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Resumo

Neste artigo apresenta-se o recorte de uma investigacao realizada em um Curso de Extensdo, em que trés licenciandas realizaram o Design de
um problema matematico com o uso de Tecnologias Digitais, com o propoésito de que esse problema fosse proposto e resolvido por um grupo
de alunos de uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental. Para realiza-lo, as licenciandas tomaram decisdes, escolheram as Tecnologias
Digitais que seriam utilizadas no Design do problema, trocaram ideias com um outro grupo de licenciandos participantes do Curso e com a
pesquisadora e planejaram a prdtica pedagégica em que o problema seria proposto, determinando os objetivos de ensino e aprendizagem e os
procedimentos que seriam adotados para atingi-los. As a¢des desenvolvidas contribuiram para a formacao das licenciandas, visto que tiveram a
oportunidade de experienciar os papéis de designers de problemas e de professoras e puderam discutir, investigar e refletir sobre essas praticas,
o que potencializou a produ¢do de conhecimentos, no que se refere a aspectos matematicos, metodologicos, tecnologicos e da abordagem de
temas de relevancia social.

Palavras-chave: Formagao Inicial de Professores de Matematica. Design de Problemas. Resolugdo de Problemas. Tecnologias Digitais.

Abstract

In this article we present an investigation carried out in an Extension Course, where three licensees carried out the Design of a mathematical
problem with the use of Digital Technologies, in order that this problem could be proposed and solved by a group of students of a 9th grade of
elementary school. To do this, the licenciandas took decisions, chose the Digital Technologies that would be used in the Design of the problem,
they exchanged ideas with another group of graduates participating in the Course and with the researcher and they planned the pedagogical
practice in which the problem would be proposed, determining the objectives of teaching and learning and the procedures that would be
adopted to reach them. The actions developed contributed to the training of the graduates, since they had the opportunity to experience the
roles of problem designers and teachers and were able to discuss, investigate and reflect on these practices, which potentiated the production
of knowledge regarding the mathematical, methodological, technological aspects and approach to socially relevant topics.

Keywords: /nitial Training of Math Teachers. Design Problems. Problem Solving. Digital Technologies.

1 Introducio de problemas e de professor, ao produzirem e terem a

O Design de problemas com a utilizagao das Tecnologias
Digitais é uma perspectiva metodoldgica que, de acordo
com Figueiredo, & Dalla Vecchia (2015), tem a pretensao
de associar as perspectivas da resolugdo de problemas e do
uso das Tecnologias Digitais na Educacdo Matematica, de
modo que os alunos possam produzam conhecimentos. Essa
associagdo oportuniza aos alunos a resolugdo de problemas
abertos' e que abordam temas de relevancia social, com o
uso de Tecnologias Digitais, bem como pode contribuir para
a sua (re)cogni¢do e o desenvolvimento de competéncias e
habilidades (Figueiredo, 2017).

Na formagdo inicial de professores de Matematica, a
evidéncia dessa perspectiva possibilita, conforme Figueiredo
(2017), a articulagdo tedrico-pratica, visto que os futuros

professores podem adquirir as experiéncias de designer

oportunidade de propor a resolu¢do desses problemas, em
praticas pedagogicas, a alunos da Educacdo Basica. Para
a autora, essas experiéncias podem se constituir como
meios para discussdes ¢ reflexdes sobre as limitacdes e/ou
potencialidades que o Design de problemas e a resolug@o
desses problemas, com o uso das Tecnologias Digitais, podem
proporcionar ao processo de ensino e aprendizagem.

Por meio disso, acredita-se que os futuros professores
em Matematica poderdo produzir conhecimentos, que
os possibilitem correlacionar aspectos, no que se refere
as dimensdes: especifica (Matematica), metodologica
(Pedagogica) e do uso de recursos tecnologicos (Tecnoldgica)
(Richit, 2005, & Rosa, 2010, 2015), bem como relativos
a abordagem de temas de relevancia social (Social). Além

disso, pode favorecer o desenvolvimento de competéncias

1 De acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2014, p. 51), sdo problemas que “... podem ser explorados de diversificadas formas, admitem diferentes

solugdes e abrem caminhos para o surgimento de novos problemas”.
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e habilidades, que sdo necessarias ao exercicio da profissao
docente na contemporaneidade, tais como as capacidades
de: tomar decisdes, escolher e utilizar Tecnologias Digitais
e planejar, desenvolver e implementar Designs de problemas
abertos e que abordem temas de relevancia social, com o uso
de Tecnologias Digitais (Figueiredo, 2017).

Desse modo, apresenta-se o recorte de um processo
formativo, em que trés licenciandas em Matematica
realizaram o Design do problema Consumo consciente de
dgua e propuseram a sua resolu¢do a um grupo de alunos
de uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental. Esse
processo ocorreu no Curso de Extensdo Design de problemas
com a utilizagdo das Tecnologias Digitais na Educagdo
Matematica, que foi ofertado pela Universidade Luterana
do Brasil (Brasil)-Canoas-RS, em 2015, e fez parte de uma
investigacdo, cujo objetivo era investigar quais aspectos
matematicos, metodologicos, tecnoldgicos e relativos a
abordagem de temas de relevancia social que se apresentam
na formagao inicial de professores de Matematica, quando
licenciandos realizam Design de problemas com a utilizagdo
das Tecnologias Digitais.

Nesse sentido, considerou-se a necessidade de realizar uma
investigagdo, em que a tematica abordada fosse a perspectiva
metodologica do Design de problemas com a utilizagao das
Tecnologias Digitais, na formacdo de futuros professores
de Matematica. Também, buscou-se responder a questdo:
Como se apresenta o processo de Design de problemas com
a utilizacdo das Tecnologias Digitais na formag¢ao inicial de

professores de Matematica?

2 A Formacio Inicial de Professores de Matematica

De acordo com Gatti (2014), a formagdo de futuros
professores requer aprendizagens iniciais e bdsicas nas
Licenciaturas, que permitam associar as competéncias
operativas e técnicas com as experiéncias docentes. Nessa
etapa, sdo necessarios promover o desenvolvimento
profissional e integrar “... modos de agir e pensar, implicando
um saber que inclui a mobilizagdo ndo s6 de conhecimentos
e métodos de trabalho, como também de intengdes, valores
individuais e grupais, da cultura da escola ...” (Gatti, 2014,
p. 43).

A formacdo inicial, segundo Imbernéon (2011), ¢ um
periodo em que devem ser oferecidos meios para a construgao
do conhecimento basico especializado. Para o autor, essa
construcdo envolve a abordagem de metodologias, por parte
dos professores formadores, e as experiéncias educacionais
e de cooperacdo vivenciadas pelos futuros professores, com
o propdsito que propiciem o processo de reflexdo sobre as
praticas de ensino e aprendizagem.

Para Imbernéon (2011), tal processo também pode

favorecer o desenvolvimento de competéncias e habilidades,
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dentre elas: a tomada de decisdes, a demonstragao de atitudes
investigativas, interativas e dialéticas e o exercicio da tarefa
educativa. O autor salienta os futuros professores precisam ser
dotados ... de uma bagagem so6lida nos ambitos cientifico,
cultural, contextual, psicopedagogico e pessoal ... capacita-
lo a assumir a tarefa educativa em toda sua complexidade,
atuando reflexivamente com a flexibilidade e o rigor
necessarios ...” (Imbernon, 2011, p. 63).

Perrenoud (2002) aponta que os futuros professores
precisam ter a oportunidade de construir saberes, desenvolver
competéncias ¢ adquirir posturas fundamentais, que possam
incidir no desempenho da profissio. Como sugestdes, o
autor menciona a realizacdo de atividades de observagdo, de
descrigao e de transposicao didatica e a valorizagao da pratica
reflexiva sobre as agdes, nessas atividades.

Pimenta (2012) também destaca que a formacgdo inicial
de professores deve oferecer condi¢des para que os futuros
professores produzam saberes e conhecimentos, que os
tornem capazes de compreender o ensino como uma realidade
social, que possui um carater dinamico. A autora (2012, p.
18) afirma que a Licenciatura ¢ um periodo para desenvolver
“... conhecimentos e habilidades, atitudes e valores que lhes
possibilitem permanentemente irem construindo seus saberes-
fazeres docentes a partir das necessidades e desafios que o
ensino como pratica social lhes coloca no cotidiano”.

As concepgdes acerca da formagao inicial de professores,
que sdo defendidas por Gatti (2014), Imbernon (2011),
Perrenoud (2002) e Pimenta (2012), se apresentam nas
politicas publicas de formagao e nas reformas dos programas
dos Cursos de Licenciatura em Matematica, que sdo oferecidos
tanto nacional como internacionalmente. Os apontamentos
e as sugestdes desses autores, ao serem utilizadas, podem
impulsionar a melhoria da qualidade da formagdo inicial
que ¢ oferecida nos Cursos presenciais, semipresenciais
e a distancia, bem como preparar os futuros professores de
Matematica para o desempenho profissional na Educagio
Basica, Profissional, entre outras.

Nesse viés, cita-se Cyrino (2013), que considera a
profissionalizagdo docente como uma etapa, que precisa
mediar a relagdo dos futuros professores de Matematica com
a realidade, uma vez que a reflexdo sobre a mesma pode
valorizar as experiéncias culturais e sociais dos alunos nas
escolas e contribuir para a aprendizagem de conhecimentos
matematicos e pedagdgicos. Ademais, sdo necessarios
contextos tedricos imersivos e praticos, assim como a
ocorréncia de agdes compartilhadas de produgéo coletiva, que
estimulem os “... habitos de conversar, investigar, questionar,
refletir e relacionar teoria e pratica num processo interativo”
(Cyrino, 2013, p. 81).

Mizukami (2008) menciona que, na formagao inicial de
professores de Matematica, sdo necessarias a proposta ¢ a
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realizagdo de atividades, por parte dos futuros professores,
que os possibilitem trocar ideias, trabalhar colaborativamente
e aprender a investigar e a fundamentar as suas decisdes,
nas praticas pedagogicas. Segundo a autora, a reflexdo ¢ um
processo que, nessa formagdo, pode favorecer a superagdo
de desafios e dilemas, ajudar na compreensao das realidades
especificas e contribuir para que adquiram maiores condi¢des
de se posicionar quanto as situacdes que ocorrem no cotidiano
do trabalho docente.

De acordo com as concepgdes apresentadas, considera-
se que a formagdo inicial de professores de Matematica
¢ um periodo, que precisa priorizar o desenvolvimento
de competéncias e habilidades profissionais, que tornem
os futuros professores capazes de implementar inovagdes
pedagdgicas, com o uso de Tecnologias Digitais. Para isso,
entende-se que sdo necessarias a realizagdo de praticas, que
possam se constituir como meios para o processo de discussio
e reflexdo entre os futuros professores e o(s) professor(es)
formador(es). Esse processo também pode contribuir para a
(re)cognicao dos futuros professores, visto que pode alavancar
a produgdo de conhecimentos, de forma integrada, no que se
refere a aspectos matematicos, metodoldgicos, tecnoldgicos e
relativos a abordagem de temas de relevancia social.

2.1 O Design de Problemas e a Formacgido Inicial de
Professores de Matematica

De acordo com Pais (2013), a sociedade da informagao
costuma valorizar a competéncia de resolver problemas
com a utilizagdo dos recursos oferecidos pela Informatica, o
que, ao seu ver, podem favorecer o trabalho em equipe ¢ o
acesso a fontes de informagao. Além disso, ressalta que outras
competéncias e habilidades podem ser desenvolvidas quando
ha essa associagdo, sendo elas: a constru¢do de conceitos, a
utilizagdo de diferentes formas de linguagem, a articulagdo
de ideias e agdes, a argumentagdo, a obtengdo de solugdes
criativas para problemas matematicos, etc.

Allevato (2005) salienta que a escolha e/ou a produgio de
problemas, com o uso da Informatica, requer a consideragao
dos contetidos matematicos a serem trabalhados. Para a
autora, as tecnologias devem ser utilizadas para possibilitar a
criagdo de novos processos de resolugdo, em um trabalho que
incentive a colaboracdo, a discussdo, a investigacao ¢ a troca
de ideias entre os alunos. Dentre as possibilidades, sugere que
o computador seja utilizado para favorecer a exploracdo de
problemas abertos, pois esses apresentam como caracteristica
aimprevisibilidade e, com isso, novos e inesperados problemas
podem ser propostos pelos proprios alunos.

Para que a resolu¢do de problemas com o uso de
Tecnologias

Digitais possa favorecer a producdo de

FIGUEIREDO,F.F.; GROENWALD,C.L.O.

conhecimentos, entende-se que sdo necessarios a atribuigcao ou
aevidéncia de aspectos que, com o uso de tais recursos, podem
ser potencializados. Dentre esses, destaca-se: a exploragdo, a
visualizac@o, a experimentacao, a investigagdo, a simulagao,
0s aspectos estéticos e a associagdo com a perspectiva da
Educagdo Matematica Critica.

Sobre a exploracdo, na resolucdo de problemas com
o uso de recursos tecnologicos, cita-se Borba, Silva &
Gadanidis (2014, p. 50), que ressaltam que a exploragao pode
proporcionar meios para a “... investigagdo matematica, ou
seja, um ambiente ... de formulacdo de conjecturas acerca de
um problema e busca por possiveis e diversificadas solugdes”.
Além disso, os autores mencionam que a visualizagdo ¢ um
aspecto que favorece a exploragdo de conexdes entre as
representacdes e que a experimentagdo propicia cenarios para
a Educagdo Matematica.

Em relagdo a simulagdo, Jenkins, Purushotma, Weigel,
Clinton, & Robisonet (2006) assinalam que tal aspecto
pode favorecer as agdes e a interpretacdo de processos e/ou
situa¢des que ocorrem no mundo real. Para os autores, esse
¢ um dos aspectos que pode promover a Educagio para o uso
das midias, o desenvolvimento de competéncias culturais e
habilidades sociais.

Sobre os aspectos estéticos, Rosa (2015) aponta que
esses sao potencializados com o uso das Tecnologias Digitais
e podem contribuir para a produgdo de conhecimento
matematico e tecnologico. Eles permitem aos alunos a
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experiéncia vivida, . a partir do movimento, da cor, da
imagem e todas as relagdes e/ou links que se fagam com esses
aspectos para que se produza conhecimento e, em especifico,
conhecimento matematico” (Rosa, 2015, p. 80).

A perspectiva da Educac¢@o Matematica Critica, defendida
por Skovsmose (2008), também pode ser considerada na
resolucdo de problemas, em que Tecnologias Digitais sdo
utilizadas. Segundo o autor, € preciso proporcionar cendrios
de investigagdo, para que a resolucdo de problemas sirva de
suporte para o trabalho e a aprendizagem investigativa, para
a promogao de agdes e para a ocorréncia de reflexdes criticas
sobre as aplicagdes da Matematica na vida real. Para preparar o
aluno para a cidadania critica, ¢ necessario o uso de diferentes
cenarios de investigacdo, com e sem o uso de Tecnologias
Digitais, mas que priorizem o processo de reflexdo por parte
dos alunos, sobre tais cenarios e a realidade social.

Além disso, a resolug@o de problemas associada ao uso das
Tecnologias Digitais se apresenta em alguns tipos de Design
Instrucional?, que sdo utilizados na formagdo de professores.
Dentre esses, cita-se o Design de ambientes interativos que,
de acordo com Miskulin (2003), sdo desenvolvidos para
propiciar a colaboracdo e a construgdo de conhecimento

2 Conforme Filatro (2008, p. 3), ¢ uma “... a¢do intencional ... de ensino que envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicagdo de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a fim de promover ... a aprendizagem humana”.

JIEEM v.10, n.3, p. 164-176, 2017.

166



Utilizando Tecnologias Digitais no Design de Problemas Matematicos: Consideragdes sobre o Processo Formativo Inicial de Professores de Matematica

sobre os contetidos matematicos, por meio do uso de recursos
tecnologicos. Para a autora, esses cenarios possibilitam que
os futuros professores sejam construtores da sua formagao
profissional, pois propiciam o processo de reflexdo, de forma
critica e consciente, sobre o uso de tais recursos nas praticas
pedagogicas.

Koehler ¢ Mishra (2005) mencionam que o Design
pode envolver os professores em formagdo, seja de forma
individual ou em grupos colaborativos. Esse processo pode
contribuir para a aprendizagem por meio: da experiéncia, da
experimentagao com o uso de tecnologias, da determinagao de
objetivos, da tomada de decisdes, da associacdo entre a teoria
e a pratica, entre outras. Desse modo, conforme os autores, sao
necessarios entendimentos pedagogicos, para que os futuros
professores possam reconhecer as potencialidades e adquirir
conhecimentos ¢ condi¢des que lhes permitam utilizar as
Tecnologias Digitais nas praticas de ensino.

Diante do exposto, considera-se que as perspectivas da
resolu¢do de problemas e do uso das Tecnologias Digitais
podem ser associadas através do Design de problemas com a
utilizag@o das Tecnologias Digitais. De acordo com Figueiredo
e Dalla Vecchia (2015), esse Design tem como proposito o
planejamento e desenvolvimento de problemas abertos, com
o uso de Tecnologias Digitais, bem como a atribui¢do de um
ou mais aspectos (a visualizagdo, a experimentacdo, etc.)
com tais recursos, para que os alunos, ao resolvé-los, tenham
a oportunidade de realizar um processo de resolugdo que
contribua para a producdo de conhecimentos. Nesse Design,
podem ser considerados os interesses ¢ o desenvolvimento
cognitivo dos alunos e abordados temas de relevancia social,
que os permitam refletir e produzir conhecimentos sobre os
mesmos.

Devido a tais possibilidades educacionais, entende-se
que o Design de problemas com a utilizagao das Tecnologias
Digitais ¢ uma perspectiva metodologica, que necessita ser
trabalhada e estudada na formagdo inicial de professores
de Matematica. Essa perspectiva pode ser um meio para a
aquisicao das experiéncias como designer e professor e para
que discutam e reflitam sobre o Design de problemas e acerca
da resolugdo dos mesmos, assim como para que produzam
conhecimentos, de forma integrada, no que se refere a
aspectos matematicos, metodologicos, tecnologicos e acerca
da abordagem de temas de relevancia social.

Desse modo, o Design de problemas com a utilizacdo das
Tecnologias Digitais pode vir ao encontro da concepcao de
formacao inicial de professores de Matematica que ¢ defendida
por Richit (2005). Conforme a autora, essa formacdo deve ter
como meta formar professores que sejam criativos, criticos e
capazes de atuar no seu contexto social. Para isso, acredita que

as midias informaticas precisam ser

. incorporadas a pratica dos professores formadores, para
que os futuros docentes aprendam a fazer uso das mesmas
no contexto das suas experiéncias educacionais, pois
ndo faz sentido pensar que a formacdo tecnoldgica possa
ser desenvolvida desvinculada da formacdo especifica e
pedagogica (Richit, 2005, p. 161).

Rosa (2010, 2015) também destaca a necessidade de
processos formativos e educacionais, que possibilitem os
(futuros) professores produzir conhecimento correlacionado,
no que se refere as dimensdes especifica (Matematica),
Pedagodgica e Tecnoldgica. Essa proposta é denominada pelo
autor como Cyberformagdo, pois o ciberespaco ¢ o locus
para a utilizagdo de diferentes tecnologias, assim como “...
evidéncia tanto a formagdo especifica como a pedagogica, as
quais ndo se desvinculam da formacdo tecnologica que se faz
presente na imersao dos professores no espago virtual” (Rosa,
2010, p. 5).

Além desses autores, cita-se Mishra e Koehler (2006), que
apresentam uma proposta de formagao inicial de professores
que, embora ndo seja especifica da area da formagdo de
professores de Matematica, ¢ pertinente com as necessidades
de formagdo docente. Essa proposta tem por finalidade
promover a construgdo do Conhecimento Tecnologico,
Pedagégico e do Conteido (TPACK)®. Para isso, devem
ser proporcionados meios para que os futuros professores
aprendam a ensinar com o uso de Tecnologias Digitais,
adquiram melhores condig¢oes de gerenciar a complexidade
que essas impdem ao ensino e desenvolvam a capacidade de
adequa-las no Design de atividades personalizadas (Koehler
etal., 2013).

Desse modo, acredita-se que, ao realizar Designs de
problemas com a utilizagdo das Tecnologias Digitais e ter
a oportunidade de propor a resolugdo desses problemas a
alunos da Educagdo Basica, os futuros professores poderdo
se envolver, de forma individual ou em grupos colaborativos,
e desenvolver entendimentos pedagogicos, tal como afirmam
Koehler, & Mishra (2005). Ainda, de acordo com os autores,
os futuros professores podem desenvolver o TPACK por meio
de tais experiéncias, da experimenta¢do com o uso de recursos
tecnologicos, da determinagdo de objetivos, da tomada de
decisdes que geram a ocorréncia de um ciclo de aprendizagem
desse Design e, até mesmo, do re-design.

3 A Metodologia da Investigacao

Para obter os dados da investigagdo, foi ofertado o
Curso de Extensdo Design de problemas com a utiliza¢do
das Tecnologias Digitais na Educa¢do Matematica, pela
ULBRA-Canoas-RS. Esse Curso foi realizado entre os meses
de maio e dezembro de 2015 e contou com a participacdo da
pesquisadora e de 10 licenciandos, provenientes dos Cursos de
Licenciatura em Matematica da Universidade de Santa Cruz

3 “Technological Pedagogical Content Knowledge”.
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do Sul (UNISC)-Santa Cruz do Sul-RS e da ULBRA-Canoas-
RS. A modalidade escolhida para realiza-lo foi a presencial,
com 40 horas de duragdo, em que 30% dessa carga horaria foi
destinada a encontros ndo presenciais, extraclasses.

Esse Curso foi realizado com propésito de investigar quais
aspectos matemdticos, metodologicos, tecnologicos e relativos
a abordagem de temas de relevancia social que se apresentam
na formagdo inicial de professores de Matemdtica, quando
licenciandos realizam Design de problemas com a utilizag¢do
das Tecnologias Digitais. Para conduzir a investigagdo, foi
adotada a abordagem qualitativa e utilizado o método estudo
de caso. Conforme Goldenberg (2004), esse método permite a
descri¢do de informagoes detalhadas sobre uma determinada
situagdo ou realidade social e dos sujeitos pesquisados, em
seus proprios termos, o que favorece a compreensdo das
particularidades, de acordo com o significado atribuido pelos
mesmos.

Para coletar os dados, foram utilizados os instrumentos:
as observagdes participantes por parte da pesquisadora (nos
encontros presenciais) e dos licenciandos (no decorrer da
pratica pedagogica), que foram registradas em documentos
de Word, e entrevistas abertas e ndo estruturadas, que
foram realizadas pela pesquisadora com os grupos de
licenciandos, seno que os dudios foram gravados com o uso
de um smartphone. Além desses, foram utilizados o0 Ambiente
Virtual de Aprendizagem Moodle (2015), que favoreceu os
registros solicitados, e o sofiware Screencast-O-Matic*, que
possibilitou as gravagdes de audio e video, dos dialogos entre
os licenciandos e das agdes que executaram nos computadores.

Nessa proposta de formagao, buscou-se propor atividades
que oportunizassem um ambiente/cendrio para a produgao
de conhecimentos, no que se refere a aspectos matematicos,
metodoldgicos, tecnologicos e acerca de temas de relevancia
social. Para tanto, as atividades realizadas se constituiram
como meios para discussdes e reflexdes sobre o Design de
problemas e a resolugdo desses, com o uso das Tecnologias
Digitais, na Educa¢do Matematica.

No Curso, os licenciandos se distribuiram em duplas
e trios e cada grupo realizou o Design de um problema
matematico com o uso de Tecnologias Digitais. Porém, neste
artigo, optou-se por relatar o recorte do processo formativo
das licenciandas C, E e K*, alunas do Curso de Matematica da
ULBRA-Canoas-RS, que produziram o problema Consumo
consciente de dagua. Esse problema foi aplicado em uma
pratica pedagdgica, que contou com a participacdo dessas
licenciandas ¢ de um grupo de alunos de uma turma do 9°
ano do Ensino Fundamental. Os resultados aqui apresentados

sdo provenientes dos registros obtidos que foram obtidos nos
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quatro ultimos encontros presenciais do Curso de Extensao,
pois esses se referem, especificamente, ao processo de Design
do problema e a aplicagdo do problema na pratica pedagogica.

4 O Problema Consumo Consciente de Agua

No quarto encontro presencial do Curso, com duragdo
de 4 horas, a pesquisadora propds como atividade que os
licenciandos, distribuidos em grupos, realizassem o Design de
um problema matematico com o uso de Tecnologias Digitais.
No planejamento, desenvolvimento e implementagao
desse Design, deveriam atribuir um ou mais aspectos (a
experimentagdo, a simulacdo, a exploragdo, a visualizagao,
etc.) e abordar um tema de relevancia social, que propiciasse a
utilizagdo de conhecimentos prévios e/ou a aprendizagem de
novos conhecimentos. Também, era necessario considerar o
ano ¢ o nivel de ensino dos alunos que iriam resolvé-lo, pois
o problema seria produzido para ser proposto em uma pratica
pedagogica, que teria a participagdo de alunos da Educagao
Basica.

De acordo com os registros das observagdes da
pesquisadora, as licenciandas C, E e K decidiram formar um
grupo de trabalho, por critério de afinidade. Inicialmente, elas
trocaram ideias e tomaram decisdes que estiveram em torno de
um planejamento de uma pratica pedagogica que a licencianda
K, bolsista do Programa Institucional de Bolsas de Inicia¢ao
a Docéncia (PIBID), deveria realizar com um grupo de alunos
de uma turma do 9° ano do Ensino Fundamental.

Como optaram por realizar a pratica pedagogica com
tais alunos, as licenciandas C, E e K decidiram abordar o
tema consumo de dgua potavel e trabalhar os contetidos
matematicos de Tabulacdo, Construgdo e Analise de graficos
estatisticos. O tema e os conteidos matematicos escolhidos
foram consoantes com as necessidades requeridas pelos
alunos e que foram identificadas pela licencianda K.

Também, constatou-se que as licenciandas C, E e
K apresentaram dificuldades iniciais, ao planejarem e
desenvolverem um problema do tipo aberto, com o uso de
Tecnologias Digitais, € que, a0 mesmo tempo, evidenciasse
o tema e os conteudos escolhidos. No entanto, com as
orientagdes da pesquisadora, as licenciandas decidiram
planejar e desenvolver o enunciado do problema utilizando,
para isso, um storyboard, que é um recurso que auxilia o
planejamento de Designs com fins instrucionais (Filatro,
2008). Para elabora-lo, elas utilizaram um documento de
PowerPoint e nele escreveram o enunciado do problema,
como pode ser observado nos slides 1, 6, 7 ¢ 8, dos 10 que
foram produzidos (Figura 1).

4 Esse software permite a criagdo de videos a partir da gravagdo das agdes que sao realizadas na tela do computador e do dudio das comunicagdes entre

0s usuarios enquanto as executam (Screencast-O-Matic, 2016).

5 Para preservar a identidade dos licenciandos que participaram desta investigagao, sera utilizado letras maitsculas do alfabeto para denomina-los.
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mura 1 — Slides 1, 6,7 e 8 do storvboard

Consumo consciente de
agua

* Vocés j& pagaram todas 25 contas 30 ests faltando pagar & conta de
dgus, mas vocés tem um pegueno problema...

* 56 sobrou RS 150,001 E agora??

* WocEs precisam pagar a 4gus, pois ndo podem ficar sem ela.
* Para conssguir, pracizam economizar bastants!!

N0z = obralll!

* InformagBes importantes

* Segundo informagdes do site da Corsan
hitto://www.corsan.com.br/sites/default/files/conteudo/Tabela%20Ta
Fif6C35%4 1 ri2%20%20Munic%C3%ADpios%I0Regulados%2 Opel2%20
AGERGS.odf

O Preco base dom® £ de RS 4,40 + 2 taxa R520,83

Fonte: Os autores.

Nas gravagdes realizadas com o sofiware Screencast-O-
Matic, verificou-se que as licenciandas C, E e K escolheram
abordar o tema consumo de dgua potavel, de modo que os
alunos do 9° ano pudessem ter a oportunidade de planejar o
consumo de agua e para que esse ndo ultrapassasse o valor
estipulado. Para tanto, as licenciandas realizaram pesquisas
na Internet e decidiram utilizar algumas informagdes que
constavam um documento, que foi disponibilizado pela
Companhia Riograndense de Saneamento (Corsan, 2015).
Também, optaram por utilizar a atividade Simulador do
Consumo de Agua, que foi obtida no site da Companhia
de Saneamento Basico do Estado de Sao Paulo (Sabesp,
s.d.). Além disso, pesquisaram imagens que representavam
as informagdes escritas nos slides (algumas delas foram

Vamos pensar sobre o
consumo consciente da
dgua?

Fonte: Os autores.
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Figura 2 — Slides do 1 ao 6 do problema Consumo consciente de dgua

modificadas pelas licenciandas no aplicativo Paint do
Windows) e utilizaram no enunciado.

Desse modo, compreende-se que as licenciandas C,
E e K, ao realizarem o Design do problema, tiveram a
oportunidade de trabalhar colaborativamente, o que se
aproximou do que salientam Koehler, & Mishra (2005). Essa
experiéncia possibilitou a tomada de decisdes pedagogicas e
a determinag@o dos objetivos e das agdes a serem executadas,
que contribuiriam com a produgdo do problema e para que
desenvolvessem tais competéncias e habilidades docentes.

O resultado do Design foi postado pelas licenciandas C,
E e K na Tarefa Problemas dos grupos, que foi proposta na

Plataforma Moodle, ¢ pode ser observado nas Figuras 2 e 3.

Supondo que vocés livessem que
dividir a mesma casa
r

ugd

e precisassem fambém
pagar as suas proprias
contas!il!

Sema ndo conseguimos

sobreviver!

$6 sobrou RS 150,00 para pagar a
conta de dguall E agora??

Voo s precitam pagar a dgua, poit ndo podem ficar tem ela.

6
Mdos a obrallll
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Figura 3 — Slides do 7 ao 10 do problema Consumo consciente de agua

v" DICAS IMPORTANTES:

Segundo informagoes do site da
CORSAN:

preco da farifa basica é RS 4,40 o m®
e
taxa de servico bdsico RS 20,83

Estejam cientes de que todos

B nds precisamos tomar banho,
lavar a lou¢a, lavar roupa,
alimentagdo e foda a higiene
pessoal.

ﬁ‘; Também, lembrem que o
T ™ consumo de dgua ndo
B pode passar de RS 150,00!!

9

Fonte: Os autores. .

O problema produzido apresenta, do primeiro ao quinto
slides, informagdes que podem propiciar a reflexdo sobre
como economizar no consumo de agua. No sexto sl/ide, foi
delimitado que o valor maximo a ser gasto no pagamento
da conta de agua seria R$150,00. No sétimo slide, foi
apresentado o /ink do documento que pesquisaram e escrito as
informagdes que nele havia: o prego da tarifa basica pelo m’
de agua (R$4,40) e o preco do servigo basico (R$20,83), que
sdo valores que permitem a elaboragdo do modelo matematico
f(x)=4,40x+20,83. No oitavo slide, foi apresentado o link do
Simulador do consumo de dgua, pois esse permite a escolha
do consumo de dgua, em cada um dos comodos da casa ou do
apartamento (opg¢des que sdo fornecidas pelo Simulador). No
nono slide, ha alguns exemplos de necessidades basicas de
consumo de agua e foi escrito que a conta de agua nao deveria
ultrapassar o valor de R$150,00. No décimo e ultimo slide, foi
solicitado a representacdo grafica dos gastos e com o uso do
recurso Grdfico do PowerPoint.

O resultado obtido pelas licenciandas C, E e K,
possibilita o entendimento que planejaram, desenvolveram e
implementaram um problema do tipo aberto, pois, de acordo
com Allevato (2005), o enunciado apresenta informacdes
e solicita o uso do Simulador e a representa¢do grafica dos
valores gerados pelo mesmo, o que gerar diferentes processos
de resolugdo e outros problemas podem determinados e
resolvidos pelos proprios alunos. Também, o tema abordado
pode propiciar a Educagdo Matematica Critica, pois, segundo
Skovsmose (2008), o problema pode se constituir como um
ambiente de investigagdo e para reflexdes criticas acerca do
como economizar no consumo de agua, apesar de o problema
apresentar uma semirrealidade.

As licenciandas C, E e K também tiveram a pretensao
de atribuir outros aspectos, visto que o uso do Simulador do
Consumo de Agua pode favorecer: a exploragio, ao verificar as
possibilidades de consumo da agua, em cada um dos comodos
de uma residéncia; e a visualizagdo, pelas imagens que foram
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Anote todos os gastos e os valores,
pois depois veremos afravés dos
grdficos quem conseguiv
economizar mais dgua.

» E os grdficos vdo ser feitos oqui no
Power Point!

apresentadas no enunciado e as geradas pelo Simulador, bem
como ao solicitarem a Tabulagdo e a Representacdo grafica
com o uso do recurso Grdfico do PowerPoint. Dessa forma,
a exploracdo e a visualizagdo s3o aspectos que podem, tal
como apontam Borba, Silva, & Gadanidis (2014), propiciar a
conexao entre as representagdes e contribuir para a busca de
possiveis solugdes para o problema.

Outro aspecto atribuido e que foi associado aos demais é a
simulagdo, pois o Simulador apresenta uma possivel realidade,
que pode permitir aos alunos a constatagdo dos gastos, em
m? de agua, em um dia e por més, em cada comodo. Essas
possibilidades vém ao encontro do que afirmam Jenkins et al.
(2006), que a simulagdo ¢ um aspecto capaz de incidir nas
acdes e potencializar a interpretag@o de situagdes que podem
ocorrer no mundo real.

Além desses aspectos, as licenciandas C, E e¢ K
consideraram a necessidade de atribuir os aspectos estéticos,
uma vez que as imagens disponibilizadas no documento de
PowerPoint e as que sao fornecidas pelo Simulador podem
favorecer a interpretagdo do problema e o processo de
resolucdo. Desse modo, as imagens, ou seja, as representacdes
visuais podem, conforme Rosa (2015), contribuir para a
producdo de conhecimento matematico e tecnoldgico.

No quinto encontro presencial, que teve 4 horas de duragao,
a pesquisadora solicitou que o problema fosse resolvido por
outro grupo de licenciandos, no caso peos alunos A ¢ B, do
Curso de Licenciatura em Matematica da UNISC. O objetivo
era que esses fornecessem as licenciandas C, E e K uma
avaliagdo do problema, para que melhorias fossem feitas, caso
considerassem necessarias.

Na Figura 4 consta o recorte do processo de resolugdo e a
solugdo apresentada pelos licenciandos A e B. Eles utilizaram

um documento de PowerPoint para fazer os seus registros.
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Figura 4 — Registros do processo de resolugdo ¢ a solugdo dos
licenciandos Ae B

€7 Geolebra

Arquivo Editsr Exivir Opgbes Femamentas Janeta Auda

D RN o= FANEIR

¥ Janela de Agedea X [ v Janets de Visuahzagho
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® ay=dixe2083
® by=150

8

Valor em reais
RS70,00

RS60,00

R$50,00 |

OBanheiro 7,56 m*
W:Cozinha 13,608 m*
OQui

W Lavanderia 5,

R530,00
R520,00
R510,00

RS-

13608mt | 117 m

|

|

!

|

|

|

! .
| R540,00
|

|

|

|

|

! Cozinka | Quiintal

Somando a quantidade de dgua utilizada em cada parte da casa,
chegamos a um gasto de 27,558 m* que multiplicados por R$4,40
(prego da tarifa por m® de dgua) e obtemos um custo total de
aproximadamente R$121,26.

Com a soma da taxa de servigo basico, que ¢ R$20,83, pagaremos
R$142,09 no final do més. Portanto, conseguimos economizar na

conta de Agua, pois sobraram R$7.91. © 3

Fonte: Os autores.

Na resolucdo e solucdo, observa-se que, no primeiro
slide, os licenciandos A e B tomaram a decisdo de escolher e
utilizar o software GeoGebra para representar a Fun¢ao Afim
f(x)=4,40x+20,83, que poderia ser elaborada com os dados
fornecidos no enunciado do problema, e a Fun¢ao Constante
f(x)=150, que foi elaborada a partir do valor maximo que
deveria ser gasto com pagamento da conta de dgua. Essas
Fungdes, contribuiram para que calculassem o valor maximo
a ser gasto em m?® de agua (29,36m°). No segundo slide,
apresentaram o grafico de barras, que construiram com o uso
do recurso Grdfico do PowerPoint e nele representaram o
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consumo, em m?, de 4gua no banheiro, na cozinha, no quintal
e na lavanderia. No terceiro e ultimo slide, apresentaram a
imagem do consumo de dgua na cozinha, que obtiveram no
Simulador, e escreveram a solugdo do problema (R$142,09
seria o valor a ser pago pela conta de agua).

Apbs a resolugdo do problema, os licenciandos A ¢ B
participaram do Forum Troca de ideias sobre o Design e a
resolugdo dos problemas e de sugestoes para um possivel re-
design, na Plataforma Moodle, onde escreveram comentarios
sobre o problema. Nesse Forum, também participaram as
licenciandas C, E e K, que trocaram ideias com os licenciandos
A e B, e apesquisadora, como pode ser observado na Figura 5.

Figura 5 — Participa¢des no Forum Troca de ideias sobre o Design
e a resolucdo dos problemas e de sugestdes para um possivel re-
design

Comentarios E Sugestdes

O problema proposto ¢é instigante,
implicando em uma resolu¢do prazerosa
e divertida. Porém, o MAOS A OBRA
poderia ser colocado ao final do arquivo,
visto que, ao ler o problema, entende-
se que esse sera finalizado neste slide e,
antes das dicas, a proposta de solugdo
ndo ¢ muito clara. Poderia ser adicionada
alguma atividade que ndo estivesse somente
relacionada a do site da Companhia de
Saneamento Basico do Estado de Sdo Paulo
(SABESP), solicitando, dessa forma, uma
pesquisa mais avangada. O restante esta,
segundo a nossa visdo, bastante interessante.

Concordamos com o ponto de vista de
vocés. O MAOS A OBRA poderia sim
estar no final dos slides. J& com relagdo a
atividade do site da SABESP, até pensamos
em deixar o problema mais aberto, mas ndo
teriamos muito tempo com os alunos, entdo
a resolugdo do problema ficaria incompleta.
Entdo, escolhemos um site especifico para
que os alunos conseguissem concluir a
resolucdo do problema.

[...] Sugiro que apresentem o modelo
matematico que representa as informagdes
escritas no slide 7. Também, que a palavra
“software” (slide 8) seja substituida pelo
titulo para o Simulador no site da SABESP
[...]

Participante(S)

Licenciandos
AeB

Licenciandas
C,EekK

Pesquisadora

Fonte: Os autores.

No sexto encontro presencial, com duragdo de 4 horas,
foi proposto como atividade que as licenciandas C, E e K
tomassem a decisdo realizar ou nao modificagdes no enunciado
do problema. Conforme os registros das observagdes da
pesquisadora, as licenciandas discutiram e tomaram a decisao
de realizar algumas alteracdes, considerando os comentérios
feitos no Forum, com o intuito de aprimora-lo.

Na segunda versao do problema, que foi postada na Tarefa
Segunda versdo do problema, no Moodle, verificou-se que
implementaram modifica¢des nos slides 4, 5, 6, 7, 8 ¢ 10
(Figura 6). Desses, destaca-se as alteragdes realizadas nos

slides 4, 5 e 6, que tornaram evidente os objetivos pretendidos.
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Ah, tem um gasto que é o mais
importante de todos e que
estdvamos esquecendo:

¥

-

A CONTA DE AGUA

Sem a AGUA ndo conseguimos sobreviver, mas é
preciso consumi-la de forma conscientel

Vocés so podem pagar até

R$ 150,00 pela conta de agual!
E agora??

Para conseguir precisam economizar bastante...
6

Fonte: Os autores.

Também, nesse mesmo encontro, a pesquisadora propos
o planejamento da pratica pedagogica, que seria realizada na
Escola e com os alunos escolhidos. Na Figura 7, apresenta-se
o planejamento realizado pelas licenciandas C, E e K.

Figura 7 — Planejamento da pratica pedagogica pelas licenciandas
C,EeK

Planejamento da Pratica Pedagégica
Nome das licenciandas: C, E ¢ K.
Nome da Escola e Endereco: uma E.M.E.F localizada no
municipio de Canoas/RS.
Numeros de alunos: 6 alunos.
Nivel de ensino e 0 ano/série: 9° ano do Ensino Fundamental.
Duracéo prevista: 2 horas.
Objetivos: propor aos alunos uma conscientizagdo sobre o
consumo de agua através da resolug@o do problema; resolver
o problema, fazendo o uso de conhecimentos mateméticos,
dentre eles as Quatro Operagdes com os Numeros Racionais, a
construgao de Tabelas ¢ Graficos e as Fung¢des Polinomiais do
1° grau; trabalhar em grupo para resolver o problema; e utilizar
Tecnologias Digitais na resolugdo do problema.
Recursos a serem utilizados: Uso da Internet, do site da
SABESP, do PowerPoint, do recurso Grafico do PowerPoint
e do Word.
Procedimentos: Organizar os alunos para trabalharem em
grupo; apresentar o problema, disponibilizando o documento
de PowerPoint; e explicar quais sdo os objetivos da atividade.
Auxiliar os alunos nas davidas que apresentarem e durante a
resolucdo do problema. Solicitar aos alunos que apresentem a
solugdo do problema no Word ou no PowerPoint.
Fonte: Dados da pesquisa.
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Figura 6 — Slides do problema que sofreram alteragdes
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Entdo...

Como podemos economizar no
consumo de dgua?

o preco da tarifa
a taxa de servico bdsico é
RS 20,83, o que pode ser representada pela funcdo

f(x)= 20,83+4,40x

Anote todos os gastos e os valores,
pois depois veremos através dos
graficos quem conseguiu
economizar mais dagua.

» E o5 grdficos vdo ser feitos aqui no Power Poinfl

Grafico

Mdos a obrallll
10

No planejamento, as licenciandas C, E e K citaram
a Escola, o ano e o nivel de ensino, o tempo de duracdo
previsto ¢ a quantidade de alunos que participariam da
pratica pedagogica e o tempo previsto para a sua duragdo.
Nos objetivos, as licenciandas mencionaram as Tecnologias
Digitais que seriam utilizadas na resolugdo do problema, bem
como destacaram que o tema abordado deveria contribuir
para a conscientiza¢do sobre o consumo de agua. Também,
escreveram os conhecimentos matematicos que seriam
utilizados ou aprendidos pelos alunos. Em relagdo aos
procedimentos, escreveram como seria organizada a pratica e
suas principais agdes como professoras.

No sétimo encontro presencial do Curso de Extensao,
que teve 4 horas de duragdo, a pesquisadora realizou uma
entrevista aberta e ndo estruturada com as licenciandas C, E
e K. A pesquisadora as questionou, com o proposito de obter
informagdes e para que discutissem e refletissem sobre como
ocorreu a pratica pedagogica.

Dentre os questionamentos, destaca-se o primeiro
momento da entrevista, em que a pesquisadora solicitou as
licenciandas C, E e K que relatassem como havia transcorrido
a pratica pedagogica. A transcri¢do do recorte desse dialogo
pode ser verificada a seguir:

Pesquisadora: [...] Gostaria que vocés relatassem como

ocorreu a pratica pedagogica ..., as facilidades e dificuldades

encontradas ...?
E: Facil nao foi, porque utilizar tecnologias € meio complicado
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..., uma porque aqui fizemos o uso de um programa e na
Escola era outro e na hora de abrir ndo abriu, a gente teve
que se adaptar para poder mostrar, mas se o link ndo abrisse
digitando ndo ia funcionar ... (Referindo-se que o problema
foi produzido em documento de PowerPoint, no Windows,
e que na Escola em que ocorreu a pratica pedagdgica era
Linux).

Pesquisadora: E quanto ao enunciado do problema? ... O
Design do problema limitou ou contribuiu para o processo
de resolugdo? ....

E: Eu acho que foi fécil para eles, alguns ndo gostaram porque
foi extenso e [porque] eles calcularam varias vezes até achar
o valor ...

K: Eles primeiro fizeram a verdade, o real deles, se eles
levavam 30 minutos no banho eles colocaram 30 minutos e ¢
claro que passou (Referindo-se ao uso, por parte dos alunos,
das suas proprias vivéncias no cotidiano).

C: Também, deu um probleminha no Simulador, depois
olhando a gente foi ver que ele somava tudo, ele [o Simulador]
ja dava toda a soma .... A gente ndo sabia ...

Pesquisadora: E eles perceberam isso?

E: Os meus perceberam que estava aumentando o numero ao
invés de diminuir ... (Referindo-se aos grupos que auxiliou).

K: Eu trabalhei com um grupo.

E: Eu e a [licencianda] C trabalhamos com dois. Eles
voltavam cada vez que eles iam calcular ali.

K: E ai quando eu vi que tinha algo errado ..., eles ja tinham
visto nos deles ...

E: No caso era a soma ¢ a gente ndo sabia, ai eles voltavam
para o inicio e abriam de novo o Simulador.

Pesquisadora: Entdo ..., uma atividade que utiliza varios
recursos tecnoldgicos ..., vocés consideram que ¢ preciso
conhecer, antes, esses recursos?

C: Com certeza.

E: No caso dos meus grupos, eles ¢ que viram ... (Referindo-
se aos alunos que constataram o modo como as informagdes
e os valores eram fornecidos pelo Simulador).

K:... Como eles utilizaram o Simulador, tiveram que calcular
e fazer o grafico no PowerPoint, isso levou tempo ..., porque
néo sabiam fazer grafico, a gente teve que ajudar ... E preciso
dar tempo para fazer ...

Nesse didlogo, nota-se que as licenciandas C, E e K
mencionaram que encontraram algumas dificuldades na
realizacdo da pratica pedagdgica, principalmente ligadas ao
uso das Tecnologias Digitais. Elas tiveram que encontrar uma
solugdo para poder disponibilizar o documento de PowerPoint,
que foi produzido no Sistema Operacional Windows, pois os
computadores da Escola possuiam o Linux. Também, elas s
constataram que o Simulador do consumo de dgua fornecia
a soma total do consumo de agua e ndo fornecia os valores
em m’ de agua separadamente, quando os alunos do 9° ano o
resolveram e quiseram representa-los graficamente.

Ainda, conforme o didlogo, ¢ possivel depreender que as
licenciandas C, E e K ndo conheciam todas as possibilidades e
os valores que poderiam gerados pelo Simulador. No entanto,
por meio dos questionamentos, elas puderam refletir e
reconhecer que, quando sdo propostas atividades com o uso de
recursos tecnologicos, € necessario explora-las e experimenta-
las previamente.

De com os questionamentos e as respostas, entende-se
que a realizagdo da pratica pedagogica, lhes possibilitou a
constatacdo das limitagdes que o Design de problemas e a

173

sua resolucdo podem apresentar na Educacdo Matematica.
Essas limitagdes seriam: o uso de recursos tecnoldgicos, no
enunciado do problema, que ndo podem ou que dificultam
a sua disponibilizagdo nos computadores das escolas e o
desconhecimento das possibilidades que se apresentam ou
que podem ser geradas por um determinado recurso, ao ser
utilizado na resolu¢do de um problema.

A realizacdo da pratica pedagogica também favoreceu
o reconhecimento das potencialidades, sendo elas: o uso
de conhecimentos e das proprias vivéncias no cotidiano ¢ a
identificagdo de outros problemas, no decorrer do processo
de resolucdo. Ademais, elas reconheceram a necessidade de
interagdo com os alunos e entre eles e que ¢ preciso ensinar
os conhecimentos matematicos que os alunos ainda nao
dispunham.

Dessa forma, considera-se que a pratica pedagogica foi
uma experiéncia enriquecedora, ja que, de acordo com Cyrino
(2013), Imbernén (2011), Mizukami (2008), Perrenoud
(2002) & Pimenta (2012), propuseram o problema, mediaram
e observaram o desempenho dos alunos do 9° ano na pratica.
Ademais, tiveram a oportunidade de discutir e refletir sobre a
mesma, o que contribuiu para que produzissem conhecimentos
como futuras professoras de Matematica.

Posteriormente, em outro momento, a pesquisadora
requisitou que as licenciandas C, E e K declarassem se
consideravam que a realizagdo da pratica pedagogica tenha
contribuido ou ndo para a sua formagdo como professoras
de Matematica. O recorte desse didlogo encontra-se na
transcri¢ao:

Pesquisadora: O que vocés acharam da experiéncia
pedagogica, ela contribuiu ou ndo para a formagdo como
professora de Matematica ...?7
E: Eu achei bem interessante ..., porque usar computadores
numa sala eu ndo tinha usado, € preciso conhecer bem as
tecnologias que vdo ser utilizadas na escola .... O primeiro
periodo a gente perdeu tentando baixar o PowerPoint do
problema ..., os alunos ficaram esperando ... e a gente ndo
conhecia muito bem o Simulador .... Até penso [em produzir
outros problemas], mas teria que ser algo bem planejado ...,
porque chegou na hora e ndo saiu como a gente previa ...
K: S6 no fato de pensarem que eles gastam ... 4gua, contribuiu
muito .... Eles tiveram que resolver o problema, utilizando
os conhecimentos matematicos na situacdo .... Eu ja tinha
utilizado tecnologias nas aulas, mas nunca para resolver
problemas como esse, para mim foi algo diferente porque os
alunos tiveram que pensar ....

C: Acho que contribuiu para a minha formagao, porque para

mim foi diferente e foi o primeiro contato com alunos numa

escola .... Eu observei que os alunos ndo sabiam ... fazer

atividades usando a Internet, mas o problema proporcionou
eles terem essa experiéncia ...

Conforme o didlogo, as licenciandas C, E e K mencionaram
que a realizac@o da pratica pedagogica lhes oportunizou uma
experiéncia inédita, pois propuseram aos alunos a resolugdo
de um problema que foi produzido por elas e eles utilizaram
Tecnologias Digitais para resolvé-lo. A licencianda E destacou
as dificuldades encontradas e declarou que reconheceu a
necessidade de explorar e experimentar as Tecnologias
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Digitais previamente. As licenciandas C e K ressaltaram
que a pratica pedagdgica contribuiu para que verificassem
as potencialidades que a utilizagdo das Tecnologias Digitais,
no processo de resolugdo de problemas, pode proporcionar a
aprendizagem de conhecimentos matematicos.

Conforme as respostas, € possivel depreender que
a perspectiva metodologica evidenciada possibilitou a
articulag@o teodrico-pratica, visto que as licenciandas C, E e K
empregaram conhecimentos, ao vivenciarem as experiéncias
de designer e de professora, ao produzirem o problema e
terem a oportunidade de propor a sua resolu¢do aos alunos
do 9° ano. Para Figueiredo (2017), essas experiéncias podem
desencadear discussdes ¢ reflexdes e, de acordo com os
resultados obtidos, acredita-se que essas foram essenciais
para que as licenciandas C, E ¢ K aprendessem a utilizar
as Tecnologias Digitais, para produzir problemas abertos e
contextualizados, que abordam temas de relevancia social, e
mediante a consideragdo das necessidades requeridas pelos
alunos.

5 Conclusao

O Design de problemas com a utilizagdo das Tecnologias
Digitais ¢ uma perspectiva metodoldgica, que possibilita aos
futuros professores adquirirem as experiéncias de designer e
de professor, uma vez que tais experiéncias podem propiciar
discussoes e reflexdes, que contribuam para a produgdo de
conhecimentos, no que se refere a aspectos matematicos,
metodologicos, tecnoldgicos e relativos a abordagem de
temas de relevancia social. Essa perspectiva também pode
qualificar os futuros professores de Matematica, visto que
apresenta potencialidades que favorecem o desenvolvimento
de competéncias e habilidades profissionais.

No que diz respeito ao objetivo da investigagdo investigar
quais aspectos matematicos, metodologicos, tecnologicos e
relativos a abordagem de temas de relevancia social que se
apresentam na formacao inicial de professores de Matematica,
quando licenciandos realizam Design de problemas com
a utilizacdo das Tecnologias Digitais, considera-se que o
Curso de Extensdo possibilitou a identificacdo dos principais
aspectos que se apresentaram no processo formativo das
licenciandas C, E e K. Apesar de terem encontrado dificuldades
para realizar o Design do problema e no decorrer da pratica
pedagdgica, compreendeu-se que elas produziram novos
conhecimentos. As licenciandas elaboraram o enunciado do
problema considerando as caracteristicas de um problema
do tipo aberto e para que admitisse diferentes processos de
resolucdes e solugdes, com o uso de recursos tecnologicos
(Figueiredo, 2017).

Sobre os aspectos matematicos, verificou-se que as
licenciandas C, E e K realizaram o Design do problema
objetivando que os conhecimentos de Tabulagao, Construgao
e Analise de graficos estatisticos fossem utilizados ou
aprendidos pelos alunos do 9° ano no decorrer do processo
de resolugdo. No entanto, pelas informagdes que escreveram
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no enunciado do problema e pelos objetivos apresentados
no planejamento da pratica pedagogica, as licenciandas C, E
e K também tiveram a intencionalidade de valorizar outros
conhecimentos matematicos, embora que ndo os cogitassem
na etapa de identifica¢do das necessidades, para realizar
o Design. Inclusive, acredita-se que os conhecimentos
mencionados nos objetivos foram influenciados pelas anélises
dos registros da resolugdo e da solug@o apresentados pelos A e
B, na etapa de avaliagdo.

No que concerne os aspectos acerca da abordagem de
temas de relevancia social, as licenciandas C, E e K abordaram
o tema consumo de dagua potavel, pois esse possibilitava aos
alunos do 9° ano a reflexdo sobre o mesmo e a aprendizagem
de novos conhecimentos. Dessa forma, entende-se que o tema
contribuiu para que as licenciandas apresentassem informagdes
coerentes no enunciado e contextualizou o problema, o
que favoreceu, também, o ensino e a aprendizagem dos
conhecimentos matematicos escolhidos pelas licenciandas na
etapa de identificagdo das necessidades, bem como os demais
que foram necessarios para solucionar o problema.

Em relagdo aos aspectos tecnologicos, verificou-se que
as licenciandas C, E e K escolheram e utilizaram recursos
(documentos de PowerPoint, imagens e informacdes
disponiveis na Internet e o Simulador do Consumo de
Agua), que contribuiram para a produgio do problema,
para que esse fosse aberto, abordasse o tema escolhido e
propiciasse o emprego ou o ensino e a aprendizagem de novos
conhecimentos matematicos. Ademais, acredita-se que tais
recursos contribuiram para a associag@o entre as perspectivas
do Design de problemas com a utilizagdo das Tecnologias
Digitais e da Educa¢do Matematica Critica, assim como para
a atribui¢do de outros aspectos (a exploragdo, a visualizagao,
a experimentacdo, a investigag¢do, a simulagdo e os aspectos
estéticos).

Desse modo, compreendeu-se que os conhecimentos
produzidos pelas licenciandas C, E e K, no que se refere aos
aspectos relativos ao ensino e a aprendizagem da Matematica,
a abordagem de temas de relevancia social e ao uso de
Tecnologias Digitais, contribuiram para que produzissem
conhecimentos acerca de aspectos metodologicos. De
acordo com os dados coletados e analisados, afirma-se que
as licenciandas identificaram as necessidades educacionais e
produziram um problema para ser resolvido por um grupo de
alunos de uma turma do 9° ano (alunos que eram atendidos
pela licencianda K no PIBID), que abordasse o tema e os
conteudos escolhidos. Por meio disso, as licenciandas também
aprenderam a realizar o Design de um problema em etapas e
considerando os recursos e os aspectos ja mencionados. Além
disso, tiveram a oportunidade de aprender a planejar uma
pratica pedagdgica, em que problemas tais problemas devem
ser resolvidos por alunos da Educagio Bésica.

Nesse viés, entende-se que as licenciandas C, E ¢ K
produziram conhecimentos, de forma correlacionada, que
vieram ao encontro da proposta de formagdo que ¢ sugerida
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por Richt (2005) e Rosa (2010, 2015). Os autores sugerem
a realizagdo de atividades, que possibilitem aos futuros
professores produzirem conhecimento, o que, de acordo com
processo formativo das licenciandas C, E e K, se apresentou
por meio de aspectos especificos, da disciplina (Dimensao
Matematica), (Dimensao Pedagogica) e
relacionados ao uso de Tecnologias Digitais (Dimensao

metodologicos

Tecnologica). Ademais, entende-se que as licenciandas
puderam desenvolver o TPACK, por meio das experiéncias
adquiridas, pois, conforme Mishra, & Koehler (2005, 2006),
essas geraram um ciclo de aprendizagem quanto a perspectiva
metolologica Acrescenta-se, também, o0s
aspectos relativos a abordagem de temas de relevancia

evidenciada.

social (Dimensao Social), que foram associados aos mesmos
(Figueiredo, 2017).

Nesse interim, identificou-se que as licenciandas C, E e K
apresentaram e/ou desenvolveram capacidades como futuras
docentes e discutiram e refletiram sobre os resultados obtidos,
o que se aproximou do que salienta Perrenoud (2002), quando
esse autor sugere que sejam proporcionadas atividades
que contribuam para que os futuros professores construam
saberes, desenvolvam competéncias ¢ adquiriram posturas,
dentre elas a reflexdo sobre as agdes na pratica. No decorrer
do processo formativo, constatou-se as seguintes capacidades:
a tomada de decisdes; o planejamento, o desenvolvimento,
a implementagdo e avaliagdo do Design de problemas
matematicos; a escolha e o uso de Tecnologias Digitais; o
planejamento e a realizagdo da pratica pedagogica; e as agdes
como professores no decorrer da pratica pedagdgica, que
contribuiram para o processo de resolu¢do do problema e para
a aprendizagem dos alunos do 9° ano.

Quanto a questdo que norteou esta investigagdo Como se
apresenta o processo de Design de problemas com a utilizagdo
das Tecnologias Digitais na formagao inicial de professores
de Matematica? Pode-se afirmar, de acordo com o objetivo
delimitado, que o de Design do problema Consumo consciente
de agua favoreceu o seu engajamento das licenciandas e o
trabalho colaborativo.

A perspectiva metodologica evidenciada contribuiu com
a produgdo de conhecimentos, por parte das licenciandas,
no que se refere a aspectos matematicos, metodologicos,
tecnologicos e da abordagem de temas de relevancia social,
porque elas empregaram os conhecimentos teoricos e praticos
que foram obtidos nos encontros do Curso de Extensao.
Ademais, realizaram o Design do problema em vérias etapas,
que iniciou com a constatag¢do das necessidades, em seguida
envolveu o planejamento, desenvolvimento e implementagao
do Design, para obter a primeira versdo do problema e, por
fim, passou pela avalia¢do dessa versdao que, primeiramente,
foi analisada pelos licenciandos A e B e pela pesquisadora, o
que levou as licenciandas a refletirem e se apropriarem dos
seus comentarios e fazerem modificagdes, que aprimoraram e
resultaram na segunda versdo do problema. A etapa de avaliagdo
também se apresentou quando as licenciandas realizaram a
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pratica pedagogica e discutiram e refletiram, por meio dos
questionamentos da entrevista aberta e ndo estruturada, sobre
os resultados obtidos na pratica e identificaram as limita¢des e
as potencialidades dessa perspectiva na Educagao Matematica.
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