dessa forma, enquanto P3 mostrava na projecdo, os alunos
desenvolviam nas apostilas as imagens reconstruidas a partir das colocac¢des
dele. Em um outro momento e dia, a algebra entrou nesse contexto, mais
precisamente os conhecimentos basicos da soma de expressdes algébricas e
produtos notaveis. Apesar de ser conteido do 8° ano, os alunos do 6° e 7° ano
apresentaram curiosidade em saber como se resolviam tais problemas. Assim,
foram demostrados exemplos simples no quadro-negro, os quais deram
subsidios para alguns conseguirem resolver os problemas de nivel 2.

Enquanto tentavam, fui observar as resolugdes dos alunos do 8° e 9° anos,
notando, juntamente com P3, o esquecimento por alunos do elevado ao
quadrado dos termos iniciais e finais, direcionando ao erro. Entdo, foi
necessario intervir e relembrar a regra dos produtos notéaveis, solicitando que
cada aluno resolvesse um exemplo no quadro-negro e, depois disso, voltasse as
situagdes-problemas da OBMEP. Apés esse ultimo encontro e também depois
da semana de aplicagdo da prova da 2* fase da OBMEP, a curiosidade surgiu,
no sentido de como e em qual turma seria a préxima aula. Ao entrar na escola e
em direcdo a sala dos professores, P3 ja aguardava com 8 mnotebook s, o
computador interativo e um roteador. Ele expressou:
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Hoje faremos um teste de como funciona a Olimpiada M*<1%, com duas
turmas do 6° ano. E uma competicio para escolas publicas e particulares do
1° ao 6° ano do ensino fundamental. Se trata de um game com diversas
atividades, desafios e situagdes-problemas do cotidiano do aluno. Vamos
expor e permitir cada aluno jogar. Hoje faremos com um dos sextos anos.

Na sala, organizaram-se as bancas e carteiras para que os alunos
visualizassem melhor como funcionava o game Matific. P3 apresentou como
funcionava a olimpiada, além das categorias referentes as premiacdes (top 10 -
escola, aluno e turma). De inicio, apresentou-se um video disponivel no youtube
por meio do computador interativo. Em seguida, entrou na conta de um dos
alunos e demonstrou como se jogava. Ter um computador mével propde essa
facilidade no ensino e fazer uso

se situa nesse contexto como um potencializador de novas interagdes, pois
gracas as novas tecnologias e ao seu uso crescente, a educacao pode ser
considerada uma das principais areas de aplicagdo, no sentido de propor
melhorias nas préticas pedagogicas. Destaca-se, portanto, a aprendizagem
com mobilidade como uma das formas de se adquirir conhecimento e
habilidades (HOFFMANN; BARBOSA; MARTINS, 2016, p. 3).

Associar o computador interativo, os smartphones e notebook s, ou melhor,
as tecnologias moveis e aos jogos digitais no ambito escolar, apresenta-se como
combinagdes significativas para o ensino, além de ser considerado recurso de
um contexto e uma cultura contemporanea, possibilitando a aprendizagem.
Para Mattar (2010 apud HOFFMANN; BARBOSA; MARTINS, 2016), uma
caracteristica central do jogo é a interatividade, esta compreendida pelo autor
como sendo a relagdo do ser humano com as tecnologias digitais, distinta da
interacdo social. O uso de games do tipo Matific pode ajudar os alunos no
desenvolvimento de habilidades cognitivas, calculo mental, raciocinio logico e
conceitual e outras possibilidades, de acordo com a sua devida finalidade, uma
vez que:

Os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem buscam despertar o
interesse, a partir de uma metodologia envolvente, lidica e desafiadora.
Além disso, procura-se abordar o contetido de maneira diferente,
favorecendo a tomada de decisdes, o raciocinio légico, a andlise de
resultados, a revisita aos conceitos e objetivos e reformulacdao dos
procedimentos praticados durante o jogo (HOFFMANN; BARBOSA;
MARTINS, 2016, p. 5).

Em relacdo ao game Matific - Figura 16 -, cada atividade poderia ser
realizada até 5 vezes e assim pontuar. Caso o jogador ultrapasse esse nimero
de jogadas, ndo acumularia pontos, apenas jogaria para testar os conhecimentos
ou praticar algum objeto de conhecimento matematico. Esse game traz uma
diversidade de situagdes-problema, de forma interativa, dindmica, com sons,
imagens e preenchimento de um album de monstros para cada conjunto de
atividades concluidas.
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Figura 10: Interface do Game Matific.
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Fonte: Print realizado pelo cartégrafo a partir da conta de um aluno (2018).

O game foi apresentado por P3, com a turma dividida em dois grupos.
Cada aluno iria ter a oportunidade de resolver uma atividade e representar um
dos grupos. Nesse momento, ndo houve o toque na tela, o que deixaria a aula
ainda mais dindmica e atrativa. Com a auséncia da lousa digital interativa,
sabe-se que “a transformacdo das aulas dependerd da disposigdo e criatividade
dos professores de Matemaética e da equipe em tornar suas metodologias de
ensino mais dindmicas, com o objetivo de aumentar o interesse e a concentragao
dos alunos” (DIVIESO, 2017, p. 57).

Dessa forma, a estratégia do professor foi chamar um aluno de cada grupo
para realizar uma atividade do game. Mesmo nao sendo possivel tocar na tela,
os alunos manuseavam o mouse e o teclado do computador interativo. Uma
projecdo enorme da interface do game era acompanhada dos sons emitidos a
cada etapa ou atividade concluida. Notou-se a presenca de todos os contetidos
para uma turma do sexto ano. Uns de forma bem mecénica, outros com
problemas do cotidiano, envolvendo comprar objetos, informar o ntimero de
cubos, cones, cilindros, esferas e piramides e transformar uma pizza em uma
fracdo dada, ou o contrario. Os alunos ndo queriam parar de jogar e saiam com
gosto de jogar mais.

A todo momento, o professor dava suporte aos alunos, principalmente no
manuseio do mouse. Notou-se um dominio maior na tela do smartphone. Esta
tecnologia também foi utilizada nesse dia, pois poderia jogar por meio de um
aplicativo disponivel no Play Store. Ap6s demonstrar a todos como funcionava,
distribuimos o login e a senha para acesso. Maior parte dos alunos testou o
game utilizando o smartphone, j4 aqueles ndo portadores de uma tecnologia
movel foram distribuidos nos 8 notebook s disponibilizados pela escola e pelos
professores. Os alunos teriam uma semana para testar o jogo, para
posteriormente a competicdo iniciar nacionalmente, para valer.
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Nesse momento de improvisacdo de um laboratério de informética, P3
mencionou:

A cada ano surgem novas olimpfadas de Matematica, sendo estas
desenvolvidas online por meio de um notebook ou smartphone, exigindo a
escola estar preparada para eventos deste porte. Para corte de gastos, creio
que em breve até a 1° fase da OBMEP sera online . A cada dia fica mais
dificil fugir desse meio digital em que a escola ainda se vé resistente ao
quadro-negro, apostilas e livros didaticos.

Apesar das dificuldades, a aplicacdo de teste para preparacdo da
Olimpiadas Matific estava dando certo. O entusiasmo, o didlogo, os
questionamentos acerca de representagdes fraciondrias, sequéncia numérica e
outras davidas ao longo das jogadas estabeleceram o elo entre a interatividade
e a interacdo. O professor, em um mundo tecnolégico, mas exercendo uma
funcdo essencial para o desenvolvimento dos seus alunos, os orienta e os
desafia.

Figura 11: Atividades disponiveis no game Matific.
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Fonte: Prints realizados pelo cartégrafo a partir da conta de um aluno (2018).

Os alunos ficavam concentrados em cada atividade, a todo momento
sendo auxiliados pelos professores. Sem duvida, atividades desse tipo
contribuem significativamente para a pratica dos objetos de conhecimentos
matematicos, assim como para a aprendizagem. Além de ser possivel jogar em
qualquer lugar, bastando estar conectado a uma rede de internet . Em relagao
ao professor P6, observa-se que expde de forma organizada todos os elementos
do plano de aula (cabecalho: escola, professor, coordenador, disciplina, datas e
quantitativo de aulas de cada dia; corpo do plano: contetados, objetivos, devera
ser visto, materiais e avaliacdo) e mais algumas atividades que foram
desenvolvidas, umas de forma escrita e outras xerocadas. Esses eram
organizados semanalmente.

Por um olhar caleidoscépico, compreendem-se as acdes desenvolvidas em
sala de aula com duas turmas do 9° ano, principalmente a partir de tecnologias
como: quadro-negro, giz, livro didatico, projetor PROINFO e celular. Em seu
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material entregue, analisou-se apenas os planos do 1° até inicio do 4° bimestre,
visto que o ano letivo de 2018 ainda esta em andamento.

Desse modo, os registros contidos nas observacdes aqui pautadas referem-
se por completo somente aos trés primeiros bimestres e ao ultimo, com um
quantitativo de 25 aulas. Apesar desse desfalque de registros, os demais
bimestres demonstram uma nogdo panoramica das ac¢des do P6. Em
conformidade com o Grafico 2, o quadro-negro configura-se como sendo a
tecnologia mais utilizada em sala de aula. Sabe-se que o total de aulas de
Matemaética nos anos finais do ensino fundamental correspondem a 200, sendo
prevista para cada bimestre 50 aulas.

Grafico 2: Registros de assiduidade dos recursos tecnolégicos nos planos de aula do P6 das
turmas do 9° A e B.
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Fonte: Elaborado pelo cartégrafo (2018).

Assim, observa-se que, mesmo com a insercdo de outros meios
tecnologicos, P6 ou seus alunos sempre se direcionaram em todas as aulas ao
quadro-negro para expor atividades, solucdo e/ou representacdes. Essa
tecnologia se destaca até hoje pelo fato de ter modificado,

[...] os processos de ensinar e aprender, fazendo com que a transmissao do
conhecimento ndo se desse apenas de forma oral, agregando a ela a
exploracdo das linguagens escrita e visual. Com seu uso, o professor pdde
fazer anotagdes, destacando pontos importantes do contetido, e o aluno
teve a oportunidade de copid-las, organizando um registro das
informacdes mais relevantes para utilizd-las posteriormente. Ela
possibilitou, também, a exploracdo da linguagem visual, presente em
graficos, esquemas ou ilustracdes, por exemplo, que trazem mnovos
estimulos a atividade cognitiva (KALINKE; DINIZ, 2017, p. 854-855).

O livro didatico é outra tecnologia que se destaca desde a sua invencdo e
exerce grande influéncia para o ensino-aprendizagem da Matematica. Tal fato
é observado no gréfico 3, no qual se nota que, no segundo bimestre, o livro
didético foi praticamente utilizado na mesma propor¢do do quadro-negro,
tendo uma queda no terceiro bimestre para dar espago a outras duas
tecnologias, sendo elas digitais, ou melhor, o computador interativo e o
celular.

Ambas as tecnologias foram mais utilizadas para o desenvolvimento de
debates entre professor/aluno, simulados online , quiz e, em algumas situacoes,
exposicoes dos contetidos. Em relacao ao Projetor PROINFO, P6 designa essa
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tecnologia em alguns planos de datashow e em outras de lousa digital. Esse
registro corrobora com a fala do P6, durante o didlogo em relacdo ao
computador interativo nas aulas de Matematica, assim como outras tecnologias.
Ele mencionou: “faco uso do amarelao, como é conhecido aqui na escola, para
mostrar graficos, féormulas e figuras geométricas. Também utilizo o celular,
mais para a realizacdo de pesquisa, quiz e testes online ”

Apesar de o computador interativo exercer uma funcdo semelhante ao
datashow, sabe-se, perante as falas expressadas por todos os protagonistas deste
estudo, que suas funcionalidades vdo além da projecdo. No que tange a
subjetividade, os planos observados, demonstram algumas das interagdes
esperadas, a partir das atividades desenvolvidas e da insercdo de alguns objetos
colaboradores no ensino e na aprendizagem da Matematica.

No tocante as relacdes subjetivas, estas sdo entendidas como um processo
“[...] de acordo com a configuragdo socio histérica na qual se situa, ou seja, as
praticas de constituicdo de subjetividade nunca serao fixas” (SANTOS, 2016, p.
4). Assim, considerando até entdo apenas os planos de aulas de P6, as anotagdes
presentes no Quadro 5 e nos demais manuscritos mostram que as relagdes
subjetivas sdo oriundas das resolucdes de exercicios online , escritos, das
exposigdes dos contetdos, simulados, explicacdes do professor, resultando,
com efeito, em didlogos entre os pares, questionamentos e debates.

Quadro 5: Plano de aula do Pé.

Escola Municipal de Educacao Basica

)0.0.0.0.0000000000000000000000000.¢
Professor: P3 Gestora: X Coordenadora: X

Contetidos: Equagdo do segundo grau, quadros, tabelas e graficos (setor, barra
e coluna).

Objetivos: Ler, interpretar e expressar a equagdo correspondente ao texto
dado; resolver equagdes através de jogos em dupla; resolver situagoes-
problema com quadros e tabelas; propor desafios com quiz online; ler e
interpretar os graficos com situa¢des do nosso cotidiano.

Estratégias: Exercicios no quadro; debates; desafios; resolucao de problemas
no quadro e propostos pelo quiz.

Recursos: Quadro, giz, tesoura, cartolina, livro didatico, caderno do saber e
datashow.

Avaliacao: Trabalho em dupla e simulado.

Referencias: Blog do professor Warles
(https:/ / profwarles.blogspot.com/2013/05/ questoes-por-descritor.html).

Fonte: Protagonista 6 (2018).

Em sua fala, destaca que o uso limitado das tecnologias se d& pelo fato de
nao ser dessa geracdo, ou seja, ndo ter nascido na era digital. Segundo 6,
“ainda estou adentrando o mundo digital nesses tltimos anos, em razdao da
sociedade esta inerente a esse infinito movimento de inovacdo e criacdo de
tecnologias para todos os afazeres do ser humano”. E, nesse contexto, também
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se inserem a escola e o ensino de Matematica. Acrescenta que:

E dificil acompanhar essas mudangas, pois vivemos sobrecarregados com
diversas tarefas. Outro fator implicante é inserir a tecnologia e ndo propor
formacdo aos professores. Quando procurei saber da formacdo para o uso
do amareldo, a coordenagdo comunicou que houve, mas somente para a
responsavel da biblioteca (P6).

Diante dessa fala, percebe-se que o professor esta em constante formagao,
é pesquisador e reflexivo em relacdo as suas praticas. Entretanto, ndo é o inico
agente propulsor das tecnologias no ensino. E preciso um trabalho colaborativo
entre os pares, e essa auséncia resulta, na maioria das situa¢des, na realizagao
de um trabalho ou de um projeto incompleto. Esse fato é notado nas falas e nos
planos de aula. O exemplo a ser dado é o uso do computador interativo e da
sua projecao, sendo deixado de lado a lousa digital interativa por falta de
formacdo e de apoio da gestdo. Assim, as interacbes somente foram
desenvolvidas com duas funcdes das 3 oferecidas.

As observacoes também confirmaram esse fato. P6 leciona em uma escola
da Zona Rural que funciona os 3 turnos e oferece anos iniciais e finais do ensino
fundamental a aproximadamente 2 mil alunos. As observagdes foram
realizadas em duas turmas do 9° ano, no horario matutino. As aulas
inicialmente foram desenvolvidas na biblioteca da escola, pelo fato de o sinal de
wi-fi ndo chegar a sala do 9° ano A, e, nesse caso, P6 iria desenvolver as
atividades contidas no blog do professor Warles, no qual, sdo publicados
simulados, quizzes , banco de questdes para a Prova Brasil e o ENEM, entre
outros fins educacionais.

O quiz game facilita na revisdo e a fixacdo de conhecimentos. Sao jogos de
perguntas e respostas, com questdes de multipla escolha, em que o ntimero de
acertos e erros é dado em tempo real, por isso o aluno deve pensar muito antes
de escolher o item a ser marcado. E, pois, “[...] uma atividade que esta
diretamente ligada a realidade dos alunos atuais, pois estes estdao inseridos em
um universo de recursos tecnolégicos” (MARTINS, 2016, p. 7). Esse recurso
dindmico foi utilizado por P6 no primeiro dia de aula. A turma ficou em
formato de circulo para todos serem melhor visualizados e atendidos para
possiveis esclarecimentos das duvidas que iriam surgir. Entdo, conectou-se o
computador interativo ao wi-fi, e, em seguida, deu-se sequéncia aos passos
expostos na Figura 19 para acessar aos quizzes disponiveis no blog. Segundo
P6, “atualmente sao disponibilizados 20 quizzes com 12 questdes cada um,
entdo utilizamos 5 por bimestre”.

Nesse dia, foram aplicados os Quizzes 12 e 13. Antes da aula, foi
combinado tornar os alunos protagonistas das solugdes e explicagdes,
permitindo com que eles se atrevessem a responder, questionar e debater com
os colegas as questdes propostas. A projecao ficou bem legivel para todos, e,

antes de iniciar a atividade, P6 me apresentou a turma como professor
colaborador, por isso estive marcando presenca em algumas aulas para ajudar e
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dar maior suporte as atividades que seriam desenvolvidas. Quando a
professora foi acessar o site do Professor Warles, alguns alunos ja imaginavam
do que se tratava. Quiz ou calculadora matematica, eles mencionaram. Que tipo
de calculadora era esse? Fiquei curioso para saber. Mas a aula iniciou, e deixei
para questionar depois acerca do que se tratava.

Figura 12: Acesso aos quizzes no blog do Professor Warles.

]
-

Fonte: Blog do prof. Warles (2018).

O quiz foi iniciado, cada situagao-problema apresentava 4 alternativas
(A, B, Ce D). A Figura 20 mostra uma das situagdes propostas no game. O
aluno deveria marcar uma das fragdes equivalentes a 5/10, fracdo
representada pelo espaco percorrido por um macaco na corda. Notou-se
que, ao escolher a alternativa, automaticamente o item marcado ficava
verde, o que era sinal de resposta correta. Abaixo das alternativas fica
disponivel uma legenda da solugdo. A cada questdo, o professor dava um
determinado tempo e dialogava com cada aluno para conhecer o
resultado. Ao final, um dos alunos levantava, explicava o porqué de tal
alternativa ser a correta e direcionava ao computador interativo para
marcar o item escolhido por todos ou pela maioria.

Os acertos eram acompanhados por grande agitacdo, assim como os
erros, pois se questionavam em qué e como haviam errado. A todo
instante um aluno, P6 ou o professor colaborador explicava a questdo ou
escrevia no quadro-negro exemplos complementares. Por exemplo, a falta
de atencdo levou ao erro a maioria dos alunos na questao 11, ver Figura 21.
Nesse momento, o quiz mostrou que escolheram o item errado,
representado com cor vermelha, ao mesmo tempo que mostrou qual seria a
alternativa correta. Abaixo, ainda complementa como deveriam ter
resolvido tal problema. P6 aproveitava esse momento de erro para expor
outros exemplos semelhantes e assim sanar as davidas dos alunos. A
Figura 21, além de mostrar a definicdo de perimetro, apresenta a resolucdo
do problema.
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Figura 13: Situacao-problema do Quiz 12.
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Fonte: Blog do prof. Warles (2018).

As duas aulas seguiram essa estratégia de ensino. A voz do aluno foi
priorizada em todos 0s momentos.

Figura 14: Atividade 11 do Quiz 13.
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Fonte: Blog do prof. Warles (2018).

Ao final, questionei P6: O que seria preciso para as tecnologias serem mais

Z

integradas ao ensino de Matematica? O que é a calculadora matematica? A
resposta foi esta:

Hoje vejo as tecnologias tém dado uma grande contribui¢do para a
educagdo. O impacto dos avangos tecnolégicos tem provocado uma certa
mudanca, tornando um ensino mais dindmico e atrativo, essa seria a maior
vantagem para a integracdo das tecnologias no ensino de matemaética.
Todavia, as escolas ndo apresentam porte para os avancos que vém
disseminando em outros espagos. Precisamos de mais apoio, uma sala com
algum técnico para suporte e com internet  acessivel para a escola toda,
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assim ndo precisariamos nos deslocar da sala de aula para executar a
atividade que realizamos hoje (P6).

No que se refere a segunda pergunta, P6 respondeu que mostraria na
proxima aula a ser observada. Assim, serviria até para a minha préatica
pedagogica. Mas se tratava realmente de uma calculadora disponivel no blog do
professor Warles. Uma calculadora diferente, apropriada para resolver
diferentes tipos de problemas dos mais diversos objetos de conhecimentos
matematicos. Na semana seguinte, a aula novamente foi realizada na biblioteca.
Desta vez, o computador interativo seria utilizado para projetar a Calculadora
Matemadtica exposta na Figura 22. A principio, P6 escolheu trabalhar com
geometria espacial, mais precisamente o volume do paralelepipedo.

Figura 15: Calculadora Matematica.
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Fonte: Blog do prof. Warles (2018).

Hpiy

Esse tipo de calculadora desenvolve a resolucao de problemas de forma
mecanica e repetitiva, mudando somente os valores das dimensdes das figuras.
Assim, P6 falava as medidas das dimensdes do paralelepipedo, e os alunos
tentavam resolver o problema. Havia troca de ideias entre si. Analisavam se as
respostas realmente coincidiam. Apoés alguns minutos, P6 chamava um aluno
para digitar na calculadora as medidas e explicar o resultado dado. Esta
metodologia voltada para fazer o aluno explicar “desenvolve a sua
compreensdo tanto conceitual como resolutiva dos problemas. Também
colaboram para a aprendizagem dos colegas, pois as vezes compreendem
melhor na linguagem deles do que na minha” (P6).

Evidentemente,

cada aluno participa da aula e se envolve no processo de aprendizagem de
modo distinto e isso depende, entre outras questdes, do que ele ouve,
estabelece relacdo com seu conhecimento prévio e entende, de sua
competéncia e concentracdo naquele instante, de seu estado de espirito, do
modo como se sentiu motivado” (MOLINA; ALMEIDA; FERNANDES
JUNIOR, 2016, p. 1).
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Além disso, “acreditamos que quando professores e alunos trabalham
juntos, ocorre encadeamento de saberes, resultando em beneficios ndo apenas a
comunidade escolar local, mas, toda a sociedade na qual estdo inseridos e
podem ser agentes de mudancas” (OLIVEIRA, 2018, p. 56). Trata-se de colocar
os alunos frente a situacdes que contribuam para o desenvolvimento deles,
assim como do grupo social do qual fazem parte. Neste sentido, motiva-los
também faz parte do ensinar. A exemplo, alguns alunos se sentiam timidos em
ir a frente explicar, mas os demais, juntamente com o0s professores,
incentivavam, fazendo a maioria participar do ciclo resolutivo. Assim,

as propostas de colaboragdo e de cooperacao tem um sentido de “fazer em
conjunto”, trabalhar em interacdo, ndo havendo necessidade de haver
hierarquizagdo no grupo, ou seja, ndo ha alguém que saiba mais e outro que
saiba menos. Se os objetivos forem comuns e estiverem alinhados ndo
haverad uma simples troca de informacdes, mas sim um processo dindmico
de interacdes que permitem constante integracdo entre o sujeito e a
sociedade, otimizando o ensinar e o aprender (MOLINA; ALMEIDA;
FERNANDES JUNIOR, 2016, p. 2, grifos dos autores).

Esse era o grande diferencial interativo entre os pares. Cada problema era
repetido 3 vezes. Somente se realizava mais quando a maior parte dos alunos
apresentava dificuldades. Dessa forma, P6 trabalhou nesse dia a calculadora do
volume do paralelepipedo, area do losango e trapézio e as operacdes com
fracdes. E os alunos ficavam ansiosos para ver a resolugao na projegao.

Esse tipo de atividade desperta a atengdo e a participagdo. A interacdo
com o computador interativo desperta a curiosidade de mexer no instrumento e
fazer acontecerem os célculos somente com poucos cliques. Trata-se, assim, de
praticidade, dinamismo e uma aula mecanica, a partir de instrumentos
tecnolégicos. O encontro seguinte foi realizado na sala de aula, sem acesso a
internet , mas com um quiz elaborado pela professora. Ela ainda levou para
cada aluno duas plaquinhas contendo as alternativas A, B, C e D. Nesse
momento, as relagdes subjetivas e a comunicacdo eram realizadas
principalmente por meio de representacdes, didlogos, debates e resolucdo de
problemas no quadro-negro.

Antes de iniciar uma secao de contetdos, P6 apresentava alguns videos de
curto tempo, de forma a revisar ou explicar conceitos, propriedades e
elementos de contetidos, em especial referente a angulos, quadrildteros e
tridngulos. Em suma, notou-se a existéncia de aulas a partir do didlogo, da
audicdo e de muita afetividade entre os pares, fatores esses presentes em todas
as aulas presenciadas. O gritar ndo fez parte desse contexto, somente das
agitacdes do acerto ou do erro dos problemas. Quanto ao computador
interativo, vale reiterar que seu uso foi de forma limitada, utilizando-se
somente do computador e o projetor.

Em suma, as narrativas demonstram que todo o processo para a insercao
ou integracdao de qualquer tecnologia no ensino, em especial do computador
interativo com lousa digital, é significativo e reflete posteriormente no ensinar.
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Promover relacdes subjetivas a partir dessa tecnologia depende do saber inicial
do professor sobre esse instrumento ou qualquer outra TIC, e,
consequentemente, seu uso sera assiduo ou nado para a construcdo dos saberes e
a aprendizagem Matematica. Integrar as TIC ao ensino oportuniza ao aluno
inserir-se na sociedade digital e desenvolver o calculo mental e/ou o
letramento matematico®® com dinamismo, e isso em um mundo bidimensional
de dtomos e bits
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Atendendo aos objetivos propostos, esta pesquisa percorreu 0s
caminhos por meio de orientacdes cartograficas, possibilitando
representar as falas dos protagonistas, as expressdes e os documentos
comprobatérios como dispositivo dindmico, descritivo de uma realidade que se
constrdi diariamente por diferentes grupos de individuos nos recintos sociais,
entre eles, no que concerne ao presente estudo, os contextos escolares,
principalmente as salas de aula e o ensino de Matematica.

A partir de uma abordagem qualitativa, mais precisamente utilizando o
método cartografico, desenvolveu-se um olhar caleidoscépico para
subjetividade inerente aos processos da insercao do computador interativo com
lousa digital na rede municipal de ensino de Coruripe-AL. Desta forma, como o
referido instrumento tecnolégico faz parte do PROINFO, um programa do
MEC para fomentar tecnologias nas escolas publicas brasileiras, o referencial
tedrico desenvolvido nesta pesquisa direcionou um olhar caleidoscépico aos
objetivos e instrumentos oferecidos pelo programa, além dos processos
histéricos do PROINFO no estado de Alagoas e no Municipio de Coruripe-AL,
nos permitindo ter uma ampla visdo acerca da presenca do objetivo de pesquisa
no lécus deste trabalho.

Vale reiterar a importdncia do método cartografico para este tipo de
pesquisa, pois amplia os olhares para ndo s6 o objeto em estudo, mas toda as
relacdes inerentes a ele e aos sujeitos. O método também permitiu fazer uso de
narrativa cartogréfica como dispositivo para melhor organizar as informacoes,
de forma a compreender os fatos relacionados aos nossos objetivos e, a0 mesmo
tempo, desenvolver as reflexdes por meio de um olhar caleidoscépico, com o
intuito de compartilhar os minimos detalhes do processo.

Assim, ao narrar as falas dos protagonistas e correlaciond-las com os
autores que embasaram esta investigacao referente as tecnologias presentes no
ensino de Matematica, no caso da rede municipal de Coruripe/AL, notou-se
que hd um mundo bidimensional presente nas aulas de Matematica,
representado por atomos e bits. Trata-se de uma transicdo da linguagem verbal
e escrita a giz para uma linguagem digital apresentada aos alunos por
multimidia, ligacdo rizomatica formada por videos, imagens, textos, dudios,
animagcoes e outras combinacdes presentes nas diferentes tecnologias digitais.

Para Negroponte (1995), a transformacao dos contextos sociais de dtomos
em bits é irrevogavel, pois sdo perceptiveis na sociedade contemporanea as
mudancas de hdabito na leitura, na procura de informagdes e nas relagdes
subjetivas em pequenas e longas distancias, a partir de aparatos tecnolégicos
com diferentes tamanhos, espessuras, cores e fungdes.

Apesar de na linguagem oral ainda predominar esse contexto relacional
entre os individuos, é notavel que estd inerente ao mundo digital, em relacdo ao
compartilhamento de dudios gravados em tempo real, bem como imagens ou
chamadas de videos disponibilizadas pelas interfaces como skype, Facebook e
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WhatsApp. Com tais recursos, é facil ver que ndo héa distancia para a
comunicacdo e a informacgdo, mas elas estdo cada vez mais interligadas ao
mundo digital. Perante esse pressuposto, politicas publicas fomentam as
escolas para aproximarem seus recintos aos dos jovens da atualidade. Como é o
caso do PROINFO, um dos programas do MEC, oferta pregdes para um
ambiente escolar ou sala de aula mais digital, ou entre atomos e bits. Nesse
contexto, inclui-se o computador interativo com lousa digital.

Entretanto, a integracdo das TIC ao processo educacional direciona
discussdes com aspectos instrucionais de formagao, além dos instrumentos
(MATTOS; MORAES; GUIMARAES, 2010), pois ha uma necessidade de propor
um processo formativo em que as instrugdes instrumentais nao sobreponham
as pedagogicas. Desse modo, exige-se que o formador desenvolva um didlogo
entre si, porque ambos os fatores sdo essenciais para a verdadeira integragao
das tecnologias ao ensino. Divieso (2017) destaca que é preciso assegurar aos
professores a experimentacdo de novas situagdes, mas que, ao propor, lhes
possibilite refletir sobre elas. Nessa perspectiva, reflexionar ¢ um dos principais
elementos para a transformacao dos contextos escolares. Nao somente referente
a integracdo de tecnologias ao ensino de Matematica, mas em relagao a outros
aspectos politicos e sociais inerentes aos sistemas educacionais.

Quanto as relagdes subjetivas nos processos formativos em meio ao
levantamento desenvolvido, observou-se que a acgdo colaborativa entre
professores, gestores e coordenadores é essencial para uma efetiva insercao e
uso pedagoégico das tecnologias no ensino de Matematica. Esse fato corrobora
posteriormente com as narrativas cartograficas e as falas do DC e do P2, uma
vez que destacam o papel da gestora como propulsora da formacgdo e da
interacao do professor com o computador interativo.

Além de outras alternativas para o sucesso escolar, Imbernén (2009)
destaca principalmente o processo formativo colaborativo, visto que exige um
maior didlogo entre os professores acerca das suas experiéncias, seus sucessos e
seus fracassos. A soma de ideias resulta em uma formacado colaborativa e
continua, torna o professor formador da prépria pratica, fazendo-o refletir,
nessa mesma instancia, no falar, sendo questionado em meio as davidas que
surgem perante das falas expressadas. Permite, assim, ao professor intervir e
mensurar detalhadamente os processos envolventes do ensino e aprendizagem.

Valente (1999) faz alusao a importancia dos processos formativos do
professor para possiveis mudangas, embora deixa claro que isso nao pode ser
visto como o tnico fator desencadeador de transformacdes no recinto escolar,
ou melhor, precede um outro fator dito anteriormente, no sentido de que é
necessario um trabalho colaborativo entre todos os participantes do ambito
escolar. Essa mesma vertente refere-se ao objeto de estudo da presente
dissertacdo que teve como objetivo geral investigar os processos de adesdo e
insercdo do computador interativo com lousa digital no ensino de matemaética
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na rede municipal de Coruripe-AL.

Quanto ao objetivo especifico - Refletir sobre os processos de adesao,
insercao e formacdo dos professores para o uso do computador interativo com
lousa digital na rede municipal de ensino de Coruripe-AL - os resultados
revelam perante a fala da GAP quanto a sistematica de adesao do computador
interativo com lousa digital, que ndo houve nenhum contato inicial com os
professores e gestores para analisar as contribuigdes desse equipamento para o
ensino e a aprendizagem. A falta de didlogo entre os sujeitos do sistema
educacional e a interligacdo da multiplicidade de ideias, concepgdes e situagdes
dos espacos fisicos resultam, em alguns casos, no ndo aproveitamento do
potencial dos materiais aderidos.

Esse fato nao se refere apenas aos meios digitais, mas também aqueles que
fazem parte do mundo dos d&tomos e sdo essenciais para o ensino, em especial o
de Matemadtica, por exigir do aluno o pensar, o imaginar e o enxergar a
abstracao de modo trivial. Contudo, sabemos nao ser tarefa facil para todos os
alunos, por isso a relevancia de recursos facilitadores e construtores do saber
matematico com dinamismo e interacdo. A comunicac¢ao, visualizagdo e o tato
sdo primordiais para o ensino de Matemaética. Integrar esses elementos ao
processo de aprendizagem do aluno exige do professor conhecer realmente os
instrumentos a serem utilizados em suas aulas. Todavia, os impasses existem, e
um bom exemplo foi e estd sendo o processo de insercdo e integracdo do
computador interativo no ensino de Matematica na rede municipal de ensino
de Coruripe-AL.

Esse fator foi observado ao longo das narrativas expressas no capitulo 4, e
a formagdo em sua maioria ndo foi repassada por esses duplicadores,
resultando numa visdo prévia dos professores ndo participantes do processo
formativo com o computador interativo como um projetor multimidia
(Datashow). Tal situagao resultou no seu uso limitado em relacao aos programas
e softwares para o ensino de Matematica, bem como os professores nado tinham
conhecimento de uma das funcionalidades da lousa digital, ou de que exerce
trés fungdes: computador, projetor e lousa digital.

Entretanto, para Bittar (2010), é responsabilidade de cada professor se
apropriar desses instrumentos tecnolégicos, pois ele tem o conhecimento sobre
sua disciplina, seus objetivos, sua metodologia de trabalho e seus alunos, o que
é necessario para uma escolha coerente das atividades a serem realizadas. O
referido autor acrescenta que ndo ha ninguém melhor a oferecer conhecimento
necessario instrumental ao professor do que o técnico em tecnologias da
informacao. Assim, ele é indispensavel a formagao para uso dessas tecnologias
que apresentam um enorme potencial, como é o caso do computador interativo.

Além disso, por mais simples que seja a tecnologia, o processo formativo
deve fazer parte do cotidiano profissional do professor em seu contexto escolar,
de modo a debater as acdes pedagogicas que poderdo ser desenvolvidas nas
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salas de aulas, sendo analisadas em torno desses debates as conjunturas
inerentes a um ambiente escolar. Ou seja, é preciso ter em vista estrutura
escolar, quantitativo de salas, professores e tecnologias disponiveis, contexto
social dos alunos e qual a melhor maneira de desenvolver a interacao, a
interatividade e o ensino numa linguagem digital, possibilitando,
principalmente, a aprendizagem.

Quanto ao objetivo especifico - Compreender a concepcao pedagogica dos
professores de Matematica centrada na dimensao tecnolégica, em especial do
computador interativo com lousa digital - observou-se perante as falas dos
professores que as tecnologias sdo os instrumentos (livro didatico, quadro, giz,
projetor, celulares e computador interativo com lousa digital,) utilizados como
facilitadores da (re)constucao dos conhecimentos matematicos; ao computador
interativo com lousa digital, entendem como um instrumento tecnolégico que
veio para inovar, aprimorar e atrair a atencdo dos alunos pois ja vem com caixa
de som embutida que facilita na reproducdo de videos para diversificar e
mostrar outros métodos explicativos, permite conectar a qualquer rede de wi-fi
possibilitando o professor mostrar qualquer jogos, texto ou ilustracbes em
tempo real, fazendo o desuso de cartazes.

Com relacdo ao objetivo especifico - Identificar a assiduidade das
tecnologias e as relagdes subjetivas entre aluno/professor/tecnologias nas aulas
de Matemadtica - notou-se que o computador interativo é mais utilizado para
reconstruir os conhecimentos de geometria, &lgebra, e probabilidade e
estatistica. Também se percebe um olhar caleidoscépico e comprovado perante
andlises dos planos e as observacdes das aulas de P3 e P6, mas é preciso
ressaltar que, mesmo utilizando o equipamento tecnolégico, o quadro-negro foi
indispensdvel para o desenvolvimento da aula na maioria das situagdes
propostas.

Notou-se ainda que, no momento de apresentacdo e do teste da
Olimpiadas Matific por P3 a uma turma de 6° ano, o game foi o maior centro das
atencOes. A interacdo e a interatividade entre alunos e tecnologias digitais
fizeram-se presente o tempo todo, ficando de lado a interface mais utilizada
pelos professores brasileiros, o quadro-negro. O mundo digital ja chegou para
aqueles que vivem mesmo na zona rural. Entretanto, aprender ou questionar
situagOes-problema de Matematica a partir de um game, se tratava de algo
pioneiro e inovador. Outro recurso muito utilizado e que foi identificado nas
observacoes realizadas foram os quizzes e a calculadora matematica. Todos
esses recursos exigiam conexao com internet. Todavia, caixa de som, mouse,
teclado e laser, ja estavam acoplados ao computador interativo, facilitando o
trabalho e a prética docente.

Dessa forma, e perante as narrativas cartogréficas, o computador
interativo é uma inovacgdo tecnoldgica robusta, com recursos e funcdes
propulsoras de diversas interagdes. O tnico beneficiado, segundo algumas

falas, ndo sdo somente os professores, mas todo o &mbito escolar, em especial os
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alunos. Apesar da auséncia da lousa digital interativa, o instrumento permite
atrair a atencdo e promover o ensino de forma dindmica, exigindo do professor
estratégias que promovam a participacdo, tornando o aluno protagonista das
agoes, e isso a partir de suas mediacOes, e permite ainda integrar recursos
digitais propulsores da aprendizagem em tempo real, com a¢des ndo propostas
pelo quadro-negro.

Desta feita, ensinar é um desafio grande na atualidade, o que se reflete na
aprendizagem. Nesse caso, para Bittar (2010), a aprendizagem deve ser
favorecida com situagdes atrativas e significativas, de modo a impulsionar os
alunos a interagirem entre si e com a maquina, construindo conhecimentos,
vivenciando situagdes que, muitas vezes, nao fariam sentido, ou tinham outro
sentido, no papel e no lapis ou no quadro-negro.

Nesse ambito, também se relacionam com as palavras de Bittar (2010)
algumas narrativas expressadas pelos professores protagonistas desta
dissertagdo, no sentido de que o ensino por meio do computador interativo
atrai os alunos, permitindo uma maior interacdo entre os pares. Assim,
direcionar os olhares, fazer os alunos realmente observarem e, perante essa
acao, propiciar o surgimento de acdes outras, como questionar, debater e buscar
resolver as situacdes propostas, tudo isso, permite uma multiplicidade de
relagdes subjetivas.

A partir de um breve olhar caleidoscépico sobre as falas, os planos e as
observacoes das aulas dos professores protagonistas, constatou-se que ha uma
transformacao gradativa no ensino de Matematica, referindo-se aos recursos
didéticos pedagogicos. Apesar deste trabalho mostrar um indice alto no uso de
uma tecnologia do século XVIII, os professores estdo cientes de que a geracao
ocupante dos recintos escolares encontra-se inerente precocemente as evolugdes
tecnolégicas presentes na sociedade contemporanea.

Tal aspecto também é reflexo da formacdo inicial, teméatica que ndo fica
fora desse contexto, pois reflete na pratica pedagogica do professor
significativamente. Sendo assim, as inquietacdes e narrativas nos direcionam a
desenvolver outros olhares caleidoscépicos acerca do mundo digital. Com as
reformula¢des dos componentes curriculares dos cursos de licenciatura em
Matematica em todo o Brasil, as proximas pesquisas cartogréficas se
concentrardo nos processos formativos iniciais e em seus impactos na formagao
dos futuros professores. Os debates devem partir dos rizomas, linhas invisiveis
e visiveis a partir das relagdes subjetivas existentes nos diversos grupos sociais;
e a universidade também é propulsora dessa intervencdo e integracdo das
tecnologias no ensino de Matematica.

Sendo assim, este trabalho e mais precisamente suas narrativas
contribuem para os processos reflexivos acerca do pensar tecnolégico. Como
assim pensar tecnolégico? Trata-se ndo de imaginar como um mero objeto, mas
que realmente pense na tecnologia como um instrumento transformador das
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relacdes e interacdes na sala de aula. Conectando-se realmente ao ensino.
Inserir ndo significa integrar. Culpar o professor ndo é transformar, mas é
buscar fazer e inovar; esse ¢ um grande passo para um salto ao mundo digital.

Além disso, pesquisas como esta contribuem para repensar o ensino de
Matematica, em especial tendo em vista o uso das tecnologias, mais
especificamente o computador interativo com lousa digital, nesse caso, revendo
os processos de insercdo e integracdo na sala de aula, de modo a aproveitar
melhor a disponibilidade do que se tem no referido instrumento tecnolégico.

Por fim, vale deixar claro que as tecnologias ndo sdao os tnicos fins nem
sdo as salvadoras da qualidade do ensino. Ha, evidentemente, outras
alternativas geradoras de interacdo, de compartilhamento de saberes e
questionamentos e que favorecem uma melhor compreensao e, em especial, a
aprendizagem Matematica.
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NOTAS

' A escrita esta na 1° pessoa do singular nesta parte do texto por se tratar da trajetéria do
pesquisador/ cartégrafo.

2 E uma linguagem altamente portatil e bastante eficiente em termos de desempenho, sendo
utilizada para desenvolver os mais diversos tipos de software e a um conjunto de extensoes
orientadas a objetos (LACERDA, 2002).

3 O plano de experiéncia, de produgdo ou coemergéncia, é dimensao processual cujo primado é
o das relacoes, agenciando sujeitos e objetos, teoria e prdtica, e quantitativo e qualitativo
(PASSOS; BARROS apud CESAR; SILVA; BICALHO, 2016, p. 156).

4 Quantidades de forgas e por forgas, entende-se acdo, poder de transformagio (CESAR;
SILVA; BICALHO, 2016, p. 161).

5 Estuda o significado do comportamento, a linguagem e a interagdo entre os membros do
grupo que compartilha uma cultua (CRESWELL, 2014, p. 82).

8 Teoria (Percebido, concebido, vivido) de Henri Lefebvre, filosofo marxista e francés, pioneiro
da critica da vida cotidiana, para introduzir os conceitos de direito a cidade e a producao social
de espaco. No texto percebido esta referindo a representacdo organizacional da sala de aula do
século XX.

7 O professor atende individualmente um aluno por alguns minutos (MENEZES; SANTOS,
2001a).

8 Visa atender um grande namero de alunos separados em subgrupos conforme o grau de
desenvolvimento (MENEZES; SANTOS, 2001b).

9 Também conhecido como método lancasteriano, esse ensino visa suprir a falta de professores,
pois um aluno adiantado ensina um grupo de alunos sob orienta¢do e supervisdo de um tnico
professor (MENEZES; SANTOS, 2001b).

10 Teoria (Percebido, concebido, vivido) de Henri Lefebvre.

11" Desenvolvida por Seymour Papert, um educador matematico, nos anos sessenta, no MIT -
Massachusetts Institute of Technology, de Cambridge, MA, Estados Unidos, e adaptada para o
portugués em 1982, na Unicamp, pelo Nucleo de Informatica Aplicada a Educagdo (NIED), a
linguagem logo vem sendo utilizada para trabalhar com criancas e adolescentes. Logo é uma
linguagem de programacao, isto é, um meio de comunica¢do entre o computador e a pessoa
que ird usa-lo. A principal diferenca entre Logo e outras linguagens de programagdo estd no
fato de que foi desenvolvida para ser usada por criangas e para que a,s criangas possam, com
ela, aprender outras coisas. A linguagem Logo vem embutida em uma filosofia da educagdo
nao diretiva, de inspiragdo piagetiana, em que a crianca aprende explorando o seu ambiente -
no caso, também criando "micro-ambientes" ou "micro-mundos" com regras que ela mesma
impde (PROJETO LOGO, 2009).
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12" A escrita esta na 1° pessoa do singular nesta parte do texto por se tratar especificamente dos
percursos, anotacdes, observagdes e intervencoes do cartégrafo.

13 F um jogo interativo composto de perguntas e multiplas respostas com tempo determinado
para ser feita a resolugdo. E realizado de forma online, acessivel por meio de smartphone,
computadores e tablets, desde que estejam conectados a internet (MARTINS, 2016).

4 A tecnologia touchscreen possibilita um contato e uma apropriacdo diferenciada por parte
dos usuadrios. Sao novas configuragdes e espacialidades com os movimentos - os toques - na
tela. A configuracdo de interfaces touch também beneficia alunos portadores de deficiéncias
visuais com softwares que produzem vibracdes no tablete e possibilitando uma percepgao do
que esta sendo realizado (ASSIS; SILVA; BAIRRAL, 2013, p. 2).

5 S&o trés processos da relagdo com o saber estabelecidos por Charlot: apropriagdo do saber,
sob a forma de linguagem; ser capaz de dominar uma atividade e apropriar-se de formas

intersubjetivas e subjetivas de se relacionar com os outros e consigo mesmo (SOUZA, 2009).

16 A escolha desta turma se dar pelo fato do professor ter lecionado desde o inicio do ano,
diferentemente da turma preparatéria da OBMEP. Deste modo, possibilita uma visdo mais
ampla da sua prética pedagogica.

7 Em alguns momentos deste topico, mas ao que se refere as narrativas das observagdes
realizadas, os verbos estdo em primeira pessoa.

8 Regido do plano limitada por duas retas concorrentes.

8" A Matific apresenta centenas de recursos com interagdes ludicas chamadas de episédios. Seu
filho vai se divertir jogando nossos epis6dios por horas, aprendendo matemdtica em um
processo de autodescoberta guiada. Disponivel em:< https://www.matific.com/bra/pt-
br/galaxy/why-matific>.

20 Definido como as competéncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e
argumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento de conjecturas, a
formulagdo e a resolucdo de problemas em uma variedade de contextos, utilizando conceitos,

procedimentos, fatos e ferramentas matematicas (BRASIL, 2017d, p. 222).
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