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RESUMO

A presente dissertacdo apresenta as etapas e 0s resultados de uma pesquisa, que buscou
identificar quais contribuicbes um Projeto de Monitoria, realizado em uma escola publica
municipal no Estado do Rio Grande do Sul, em um Laboratdrio de Informatica, numa perspectiva
construcionista, trouxe para a formacdo dos respectivos monitores. Para identificarmos essas
contribuigdes, partimos das questdes de pesquisa: Quais mudangas de atitudes a participacdo em
um projeto de monitoria provoca nos monitores? Quais conhecimentos sdo construidos pelos
monitores que participam do Projeto de Monitoria no Laboratorio de Informatica? E de que
forma um Projeto de Monitoria em um Laboratdrio de Informatica contribui para os processos de
ensino e de aprendizagem na area de matematica? Para chegarmos as respostas, procedemos a
coleta de dados por meio de relatdrios elaborados pelos monitores durante seu periodo de agdo no
laboratério de informatica, de entrevistas realizadas com os professores e das anotacdes e
observacOes feitas no diario de campo do laboratorista. Utilizamos a abordagem qualitativa e,
para a realizacdo da andlise dos dados, empregamos o método da Analise Textual Discursiva
(ATD). Ao analisarmos os dados encontrados nos relatorios, nas entrevistas e no diario de campo,
constatamos mudancas significativas nas atitudes dos monitores em relacdo a aprendizagem e a
sua postura cooperativa para com os demais alunos, além de um aumento de sua responsabilidade
nos demais espacos escolares e da motivacao em aprender. Foi possivel identificar a construcao
do conhecimento matematico no uso das Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo (TICs), no
processo de ensino e de aprendizagem, de modo evidente, principalmente nas atividades com o
Logo, nas quais houve a criacdo de estratégias e a construcdo de novos conhecimentos
matematicos pelos monitores, como a rotacdo e a translacdo. Os monitores reconheceram o
ensino de matematica no laboratério com o auxilio dos softwares como sendo divertido e
motivador, além de que o uso de uma linguagem mais préxima dos alunos facilitava a

aprendizagem de matematica.

Palavras-chave: Monitoria, Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo, construcdo do

conhecimento, laboratério de informatica.



ABSTRACT

In this research we aimed to identify which contributions, under a constructionist perspective,a
monitorship project that was developed at an informatics laboratory in a public municipal school
in Rio Grande do Sul State, brought to the formation of the respective monitors. To identify these
contributions, we started from the research questions: Which attitude’s changes the participation
in a monitorship project provokes on the monitors? Which knowledge is constructed by the
monitors that participate in the monitorship project at the informatics laboratory? And how a
monitorship project at an informatics laboratory contributes to the mathematics teaching and
learning process? To get to the answers, we proceeded with collecting the monitors' reports
during their period of action at the informatics laboratory, interviews were done with teachers and
notes and observations were made into the laboratory teacher's field diary. We used the
qualitative methodology and, to analyze the data, we used the critical discourse analysis (CDA).
Comparing the data found in the reports, from the interviews and in the field diary, we evidenced
significative changes in the monitors attitude relating to the learning and their cooperative posture
towards the other students, besides a raise in their responsibilities in the other scholastic spaces
and in the motivation to learn. It was possible to identify the construction of the mathematics
knowledge in the TICs use, in the teaching and learning process, in an evident way, mainly in the
Logo activities, in which we had the creation of strategies and the construction of new
mathematics knowledge by the monitors, such as the rotation and translation movements. The
monitors recognized that the teaching in the laboratory was enjoyable and motivating with the
help of the softwares, besides the use of a more familiar language from students facilitated the

mathematics learning.

Key-Words: Monitorship, Information Technology and Communication, construction of

knowledge, informatics laboratory.
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1 INTRODUCAO

Nosso trajeto académico passou por muitas experiéncias que nos tornaram um professor
em constante busca de desafios. No ano de 1999, formamo-nos no Ensino Médio e, em 2000,
recém-formado, resolvemos optar pela Licenciatura em Matematica, em uma instituicdo
particular, na cidade onde residimos. Porém, a rotina de estudar a noite e trabalhar na rea do
comércio durante o dia nos deixava com poucas possibilidades de avango na area académica da
qual gostavamos.

No ano de 2002, ingressamos na Universidade Federal do Rio Grande do Sul, no curso de
bacharelado em Matemética Pura, visando ter uma formagdo mais académica, porém sem as
disciplinas de educacgdo. O curso de bacharelado néo habilita a lecionar ap6s graduado, o que nos
fez optar por uma transferéncia interna, no ano de 2004, para o curso de Licenciatura em
Matematica, nessa mesma Universidade publica.

No curso de Licenciatura, conseguimos envolver-nos em pesquisas de praticas de ensino
de Matematica, que nos estimularam a ter um gosto por praticas de ensino e que nos tornaram um
professor com muita vontade de compreender a realidade educacional pablica. Dessa forma, ap6s
ter-nos graduado em Licenciatura em Matematica, no final de 2006, ingressamos no ensino
publico municipal e estadual, lecionando nas cidades de Sdo Leopoldo, Gramado, Canoas, Porto
Alegre, Alvorada e Sapucaia do Sul.

Lecionar em uma escola publica requer abracar desafios, e, em se tratando da realidade
brasileira, vemos que a falta de professores e suas constantes trocas funcionais, principalmente na
area da Matematica, sdo muito comuns (BRASIL, 2008). Por isso, educar torna-se bem
desafiante, ja que ndo temos muita previsdo do que possa acontecer durante o ano. Nesse
contexto, nos, professores de Educacdo Publica, acabamos substituindo professores no quadro
funcional e acabamos por assumir outras fungdes dentro da escola, diferentes da nossa formacao.

No ano de 2012, em uma escola publica municipal do Estado do Rio Grande do Sul, o ano
letivo comecou com a reestruturacdo do quadro de funcionarios, com mudancas e trocas de
professores. Novos professores nomeados no municipio passaram a assumir turmas e, dentro
desse processo, tivemos de ceder a preferéncia aos ingressantes quanto a carga horaria em que

cumpriamos jornada suplementar de trabalho. Quanto as nossas 20h (vinte horas) de concurso,



com a colaboragdo da equipe diretiva da escola, pudemos cumpri-las assumindo o laboratério de
informatica durante o turno da tarde.

Com o conhecimento de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TICs) que
domindvamos, devido a nossa formacdo académica, havia muita conexdo entre o uso do
laboratorio de informatica e as aulas de matematica por ndés ministradas, em razdo da
familiaridade de que j& dispinhamos em relacéo a esse novo ambiente de trabalho.

Porém, nesse laboratdrio, havia algumas limitacdes: ele ndo era equipado com internet, 0s
programas instalados eram de Educacdo Basica, havia poucos recursos. O Municipio em que esse
laboratério funcionava diferenciava os recursos conforme a escola, havendo, nessa escola, apenas
uma plataforma que continha, em modo off-line, jogos educacionais em programacéo flash® que,
nesse mesmo ano, pouco foi atualizada, sendo que tal plataforma tinha seu melhor desempenho
no modo on-line, com o uso da internet, 0 que, portanto, restringia sensivelmente as
funcionalidades desse espaco educativo. Devido a essas limitacbes em que se encontrava, foram
instalados pelo laboratorista, em todos os computadores, softwares matematicos, visando a
construcdo e ao desenvolvimento do conhecimento matematico nos alunos atendidos.

O surgimento do Projeto de Monitoria no Laboratério de Informatica veio do interesse,
por alguns alunos, em trabalhar junto ao professor do laboratério de informética. Esse projeto
teve como objetivos inserir o aluno das séries/anos finais em atividades de alfabetizacéo
matematica; valorizar a experiéncia pessoal, estimulando a solucdo de davidas de colegas; e
desenvolver o senso de responsabilidade do aluno na escola, para que seja capaz de validar seu
conhecimento na ajuda ao proximo.

Logo no comeco das aulas no laboratério, estando eu na condicdo de professor do
laboratdrio, doravante chamado de laboratorista, alunos das series/anos finais, que tinham mais
afinidade conosco, comecaram a perguntar-nos da possibilidade de trabalhar no turno inverso
como auxiliares no laboratério de informatica. Apds didlogo que estabelecemos com a equipe
diretiva da escola, foi criado o Projeto de Monitoria no Laboratério de Informaética.

O projeto desenvolvido no laboratério mostrava-se desafiador, pois os alunos das
séries/anos finais, monitores do laboratdrio, comegaram a desenvolver interesse na preparacao

das atividades, o que nos surpreendeu, pois, na primeira impressdo, entendiamos que eles

! Flash ¢ a tecnologia que permite a criagdo de animagdes vetoriais. O interesse no uso de graficos vetoriais é que
estes permitem realizar animacbes de pouco peso, ou Seja, que demoram pouco tempo para ser carregadas,
possibilitando a criacdo de jogos educativos, mesmo sem a internet.



queriam estar préximos do laboratorio e queriam jogar 0s mesmos jogos aplicados nas turmas das
séries/anos iniciais, pois era o primeiro recurso que eles acessavam quando estavam no
laboratorio de informatica.

As experiéncias vivenciadas nesse laboratorio, atraves da interacdo entre laboratorista,
monitores e alunos atendidos, demonstraram ser esse um espaco fértil para o desenvolvimento de
pesquisas e para a producéo de conhecimentos.

O protagonismo dos monitores foi um dos destaques do projeto, pois eles incorporavam
acOes didaticas que os colocavam em funcdo de professor, e essa caracteristica fez com que os
monitores repensassem suas a¢Ges no ambiente escolar, também quando ndo investidos da
condigédo de monitoria.

No capitulo 2, apresentamos a fundamentacdo tedrica do estudo, abordando o uso das
TICs na educacdo, os laboratorios de informatica, as atividades de monitoria, as contribuicdes das
TICs para 0 processo de ensino e aprendizagem de matematica. No capitulo 3, descrevemos a
abordagem metodoldgica aplicada nessa pesquisa, as razdes que motivaram essa escolha, bem
como os procedimentos metodoldgicos e de analise. No capitulo 4, apresentamos a analise, as

conclusdes e as repercussdes que o Projeto de Monitoria trouxe a vida escolar desses estudantes.
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2 CONTEXTUALIZACAO E PROBLEMATIZACAO

2.1 CONTEXTUALIZACAO

Para uma melhor compreensdo acerca do Projeto de Monitoria no Laboratério de
Informatica, inicialmente, caracterizaremos a escola em que damos atendimento até as séries/anos
finais do Ensino Fundamental, uma das escolas publicas municipais do Estado do Rio Grande do
Sul, localizada em um bairro de periferia, distante do centro urbano do municipio. Nessa escola,
os alunos sdo desfavorecidos social e economicamente. Moram perto da escola e, devido a
violéncia em torno do bairro, ndo costumam sair de suas casas, a ndo ser para ir a escola.
Apresentam baixo rendimento escolar. Os pais possuem pouca escolaridade e, em sua maioria,
ndo tém condicdes de acompanhar de perto o desenvolvimento dos seus filhos na escola. Devido
a violéncia no bairro, os pais preferem que seus filhos permane¢cam na escola em turno integral,
participando de projetos como o programa federal Mais Educagdo, o programa Tribos, entre
outros desenvolvidos na escola.

A escola também conta com servi¢cos como o Centro de Atendimento Municipal (CAM),
para onde criancas e adolescentes com questdes psicopedagdgicas mais complexas sdo
encaminhadas. No caso dos alunos publico-alvo da Educacdo Especial, hda o atendimento
especializado na Sala de Recursos Multifuncionais, e, para aqueles alunos com mais dificuldades
de aprendizagem, a escola possui o Laboratério de Aprendizagem. Tais servigos sdo
disponibilizados pela Secretaria Municipal de Educacéo e pela prépria Escola.

Na area da Assisténcia Social, a escola construiu parcerias com o Centro de Referéncia da
Assisténcia Social (CRAS) que atende o bairro, podendo também encaminhar jovens para
programas como o da Protecdo de Jovens em Territorio Vulnerdvel (Protejo). Com a saude,
constituiu-se rede ao trabalhar em conjunto com a Saude Mental e Equipe de Saude da Familia
(ESF), sempre havendo reunides para conversar sobre alunos atendidos nesses servigos.

Por ser uma escola grande, numa comunidade periférica, a instituicdo conta com o Projeto
Mais Educacdo, que integra a politica do MEC, aumentando a oferta educativa no turno inverso
de estudo dos alunos por meio de oficinas de esporte e lazer, artes e cultura, meio ambiente e

direitos humanos.



Na escola, dois outros projetos ajudam as criangas e adolescentes a engajarem-se e
pensarem em outras possibilidades para suas vidas, atraveés das monitorias no Laboratdrio de
Informatica e por meio da participacdo no Programa Tribos, projetos esses de voluntariado na
escola.

A escola possui 13 (treze) professores que atendem as séries/anos finais e 13 (treze) que
atendem as series/anos iniciais, todos com formagdo minima em nivel de Graduacao.

Para desenvolver o Projeto de Monitoria no Laboratério de Informatica, inicialmente,
foram oferecidas vagas para estudantes que contemplassem os seguintes critérios: estar cursando
de sexta a oitava série (ou do sétimo ao nono ano); ter notas satisfatorias — acima de cinquenta
por cento —, ser organizado, respeitoso com o0s colegas, professores e funcionérios; e ser
cuidadoso com os materiais da escola. Dezessete estudantes manifestaram interesse, mas apenas
6 optaram por participar do projeto. Apos essa primeira selecdo, foi verificada, junto a equipe
diretiva da escola, a possibilidade de incluir no projeto também aqueles alunos que apresentavam
baixo rendimento escolar, que ndo realizavam as atividades em sala de aula ou que tinham notas
baixas (abaixo de 50 %) na disciplina de matematica e com problemas de comportamento (falta
de interesse em aprender, excesso de conversas e brigas em sala de aula, desatencdo ao
professor), em virtude de alguns deles terem demonstrado interesse em participar, buscando a
oportunidade de serem monitores. Foi decidido que eles seriam incluidos no projeto, para
averiguar se ocorreriam mudancas ou ndao desses sujeitos em sala de aula. Foram incluidos, entéo,
mais onze estudantes, totalizando dezessete monitores, que cursavam as séries/anos finais do
Ensino Fundamental, do sexto ano (antiga quinta série) a oitava série (atualmente correspondente
ao nono ano), sendo assim distribuidos:

a. Sete monitores do sexto ano (cinco com notas baixas em matematica e apresentando
problemas de comportamento);

b. quatro monitores do sétimo ano (dois com notas baixas em matematica e um com problemas
de comportamento);

c. cinco monitores da sétima série (dois com notas baixas em matematica);

d. um monitor da oitava série (com notas baixas em matematica).

O Projeto de Monitoria no Laboratério de Informatica foi desenvolvido da seguinte
maneira: durante quatro dias da semana, de dois a trés monitores auxiliavam no laboratorio das

doze horas e cinquenta minutos as dezesseis horas e cinquenta minutos. As turmas da Educacéo
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infantil ao quinto ano eram atendidas quinzenalmente, em periodos de oitenta minutos, divididas
em dois momentos (metade da turma ficava no laboratorio com o laboratorista, durante quarenta
minutos, e o restante da turma, apos esse horario). Como exce¢do, duas turmas, uma de quarto e
uma de quinto ano, eram atendidas semanalmente, em periodos de quarenta minutos, sem divisdo
da turma, conforme combinacdo feita com os professores regentes.

O laboratdrio de informética, implementado na escola pelo MEC em 2009, através do
programa do Governo Federal Proinfo (que tem o objetivo de instaurar laboratorios de
informética em todas as escolas publicas de Ensinos Fundamental e Médio), é equipado com 17
(dezessete) computadores, sem acesso a internet. Em razdo dessa caréncia, torna-se necessaria a
utilizacdo de softwares, jogos eletronicos off-line, planilhas eletronicas e editores de textos.

Nos computadores, ha ferramentas educacionais do Linux, o Ludus, que é a plataforma
off-line dos jogos eletrénicos que possibilita a elaboracdo de atividades, e o software SuperLogo
instalado pelo laboratorista, com o objetivo de coletar dados para a pesquisa. As ferramentas do
Linux foram trabalhadas pelos monitores da seguinte forma: utilizavam os recursos do BrOffice?,
principalmente quando atendiam turmas em que o professor solicitava o recurso de texto ou de
planilhas; utilizavam o Ludus®, que permitia trabalhar com diversas disciplinas das séries/anos
iniciais e finais, era a plataforma na qual os monitores se baseavam para a elaboracdo de
atividades.

Os jogos do Ludus possibilitavam aos alunos planejar atividades de educacdo infantil
(jogos de pintar, formas geométricas, jogo dos erros, memdria, entre outros que permitiam
desenvolver o raciocinio l6gico e o letramento), das séries/anos iniciais (letramento e
alfabetizacdo, alfabetizacdo matematica, lingua portuguesa, matematica, ciéncias, entre outros
que oportunizavam a resolucdo de problemas légicos e de letramento escolar e social,
estimulando a criatividade, a observacdo), assim como jogos das séries/anos finais com
atividades de todos os componentes curriculares (matematica, portugués, ciéncias, entre outras).

Os monitores testavam os jogos disponibilizados em links, orientavam os alunos nas
atividades e identificavam os conteudos de cada série dos estudantes que frequentavam o

laboratério. E, por fim, havia o SuperLogo, software criado por Seymour Papert e demais

2 BrOffice., antigo BrOffice.org, passou a ser conhecido apenas como BrOffice, sem o sufixo, a partir de sua vers&o
3.3. O BrOffice incluia seis aplicativos: um processador de textos (o Writer), uma planilha eletronica de calculos
(o Calc), um editor de apresentagdes (o Impress), um editor de desenhos vetoriais (0 Draw), um gerenciador de
banco de dados (0 Base) e um editor de formulas cientificas e matematicas (o Math).

3 Plataforma off-line que contém jogos educacionais.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Processador_de_texto
http://pt.wikipedia.org/wiki/Writer
http://pt.wikipedia.org/wiki/Planilha_eletr%C3%B4nica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Calc
http://pt.wikipedia.org/wiki/Impress
http://pt.wikipedia.org/wiki/Desenho_vetorial
http://pt.wikipedia.org/wiki/Draw
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gerenciamento_de_banco_de_dados
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_gerenciamento_de_banco_de_dados
http://pt.wikipedia.org/wiki/Base_(aplicativo)
http://pt.wikipedia.org/wiki/F%C3%B3rmula
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ci%C3%AAncia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Math
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pesquisadores em 1960 (PAPERT, 1985) e aprimorado até os dias de hoje; nele, utiliza-se a
linguagem Logo. Essa linguagem permite que o aluno construa formas geométricas apenas
utilizando comandos simples como: parafrente 10 (esse comando ordena a Tat* andar para frente
dez passos) e paradireita 90 (a Tat vira para a direita noventa graus).

Os monitores foram desafiados a compreender a linguagem Logo e, assim, construir
atividades que permitissem criar situagdes nas quais fosse possivel trabalhar conteddos de
matematica do Ensino Fundamental. Os comandos do SuperLogo permitiam uma sequéncia de
comandos, na qual era possivel verificar a tartaruga tecendo as figuras rapidamente (como uma
animacdo em desenho). Na construcdo dos desenhos, os monitores familiarizavam-se com as
diferentes figuras geométricas (quadrado, triangulo, hex&gono), entendiam suas propriedades
(lados, angulos), traziam movimento as construcGes, compreendendo rotacdes, translacdes e
figuras geométricas em trés dimensdes, ajudavam a verificar as aprendizagens dos alunos,
planejando conosco, o laboratorista, questionérios sobre os conteudos trabalhados, como a
rotagdo e a translacdo (ANEXO 1), conceitos pouco trabalhados no Ensino Fundamental. Essas
construcdes geomeétricas animadas acabavam despertando o interesse nos monitores em
desenvolver as atividades, porém isso tornava moroso o processo, pois eles ficavam testando os
comandos e construindo as atividades, mas era necessario que a aula no laboratério fosse
utilizada também com os programas educativos do Ludus.

Assim sendo, 0s monitores, em parceria com o laboratorista, elaboravam as atividades dos
dois recursos (Logo e jogos eletrbnicos), que seriam realizadas nos computadores pelos alunos
das séries/anos iniciais do Ensino Fundamental e acompanhavam a sua realizacdo, ajudando os
colegas, quando solicitados. Apos, elaboravam relatérios, especificando o desenvolvimento da
aula, comentando o que foi bom ou ruim, quais dificuldades sentiram ao atender a determinados
alunos, o que sugeriam para melhorar o trabalho realizado com os colegas, entre outros pontos.

A escola apoiou o projeto, forneceu um certificado de participacdo para os alunos
envolvidos, enviou o cronograma e 0s horarios aos pais e manteve-os informados de como estava

sendo a participacéo dos filhos no projeto.

* Tat é a visualizago da interface do software (uma tartaruga). Nesse software, os comandos fazem-na mover-se para
frente ou para a direita, dentre outros comandos existentes.
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2.2 PROBLEMA E QUESTOES DE PESQUISA

Apresentamos como problema de pesquisa: Quais as contribuicbes de um projeto de

monitoria em um laboratério de informatica para a formacéo de alunos do ensino fundamental em

uma escola publica municipal do Rio Grande do Sul?

E este desdobra-se nas seguintes questdes de pesquisa:

Quais mudancas de atitudes a participacdo em um projeto de monitoria provoca nos
monitores?

Quais conhecimentos matematicos sdo construidos pelos monitores que participam do
Projeto de Monitoria no Laboratério de Informatica?

De que forma um Projeto de Monitoria em um Laboratério de Informatica contribui para

0s processos de ensino e de aprendizagem na area da matematica?

2.3 OBJETIVOS

A presente pesquisa tem como objetivo geral compreender as repercussées de um Projeto

de Monitoria em um Laboratério de Informéatica para a formacdo de alunos do ensino

fundamental em uma escola publica municipal do Rio Grande do Sul.

C.

Os objetivos especificos sao:

Identificar as mudancas de atitudes que a participacdo em um Projeto de Monitoria em um
Laboratdrio de Informaética provoca nos monitores.

Identificar os conhecimentos matematicos construidos pelos monitores que participam de
um Projeto de Monitoria em um Laboratério de Informatica.

Analisar as contribuicdes de um Projeto de Monitoria em um Laboratério de Informatica

para 0s processos de ensino e de aprendizagem na area de matematica.
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3 FUNDAMENTACAO

Neste capitulo, abordamos o uso das TICs na educacdo, os conteudos conceituais,
atitudinais e procedimentais que estdo presentes no ensino e na aprendizagem e a monitoria nos

laboratorios de informatica.
3.1 0 USO DASTICS NA EDUCA(;AO

Segundo Fiorentini e Lorenzato (2007, p.45), em 1970, os pesquisadores em educacgéo

matematica comecaram a investigar o uso de recursos tecnoldgicos no ensino de matematica e,

[...] a partir da década de 1990, surge, entdo, uma nova terminologia no meio
educacional: TICs. As TICs resultaram da fusdo das tecnologias de informacédo, antes
referenciadas como informética, e as tecnologias de comunicacdo, denominadas
anteriormente como telecomunicac@es e midia eletrénica.

Hoje, uma das TICs mais utilizada € a internet. Por seu intermédio, é possivel acessar
paginas para fins pedagdgicos, além de outros recursos como o Skype®. Também é possivel criar
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). Exemplos comuns de AVAs, atualmente, séo as
plataformas MOODLE, ROODA, TELEDUC, AULANET e E-PROINFO, que permitem desde a
interacdo entre os estudantes até a criacdo de ambientes que possam interagir com outros
softwares e recursos da internet. Outra possibilidade de uso pedagdgico das TICs, agora sem a
exigéncia da internet, sdo os softwares construidos com finalidades educacionais como o Logo, 0
Winplot, o Wingeon, o Geogebra®, assim como jogos eletronicos programados em flash.

O uso das TICs na educacdo tem sido um tema de pesquisas em diferentes areas. Os dados
coletados tém mostrado o crescimento das TICs na Educacdo Basica (ZULATTO, 2002), e isso
evidencia a necessidade de que os professores das séries/anos iniciais e finais estejam atualizados
no que diz respeito a compreensdo do uso das TICs em suas a¢Bes pedagdgicas. Zavaski (2005),
em sua pesquisa, mostra que 0 avango das tecnologias ndo implica em melhoria da aprendizagem

e que é necessario tracar planos e objetivos para uma agdo pedagogica efetiva no planejamento

% http://www.skype.com/pt-br/, programa de comunicagdo que permite trocas de mensagens e videos em tempo real.
® 0 acesso a esses softwares pode ser feito por meio da pagina http://www.edumatec.mat.ufrgs.br/.



http://www.skype.com/pt-br/
http://www.edumatec.mat.ufrgs.br/
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dos professores, pois, em sua grande maioria, eles desconhecem os usos e potencialidades das
TICs e suas ferramentas de ensino. Existe, portanto, a necessidade de formacdo continuada para
os professores do Ensino Fundamental, a fim de que possa ocorrer a apropriacdo das TICs em
suas praticas pedagogicas.

Segundo Borba e Penteado (2001), no Brasil, o incentivo ao uso das Tecnologias de
Informacdo e Comunicagdo (TICs) iniciou-se em 1981, durante o | Seminario Nacional de
Informatica Educativa, que contou com a presenca de professores de varios estados brasileiros. A
partir do evento, iniciaram-se 0s projetos Educom, Formar e Proninfe.

O projeto Educom (Computadores na Educacao) foi langado pelo Ministério da Educacédo
(MEC) e pela Secretaria Especial de Informatica em 1983 e teve como objetivo o
desenvolvimento de pesquisas sobre a utilizacdo do computador na educacdo. Este projeto foi
desenvolvido nas seguintes Universidades: Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
Universidade de Campinas (UNICAMP), Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS),
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e Universidade Federal de Pernambuco (UFPE),
resultando em trabalhos pioneiros no campo da Informatica na Educacéao, abordando os seguintes
temas: recursos humanos na area da informatica educativa e avaliacdo dos efeitos da introducédo
do computador no ensino das disciplinas do curriculo dos Ensinos Fundamental e Médio.

O Formar, projeto que surgiu a partir do Educom, com foco na formagéo especializada na
area da Informética na Educacdo, teve como objetivo disseminar multiplicadores em diferentes
regibes do pais. Como resultado, obteve a formacdo dos Centros de Informatica Educacional
(CIEDS) em dezessete estados brasileiros.

O Programa Nacional de Informética Educativa (Proninfe), lancado em 1989 pelo MEC,
em continuidade aos projetos Educom e Formar, teve como resultado a criacdo dos laboratérios e
centros de capacitacao dos docentes.

A partir desses projetos, surgiu o Programa Nacional de Informética na Educacdo
(Proinfo), criado em 1997 pela SEED/MEC (Secretaria de Educagdo a Distancia), tendo como
objetivo o suporte e estimulo a introducdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdes
(TICs) nas escolas de nivel Fundamental e Médio de todo territério nacional. Conforme Borba e
Penteado (2007), nos ultimos anos, o Proinfo concentrou seus esforgos para a implementacao de

laboratorios de informética no Ensino Fundamental.
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Quanto a operacionalizacdo do Proinfo, Borba e Penteado (2001) enfatizam que é preciso
que os estados desenvolvam programas que disseminem a integracdo das TICs as atividades
pedagdgicas e, para que iSso ocorra, € necessario que haja formacédo continuada de professores
para o uso das TICs em aula, espaco fisico e manutencdo técnica.

Segundo dados do MEC (BRASIL, 2012), os recursos tecnolégicos presentes em 44% das
escolas publicas consistem em laboratérios de informética, ndo contando necessariamente com
acesso a internet, que esta presente em 88% das escolas privadas.

De acordo com Valente (1999), desde a década de 50, com o surgimento dos primeiros
computadores programaveis capazes de memorizar dados, a informatica comegou a conquistar
presencga na educagéo. Inicialmente, em 1955, era usado para a resolucdo de problemas em cursos
de P6s-Graduacdo. No ano de 1958, comecou a ser utilizado como méaquina de ensinar no Centro
de Pesquisa Watson da IBM, da Universidade de Illinois, “no entanto, a énfase dada nessa época
era praticamente a de armazenar informagdo em uma determinada sequéncia e transmiti-la ao
aprendiz. Na verdade, era a tentativa de implementar a maquina de ensinar idealizada por
Skinner.” (VALENTE, 1999, p.1).

Atualmente, o uso de computadores na educacao é extremamente amplo, interessante e
desafiador, e ndo se reduz simplesmente a transmissao de informacGes ao aluno. A ideia de uso
do computador para Valente é a de que a maquina pode ser Util para enriquecer a aprendizagem e
auxiliar o aluno na construcdo do conhecimento. O autor enfatiza a potencialidade do computador
em atividades de ensino e de aprendizagem, ndo deixando de lado a transmissdo da informacéo
ao aluno, mas reforcando a perspectiva construcionista, no sentido de que o aluno constréi seu

conhecimento.

Quando o aluno usa o computador para construir o seu conhecimento, o computador
passa a ser uma maquina para ser ensinada, propiciando condi¢fes para o aluno
descrever a resolugdo de problemas, usando linguagens de programagédo [...].
(VALENTE, 1999, p. 3).

Nesse sentido, é de grande importancia o uso de softwares livres e de linguagem de
programacéo, entre outros, pois, por meio deles, o aprendiz pode construir seu conhecimento.

Um argumento citado por Borba e Penteado (2001) a favor do uso de recursos
tecnoldgicos na escola esté relacionado a nogdo de cidadania, pois € um direito do cidaddo ter

acesso a informatica na sua formagdo. O computador pode ajudar, entre outros aspectos, no
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desenvolvimento da leitura e da escrita, na compreensdo de textos, na interpretacdo de graficos,
na construcao das noc¢des de espaco e, consequentemente, na alfabetizacdo matematica.

No momento em que os computadores, enquanto artefato cultural e enquanto técnica,
ficam cada vez mais presentes em todos os dominios da atividade humana, é
fundamental que eles também estejam presentes nas atividades escolares. Na escola, a
alfabetizacdo informatica precisa ser considerada como algo tdo importante quanto a
alfabetizacdo na lingua materna e em matematica. (BORBA; PENTEADO, 2001, p.85).

E importante salientar que a cidadania ndo pode estar vinculada a interesses externos,
sejam estes politicos ou vinculados a empresas privadas, € necessario “lutar para que a nogao
sobre 0 que é cidaddo inclua os deveres e direitos ndo subordinados aos interesses apenas de
corporagdes” (ibidem, p. 16). Nesse sentido,

[...] @ nocdo de cidadania deve estar articulada aos projetos individuais e coletivos de
uma sociedade. Dessa forma, a educaco para a cidadania deve envolver uma discusséo
sobre os valores pessoais e da sociedade como um todo. Educacgéo deve promover uma
critica em relagdo aos proprios valores que a envolvem. (MACHADO, 1997 apud
BORBA; PENTEADO, 2001, p. 17).

O computador ¢ uma ferramenta que auxilia o aluno na alfabetizagcdo, compreensdo
textual, interpretacdo de gréaficos, desenvolvimento de nocBes espaciais. Nesse sentido,
acreditamos que o acesso a informatica é um direito do cidad&o, o que faz com que ela contribua
também para a formacdo cidadd. Apesar disso, ela ndo surgiu historicamente como resposta a
essa contribuicdo. Segundo Borba e Penteado (2001, p. 17), a informatica “[...] torna-se um
fendmeno cultural da segunda metade do século XX depois de permear o0 mundo da ciéncia, da
guerra e dos negocios empresariais e espraiar-se por praticamente todas as nossas atividades,
direta ou indiretamente. E apenas tardiamente que a informatica se faz presente na escola”.
Assim, a informatica na educacgdo, além de ser um direito do cidaddo, deve fazer “parte de um
projeto coletivo que prevé a democratizacdo de acessos a tecnologias desenvolvidas pela
sociedade” (BORBA; PENTEADO, 2001, p. 17).

Um dos importantes argumentos para o uso de TICs na escola publica € o de preparar o
jovem para o mercado de trabalho. Conforme Borba e Penteado (2001, p. 16),

¢ praticamente certo que alguém que possua conhecimento em informatica tenha mais
facilidade de conseguir empregos do que alguém que ndo consiga ligar o computador e
trabalhar com aplicativos béasicos. Assim cada vez mais a tecnologia informatica
interfere no mercado de trabalho.
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Reiterando a importancia do uso das TICs na sala de aula, Ponte (2000, p. 73) afirma que

as TIC podem ser usadas na escola como ferramenta de trabalho. Na verdade, elas
representam esse papel em numerosas profissdes de natureza técnica e administrativa e
na investigacao cientifica. Muitos programas para uso profissional sdo de aprendizagem
relativamente simples e permitem executar uma variedade de tarefas, como o
processamento de texto, a folha de calculo, as bases de dados, e os programas de
apresentacdo, tratamento de imagem e tratamento estatistico de dados.

Para Valente e Almeida (1997), é importante compreender a natureza do conteldo que
esta sendo estudado em um ambiente informatizado, necessitando de um olhar mais acurado por
parte do profissional da educacdo, de forma que possa explorar as diversas possibilidades
educacionais. O professor, em sua formacéo, deve elaborar atividades que criem condicGes para
que o aluno construa seu conhecimento com o auxilio das ferramentas computacionais e deve
integré-las em sua pratica pedagdgica, abordando contetdos que facam parte do interesse dos
alunos.

O referido autor nos leva a conclusdo de que é necessario criar condi¢bes para que 0
professor possa recontextualizar o aprendizado e a experiéncia vivida durante a sua formacéo e
transpO-los para a realidade da sala de aula, adequando-os as necessidades de seus alunos e aos
objetivos pedagdgicos que se dispde a atingir.

Nesse sentido, incorporar aos laboratérios de informatica procedimentos didaticos que
promovam a interacdo entre os alunos, tais como projetos de monitoria, € uma iniciativa
importante, pois permite criar um espaco fértil para a producdo de conhecimentos.

O incentivo ao uso pedagdgico das TICs esta presente nas Diretrizes Curriculares

Nacionais da Educacdo Basica, que apresenta em seu artigo 28:

A utilizac8o qualificada das tecnologias e contetudos das midias como recurso aliado ao
desenvolvimento do curriculo contribui para o importante papel que tem a escola como
ambiente de inclusdo digital e de utilizacdo critica das tecnologias da informagéo e
comunicacdo, requerendo o aporte dos sistemas de ensino no que se refere a:

| — provisdo de recursos mididticos atualizados e em nUmero suficiente para o
atendimento aos alunos;

Il — adequada formac&o do professor e demais profissionais da escola. (BRASIL, 2013,

p. 136).
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Segundo Ponte (2000, p. 88), o desafio que se impde € usar as tecnologias sem se deixar
deslumbrar por elas. Para que as TICs ocupem um lugar consideravel na educacdo, é preciso

atuar

[..] por um lado, promovendo as TIC, isto é, pondo de parte 0s receios e 0s
preconceitos, integrando-as plenamente nas instituicGes educativas, criar condi¢fes de
acesso facilitado, generalizar as oportunidades de formacao. Por outro lado, criticando as
TIC, isto €, mostrando que elas tém de ser enquadradas por uma pedagogia que valorize
sobretudo a pessoa que aprende e 0s seus projetos, mantendo uma permanente
preocupacao critica com a emancipacdo humana.

Para o referido autor, as TICs podem contribuir para a mudanca da escola e de seu papel
na sociedade, passando a ser um lugar de convivio cultural e de realizacdo de projetos,
investigacOes e debates.

Para Fiorentini e Lorenzato (2007), pesquisadores da educacdo matematica do campo das
TICs, nos ultimos dez anos, tém dado atencdo ao desenvolvimento de projetos e programas para o
uso de TICs, destinados a docentes e alunos, protagonizados por educadores matematicos e nao
por técnicos. A pouca utilizacdo de TICs pelos educadores matematicos deve-se a grande
dificuldade desses profissionais em se atualizarem na area.

Vivenciamos a era da tecnologia e, quando falamos em aulas de matematica, os alunos
tém a ideia de aulas cansativas, pouco compreensiveis e nas quais a aprendizagem € desgastante.
Como alternativa para superar essa realidade, Moran et al. (2001, p. 102) sugere que 0S
professores elaborem planos e estratégias de ensino, incorporando as Tecnologias de Informacéo
e Comunicacao, pois, dessa forma, o aluno podera aprender de acordo com o seu ritmo e seu

estilo. Além disso:

nesse novo processo educativo, o aluno dispfe de recursos para avancar, pausar,
retroceder e rever o conhecimento. Esse processo permite fazer anotacbes e
investigacBes pessoais, consultar materiais alternativos e complementares, bem como
discutir com outros usuarios ou com os préprios colegas suas producées (MORAN et al.,
2001, p. 102).

Ao incorporar 0s recursos tecnolégicos a sua pratica pedagogica, o professor pode
desafiar seus alunos a desenvolver agbes como projetar, criar, produzir conhecimento, superando

assim ac0es como decorar e repetir, que tornam a aula cansativa.
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E importante que as escolas utilizem recursos tecnoldgicos, apostando em novos
percursos de aprendizagem, criando estratégias pedagdgicas que aproximem o aluno de seu
professor e que promovam a sociabilizacdo do conhecimento. Portanto, ¢ fundamental a
valorizacdo de projetos que contemplem o uso de TICs e 0 acesso a formagdes continuadas de
cunho tecnolégico aos educadores, para que a utilizagdo do computador ndo reproduza o ensino
tradicional.

Com relacdo ao uso das TICs na area de matematica, Borba (2010) apresenta, no contexto
do Grupo de Pesquisa em Informatica, outras Midias e Educacdo Matematica (GPIMEM),
algumas repercussdes do uso de TICs na Educacdo Matematica. Ele afirma que, desde 1993,
pesquisadores da area de Educacdo Matematica tém tracado uma trajetoria de investigacdes que
evidenciam resultados favoraveis no que se refere ao uso das Tecnologias de Comunicacdo e
Informac&o nas aulas de Matematica.

Pesquisas tém evidenciado que um dos principais recursos tecnolégicos na area da
matematica sdo os softwares. Seu uso possibilita investigar as diferentes formas de construgdes
geométricas (SANTOS, 2008); um maior feedback, devido ao seu aspecto visual (BORBA,;
VILLAREAL, 2005); o pensamento coletivo, entre alunos e professores atuando no processo de
“fazer” matematica (LEVY, 1993); a criacdo de conjecturas e validacdo no processo de
demonstraces matematicas (ZULATTO, 2002), assim como sua refutacdo (LABORDE, 2000).

Para que as possibilidades dos softwares sejam exploradas nas escolas, € necessario
compreendé-las. 1sso exige do educador matematico formacdo continuada que contemple o uso
das TICs na area da matemaética.

Outro aspecto importante apresentado pelo autor é que

[...] grande parte das escolas e universidades ainda ndo permitem que a internet seja
usada durante as aulas e principalmente em avalia¢Ges, baseadas no argumento que os
alunos podem encontrar respostas aos problemas dados, eles podem distrair ou, ainda,
permitir o uso da internet significa privilegiar estudantes que tém mais facilidade em
navegar na internet. Esses argumentos nao sdo baseados em pesquisas e sim baseados
em argumentos similares aos que no passado eram discutidos quando se tentava inserir
calculadoras e softwares como atores em sala de aula (BORBA, 2010, p. 7).

Segundo o referido autor, a internet faz parte do contexto do aluno e do professor, mais do
gue os softwares de aprendizagem, e € 0 novo caminho para o0 uso das TICs no ensino.
Nesse sentido, Javaroni et al. (2011, p. 5) destaca a importancia de adaptar as TICs ao

contexto escolar, valorizando a construgéo do conhecimento, a partir do
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[...] papel que as midias tém enquanto atores ndo humanos em moldar as possibilidades
que esses coletivos tém de construir o conhecimento. A oralidade, a escrita e as diversas
faces da informatica tém sido o centro das analises, na medida em que buscamos ver que
problemas podem ser propostos para que sejam desenvolvidos por sistemas coletivos
formados por seres humanos e diversas midias.

Logo, inserir as TICs na educacdo matematica implica adaptar o ambiente de ensino,
criando condicBes para a construcdo do conhecimento matematico e utilizando 0s recursos
tecnoldgicos para motivar os alunos a aprendizagem.

A nossa sociedade, e consequentemente a escola, passa por mudancgas provocadas pela
presenca cada vez mais forte das tecnologias no cotidiano das pessoas. Papert (2007, p. 5), na

década de setenta, ja vislumbrava o inicio de uma nova era, ao afirmar que

[...] estamos adentrando a Era da Informatica. Este periodo que se inicia poderia ser
igualmente denominado a Era da Aprendizagem: a abrupta quantidade de aprendizagem
que esta ocorrendo no mundo j& é muitas vezes maior do que no passado.

No decorrer dos anos, espera-se que as criancas aprendam nas escolas o que pode ter
utilidade em suas vidas e, principalmente, algo de que precisardo em sua vida profissional.
Quando chegam ao mundo do trabalho, o que mais necessitam utilizar do ambiente escolar é a
capacidade de aprender novas habilidades e novos conceitos, de avaliar situacdes, de lidar com o
inesperado. Para Papert (2007), a habilidade competitiva, no futuro, seria a capacidade de
aprender, e ainda hoje vemos esta ideia como atual.

O uso das TICs no ensino contribui para o desenvolvimento intelectual das criangas e
torna a aprendizagem mais divertida. Os jogos no computador, por exemplo, proporcionam o
divertimento e a motivacdo. Para Papert (2007, p. 12), “[...] os videogames ensinam as criangas 0
gue os computadores estdo comecando a ensinar aos adultos — que algumas formas de
aprendizagem sdo rapidas, muito atraentes e gratificantes”.

O autor defende também a ideia de que € necessario “[...] ensinar de forma a produzir a
maior aprendizagem a partir do minimo de ensino”, sendo que ndo se pode atingir este objetivo
apenas retirando quantidades de ensino, mas adequando a forma de ensinar. Além disso, para que
ocorra a aprendizagem, a motivacdo é fundamental, pois, “se as criangas realmente desejam
aprender algo e tém a oportunidade de aprender em uso, elas o fazem mesmo quando o ensino é
fraco” (PAPERT, 2007, p. 125).
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Para desenvolver uma proposta pedagoOgica consistente, que incorpore as TICs, o
professor precisa estar fundamentado e atualizado quanto ao uso dessas tecnologias em sua area;
assumir atitude reflexiva, ou seja, questionar-se constantemente sobre como utilizar tais recursos
em seus planejamentos.

Para Silva (2000), a aula interativa é aquela em que o aluno ndo é mais o expectador
passivo, mas participante e atuante na constru¢do do conhecimento e da comunicagdo. O autor

destaca dois tipos de influéncias, presentes na aula interativa, com o uso de TICs:

Quadro 1 — Tipos de Influéncia.

Influéncia direta

Influéncia indireta

Exp0e: apresenta fatos ou opinides sobre o
conteido ou procedimentos, expressa suas
proprias ideias, faz perguntas retoricas.

D4 instrucgdes: instrucdes, direcdes ou ordens
a que espera que o aluno obedeca.

Critica ou justifica a autoridade: declaragdes
que pretendem mudar o comportamento do
aluno de um padrdo inaceitdvel para um
padrdo aceitavel;

recriminagdes em voz alta; razdo pela qual o
professor age como age; frequentes

referéncias a si mesmo.

Aceita sentimentos: aceita e esclarece a
expressdo afetiva dos alunos de maneira ndo
ameacadora.

Elogia e encoraja: elogia ou encoraja a¢fes ou
comportamentos dos alunos. Brinca para aliviar
tensGes, mas nunca a custa de alguém. Inclui-se
nesta categoria ao concordar com movimentos
de cabeca, dizer “hum” ou “continue”.

Aceita ou usa ideias dos alunos: esclarece,
estrutura ou desenvolve ideias sugeridas por
um aluno. Quase sempre o professor passa da
exposicao da ideia do aluno para sua propria...
Faz perguntas: propde fatos ou opinides sobre o
contetdo ou procedimentos com a intencéo de

suscitar respostas dos alunos.

Fonte: Silva (2000, p. 183).

Desse modo, na sala de aula, na perspectiva sociointeracionista, conforme Vygotsky
(1994), o aluno interage com 0 meio e as pessoas e nessa interacdo constroi o seu saber, pois
nessa relacdo de ensino e aprendizagem, ele é o protagonista. Assim, o estudante tem a autoria do
seu processo de aprendizagem e torna-se 0 agente do seu desenvolvimento cognitivo, o que
coloca o sujeito de forma ativa frente ao seu objeto de conhecimento. Assim a mediacdo do

computador, articulada ao processo educativo para que aconteca a aprendizagem na mediagédo
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entre 0s objetos e as pessoas, disponibiliza aprendizagens individuais e coletivas, construidas
entre as pessoas e 0 objeto.
Segundo Moll (1996), Vygosky afirma que a interacdo das criangas com pessoas € com 0

meio em que vivem desenvolve capacidades alem das expectativas de aprendizagem e que,

[...] se hd um adulto ou um participante com mais experiéncia para mediar a experiéncia.
Cremos que todas as interacBes sociais, ndo apenas aquelas envolvendo parceiros e
adultos mais experientes, oferecem oportunidades para que as criangas aprendam mais
sobre 0 mundo. Ha indicios crescentes de que uma aprendizagem colaborativa entre
parceiros, independente das habilidades envolvidas. (MOLL, 1996, p. 224)

Assim, a mediacdo em ambientes de ensino e aprendizagem colaborativos, encoraja 0s
estudantes, valorizando a experiéncia vivida nesse processo tornando-a importante e significativa.

Conforme verificamos as potencialidades das TICs nos ambientes de ensino e de
aprendizagem, precisamos identificar igualmente que tipos de aprendizagem sdo construidas em
ambientes colaborativos onde as TICs desempenham importante papel importante nessa
construcgéo.

No processo de aprendizagem, o aluno interage com objetos e pessoas, processa a
informacdo dessa experiéncia e, ao deparar-se com situacGes-problema, busca informactes
necessarias para a sua solucao.

Segundo Coll et al. (2002, p. 5),

[...] aprender significa apropriar-se da informacdo segundo os conhecimentos que o
aprendiz j& possui e que estdo sendo continuamente construidos. Ensinar deixa de ser o
ato de transmitir informacdo e passa a ser o de criar ambientes de aprendizagem para que
o0 aluno possa interagir com uma variedade de situacdes e problemas, auxiliando-o na
interpretacdo dos mesmos para que consiga construir novos conhecimentos.

Valente (2003, p. 8) destaca a importancia do papel de mediador assumido pelo professor
no processo de ensino e de aprendizagem: “o ciclo que se estabelece na interacdo
aprendiz/computador pode ser mais efetivo se mediado por um agente de aprendizagem ou
professor que saiba o significado do processo de aprender por intermédio da construgdo de
conhecimento”. Cabe ao professor perceber como pode realizar a mediacdo, a partir do
entendimento de como ocorre a aprendizagem do aluno.

O processo de ensino e de aprendizagem que se desenvolve num ambiente propicio a

construgdo de conhecimentos ¢ de cunho social, no sentido de que “[...] o aprendizado humano
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pressupde uma natureza social especifica e um processo através do qual as criangas penetram na
vida intelectual daquelas que a cercam” (VYGOTSKY, 1994, p. 115).

Para esse teorico, a crianca € capaz de reproduzir uma ampla variedade de acbes que
extrapolam os limites de suas proprias capacidades. Nessa perspectiva, 0 monitor que atua no
laboratério de informética poderd desenvolver sua autonomia, fazendo muito mais do que o
esperado. Além disso, podera compartilhar seus conhecimentos com os colegas.

Silva (2000) acredita que a aprendizagem se da nas interacBes que ocorrem entre as
pessoas em seu meio. No entanto, acredita que o professor deve inserir-se no processo de
construcdo do conhecimento discente e realizar mediagOes que contribuam para melhorar esse
processo, ou seja, 0 professor deve estar atento as interacfes dos seus alunos e buscar promover

melhores situacdes de aprendizagem.

Esta concepcdo de aprendizagem tem sido exaustivamente disseminada ultimamente e
pode ser sintetizada do seguinte modo: ha a contribuicdo do sujeito nas suas trocas com
0 objeto e com 0 meio e ha também papel destes na estruturacdo do conhecimento e nas
condutas do sujeito (SILVA, 2000, p. 177).

Dessa forma, o aluno constroi seu conhecimento estabelecendo trocas com o meio e com
0s objetos, o que reforca a importancia da participacdo dos estudantes em atividades
desenvolvidas em ambientes de ensino, tais como laboratorios de informética.

Para melhor compreendermos o que é conhecimento e informacdo, partimos da visao de
Valente (2003), quando afirma que informacdo sdo os fatos, o que lemos na internet, 0 que
dialogamos com outras pessoas. Ja 0 conhecimento é o que construimos individualmente, é o que
interpretamos de nossa realidade, dando significado a sua representacdo, e que somente nos
podemos compreender, ndo podendo transmitir as demais pessoas.

E, para entendermos melhor essas diferencas e de que modo elas influenciam a atribuicao
de significados distintos aos conceitos de ensino e aprendizagem, apresentamos a seguir a visao

teorica de Coll et al. (2002) a respeito dos contetdos e seus diferentes modos de expressao.
3.2 0S CONTEUDOS CONCEITUAIS E FACTUAIS, PROCEDIMENTAIS E ATITUDINAIS
Coll et al. (2002) fazem a distincdo entre trés tipos de contetdos: conceituais( e factuais),

procedimentais e atitudinais. Os contetdos conceituais sd@o aqueles que tém uma maior

significagdo na aprendizagem, os factuais sdo os de memorizacdo em relagdes com outros
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conceitos e os atitudinais sdo os valores e sentimentos que desenvolvemos no ensino e na
aprendizagem.

Assumimos, nessa investigacdo, a definicdo de conceito e fatos elaborada por Coll et al.
(2002): os conceitos sdo contetdos que possuem significados e relacionam-se a outros conceitos.
Por exemplo, a defini¢do de quadrado nos diz que um quadrado é formado por quatro lados iguais
e seus angulos internos sdo de 90 graus. Logo, para entendermos o conceito de quadrado,
precisamos entender também o conceito de medidas e angulos.

Ja os fatos sdo as informacGes que exigem memorizagdo, correspondem a memorizagao
sem significagdo: quando decoramos o nimero da placa do carro, nimero do celular, nome de
lugares, contetdos que ndo precisam de atribuicdo de significados. E 0s conceitos sdo a
atribuicdo de sentido aos fatos. Ou seja, “para que os dados e os fatos adquiram significados, os
alunos devem dispor de conceitos que Ihe permitam interpreta-los” (COLL et al., 2002, p. 21).

Para uma melhor identificagdo dos procedimentos conceituais, identifica-los-emos por
meio de verbos que nos guiam & melhor compreensdo de como ocorrem em um ambiente de
ensino e aprendizagem, conforme Coll et al. (2002, p. 91): descrever, conhecer, explicar,
relacionar, lembrar, analisar, inferir, interpretar, tirar conclusdes, enumerar, resumir.

Os contetdos conceituais sdo diferentes dos fatos, pois ddo um significado, e dar
significado ndo é uma tarefa simples, é preciso admitir graus intermediarios de aprendizagem dos
fatos. E necessario estabelecer condicdes adequadas que motivem o aluno a buscar a significacao.

Outra caracteristica importante dos conceitos é que, na maioria das vezes, sempre estdo
relacionados a outros conceitos, atribuindo significados de outros conceitos, o que fortalece sua
significacdo. (COLL et al., 2002).

Quando tratamos de conteldos escolares, ndo podemos esquecer que tanto a
aprendizagem de fatos quanto de conceitos fazem parte dos conte(dos necessarios a formacéo
dos estudantes, ndo podendo ser ensinados separadamente: “[...] nem a aprendizagem de fatos
nem a compreensdo de conceitos podem ser isoladas do restante do conteudo, [...] as matérias tém
diferentes conceitos, o mais especifico da matéria ¢ a sua trama conceitual” (COLL et al., 2002,
p. 22).

Segundo Moll (1996), Vygotsky distingue 0s conceitos em espontaneos e cientificos,

definindo conceito espontaneo como
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[...] puramente conotativo, no sentido de ser definido em termos de propriedades
perceptivas, funcionais ou contextuais de seu referente. Em contraste, a relacdo (de um
conceito cientifico) com um objeto é mediada desde o inicio por algum outro conceito.
(p.245)

Para Vygotsky (1987) os conceitos espontaneos sdo desenvolvidos na experiéncia
cotidiana da crianca, possuindo grande significado na aprendizagem dos conceitos cientificos que
fazem parte do desenvolvimento ndo-espontaneo. Assim, 0s conceitos espontaneos tém um papel
de mediacdo na aprendizagem dos conceitos cientificos. “Portanto, o desenvolvimento dos
conceitos cientificos depende e se constréi a partir de um conjunto j& existente de conceitos
cotidianos.” (MOLL, 1996, p.246).

Cabe aqui salientar que em um contexto escolar de ensino e aprendizagem, conceitos ndo
podem sem ensinados, mas sim construidos pelos alunos e mediados pelos objetos de
aprendizagem como jogos pedagdgicos, materiais concretos e jogos eletrénicos, desenvolvidos
no computador e disponibilizados pelos professores ou monitores.

Essa aprendizagem € rica em significado e a funcdo da linguagem nessa perspectiva socio
cultural da teoria de Vygostsky estimula a comunicacgdo entre os estudantes, o que torna possivel
a troca de experiéncias tanto de alunos como de professores. O desenvolvimento da linguagem
nas criangas é facilmente percebido na facilidade da comunicacdo que faz com que se expressem

rapidamente e ao mesmo tempo.

[...] a linguagem é gerada pela crianga, mas é mudada na interacdo com os demais por
sua compreensdo ou falta de compreensdo, bem como por suas respostas.
Consequentemente, pais, professores, atendentes, irmaos, colegas e qualquer companhia
significativa desempenham papeis vitais no desenvolvimento da linguagem das criangas.
Eles constituem parceiros essenciais e comunicativos, sendo antes interlocutores do que
modelos, ou seja, pessoas para serem compreendidas e compreenderem, mais do que
para serem imitadas (MOLL,1996, p.228).

Os estudantes, nesse contexto, desempenham o papel social da linguagem, o que facilita o
processo de ensino e aprendizagem nas trocas de experiéncias, 0 meio em que vivem e entre as
relagbes pessoais entre os mediadores, sejam essas relagdes mediadas por monitores ou
professores.

Enquanto vérias disciplinas do Ensino Fundamental partilham facilmente dos
procedimentos “(por exemplo, de producdo e compreensdo da linguagem, de interferéncia e
descobrimento, de calculo matematico, etc.) e atitudes (curiosidade e procura intelectual, respeito

as opinides divergentes da propria, cooperagdo com os colegas, etc.)” (COLL et al., 2002, p. 23),
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os contedos conceituais e os fatos podem ser comuns a mais de uma disciplina do Ensino
Fundamental. Utilizamos entdo algumas diferenciacGes de aprendizagem de fatos e conceitos
dados pelos referidos autores: a aprendizagem de fatos consiste em copia literal, é alcancada por
repeticdo (ou aprendizagem memoristica) ndo havendo revisdo. Ja a aprendizagem de conceitos
consiste em estabelecer relagdo com conhecimentos prévios (anteriores), é alcangada por meio da
compreensdo (aprendizagem significativa), passa por um processo gradativo de aquisicdo e seu
esquecimento, por conseguinte, também se da de forma mais lenta e gradativa.

Relacionar os fatos e conceitos com a aprendizagem consiste em reproduzir os dados na
memoria do conhecimento ou da informagdo recebida. Essa interpretacdo “realista” da
aprendizagem faz com que reflitamos sobre o objetivo de aprender, construir 0 mesmo o

conhecimento como uma reproducédo fidedigna, sendo que a aprendizagem significativa é

[...] extraida da nossa bagagem conceitual de conhecimentos prévios. [...] 0 que
aprendemos € o produto da informagdo nova interpretada a luz daquilo que j& sabemos.
N&o basta apenas reproduzir informagdo nova, também é preciso assimila-la ou integra-
la aos nossos conhecimentos anteriores. Somente assim compreendemos e adquirimos
novos significados ou conceitos (COLL et al., 2002, p. 32).

Atribuir significado € modificar nossas ideias e interagir com 0s novos conhecimentos:

Quando se explica ou apresenta algum material de aprendizagem aos alunos, eles o
interpretam em fungdo dos seus conhecimentos anteriores. [...] [a ideia de promocéo da
aprendizagem significativa] seria de levar em consideracdo os conhecimentos factuais e
conceituais que o aluno ja possui — assim como as suas atitudes e procedimentos — e
como vdo interagir com a nova informacdo proporcionada pelos materiais de
aprendizagem (Idem).

Para Ausubel et al. (1978) a aprendizagem significativa ocorre na interagdo entre 0s
conhecimentos prévios e 0 novo contetdo aprendido. Para esse autor, essa aprendizagem é
decorrente da disposicdo do aluno em aprender, e é necessario que o conteddo ensinado tenha
significado relevante. Ou seja, “A medida que o novo material aprendido é assimilado pela
estrutura cognitiva, € relacionado e interage com o contetdo relevante ja estabelecido. A
aquisi¢do de novos significados ¢ um produto dessa interagdo” (AUSUBEL, 1980, p. 97).

Conforme Moreira e Masini (1982), Ausubel fez a distincdo entre trés tipos de
aprendizagem, a cognitiva (forma como o aprendiz organiza as informagdes), a afetiva (processa
0s sentimentos das experiéncias vividas, tais como o prazer, a dor, a satisfacdo e desconforto) e a

pscicomotora (resposta de movimentos musculares, adquiridos por meio de treinos.).
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No entanto, a teoria de Ausubel

E cognitivista e, como tal, focaliza a aprendizagem cognitiva ou, mais especificamente ,
a aprendizagem significativa. Se quiséssemos ser ainda mais especificos poderiamos
dizer: aprendizagem verbal significativa receptiva. Verbal, porque Ausubel considera a
linguagem como importante facilitador da aprendizagem significativa. A manipulacéo de
conceitos e proposicdes é aumentada pelas propriedades representacionais das palavras,
pelos simbolos linguisticos. Isso clarifica os significados, tornando-os mais precisos e
transferiveis. (MOREIRA; MASINI, 1982, p. 90).

A teoria de Ausubel (1980) reforca o ensino de fatos e conceitos, pois considera 0s
conceitos relevantes ja existentes na estrutura cognitiva do aluno facilitando a aprendizagem
significativa de novos conceitos.

Em ambientes de aprendizagem que possibilitem o ensino de fatos e conceitos, é
necessario que se tenha uma previs@o do que esperar da aprendizagem. COLL et al. (2002, p. 33),
a partir de uma adaptacdo de Novak e Gowin (1984), descrevem e justificam as diferentes
aprendizagens do seguinte modo: classificam-nas em dois niveis, a aprendizagem significativa e
a aprendizagem memoristica. No caso daquela, ocorre um esforco deliberado para relacionar os
novos conhecimentos aos ja existentes na estrutura cognitiva, had orientagdo para aprendizagens
relacionadas a experiéncias, fatos ou objetos e, no relacionar 0os conhecimentos novos aos
anteriores, percebe-se sempre 0 envolvimento afetivo de quem o faz. No caso desta, em contraste
a primeira, verifica-se um processo mais mecanicista, em que nenhum esforco € despendido para
integrar 0s novos conhecimentos aos ja presentes na estrutura cognitiva. Obviamente, por
apresentar esse carater mecanicista de apropriacdo do conhecimento, dispensa-se, nesse caso,
qualquer envolvimento afetivo, e a orientagdo sempre se da para aprendizagens ndo relacionadas
a experiéncias, fatos ou objetos.

Antes de mais nada, costuma-se destacar que 0s conhecimentos prévios sdo construcdes
pessoais dos alunos, ou seja, foram elaborados de modo mais ou menos espontaneo na sua
interacdo cotidiana com o mundo (COLL et al., 2002).

Os conteudos procedimentais sdo os que fazem parte do processo de um planejamento de
aula. Para compreendermos as agdes procedimentais, adotamos as defini¢cbes de Coll et al.
(2002): os conteudos procedimentais sdo o conjuntos de metas, acdes ou decisdes, ordenadas, que
compdem a elaboragdo ou a participagdo de um planejamento, em que podemos destacar 0s

verbos: manejar, usar, construir, aplicar, coletar, observar, experimentar, elaborar, simular,
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demonstrar, planejar, compor, avaliar, representar, etc. como identificadores dos contetdos
procedimentais.

Os conteudos procedimentais sdo compreendidos como o “alvo” da aprendizagem, S&0 as
hipdteses que podemos planejar para que se possa ensinar com 0 objetivo de alcancar a
aprendizagem. Se o monitor planejou a construcdo de desenhos em trés dimensdes no Logo, a
meta dele € que os alunos compreendam um pouco da geometria espacial.

Os procedimentos sdo conjuntos de acfes ordenadas, orientadas para atingir um objetivo
que tem caracteristicas atuantes, que foquem em uma meta. No caso, a meta dos monitores é
auxiliar os alunos nas atividades, solucionando suas duvidas. “Trabalhar os procedimentos
significa, entdo, revelar a capacidade de saber fazer, de saber agir de maneira eficaz” (COLL et
al. 2002, p. 77).

Para melhor entender os procedimentos, Coll et al. (2002) mostra que cada aluno pode
estar enquadrado em um continuum procedimental multidimensional (conjuntos de possibilidades
que dimensionam os procedimentos): execucdo de acdes para resolucdo de tarefas; execugéo
experiente, com facilidade e inserida em um contexto; concepcdo e elaboracdo de inimeras agdes
para resolucdo de tarefas; desenvolvimento de controle automatico, sem gasto de atencao;
atuacdo regida por representacdes simbdlicas; regulamentacdo maxima das atividades trabalhadas
desenvolvida por um controle voluntério consciente, execucdo por ensaio ou erro, a atividade
ndo é compreendida, mantém-se a desordem.

Para Coll et al. (2002, p. 87):

H& atuagdes que estdo reguladas por representaces simbdlicas (regras, principios de
atuacdo, instrugdes precisas, etc.) e outras nas quais atuam desordenadamente,
experimentando como se fosse um ensaio para ver se encontra a resposta certa. Os
procedimentos, em seus primeiros momentos de construcdo, tém muitas destas dltimas
caracteristicas. E facil perceber, a proposito de tarefas escolares particulares, como
alguns alunos se deixam levar nas suas atuacdes por tentativas, acertando umas vezes,
errando outras, enguanto que outros alunos, diante da mesma tarefa, procuram o
principio, a formula, a regra que os guiard ordenadamente na sua atuacéo.

Como os procedimentos fazem parte do planejamento, temos que ter cuidado para néo
confundir procedimentos com metodologia. Os procedimentos sdo as habilidades que queremos
gue os alunos desenvolvam, sdo contelidos escolares que fazem parte de um planejamento, e seu
objetivo € a intervencdo pedagdgica, podendo ser aplicada por diferentes metodologias de ensino.
(COLL et al., 2002).
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Para Zabala (1998), os contetdos procedimentais sdo o conjuntos de a¢des ordenadas que
possuem um carater de “saber fazer”. As agdes provindas desses conteddos implicam em
aprender realizando ac¢bes como: falar, caminhar, desenhar, observar, caracterizando nossas
acOes em multiplos contextos; aprender exercitando, exercitar diferentes acGes ou passos dos
contetidos tantas vezes quanto possivel, estabelecendo a necessidade de exercitar os diferentes
ritmos de aprendizagem e aprender refletindo, realizando a reflexdo sobre a propria atividade,
compreendendo que ndo basta apenas exercitar, € necessario realizar o exercicio com
competéncia e para que isso ocorra é preciso de reflexdo sobre a prépria acdo para que o
contetido aprendido tenha funcionalidade.

Para Coll et al. (2002), os contetdos atitudinais sdos os contetdos sobre valores e
sentimentos que desenvolvemos no ensino e na aprendizagem. Tais conteldos se processam por
influéncias sociais, ocasionando ao comportamento dos alunos mudancas em suas posturas.

Porém,

uma atitude é menos duradoura que o temperamento, mas é mais duradoura que um
motivo ou um humor ou estado de animo. Embora os determinantes principais das
atitudes sejam entendidos em termos de influéncias sociais, tais como normas, papéis,
valores e crengas, isso ndo as distingue por completo de outros construtos de
personalidade (ibid, p. 122).

Os conteudos atitudinais tém em sua esséncia aspectos de: motivacdo, emocao, percep¢ao
e cognicdo. As atitudes surgem da predisposicdo dos individuos ao avaliarem as coisas. As
atitudes surgem da necessidade de atingir os objetivos de suas agdes, e assim estdo na fronteira
dos habitos que costumamos desenvolver. Dessa forma, “podemos definir, entdo, atitudes como
tendéncias ou disposi¢bes adquiridas e relativamente duradouras e avaliar de um modo
determinado um objeto, pessoa, acontecimento ou situacdo e a atuar de acordo com essa
avaliag@o” (ibid, p. 122).

Muitas disciplinas do Ensino Fundamental partilham facilmente seus conteddos
conceituais — compreensdo da linguagem, célculos matematicos — e atitudinais — curiosidade,
respeito, opinides divergentes, cooperacdo com o0s colegas. Isso reflete a importancia de
avaliarmos a aprendizagem dos estudantes quanto aos trés tipos de conteudos: conceituais,
procedimentais e atitudinais.

Os contetdos podem ser trabalhados em outros ambientes escolares como o laboratério de

informatica, onde ha possibilidade de se trabalhar com a monitoria. Assim, 0s monitores podem
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ajudar a construir significados e, a medida que ensinam, também aprendem. Para Coll (2002, p.
14)

0 que importa é que os alunos possam construir significados e atribuir sentido aquilo que
aprendem. Somente na medida em que se produz este processo de construcdo de
significados e de atribuicdo de sentido se consegue que a aprendizagem de contetidos
especificos cumpra a funcdo que lhe é determinada e que justifica a sua importancia:
contribuir para o crescimento pessoal dos alunos, favorecendo e promovendo o seu
desenvolvimento e socializacéo.

O laboratério de informética, além de ser um ambiente propicio a construcdo de
conhecimentos, € também um ambiente prdprio para o desenvolvimento de atitudes e de valores.

Para Coll et al. (2002), atitudes sdo disposi¢Oes variaveis, inerentes ao ser humano,
variando com diferentes situacdes, e cujo carater complexo e social permite desmembrar-se em
trés componentes: cognitivo, resgata 0os conhecimentos e crengas ja formados pela experiéncia;
afetivo, coloca sentimentos e preferéncias da pessoa em seu meio social; conduta, desempenha as
acOes manifestas nas intencdes de carater desenvolvidos em seu meio. Esses trés componentes
compreendem a complexidade social, exposta na mudanca de atitudes, e estdo interligados.

Com relacdo aos valores, o referido autor afirma que a escola, como instituicdo que educa,
ndo pode ficar presa aos conhecimentos limitados, as habilidades e métodos. A escola possui um
carater social, a medida que contribui para a geracdo de valores da sociedade, transmite-0s e 0s
reproduz. Os planejamentos educativos visam cada vez mais 0 ensino de valores e atitudes.

As ideias do autor ratificam a importancia do desenvolvimento da solidariedade na
formacdo do estudante, e uma alternativa para este desenvolvimento é a participacdo em projetos
como o de Monitoria no Laboratério de Informatica, que tem como objetivo a valorizacdo da
experiéncia pessoal, do senso de responsabilidade e de ajuda ao préximo, representando um

compromisso com a sociedade na qual estdo inseridos.

3.3 OS PROCESSOS DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM EM LABORATORIOS DE
INFORMATICA

O uso do laboratorio de informéatica como ambiente de ensino e de aprendizagem pode ser
associado as abordagens instrucionista e construcionista. Na abordagem instrucionista, o
computador ensina o aluno, podendo ser usado como outra forma de ensinar as metodologias

tradicionais de ensino em sala de aula. No final da década de 80, nos EUA, Papert ja criticava o
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instrucionismo, pois, em sua viséo, essa linha de pensamento considera o conhecimento como
desprovido de significado, e seu ensino apenas aperfeicoa a instrugcdo. Nesse ambiente, o aluno
ndo constroi seu proprio conhecimento, pois o ensino € dado por conteddos prontos, sem espaco
para a construcdo de conhecimento. Para a superacdo das limitagdes que o instrucionismo
carregava em sua esséncia, Papert criou, com demais pesquisadores, 0 conceito de
construcionismo, trazendo a ideia de que é possivel a construgdo do conhecimento em ambientes
informatizados (VALENTE, 2003). O mesmo autor traz em debate, no Brasil, a necessidade de
mudancas na educacdo com o uso do computador, defendendo a evolucdo do instrucionismo para
0 construcionismo. Papert (2007, p. 12) considera o construcionismo uma reconstrucdo pessoal
do construtivismo de Piaget, e ressalta que

[...] o conhecimento simplesmente ndo pode ser “transmitido” ou “transferido pronto”
para uma outra pessoa. Mesmo quando vocé parece estar transmitindo com sucesso
informagdes contando-as, se vocé pudesse ver os processos cerebrais em funcionamento,
observaria que seu interlocutor esta “reconstruindo” uma versdo pessoal das informacdes
que vocé pensa estar “transferindo” .

Segundo o construcionismo, o aluno constréi o conhecimento (ao ensinar ao computador,
por exemplo), e a aprendizagem se da no processo de construcdo (no fazer). Essa construcdo do
conhecimento € dada pela motivacdo (parte do interesse do aluno), ou seja, a ideia de Papert
(2007), para a aprendizagem construcionista, € de que ela é significativa, os alunos déo
significados as aprendizagens.

Para Valente (2003), a diferenca entre o instrucionismo e o construcionismo é dada pelo
papel do computador no processo de ensino e aprendizagem. Ao ter o construcionismo como base
tedrica da construcdo do conhecimento, o aluno ensina ao computador, e, para esse processo, é
importante incorporar softwares com fundamentos construcionistas. Para isso, um dos softwares
que pode ser utilizado para desenvolver uma proposta pedagogica baseada no construcionismo é
0 Logo.

Para Valente (1999), no software Logo, devido a seus comandos permitirem a utilizagéo
de estratégias e conceitos, por exemplo, os alunos passam a entender o conceito de angulo, pois,
ao efetuarem o giro da Tat’, os comandos dados induzem & identificacdo dos angulos (pd 90, para
direita 90 graus). Ao mesmo tempo, estdo trabalhando também com a nogdo de medidas, pois

atribuem valores aos passos da Tartaruga (pf 100, para frente 100 passos). Além disso, o Logo

" Tat é 0 nome da tartaruga que é ponto inicial dos comandos do Logo, fica no centro da interface do software.



34

permite a criacdo de estratégias, utilizando a linguagem de programacéo, que viabiliza a repeticdo
de procedimentos (o aluno pode trabalhar com o quadrado com a programacdo Logo, apenas
digitando a palavra quadrado®). Nesse sentido, o aluno ensina ao computador condices para a
resolucdo de problemas de modo autbnomo, pois, quando digita comandos errados, a propria
linguagem identifica o erro®, ou seja, o software Logo é um grande aliado na aprendizagem em
ambientes colaborativos, no caso, o laboratério de informatica, e é utilizado em vérias
investigacbes sobre a construcdo do conhecimento em ambientes como o laboratério de
informatica. Albuguerque (2005), Estevam (2010), Braga (2010), entre outras pesquisas recentes
utilizam como referéncia esse software que colabora para a constru¢éo do conhecimento.

Nessa perspectiva, um importante aliado do professor de matematica que utiliza as TICs
em suas aulas é o laboratorio de informatica. Nele, o professor tem acesso a ferramentas
fundamentais para facilitar a compreensdo de conceitos matematicos. Além disso, as TICs
proporcionam as aulas de matemética um ambiente l0dico, favoravel a aprendizagem.

O laboratério de informatica permite disponibilizar recursos importantes ao ensino de
matematica, tais como softwares matematicos e jogos eletrbnicos. Tais recursos, quando
utilizados adequadamente, auxiliam na construcdo de conhecimentos em diversas areas.

O professor, familiarizado com as TICs, pode elaborar atividades pedagdgicas e projetos
adaptados aos recursos disponiveis em seu ambiente escolar, desafiando seus alunos para a
aprendizagem. No caso das escolas publicas, 0 ambiente propicio para que isso ocorra € 0
laboratdrio de informatica, pois € um espaco significativo para a constru¢do do conhecimento.
Nele o professor pode propor atividades de monitoria.

Com isso, um Projeto de Monitoria em um Laboratério de Informética pode proporcionar
0 protagonismo do aluno, pois, como afirma Weiss (2001, p. 21),

se, no uso da Informatica Educativa, houver uma perspectiva de construcdo do
conhecimento, o computador perdera o carater magico de “mestre infalivel”, e o aluno
podera posicionar-se como o verdadeiro construtor do préprio conhecimento. O
professor ficard responsavel por planejar atividades, utilizando o computador como
recurso para atingir seus objetivos pedagogicos.

8 para que 0 LOGO identifique o quadrado, basta ele criar no comando “aprenda”: aprenda quadrado repita 4 [pf 100
pd 90]. O programa reconhecera que o quadrado é a repeticdo de 4 procedimentos que sdo o pf 100 pd 90, formando
0 quadrado.

% No Logo, ao identificar o erro, ele envia uma mensagem “ndo aprendi”, o que mostra que ¢ preciso arrumar o
comando.
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Nesse sentido, a aula desenvolvida no laboratorio de informética passa a ser um lugar de
protagonismo do aluno, favorecendo a construcdo de conhecimentos e superando a logica da

transmissdo de conteudos.

3.4 AS ATIVIDADES DE MONITORIA

Historicamente, a monitoria esta presente na educacdo desde o periodo Medieval. Ha
relatos sobre alunos que reproduziam a matéria que seus mestres desenvolviam. (ULLMANN;
BOHNEN, 1994).

Manacorda (1999) relata que, nos séculos XIV e XV, 0s monitores estavam presentes
junto aos professores, eram denominados por repetidores (Proscholus, nome latino), e havia
contratos para professores em que 0 monitor constava.

Para Monroe (1974), o monitor era visto na antiguidade classica como o pedagogo que
realizava, junto ao mestre, atividades de monitoria, simplificando a aula do mestre. Segundo o
mesmo autor, na Idade Média, os monges desempenhavam o papel de monitores na educacao dos
novigos. Na Inglaterra, em 1797, ja se fazia mencdo a monitores como alunos mais velhos que
instruiam os mais novos. Joseph Lancaster (1778-1838) desenvolveu um método de ensino com
monitores na Inglaterra, substituindo o sistema tradicional, podendo assim um professor controlar

uma escola de 1000 (mil) alunos com a ajuda de seus monitores, conforme descri¢édo abaixo:

O método lancasteriano baseia-se no ensino dos alunos por eles mesmos, divididos em
varias classes, seis em geral, todos com nivel de conhecimento semelhante, ou seja,
nenhum aluno sabe nem mais nem menos que o outro. O aluno é integrado a uma classe,
depois de averiguado seu conhecimento. A classe tem um ritmo determinado de estudo e
um programa a desenvolver de leitura, escrita e aritmética. Cada aluno pode pertencer,
ao mesmo tempo, a vdrias classes diferentes: pode estar mais avancado em leitura do que
na escrita ou no célculo (BASTQOS, 2011, p. 3).

Nesse método, a funcdo do professor é restrita, ndo tendo contato direto com os alunos,
apenas com 0s monitores antes do inicio da aula. No decorrer da aula, o professor permanece em
sua mesa, a frente da sala, apenas olhando do alto e é assistido por um ou dois monitores, 0s mais
velhos e mais experientes, que transmitem suas ordens e o substituem em caso de falta.

Para avaliar a grande quantidade de alunos, o professor impde ordens por meio de apitos e

bastdes e controla o fluxo de alunos, as mudancas de exercicios; regulariza o trabalho dos
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monitores. Caso seja preciso, pune o monitor por abuso de poder. O telégrafo é o instrumento que
assegura o dialogo entre o professor e 0 monitor geral e os demais monitores (BASTOS, 2011).

A criacdo do método lancasteriano foi disseminada no mundo nas primeiras décadas do
século XIX, tendo o monitor um papel importantissimo na descentralizacdo da figura do
professor, rompendo o discurso pedagdgico de Comenius e da tradicdo lassaliana, com suas
regras rigidas e de peniténcia dadas pelo professor. Como o método lancasteriano tinha como
objetivo proporcionar a educacdo em massa para as classes populares (NARODOWSKI, 2008),
passou a ser adotado pelos paises da América Latina neste mesmo periodo. No Brasil, 0 método
foi implementado no final da década de 1810, sendo oficializado pelo Decreto das Escola das
Primeiras Letras de 15/10/1827. O método lancasteriano nas escolas brasileiras teve influéncia da
maioria dos manuais utilizados pelos educadores brasileiros, vindos da Franca. Portanto, no
Brasil, a influéncia lanscasteriana ndo teve seu embasamento nas origens inglesas, mas nas
leituras e apropriacdes dos franceses (BASTOS, 2005).

No Brasil, esse método ndo foi bem aceito, e em 1840 foi implementada a instrugéo
simultanea, na qual o professor ensina a todos os alunos ao mesmo tempo substituindo o ensino
mutuo, no qual o monitor atende as duvidas do aluno enquanto os demais cumprem suas tarefas
de aula.

A monitoria, desde entdo, ndo foi esquecida, foi retomada e divulgada pelos padres
Girard, Mompiano, Gandolfi, Ludivico di Brema e outros. Foi difundida nos colégios internos,
seminarios, universidades e demais ambientes educativos (MORAES; TORRES, 2003).

Na atualidade, a monitoria é desenvolvida em varios ambientes de formacdo, em escolas
publicas, privadas e em universidades, apresentando um papel importante no desempenho escolar
dos alunos.

Nossos alunos podem desenvolver muitas habilidades, e uma delas é a capacidade de
serem solidarios com o0s colegas. Assim, os alunos, ao exercerem o papel de monitores,
compartilham experiéncias, aproximando-se dos colegas que apresentam fragilidades na
aprendizagem, conseguindo perceber dificuldades que o professor muitas vezes ndo consegue
discernir de imediato (DURAN, 2007).

Para o aluno monitor, a atividade de monitoria pode proporcionar varios beneficios que
podemos enumerar: a aprendizagem interdisciplinar, a compreensdo de conteudos, o

conhecimento de diferentes metodologias de ensino, o dialogo com o professor na solucéo de
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problemas, a produgéo de conhecimento (SCHNEIDER, 2006), o desenvolvimento da autonomia
(DURAN, 2007), o resgate de dificuldades ocorridas em sala de aula e a proposicdo de
alternativas para tentar supera-las (AMORIN, 2012).

Nesse sentido, enxergamos a monitoria como uma possibilidade de qualificar os
processos de ensino e de aprendizagem, permitindo aos alunos envolvidos a construcdo de
conhecimentos que utilizardo em sua formagdo como cidaddos atuantes, atendendo as exigéncias
da sociedade contemporanea.

Em uma escola publica, na qual a construcdo de valores passa pelo enfrentamento de
questdes como a violéncia social e urbana, faz-se necesséria a construgdo de propostas
pedagogicas que valorizem o aluno em seu contexto e possibilitem a sua participacdo como

sujeito ativo no processo de ensino e de aprendizagem. Para Coll (2002, p. 36),

o fato de os alunos serem criancas e adolescentes ndo significa que sejam passivos e
recebam sem resisténcia ou contestacdo tudo o que implicita ou explicitamente se lhes
quer transmitir. Isso significa valorizar positivamente a capacidade de questionar e
propor mudangas, buscando construir situacBes didaticas que potencializem tal
capacidade e possibilitem o aprendizado de modo a utiliza-lo de forma consequente,
responsavel e eficaz.

Nesse contexto, dar liberdade aos alunos, para que escolham fazer parte de um projeto de
monitoria, repercute de forma positiva no desenvolvimento de sua autonomia. Freire (1997, p.
67) define o sujeito autdbnomo como “[...] aquele que reconhece sua identidade enquanto ser,
assumindo-se como individuo consciente de seu inacabamento, mas também compreendendo
que, apesar de limitacOes, possui habilidades e competéncias”.

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica (BRASIL, 2013), a
autonomia estd vinculada ao desenvolvimento psicoldgico da crianca e a sua dimensdo social,

fatores sociais que podem influenciar nos seus modos de conduta. Para Morin (2001, p. 11),

cabe ao ser humano desenvolver, ao mesmo tempo, a ética e a autonomia pessoal (as
nossas responsabilidades pessoais), além de desenvolver a participacdo social (as
responsabilidades sociais), ou seja, a nossa participacdo no género humano, pois
compartilhamos um destino comum.

Portanto, é importante a preocupa¢do com o desenvolvimento da autonomia do aluno,

sem imposicdes, pois
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A formacdo ética, a autonomia intelectual, 0 pensamento critico que construa sujeitos de
direitos devem se iniciar desde o ingresso do estudante no mundo escolar. Como se sabe,
estes sdo, a um sO tempo, principios e valores adquiridos durante a formacdo da
personalidade do individuo. E, entretanto, por meio da convivéncia familiar, social e
escolar que tais valores sdo internalizados. (BRASIL, 2013, p. 39).

Nessa perspectiva, € fundamental que as propostas pedagodgicas levem em consideragdo a
necessidade de adaptar as atitudes e valores presentes nas formas de conduta de nossos alunos ao
meio social em que vivemos. Assim, ratifica-se o papel da escola, que além de ensinar contetdos
de disciplinas variadas, deve contribuir para o desenvolvimento da ética e da moral cidada de
seus alunos, para que tenham consciéncia de que suas atitudes implicam o seu desenvolvimento
como cidadaos.

Nesse contexto, para uma melhor mediacao, tratando-se de uma escola publica, onde nao
had internet, cabe uma estratégia de ensino: a implementacdo de monitores, estabelecendo
planejamentos que os auxiliem e os desafiem nas atividades desenvolvidas no laboratério de
informatica, enriquecendo, assim, os processos de ensino e de aprendizagem. Apresentamos

abaixo o quadro proposto por Valente (2001), para explicitar a ideia de monitoria:

Figural- Ciclo adaptado de cooperacdo que se estabelece na interagdo aprendizes-monitores-professor.

Monitor Aluno

descreve

indagacgdes,

4:_3

reporta
ideias

B ancs Ph .
Professor do Professor
laboratoério e

monitor

Fonte: Valente (2001, p.15).
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No contexto apresentado por Valente (2001), o aprendiz reflete e tira duvida com os e
com o especialista via internet. No entanto, quando ndo se estd conectado a rede, isso torna-se
inviavel, mas, com o apoio de monitores no laboratorio de informatica, € possivel fazer a
mediacdo. O monitor faz a mediacdo entre o aluno e o laboratorista, e este envia ao professor
regente as indagacOes e duvidas dos alunos. Assim, o aluno podera receber um retorno de seu
educador, realizando um ciclo de colegas mediagéo.

O referido autor destaca que “o professor precisa compreender as indagaces e
dificuldades do aprendiz e como atuar no processo de constru¢do de conhecimento para intervir
apropriadamente na situacdo, de modo a auxilia-lo neste processo” (VALENTE, 2001, p. 8-9).

Portanto, é importante desenvolvermos atividades pedagdgicas em ambientes que
favorecam a interacdo, a construcdo de conhecimentos e o desenvolvimento da autonomia. Tais
ambientes possibilitam ao estudante assumir o papel de protagonista no processo de

aprendizagem.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

Neste capitulo, apresentaremos a abordagem desta investigacdo, os sujeitos da pesquisa,
os instrumentos utilizados para a coleta de dados, os passos utilizados para coleta, e a analise dos

dados.

4.1 ABORDAGEM

A pesquisa € de cunho qualitativo, pois visa a aprofundar a compreensdo acerca dos
fendmenos que investiga, analisando rigorosa e criteriosamente as informagdes obtidas, “[...] nao
pretendendo testar hipdteses para comprova-las ou refuta-las ao final da pesquisa; a intencédo é a
compreensdo, reconstruir conhecimentos existentes sobre os temas investigados” (MORAES;
GALLIAZZI, 2007, p. 11).

Em um estudo de cunho qualitativo, buscamos compreender um determinado fenémeno,
ndo nos preocupando unicamente com seus principios, leis e generalizagfes, mas com o que
possui significado ao pesquisador, respondendo aos seus objetivos .(MARTINS; BICUDO, 1989,
p. 21).

De acordo com Lidke e André (1986), a pesquisa qualitativa busca aprofundar a
compreensdo acerca do fendmeno estudado, sem a intencdo de fazer generalizacdes, enfatizando
mais o processo do que o produto, retratando a realidade na perspectiva dos participantes.

Segundo Gunther (2006), a pesquisa qualitativa considera o ambiente natural da
investigacdo, observando e compreendendo o comportamento dos sujeitos investigados no ambito
real, interpretando e atribuindo significados pertinentes a pesquisa. Nesse contexto, André (1983,
p. 66) sustenta que, em um ambito educacional, a abordagem qualitativa tem vantagens, pois
permite apreender o carater complexo e multidimensional dos fenémenos em sua manifestacéo,
além de “capturar os diferentes significados das experiéncias vividas no ambiente escolar de
modo a auxiliar a compreensao das relagdes entre os individuos, seu contexto e suas agoes”.

D’Ambrosio (2006) considera a pesquisa qualitativa no ambito educacional uma boa
escolha, pois o acompanhamento dos sujeitos no ambiente escolar permite uma melhor
compreensdo e analise das suas reacGes comportamentais, possibilitando a interpretacdo dos

objetivos da pesquisa, no sentido de atuar no ambiente investigativo em busca de melhorias.
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Dentre os tipos de pesquisa qualitativa, optamos pelo estudo de caso. Conforme Ludke e
André (1986), o estudo de caso aprofunda a investigacdo acerca de um fendmeno bem
delimitado. De acordo com Yin (2001, p. 32), “0 estudo de caso € um estudo empirico que
investiga um fendémeno atual dentro do seu contexto de realidade, quando as fronteiras entre o
fendmeno e o contexto ndo sdo claramente definidas e no qual sdo utilizadas vérias fontes de
evidéncia”.

Com essas caracteristicas do estudo de caso, a compreensdo das repercussdes do Projeto
de Monitoria no Laboratério de Informatica torna-se adequada devido as interacGes entre 0s

sujeitos de pesquisa e o laboratorista e os professores.

4.2 SUJEITOS DA PESQUISA

Os sujeitos da pesquisa foram 17 (dezessete) estudantes de uma escola publica de um
municipio do Estado do Rio Grande do Sul que participaram como monitores do Projeto de
Monitoria do Laboratorio de Informatica no turno inverso ao que estudavam, 13 (treze)
professores dos anos iniciais que atuavam nas turmas atendidas no referido projeto e
acompanhavam o desenvolvimento dos monitores no atendimento a seus alunos, e 4 (quatro)
professores dos monitores que quiseram colaborar com a pesquisa. Esses professores
participaram de entrevistas e questionarios a respeito do ensino e da aprendizagem dos monitores.
Porém, apenas 4 (quatro) dos professores das séries/anos finais participaram da pesquisa (por
opcao), respondendo a entrevistas. Todos os professores apresentaram dificuldades em responder
aos questionarios de pesquisa, e apenas foi possivel coletar os dados com os professores por meio

de entrevistas gravadas em audio.

4.3 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os dados foram coletados por meio de:

e relatorios sobre o que ocorreu no laboratorio de informéatica e as impressdes da aula
relatadas pelos monitores;

e entrevistas semiestruturadas, realizadas com os monitores, professores e alunos; e

e observacdes diretas realizadas pelo laboratorista durante as aulas no laboratorio.
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Para realizar as entrevistas, foi elaborado um roteiro com questdes norteadoras
(Apéndice A). As entrevistas foram gravadas e, posteriormente, transcritas, buscando retratar a
perspectiva dos participantes em relacdo ao desenvolvimento do projeto no laboratorio de
informatica, conforme sugerem Liidke e André (1986).

As observacGes foram registradas em um diéario de campo. Segundo Ginther (2006), é
importante observar o comportamento dos sujeitos da pesquisa em seu ambiente natural e,
utilizando os registros das observacdes, obtém-se um maior controle, para fins de analise coerente

com o contexto da pesquisa.

4.4 COLETA DE DADOS

A coleta dos relatérios dos monitores foi por meio de arquivos de texto elaborados por
eles proprios. Num primeiro momento, os relatorios necessitaram da orientacdo do laboratorista,
a fim de coletar dados concisos, que nos auxiliassem na investigacdo. Durante o desenvolvimento
da pesquisa, observou-se que, devido ao escasso tempo dado aos monitores para a escrita do
relatorio, estes estavam coletando poucas informacgdes relevantes, entdo foi criado um roteiro
(APENDICE B) ao qual, em conformidade com o transcorrer da aula, os monitores respondiam.
O roteiro contemplava: descricdo da turma atendida; softwares trabalhados; como foi a
explicacdo do conteldo; quais as dificuldades encontradas na explicacdo e a concluséo da aula.

Quanto as entrevistas dos professores e dos monitores, foram transcritas de gravacdes
mediadas por questdes norteadoras, visando a responder as questdes de pesquisa desta

dissertacéo.

4.5 PROCEDIMENTOS PARA A ANALISE DOS DADOS

Para realizar a analise dos dados, foi utilizada a Andlise Textual Discursiva (ATD),
conforme proposto por Moraes e Galiazzi (2007). A andlise seguiu 0S seguintes passos
metodoldgicos:

a. Unitarizagdo: desmontagem dos relatérios dos alunos, das observagdes coletadas e dos
questionarios, fragmentado-os em unidades. Nessa etapa inicial, cada unidade fragmentada

foi codificada, encontrando-se unidades especificas.
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b. Categorizagéo: estabelecimento de relagdes entre as unidades, definindo categorias escolhidas
que fizessem sentido para a analise, conforme a fundamentacdo teorica.

c. Elaboracdo do metatexto, a fim construir a interpretacdo dos dados coletados, atendendo aos
objetivos do estudo e sendo fiel aos fendmenos observados. Na construcdo do metatexto,

priorizou-se a sua clareza, no sentido de que

a clareza e a qualidade de um texto vai se concretizando ao longo de um intermitente
processo de reescritas, revelando-se em didlogos cada vez mais claros, mostrando uma
compreensdo gradativamente mais elaborada do autor sobre os temas que aborda
(MORAES; GALIAZZI, 2007, p. 197).

Nesse processo, os textos foram construidos e reconstruidos em busca de um corpus que
compreendesse o fendmeno investigado, e, para isso, foi preciso agrupar categorias que
facilitasse a interpretacdo e a visdo do pesquisador em identificar, na coleta de dados, o que
possuia significado para a pesquisa, a fim de produzir um metatexto capaz de responder ao
problema de pesquisa da investigacdo (MORAES; GALIAZZI, 2007).

A partir da unitarizacao, percebemos que nos relatorios dos alunos, registros do diario de
campo e entrevistas semi-estruturadas, emergiram questdes relacionadas as relacfes entre ensinar
e aprender, a construgdo do conhecimento e algumas contribui¢cdes do projeto para os estudantes
monitores. Nesse sentido, entendemos a necessidade de problematizar estas questdes de tal forma
que pudéssemos compreender como estas apareciam e se desenvolviam no momento da

realizacdo da analise dos dados.
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5 ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo, apresentaremos a anéalise realizada, a partir dos dados coletados e do
referencial tedrico contido nesta investigacao.

Para a analise, foi utilizado o método de Analise Textual Discursiva (MORAES;
GALIAZZI, 2007), com o objetivo de responder as questdes de pesquisa. Durante 0 processo
analitico, emergiram trés categorias finais com subcategorias, que nos encaminharam a essas
respostas por meio da desconstrucdo e reconstrucdo dos textos originais mais proximos aos

objetivos do pesquisador.

A RELACAO ENTRE ENSINAR E MOTIVACAO

APRENDER. LINGUAGEM

A CONSTRUCAO DE CONCEITOS MATEMATICOS
PROCEDIMENTOS DE INFORMATICA

CONHECIMENTOS ATITUDES

CONTRIBUICAO DO PROJETO AOS MONITORES

Quadro 1. Categorias criadas a partir da Andlise Textual Discursiva de Moraes; Galiazzi (2007).

5.1 A RELACAO ENTRE ENSINAR E APRENDER.

Esta categoria foi desdobrada em duas subcategorias, denominadas motivacdo e
linguagem. Na primeira, discutimos que o ensinar e o aprender no espaco do laboratério de
informética apresentam-se como processos interligados, demonstrando que 0s monitores
aprendem ao mesmo tempo em que ensinam, reconhecendo sua aprendizagem a partir de um
processo de construcdo do conhecimento. J& na segunda subcategoria, tratamos da linguagem dos
monitores, sob o ponto de vista da divulgacdo e formalizacdo da situacdo aprendida. De acordo
com Vygotsky (2006), a linguagem dos monitores, na presente andlise, é a da mediacdo
pedagogica, visto que eles interagem constantemente, no processo de ensino e de aprendizagem,
com os estudantes atendidos, num intercambio de informacg6es que os conduz a compreensao dos
contetidos propostos.

Entendemos, nessa investigacdo que o ensino e a aprendizagem estdo ligados a funcao
epistémica da linguagem, pois acreditamos que se aprende falando e ensina-se ouvindo, visto que

em um espaco de monitoria em um laboratério de informética os estudantes monitores realizam



45

esse processo em suas acgoes de ensino e aprendizagem. (MORAES, RAMOS, GALIAZZI, 2007,
p. 04).

5.1.1 MOTIVACAO

Para Papert (1994) o principal indutor da construcdo do conhecimento é a motivacdo. Ela
contribui para que a aprendizagem ocorra e seja significativa.

Para Ausubel (1968), a aprendizagem significativa possui varidveis motivacionais e de
atitudes, energizando os fatores da realizacdo da aprendizagem. Nesse sentido, a motivacéo
podera aumentar o esforco, a atencédo e a prontiddo nas atividades de ensino e aprendizagem.

Segundo Ausubel (1968) a motivacdo desempenha um processo significativo na
aprendizagem, embora, “a motivagao constitua um fator altamente significativo na aprendizagem
e o facilite enormemente, ela ndo ¢ de modo algum uma condigdo indispensavel.” (p. 333). Nessa
perspectiva, a motivacdo mais importante na aprendizagem significativa é o desejo do
conhecimento para fins préprios, que ndo ocorre na aprendizagem por memorizacdo, que nao
necessita de um significado ou relagdo com conhecimentos anteriores.

Em um espaco educacional como um laboratério de informatica, as possibilidades de
ensino e de aprendizagem sdo muito ricas. O conceito de ensinar e aprender de Freire (1997) diz

serem indissociaveis esses dois processos:

Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender. Quem ensina,
ensina alguma coisa a alguém. Por isso é que, do ponto de vista gramatical, o verbo
ensinar é um verbo transitivo-relativo. Verbo que pede um objeto direto — alguma coisa
— e um objeto indireto — a alguém. Do ponto de vista democratico em que me situo, mas
também do ponto de vista da racionalidade metafisica em que me coloco e de que
decorre minha compreensdo do homem e da mulher como seres historicos e inacabados e
sobre que se funda a minha inteligéncia do processo de conhecer, ensinar é algo mais
que um verbo transitivo. Ensinar inexiste sem aprender e vice-versa e foi aprendendo
socialmente que, historicamente, mulheres e homens descobriram que era possivel
ensinar (FREIRE, 1997, p. 28).

O autor entende que o ensinar e o aprender séo duas faces da mesma moeda, de forma que
ndo existe um sem a existéncia do outro. Compreender o processo de ensino e de aprendizagem,
sob tal perspectiva, permite-nos um novo entendimento do sujeito que ocupa a posi¢do de
estudante: o estudante-professor, isto €, 0 estudante que esta disposto a aprender cada vez mais,

havendo, ao mesmo tempo, dentro dele, um professor, que o faz agir com autonomia,
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estabelecendo uma reflexdo sobre a criagdo de novos saberes para 0 pensar, do ponto de vista
pedagdgico.

E assim que percebemos os processos de ensino e de aprendizagem dos monitores no
espaco do laboratdrio de informatica, pois, a0 mesmo tempo em que 0s monitores aprendiam 0s
conteldos pertencentes aos jogos e softwares educacionais, desenvolviam autonomia para
partilhar tais conhecimentos com outros estudantes, tornando assim o laboratério um espago
colaborativo, onde o conhecimento de uns era compartilhado com os outros.

Os monitores assumiram, nos processos de ensino e de aprendizagem, uma perspectiva
freiriana. No momento em que ensinavam, estavam também aprendendo, conforme relatado por

um professor entrevistado:

[...] Enquanto eles ensinam, ajudam e prestam auxilio, eles estdo aprendendo também,
entdo, de certa forma, a participacdo no projeto funciona como um curso para eles
mesmos e, ao perceberem isso, eles viram que 0 comprometimento era necessario para
que eles continuassem tendo essa possibilidade de aprender (Professor B).

A relacdo entre ensinar e aprender esteve presente nos relatorios dos monitores e no diario
de campo do laboratorista. Os monitores manifestavam motivacdo para aprender, mostrando
interesse em estarem presentes no laboratério, mesmo em horarios diferentes de suas monitorias,
0 que confirma a ideia de Valente (1993) de que o uso das TICs em aula motiva os estudantes
para a aprendizagem. Isso foi como o software Logo e 0s jogos educacionais comprovaram na
pratica, em relacdo aos monitores. Esses, ao se desafiarem na construcdo das figuras geométricas
e na programacao Logo, demonstraram interesse na aprendizagem e desenvolveram técnicas no
Logo para a criagdo de figuras tridimensionais, 0 que, na visdo deles, era uma aprendizagem
divertida, pois conseguiam visualizar figuras que faziam parte do seu cotidiano como a
identificacdo de molas na rotacdo de um octogono (ANEXO 3).

Segundo Coll et al. (2002), aprender é apropriar-se de informagdes conforme os
conhecimentos que o estudante ja incorpora e que vao sendo construidos a partir da interacdo, na
acdo de ensino e de aprendizagem. A variedade de situacdes de aprendizagem possiveis de serem
desenvolvidas no laboratério de informética faz com que o monitor interaja com os softwares do
computador e com os demais estudantes e, também, construa novos saberes. Os monitores, ao
elaborarem novas construgdes geomeétricas como o losango, o trapézio (ANEXO 2), através do

programa Logo, reconheciam em seus relatorios a motivacdo em aprender, como apresenta o
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Monitor J em achar a aula interessante e atrativa por haver conseguido aprender novos
conhecimentos: “Eu achei a aula muito legal, porque ha muita coisa(conteldos como areas e
volumes) que eu e meus colegas ndo sabiamos e que aprendemos” (Monitor J).

Outro fator que contribuiu para a aprendizagem dos monitores foi a possibilidade de
conduzirem a aula em parceria com o laboratorista. 1sso 0s motivava, levando-os a participarem
dos planejamentos, pois sentiam-se um pouco professores e estimulavam-se por aprender para
poderem ajudar no ensino dos estudantes. Decorrente disso, surgiu sua motivacdo para aprender
0s conteudos trabalhados durante a aula. Silva (2000) afirma que a aprendizagem ocorre na
interacdo entre os estudantes e seu meio, mas também reflete a importancia de que o professor
precisa estar atento as interacdes de ensino e aprendizagem. Com base nessas ideias, sdo
importantes as interacfes ocorridas no laboratério de informatica, as trocas entre o objeto (os
jogos e softwares do computador) e os personagens do laboratorio (monitores e estudantes
atendidos), além da construcdo do conhecimento ocorrida nas criages que envolviam o Logo. Os
monitores reconheciam que o0s estudantes precisavam da ajuda deles nas atividades, para que
pudessem realizar as atividades no Logo, e também reconheciam que, nas atividades, a
criatividade dos estudantes era importante. E, afim de que os estudantes também fossem
criativos, 0s monitores demonstravam as suas criagdes geométricas no Logo e incentivavam 0s
estudantes a criarem suas proprias construcGes. A motivacdo expressada pelos monitores em
colaborar com o laboratorista contribuia para uma melhor formacdo da conduta (mudancas de
atitudes) dos monitores, pois ratifica e fortalece as ideias de Valente (2003) de que é necessario
que o planejamento das atividades com o uso das TICs seja feito em conjunto com todos os
agentes que estdo no processo de ensino, e o laboratorista, que esta mais proximo do uso das
TICs, tem condi¢Oes de fazer essa mediacdo, demonstrando seu papel importante no processo de
ensino, a medida que, sabendo como ocorre o processo de constru¢do do conhecimento, pode
propor atividades no laboratorio de informética que desencadeiem tal processo.

Os monitores, ao realizarem mudancas de atitudes pela motivacdo, constituiram um fator
significativo em suas aprendizagens. Para Ausubel et al. (1968), a hipOtese de a motivacéo
contribuir no processo de aprendizagem ndo é condicional devido o fato de que quando a crianga
cresce a motivacao passa a ter um grau menor nessa contribuigdo, o que podemos ressaltar nesse
processo sao as atitudes positivas, pois, “aumentam a aprendizagem e a retengdo tanto em bases

cognitivas quanto motivacionais” (ibid, p. 332).
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Podemos afirmar que os monitores desenvolveram aprendizagens e esforgaram-se para
aprender: “Foi dificil aprender a fazer Logo, mas foi t&o legal” (Monitor L). Ao mesmo tempo,
em que relacionavam a aprendizagem com envolvimentos afetivos e com suas experiéncias
anteriores, conseguiam ajudar os estudantes atendidos: “Eu aprendi que ensinar as criancas a ler e
a resolver contas € bom, mas ndo sé para elas, também para mim, porque, além de a pessoa ler, eu
me sinto bem, porque ela leu e eu ajudei. Bom, alguns quase ndo sabiam ler, entdo eu os ajudei”
(Monitor H).

Para os monitores, a aprendizagem dos contetdos teve as trés dimensdes expressadas por
Coll et al. (2002): conceitual, procedimental e atitudinal. A primeira delas ficou bem
demonstrada nas atividades elaboradas no laboratério de informaética, pois foram trabalhados
conteddos de natureza conceitual, como as atividades de matematica, com a utilizacdo do
software Logo. Além disso, 0s monitores compreenderam que era necessario memorizar 0S
comandos do Logo para poderem construir conceitos, como os de angulo e de medida, muito
presentes nesse software nos comandos “para frente”, “para trds”, “para direita” e “para
esquerda”.

Durante o planejamento das atividades, os monitores elaboravam tarefas divertidas e que
chamassem a aten¢do, pois, assim como eles aprendiam motivados pelo carater lidico que as
atividades dos jogos possibilitavam, também o faziam pela possibilidade que o Logo trazia de
criarem figuras diferentes. Os monitores deduziam que a aprendizagem dos estudantes estava
associada a diversdo, ou seja, as atividades precisavam ser planejadas com jogos divertidos, para
que 0s estudantes se motivassem ao aprendizado, conforme um dos relatorios evidenciou: “Tenho
ideias para jogos de matematica para o pré, jogos divertidos em que eles aprendam e em que
passem um bom tempo envolvidos. Para as meninas, um jogo de matematica com flores e
coracdo, etc. Para que chame a atencdo. Para os meninos, com bolas, carros, etc.” (Monitor C).

Os monitores apresentaram, em suas aprendizagens, a motivacdo para aprender 0s jogos
educacionais, com mais facilidade nos jogos em flash, pois possibilitavam exercicios de revisao
de contetido, memorizacgéo e repeticdo, como aritmética e vocabulario. Nesses jogos, foi comum
aparecer em seus relatorios a palavra “divertido”. Ja no software Logo, vinculado ao
construcionismo de Papert (1994), que tem como objetivo proporcionar ao estudante uma
aprendizagem por meio da construgdo do conhecimento, utilizando-se de conhecimentos prévios

do estudante e de uma linguagem de programacdo (Logo). O monitor, quando chegava ao
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resultado proposto na atividade, apresentava sentimentos de motivacdo, porém era comum
aparecer a palavra “dificil” em grande parte dos relatorios: “Eu aprendi a montar desenhos
chamados Logo, o que foi bem divertido. Aprendi a montar jogos de matematica para 0s
pequenos”. (Monitor L). Outras aprendizagens foram de procedimentos do uso do computador,
como salvar pastas e arquivos, ligar e desligar o computador. Esses procedimentos fazem parte,
conforme Coll et al. (2002), dos conteudos procedimentais, presentes no ensino e na

aprendizagem desenvolvidos no laboratorio de informatica.

5.1.2 LINGUAGEM

Para Vygotsky (2006), o significado da palavra linguagem tem um carater de mediacéo e
possui uma perspectiva social, pois a linguagem em sua funcao inicial tem seus fundamentos na
comunicagdo, expressdao e compreensdo. Nessa mediacdo, a linguagem € constituida de
significado.

O conhecimento que os estudantes trazem para constituir o significado é dado nas
relacGes pessoais entre as pessoas que interagem no mesmo ambiente de aprendizagem. Esse
desenvolvimento da linguagem faz com que os estudantes interiorizem “a maneira e os usos da
linguagem empregados por sua sociedade para representar significados.” (MOLL, 1996, p. 227).
Ou seja, a medida que usam a sua prépria linguagem também aprendem.

Vygotsky em sua teoria social, defende que qualquer forma de linguagem deriva de um
fundamento social, e que as crian¢as criam aprendem as convencdes da linguagem para adaptar-
se as regras sociais e facilitar a efetiva comunicag&o.

Ausubel (1968), considera a linguagem como decorrente da aprendizagem significativa.

Para Ausubel, aprendizagem significativa € um processo pelo qual uma nova informacéo
se relaciona com um aspecto relevante da estrutura do conhecimento do individuo. Ou
seja, neste processo a nova informacdo interage com uma estrutura do conhecimento
especifica, a qual Ausubel define como conceitos subsuncores ou, simplesmente,
subsunsores (subsumers), existentes na estrutura cognitiva do individuo. A
aprendizagem significativa ocorre quando a nova informagdo ancora-se em relevantes
preexistentes na estrutura cognitiva de quem aprende. (MOREIRA; MASINI, 1982, p.
7).
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Ausubel (1968) faz referéncia a essa aprendizagem quando afirma que, apos a teorizagdo
de Vygostky, a aprendizagem/ensino dos conceitos cientificos acontece a partir dos conceitos
previamente formados pela crian¢a em sua vida cotidiana.

Para esse teorico, o conhecimento aprendido, depende da linguagem e de sua simbologia.
O pensamento simbolico para ser significativo precisa ser relacionado a conhecimentos

antecedentes e precisa ter uma maturidade intelectual pois,

O desenvolvimento linguistico enquanto representacdo simbélica, 0 dominio da sintaxe,
a internalizacdo da linguagem e a aquisicdo de termos mais relacionais e abstratos, e
desenvolvimento do funcionamento cognitivo como internalizacdo das operacdes
I6gicas, emergéncia da capacidade compreender ou manipular relagbes entre abstracdes
sem 0 auxilio de experiéncias empirico-concretas correntes ou recentes, e a aquisi¢cdo da
capacidade de se pensar em termos de relacdes hipotéticas entre variaveis. (AUSUBEL,
1968, p. 68)

Nessa teoria, a aprendizagem ¢é influenciada pelos conhecimentos que o estudante ja sabe
e assim pode construir significados para uma possivel aprendizagem.

E presente nos relatorios dos monitores a linguagem como meio de construir o
conhecimento (PAPERT, 2007). Os monitores entendiam que, ao ensinarem da mesma forma
como haviam aprendido, isso facilitava o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes
atendidos.

Os monitores identificavam, por meio de suas experiéncias cognitivas de aprendizagem, a
forma correta de se expressarem ao ensinar. Dizeres como “Nés, os monitores, explicamos com
palavras corretas” (Monitor L) e “Eu falava para eles irem contando nos dedos até chegarem ao
ndmero certo em que ndo sobrasse resto” (Monitor S) mostravam que a linguagem dos monitores,
ao explicarem, era repleta de significados.

A linguagem adotada pelos monitores para ensinar foi de grande importancia. Ao estarem
motivados pelas observacGes que faziam, ficando atentos a toda atividade de ensino no
laboratério, concordando com Maturana (2001, p. 28) quando diz que “somos observadores no
observar, no suceder do viver cotidiano na linguagem, na experiéncia na linguagem”, eles se
davam conta dos procedimentos utilizados pelos professores em suas explicagdes, adotando a
mesma linguagem ao ensinarem aos estudantes atendidos. Observavam a forma didatica com que
o0 laboratorista e os professores acompanhavam seus estudantes e procuravam reproduzir em sua
linguagem a mesma postura. Conforme os seguintes monitores, os referidos profissionais

ensinavam “Com muita paciéncia” (Monitor O). Relacionando ainda a observacdo feita de
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professores no laboratério: “[...] tento primeiro explicar, lembrando como a professora explica,
com paciéncia, e procuro usar a loégica do exercicio que esta ali” (Monitor L).

Em sua linguagem, os monitores incorporaram 0s conceitos matematicos envolvidos e
mostraram as execucdes dos softwares, buscando esclarecer o objetivo de aprendizagem do jogo,
e entenderam que o suporte dado aos estudantes atendidos era, de certa forma, social, pois sua
participacdo no Projeto fez com que desenvolvessem um gosto pela colaboragdo. A medida que
ensinavam e tiravam as duvidas, expressavam-se com palavras motivadoras quando conseguiam
esclarecer todas as duvidas dos estudantes. 1sso mostrou o desenvolvimento dos monitores na
escola. Participando proativamente do Projeto de Monitoria, tornaram-se colaborativos, e essa
colaboracdo ultrapassou o ambiente do laboratorio, gerando mudancas permanentes em sua
postura nos demais espacos escolares. Tornaram-se mais atenciosos com o0s colegas e com 0s
estudantes de toda a escola, pois, a medida que os estudantes demonstravam reconhecer-lhes
como sendo monitores solidarios, estes sentiam-se valorizados.

Outro aspecto que emergiu nesta subcategoria foi o fato de que os monitores, em suas
explicacbes, utilizaram-se dos conhecimentos anteriores sobre 0s conceitos envolvidos,
aprendidos fora do laboratdrio de informatica, mostrando comprometimento com a disciplina de
matematica na forma como explicavam, a exemplo do monitor que utilizou o conceito aritmético

abaixo:
Eu também ensinei que se conta, por exemplo, o 5+3=X, eu falei que, se ja tinha 5, agora
¢ s contar mais trés que daria 8. Ele conseguiu fazer um pouco das coisas que tinha para

fazer, mas foi legal. O [...] aluno ainda estava com dificuldade para fazer as contas, e eu
ensinei que todo nimero que é somado por zero é ele mesmo (Monitor N).

Nesse sentido, a linguagem que os monitores utilizaram no ambiente de ensino e
aprendizagem facilitou a efetivacdo da aprendizagem dos estudantes atendidos, confirmando a
ideia Wygostsky (2006) ao afirmar que a linguagem entre os estudantes facilita a mediacdo no

ensino, e sua efetivacdo se da pelas trocas sociais que o ambiente de ensino propicia.

5.2 A CONSTRUCAO DE CONHECIMENTOS

Nesta categoria, emergiram trés subcategorias: Conhecimentos Matematicos,

Procedimentos de Informatica e Atitudes.
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5.2.1 CONHECIMENTOS MATEMATICOS

A medida que os monitores ensinavam a construcdo das figuras geométricas no Logo,
desafiavam-se na linguagem desse software e gostavam de participar das aulas, perguntando,
questionando e participando da pesquisa como estudantes, conscientes de que estavam
colaborando com a aprendizagem dos colegas.

Nesse sentido, os monitores reconheciam que estavam aprendendo conhecimentos de
matematica com os estudantes atendidos, conforme relata o laboratorista: “Alguns monitores nao
sabiam como desenhar o hexadgono, mas, quando o aluno encontrava o angulo certo, compreendia
0 angulo interno dessa figura geométrica”. Também entendiam que, ao desenvolverem nogGes de
responsabilidade (saber cuidar dos equipamentos, ndo deixando gque outros estudantes fizessem o
Seu mau uso) e perceber a importancia que tinham em contribuir para que os alunos
compreendessem as atividades, isso os levava a reconhecer a utilidade da aprendizagem realizada
no laboratério. A experiéncia servia-lhes em beneficio proprio, conforme um professor relata na

entrevista;

[....]Jpensando que a aprendizagem no laboratdrio de informatica possa estar beneficiando
a eles proprios em primeiro lugar, ja que eles percebiam que também a acdo deles no
laboratorio de informatica, antes de servir para ajudar os outros, possa estar servindo
para ajudar a eles mesmos (Professor B).

No processo de ensino e de aprendizagem no laboratério, 0s monitores comecaram a
incorporar 0s novos conhecimentos em suas acdes pedagogicas, e a evidéncia disso permitiu que
alguns professores, que acompanharam o desenvolvimento da aprendizagem desses estudantes,
dessem relatos como este: “Isto €, a0 mesmo tempo em que 0s monitores auxiliam de fato no
desenvolvimento das aulas no laboratorio de informatica ao interagirem com a turma, eles
demonstram para 0s demais que € acessivel o conhecimento de manipulacdo dos computadores”
(Professor L).

Outro fator importante na construcdo do conhecimento no laboratério foi o fato de que a
aprendizagem ndo se deu pela mediacdo apenas do software educacional utilizado, mas pela
interagd0 que ocorreu entre 0s monitores e os softwares educacionais, 0 que nos permite

evidenciar que, conforme Valente (1999, p. 90):
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0 computador pode ser um importante recurso para promover a passagem da informacgéo
ao usuario ou facilitar o processo de construgdo do conhecimento. No entanto, por
intermédio da andlise dos softwares, é possivel entender que aprender (memorizagdo ou
construcdo do conhecimento) ndo deve estar restrito ao software, mas a interacdo do
aluno-software.

No ensino e aprendizagem de matematica, no laboratério de informética, o computador
desempenhou o papel de desafiar os monitores na construgdo de novos conhecimentos, durante o
processo de elaboracdo das atividades e de selecdo dos contetdos ensinados. Ao analisarem
problemas e estratégias de resolucdo com o uso do computador, enfrentando situacdes novas,
surgia entdo a possibilidade da construcdo de novos conhecimentos, como a criacdo de figuras
geométricas em trés dimensdes, com o comando Logo3D e o rolepd, que permitiam a
visualizacdo de figuras pertencentes a geometria espacial, como elipsoides (ANEXO 1), esfera
(ANEXO 4) e o conceito de rotacdo, ao girar figuras planas como o hexagono e o octdgono
(ANEXO 3). Os monitores desenvolveram estratégias para ensinar, com o cuidado para nao
solucionar os problemas, e sim desafiar os estudantes a construcdo das solu¢des. Com base nesse
procedimento metodoldgico, os estudantes puderam desenvolver atividades que utilizavam
noc¢Oes de rotacdo e translagdo (ANEXO 1). Nelas, trabalharam a construcdo de angulos externos
e internos, devido ao deslocamento na rotacdo. Além de os monitores auxiliarem nos
procedimentos, ajudando os estudantes a colocarem as cores diferentes nas figuras geomeétricas,
ajudaram também o laboratorista na elaboracdo de questionarios para a avaliacdo da
aprendizagem dos estudantes atendidos (ANEXO 1).

Os recursos computacionais como o Logo e o Ludus envolviam estratégias na resolucéo
dos problemas matematicos e promoviam o0 pensamento independente dos monitores,
corroborando Valente (2001, p. 6):

No caso da solucdo de problemas por intermédio da programagdo de computadores,
principalmente a linguagem Logo, o programa produzido pode ser visto como a
representacdo, em termos de comandos desta linguagem, da resolucdo ou do projeto
sendo desenvolvido. No entanto, este programa € mais que a representacdo, ja que ele
pode ser executado pelo computador, produzindo um resultado. Esse resultado, quando
confrontado com a ideia que deu origem ao programa, possibilita ao aprendiz rever seus
conceitos e, com isso, aprimora-los ou construir novos conhecimentos.

Nesse sentido, chegamos a conclusdo de que a utilizagdo do software Logo nos processos

de ensino e aprendizagem permitiu a ampliacdo dos conhecimentos dos monitores e também sua
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construgéo, e, para que isso ocorresse, foi importante a motivacdo dos monitores na interacao
com o computador.

Os termos e conceitos matematicos estiveram presentes na aprendizagem dos monitores.
Alguns contetudos de geometria e comandos do Logo que, para os monitores, eram considerados
como dificeis, no inicio de sua participacdo no Projeto de Monitoria, comecaram a fazer parte de
seus vocabularios, a exemplo de expressdes como constru¢cdo do quadrado, tridngulo, circulo.
Nos seus relatorios, evidenciaram-se os contetdos ensinados no laboratério de informatica. Os
monitores conseguiram compreender as necessidades de aprendizagem dos estudantes atendidos
e relacionavam-nas em seus planejamentos com os jogos do Ludus ao escolherem jogos de
matematica. O Ludus, como portal educacional off-line desse laboratério, permitia a elaboracéo
de atividades com acesso aos links de diferentes disciplinas. Os monitores estavam acostumados
com o conteudo de matematica utilizado no software Logo e, por saberem que o professor
laboratorista também é professor de Matematica, costumavam elaborar em seus planejamentos,
além do software Logo, os conteldos utilizados nos jogos de matemética do Ludus, como
Alfabetizacdo Matematica, trabalhando os numerais. Os monitores identificavam para quais
séries poderiam aplicar determinado contetdo: “Esse jogo podemos trabalhar com primeiros e
segundos anos, pois trabalha quantidades e ndo exige muita leitura” (Monitor Q).

Os monitores entendiam que o processo de aprendizagem de matematica exigia contetdos
para diferentes séries, portanto, identificavam a série e o conteldo que se poderia trabalhar. Isso
demonstrou que eles estavam compreendendo as necessidades de contetdos de matematica que
0s estudantes das séries/anos iniciais tinham, permitindo-lhes escolher jogos que pudessem
trabalhar com as diferentes séries/anos.

A aprendizagem no laboratério passou a ter significado para os monitores, que, ao
atribuirem significados aos contedos ensinados, assimilaram conceitos que trouxeram de suas
trajetdrias de aprendizagem ou que construiram, durante sua acdo com os estudantes.

Para Coll et al. (2002, p. 32),

[...] quando se explica ou apresenta algum material de aprendizagem aos alunos, eles o
interpretam em funcéo dos seus conhecimentos anteriores. [...] a ideia de promocéo da
aprendizagem significativa seria de levar em consideragdo os conhecimentos factuais e
conceituais que o aluno ja possui — assim como as suas atitudes e procedimentos — e
como vao interagir com a nova informacdo proporcionada pelos materiais de
aprendizagem.
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Nesse sentido, a participacdo dos monitores no Projeto de Monitoria no Laboratorio de
Informatica permitiu-lhes a construcdo de conhecimento, na relacdo se eu ensino, eu aprendo e se
eu aprendo, eu ensino. (FREIRE, 1997).

Em seu percurso, como pesquisador ao buscar a construcdo do conhecimento como
objetivo de ensino, Papert (2007), o criador do software SuperLogo, nem sempre alcangou seus
objetivos, e ndo é no ensino e aprendizagem de monitores que seria diferente. O ensino
fundamentado na teoria construcionista possui, em sua esséncia, o controle e a individualizacéo
da construcdo do conhecimento, pois o estudante, antes de ter um resultado, precisa compreender
a linguagem de programacao Logo.

Valente (1999) alerta-nos para o fato de que o ensino e a aprendizagem com 0 uso do
computador tém um carater complexo, pois varia de acordo com as concepc@es do professor e
com seus objetivos. “Depende, em grande parte, das intengdes do educador e das caracteristicas
do programa computacional que se pretende utilizar” (VALENTE,1999, p. 116).

Quando o software Logo apareceu, no surgimento do computador como ferramenta

educacional, ele era considerado inovador, mas, como nos relata Valente (ibid, p.117),

[...] na prética, nem sempre o resultado do trabalho em sala de aula correspondia as
expectativas preconizadas por Papert (1985). Retirar do uso do Logo as implicacbes
pedagdgicas que interessam a uma pratica educacional construcionista ndo é simples
(Freire e Prado, 1996). Saber integrar a Linguagem Logo a determinados contetdos de
interesse dos alunos e a outros materiais ainda permanece um desafio.

Trabalhar com o software Logo, com estudantes que nunca tiveram contato com a
programacdo e o uso de computadores, foi um desafio, assumido pelo laboratorista. O Logo
esteve presente no Projeto de Monitoria no Laboratdrio de Informéatica como software que
proporcionava a construcdo do conhecimento matematico aos monitores e aos estudantes
atendidos.

Para que o Projeto ficasse mais coerente com a realidade dos monitores e estudantes
atendidos, pensamos, conforme Valente (1999, p. 117): “As experiéncias com o Logo,
respaldadas por um Projeto Pedagdgico bem delineado, permitiram a integragdo de outros
aplicativos e programas computacionais”. Ou seja, o laboratorio, além do software Logo, foi
equipado com os jogos educativos em flash, que possibilitavam as aulas nesse espaco uma
melhor adaptacdo ao contexto dos monitores e dos estudantes atendidos.

Portanto, ndo foi surpreendente que a expressao “dificuldade”, apresentada na coleta de
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dados, estivesse associada ao software Logo. Nos processos de ensino e de aprendizagem no
laboratério de informatica, os monitores e o laboratorista evidenciaram a dificuldade pelo excesso
de davidas dos estudantes atendidos. Expressdes como “ndo dar conta”, “ndo dava para dar
atencdo”, “ndo conseguiam aprender, eles ficavam chamando toda hora “[...] ndo consegui dar
conta dos alunos. Os alunos tiveram dificuldades nos comandos do Logo, assim muitos me
solicitavam ajuda, isso atrapalhou a aula” (Monitor X).

Outra dificuldade sentida pelos monitores foi a questdo da alfabetizacdo dos estudantes
atendidos. As aulas no laboratério mostraram estudantes com dificuldades de leitura e escrita, e
essa caracteristica era presente na dificuldade que os monitores tiveram para ensinar.

Dados sobre a alfabetizacdo dos estudantes das séries/anos iniciais do Ensino
Fundamental (BRASIL, 2012) mostram que a Educacdo Béasica Brasileira passa por dificuldades
no que se refere a aprendizagem de leitura e escrita, 0 que se confirma na analise dos dados dessa

pesquisa, como evidencia o depoimento do monitor M:

Hoje nds do laboratdrio de informatica ensinamos um pouco da matematica para o
segundo ano, mas tivemos dificuldades, porque algumas criangas ndo souberam ler nos
jogos do laboratério. Ajudamos eles a ler, mas garanto que, com um pouco mais de
esforco, eles irdo aprender (Monitor M).

Em seus relatorios, os monitores mostravam interesse em aprender, mesmo com a
dificuldade nos comandos do Logo, como indicam os relatos de alguns: “[...] no comeco da aula,
tive um pouco de dificuldade para fazer os desenhos do SuperLogo e gosto muito de ser
monitora, € meus colegas também” (Monitor G); “Eu tive dificuldades com o Logo, na parte de
fazer a outra casa. Foi dificil aprender a fazer Logo, mas foi muito legal” (Monitor T); “Tenho
dificuldades para salvar os Logo. Hoje aprendi a fazer outros tipos de Logo e ndo consigo salvar
algumas coisas. Na primeira turma atendida, ndo aprendi quase nada, sé a botar os jogos que
estavam em outros lugares. Estava bem tranquilo” (Monitor K); “O tnico problema que eu tenho
é que eu ndo consigo salvar os Logo. Os jogos eu ensinei a eles para jogarem de diversos tipos”
(Monitor D); N&o tenho tanto aprendizado para algumas coisas mas estou aprendendo aos
poucos” (Monitor H).

No entanto, consideramos as dificuldades apresentadas pelos monitores como sendo
inerentes ao processo de construcdo do conhecimento. No desenvolver das atividades, os

monitores foram relacionando suas aprendizagens sobre 0s comandos do Logo com 0s conceitos
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matematicos envolvidos nas atividades, superando, gradativamente, suas dificuldades. Conforme
eram superadas, os monitores desenvolviam estratégias de ensino que visavam a superacdo das
dificuldades dos estudantes atendidos, pois entendiam que as dificuldades desses estudantes eram
as mesmas que eles proprios haviam encontrado em seu processo de construcdo do

conhecimento.

5.2.2 PROCEDIMENTOS DE INFORMATICA

Para Papert (2007), a construcdo do conhecimento, a partir da motivacdo em aprender, e
para que isso ocorra, € preciso dar oportunidades para que a crianca se sinta estimulada. Um
ambiente educativo em que hd o computador como ferramenta educacional torna-se justamente
essa fonte motivacional, uma das fontes de que o estudante poderd necessitar para sua
aprendizagem.

Coerente com a teoria construcionista de Papert (1994), vemos que 0 processo de
construcdo do conhecimento ocorreu no laboratério pela propria motivacdo com que 0os monitores
passaram a executar tarefas anteriormente consideradas complexas, ap6s terem a oportunidade de
repetir tais tarefas em uma nova aula: “Como no dia anterior os monitores trabalharam as mesmas
atividades, percebi que n&o tiveram tanta dificuldade em auxiliar os alunos atendidos e salvar os
trabalhos” (Laboratorista).

Com a mediacdo do laboratorista, a aula no laboratério permitiu um diadlogo continuo
entre este e os monitores, fazendo com que eles reconhecessem a importancia de trocas de
conhecimento que o laboratorista mediava durante a aula: “E interessante cada aula no
laboratério que o professor [laboratorista] ensina. Torna-se legal até para o meu aprendizado
dentro da sala de aula, por isso venho e empenho-me para continuar” (Monitor D). Seguindo a
ideia de intervencdo pedagogica proposta por Vygosky (2004), sem a presenca desse mediador,
capaz de orientar os processos de ensino e aprendizagem, pouca ou nenhuma produtividade
haveria na construcdo dos conhecimentos propostos entre monitores e estudantes assistidos, pois
é¢ o laboratorista que demonstra o conhecimento técnico e a pedagogia necessaria ao
gerenciamento e orientacdo do trabalho executado durante a monitoria.

Os monitores passaram a compreender melhor as ferramentas de trabalho do Linux,

auxiliando os estudantes na formatacdo de trabalhos no editor de texto BrOffice. Puderam
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construir com os estudantes conhecimentos de que, antes da monitoria, ndo tinham dominio,
como poOr acentuacdo pelo teclado, acessar atalhos, criar pastas para o arquivamento das
atividades que os estudantes desenvolviam e elaborar seus relatorios de observacdo e praticas.
Por meio da observacdo, aprenderam com o laboratorista a condicionar os computadores ao
ambiente em rede, pelo portal Ludus off-line que era conectado em rede pelo wi-fi. Vemos, desse
modo, que o laboratério permitiu a construcdo de conhecimentos de uso da informatica, conforme
aparece no diario do laboratorista: “Como, no dia anterior, 0s monitores trabalharam as mesmas
atividades, percebi que ndo obtiveram tanta dificuldade em auxiliar os alunos atendidos e em
salvar os trabalhos” (Laboratorista), e em um dos relatorios dos monitores: “aprendi a fazer novas
pastas, a salvar os trabalhos do Logo” (Monitor K). Os monitores reconheceram que esses
conhecimentos seriam utilizados quando ingressassem no mercado de trabalho fora da escola e

motivaram-se a apresentar um bom desempenho com essas ferramentas.

5.2.3 ATITUDES

Os monitores desenvolveram habilidades de cidadania, pois ao ingressarem no Projeto de
Monitoria, comecaram a fazer parte do grupo dos estudantes colaborativos da escola, estando
sempre em prontiddo para o que a escola precisasse, seja para controlar o laboratério enquanto o
laboratorista atendia algum profissional da equipe diretiva ou algum pai de estudante o que
desenvolvia motivacdo e autonomia, o que lhes proporcionou um amadurecimento social de vida.
As DCN (BRASIL, 2013), reportam a necessidade que o estudante do Ensino Fundamental tem
de desenvolver atividades com dimensdo social que influenciem em seu comportamento. Logo,

faz-se necessario.

Compreender e realizar a educacéo, entendida como um direito individual humano e
coletivo, implica considerar o seu poder de habilitar para o exercicio de outros direitos,
isto é, para potencializar o ser humano como cidaddo pleno, de tal modo que este se
torne apto para viver e conviver em determinado ambiente, em sua dimensdo planetéaria.
A educacdo é, pois, processo e pratica que se concretizam nas relagdes sociais que
transcendem o espago e o tempo escolares, tendo em vista os diferentes sujeitos que a
demandam. Educacédo consiste, portanto, no processo de socializa¢do da cultura da vida,
no qual se constroem, se mantém e se transformam saberes, conhecimentos e valores.
(BRASIL, 2013)

Isso significa que a participacdo dos monitores na a¢do didatica do laboratorio colaborou
para o atendimento dos objetivos propostos pelas DCNs (BRASIL, 2013) para a formagéo desses
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estudantes.

O reconhecimento, por parte dos monitores, das dificuldades dos estudantes mostrou seu
comprometimento e sentimento de preocupacdo com os aprendizes, pois engajaram-se na relacéo
de ensino e aprendizagem no laboratdrio. 1sso mostrou que a interacdo com os estudantes deu-se
por meio da relagdo social. Essa evidéncia apresentada pelos estudantes gerou a criagdo de
estratégias, elaboradas pelos monitores, para que o0s estudantes saissem do laboratério
compreendendo as atividades. Tais estratégias foram desde o aproximar-se da linguagem dos
estudantes, conforme descreve uma das professoras: “E bom que eles auxiliem as criancas, pois
eles, entre si, ttm a mesma linguagem, o que, as vezes, nos, professores, ndo conseguimos
alcancar. E eles tém idades parecidas e sdo da mesma escola. I1sso é importante e acho que deve
ser dada continuidade a esse projeto” (Professora B), até a tentativa de reproduzir as explicagdes
do mesmo modo como os professores fazem em sala de aula: “[...] tento primeiro explicar como a
professora explica, com paciéncia, usando a ldgica do exercicio que esta ali” (Monitor L).

Por meio dessas estratégias, criadas pelos monitores, vimos que a construcdo do
conhecimento, no laboratorio, teve um sentido social para eles, pois interagiram com o0s
estudantes, buscando compreender a maneira como pensavam e mudavam suas posturas, ndo se
mostrando como professores, mas também como estudante. Essa constatagdo vai ao encontro do
pensamento de Vygotsky (1994) de que a aprendizagem se d& pela natureza social, vinda do
ambiente em que se convive, no caso dos monitores, o laboratério de informaética.

Entendemos que a aprendizagem dos estudantes atendidos e dos monitores depende do
ambiente em que ela se efetiva. O laboratorio de informatica, onde foi realizado o processo de
ensino e aprendizagem, tanto dos monitores quanto dos estudantes, possibilitou a interacdo dos
sujeitos envolvidos entre si, com o computador e com o préprio ambiente. Como 0s monitores
desenvolveram interesse pelo laboratorio (sempre expressavam “adorar” estar na monitoria e
queriam vir mais vezes na semana) e pela inter-relacdo com os estudantes, a monitoria passou a
ser reconhecida como a melhor atividade executada, por parte dos monitores, o que fez com que
desenvolvessem mudancas de atitude e valores perante o ambiente escolar. Eles tinham o
conhecimento de que a permanéncia na monitoria também estava condicionada & boa relacdo com
o0s demais colegas e professores, facilitando a construcdo do conhecimento, o que nos faz leva-la
em conta conforme Pozo (2005, p. 206): “[...] como agentes da aprendizagem, Sejamos capazes

de reconstruir nosso autorretrato, para que consigamos mudar nossas formas de gerir socialmente
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o0 conhecimento e, definitivamente, de construi-lo”. Para Pozo (2002), a aprendizagem se da tanto
pelas “condi¢des externas (pratica, exposicdo a execugdo da agdo e ndo somente a agdo ja
acabada), quanto pelas internas do aprendiz (idade, inteligéncia e motivacao, etc.), ou seja, a
aprendizagem comeca a ser concebida como o resultado da mediacdo de certas atitudes ou
processos de aprendizagem” (p. 203). De acordo com Silva (2000), a interagdo dos estudantes e 0
meio social ajudam na construgdo do conhecimento e condutas desses estudantes. Isso se tornou
evidente na mudanca de atitude dos monitores em sala de aula e no respeito que demonstravam
pelos estudantes e professores da escola.

Outra evidéncia do que os monitores compreenderam a respeito da aprendizagem dos
estudantes foi o fato de associarem essa aprendizagem a criatividade do que os estudantes
produziram. No momento em que se familiarizaram com as figuras geométricas criadas, deram
sentido aquilo que criaram, estabelecendo associacdes com objetos que conheciam, como a mola
(ANEXO 3), o reldgio e outras formas geométricas (ANEXO 5). Isso levou-0s a compreensao do
contelido, pois a interpretacdo das obras construidas motivou-os também a construgdo de novos
conhecimentos matematicos, como a rotacdo e a translacdo, e a compreensdo das propriedades
das figuras, como angulos e medidas. Cabe ressaltar que nem sempre a criatividade possibilitou a
aprendizagem no desenvolver da construgdo do conhecimento. No momento em que inseriam 0s
comandos no Logo, era necessario que compreendessem 0 que estavam criando, pois, se nao
houvesse o conhecimento apropriado, eles chegariam a resultados que poderiam ser interpretados
apenas como uma obra de arte, sem um processo de constru¢cdo. Com comandos aleatérios, ndo
sabiam criar outras situacdes em gque pudessem utilizar-se da figura criada (Figura 4, ANEXO 5).
Quando ocorria essa situagdo por parte dos estudantes, o monitor retomava junto ao laboratorista
para verificar se houve a realizacdo dos comandos corretos, para entdo construirem figuras com
0s conceitos matematicos em questdo. Conforme pudemos evidenciar, um dos monitores, em seu
relatorio, relacionou a aprendizagem a criatividade dos estudantes: “[...] também ndo posso
esquecer que eles também fizeram o quadrado, o triangulo, a flor de quadrados, mas houve um
aluno que fez a flor diferente e até mais bonita” (Monitor Y) e ao comportamento como condi¢éo
propicia a aprendizagem: “Gostei muito de dar aula para o quarto ano, eles foram muito
comportados, souberam esperar. Eu dei 0 jogo da tartaruga para eles, e aprenderam muito rapido.
S6 tenho elogios a eles” (Monitor G). Os monitores, com base nas dificuldades que os estudantes

atendidos, por vezes, apresentavam na execu¢do das tarefas no computador, acreditavam que o
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bom comportamento dos estudantes era demonstracdo de um sinal de que haviam aprendido, e
expressavam sentimentos (Coll et al., 2002) de motivagdo ao verem a turma atendida bem
comportada: “Estdo se comportando muito bem, ndo esperava que um 2° ano pudesse se
comportar tdo bem assim, estou surpreendida” (Monitor O).

No desenvolver do Projeto, os professores também encontraram, no ensino e
aprendizagem com o uso do computador e com o auxilio dos monitores, solucbes para as
dificuldades dos estudantes atendidos em sala de aula, o que mostra a importancia do dialogo
entre os monitores, o laboratorista e os professores titulares das turmas. Isso converge a hipdtese
de Valente (2003), quando diz que os professores precisam mediar a relacdo de aprendizagem e
colaborar para que os estudantes (no nosso caso, 0s monitores) superem as lacunas e para que o0
conhecimento seja construido no laboratério de informatica. Para que isso seja realizado, é
fundamental o dialogo entre os estudantes atendidos e seus respectivos professores, entre 0s
monitores e o laboratorista e entre o laboratorista e os professores titulares. Vendo o depoimento
de um dos professores referente a aprendizagem dos estudantes atendidos no Projeto de

Monitoria, demonstra-se claramente a viabilidade desse mecanismo:

Eu achei interessante, diferente. E um modo diferente de como eles podem aprender,
uma visdo distinta, de forma que o conteildo que é trabalhado em sala de aula nédo fique
tdo mondtono. Acho que foi muito bom para eles, apesar de ndo quererem parar de jogar.
Mas isso era uma forma de motivar, e eu acho que muitos conseguiram aprender no
laboratério. O laboratério complementou a sala de aula na aprendizagem dos alunos
(Professor E).

No decorrer do processo de ensino e aprendizagem, desenvolvido no laboratério de
informatica, os monitores, sentiam-se com o dever de tirar todas as ddvidas e que aprendizagem
dos estudantes atendidos fosse efetivada. A analise dos relatorios, evidenciou a preocupacao dos
monitores de que realmente ocorresse a aprendizagem dos estudantes atendidos. Ficou evidente a
preocupacdo de que os estudantes soubessem os comandos do Logo e de que o conteddo das
atividades estivesse adequado para que os estudantes as entendessem. Os monitores percebiam
que nédo adiantava elaborar uma atividade que ndo fizesse sentido aos estudantes. Se os estudantes
ndo entendiam os comandos do Logo, compreendiam que, antes de realiza-las, era necessario que
entendessem como operar no Logo. Isso ficou claro para os monitores quando eles tentaram
ensinar o quadrado com a linguagem Logo aos estudantes da Educacdo Infantil, que néo

reconheciam o alfabeto. Como perceberam a dificuldade que os estudantes tiveram em escrever a
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linguagem Logo, verificaram que era necessario trabalhar alguns pré-requisitos, de acordo com o
nivel de conhecimento dos estudantes, para que a atividade fosse entendida por eles.

Por meio das relagdes com o computador, do conhecimento de alguns conceitos
matematicos e da construcdo de novos conhecimentos, os monitores enxergavam as dificuldades
de aprendizagem dos estudantes, durante as atividades com a linguagem Logo, e verificavam a
necessidade do uso adequado dos comandos do computador e 0s conhecimentos que a
programacdo exigia para que os estudantes pudessem aprender.

Conforme Coll et al. (2002), os conteudos atitudinais compreendem as questdes de
comportamento, os sentimentos que expressamos em nossas agdes. Esses conteddos estiveram
presentes no trabalho no laboratério de informatica, mostrados pelos sujeitos de pesquisa e
evidenciados em seus relatdrios. Compreendemos que os contedos atitudinais aprendidos no
laboratdrio foram construidos durante a aprendizagem pela motivagédo, ou seja, pelas acdes dos
monitores gque incentivavam 0s demais estudantes a assumirem atitudes de respeito, seja entre si,
seja na relacdo de ensino e aprendizagem entre eles e os monitores, durante a realizagcdo das
atividades. J& no que se refere aos conteldos procedimentais, percebemos que os estudantes
tinham um olhar observador para as a¢6es dos professores e do laboratorista e reproduziam acdes
que, em suas opinides, facilitavam a aprendizagem. Isso ratifica a observacdo do monitor sobre a

forma com que é ensinado o contetdo pela professora.

5.3 CONTRIBUICOES DO PROJETO DE MONITORIA

Nesta secdo, apresentaremos as contribuicdes do Projeto de Monitoria no Laboratério de
Informética para a vida escolar dos estudantes.

Segundo Valente (1995), as mudancas da funcdo da escola e do papel do professor
acontecem concomitantemente as mudancas da funcdo do computador como ferramenta
educacional. O ensino mediado pelo computador desempenha uma funcdo cada vez mais
importante no desenvolvimento da formacdo do estudante.

Acreditamos que, mais do que uma ferramenta, o computador pode auxiliar nas mudancas
no ensino e na aprendizagem de atitudes e valores, conforme os objetivos do Ensino Fundamental
das DCNs (BRASIL, 2013). Tais mudangas podem dar-se a partir de situacdes de aprendizagem

em que 0 meio social e a troca de conhecimentos permitam uma construcdo do conhecimento que
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gerard mudancgas comportamentais na vida escolar dos estudantes do Ensino Fundamental.

Fundamentados nessa perspectiva, temos em mente que a Monitoria em um Laboratério
de Informatica pode contribuir para que os estudantes mudem suas atitudes, favorecendo uma
melhor convivéncia em sala de aula. As repercussdes desse Projeto, apresentadas nesta secao,
evidenciam que ele trouxe aos estudantes, além da motivacdo para aprender e a curiosidade em
ampliar conhecimentos, mudancas de atitude como respeitar opinides diferentes, cooperar com 0s
colegas e ter uma maior responsabilidade no ambiente escolar.

Os monitores, em suas acOes pedagogicas no laboratério de informatica, perceberam que,
a aprendizagem que realizaram nessa vivéncia estava servindo para que eles pudessem melhorar
sua responsabilidade, e viram também que, sendo mais responsaveis, melhoraram seu

desempenho escolar, o que expressou bem o professor B:

[...] penso que isso possa estar beneficiando a eles proprios em primeiro lugar, desde que
eles tenham percebido que também a agéo deles no laboratério de informatica, antes de
servir para ajudar os outros, pode estar servindo para ajuda-los a si mesmos. [...] a forma
como isso repercute em sala de aula se da quando eles percebem também que, com a
responsabilidade, eles podem colher os frutos de suas a¢des. Entdo, se isso funciona no
laboratorio, eles percebem que em sala de aula isso também ira funcionar. Ao notarem
que o que eles fazem com responsabilidade repercute para o bem deles, isso também
passa para outros momentos de sua vida escolar, e talvez até para momentos da vida fora
da escola.

Assim, suas mudangas atitudinais despertaram-lhes maior interesse pelos conteddos
trabalhados em sala de aula, gerando-lhes mais desenvolvimento intelectual e cooperacdo entre
colegas, o0 que evidencia a opinido de um dos professores em relacdo as contribui¢bes positivas
do Projeto de Monitoria: “[...] muitos se interessaram mais pelas atividades em sala de aula;
outros se preocuparam com questdes de comportamento, pois queriam manter sua vaga como
monitor” (Professor L). Os professores e o laboratorista perceberam que os monitores tinham a
consciéncia de que a aprendizagem no Projeto estava contribuindo para a sua autoestima:
“Observei, em alguns estudantes, um processo de aumento da autoestima, a partir dessa atuacao
como monitores, 0 que contribuiu em grande escala para a dedicagcdo as aulas regulares”
(Professor 1), implicando mudancgas em seu padrdo comportamental em sala de aula.

Outra contribuicdo em destaque foi 0 expressivo aumento do respeito pelos professores.
Como monitores, por meio de suas praticas, compreenderam as atitudes que se deve ter para com
0s professores, ja que se sentiam professores ao ensinarem no laboratorio. “Percebi algumas

mudangas nas atitudes da maioria dos monitores, com exce¢des. Muitos passaram a respeitar
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mais os professores, visto que, no turno inverso, convivem lado a lado auxiliando-os” (Professora
L).

Os monitores também expressavam a contribuicdo do Projeto para sua aprendizagem em
algumas disciplinas, e o processo de digitacdo dos relatérios fez com que percebessem evolucéo
na aprendizagem da disciplina de portugués: “A conclusdo deles era de que melhoraram nas aulas
de portugués, pois os relatorios estavam exigindo deles uma melhor reda¢do” (Laboratorista).

As contribui¢des do Projeto de Monitoria corroboram o pensamento de Freire (1997), pois
a proposta de ensino no laboratério de informatica fundamentou-se na “ética, no respeito a
dignidade e a propria autonomia do educando” (p. 11), trazendo aos monitores a aprendizagem de
atitudes, influenciadas pelo contexto colaborativo presente no laboratorio, pela interacdo com os
estudantes e pela mediacdo do uso da informatica. Com isso, desenvolveram senso de
responsabilidade, criado pela autonomia que Ihes foi dada no desenvolvimento do projeto. Assim,

percebiam que, fazendo parte do contexto escolar, tinham que ser exemplos aos demais:

O projeto proporcionou aos alunos monitores envolverem-se com afinco em um
compromisso a mais na escola, o que foi de suma importancia para exercitarem a
responsabilidade em varios aspectos, como no cumprimento de horérios, na atencdo a
agenda, aos materiais, etc.Tornou-se visivel como os alunos monitores também se
tornaram exemplos para sua turma, contribuindo para diminuir a timidez no contato com
novas tecnologias e para estimular a curiosidade dos demais alunos (Professora A).

Dessa forma, as repercussdes do Projeto evidenciam que a autonomia conquistada foi
construida pelas vivéncias dos monitores na troca de conhecimentos com os estudantes atendidos,
0 que é citado por um professor: “Nas minhas experiéncias, observei que os monitores possuem
um grau bem satisfatorio de autonomia, buscando resolver problemas quando surgem” (Professor
L).

Outra contribuicdo que pudemos constatar com base nas repercussdes do Projeto foi que
muito professores entendiam que as aulas no laboratério de informatica proporcionavam um
avanco na aprendizagem dos estudantes em sala de aula: “O projeto tornou as aulas mais
dindmicas, proporcionando que eu, enquanto professora, tivesse mais tempo para acompanhar as
turmas quanto ao conteudo de seus trabalhos” (Professora L). Alguns professores entendiam que,
deixando a maioria da turma no laboratério, poderiam estar proximos dos estudantes com

dificuldades, o que demonstra a ndo compreensdo desses profissionais de que 0 ensino no
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laboratdrio para os estudantes com dificuldades é muito importante, pois, conforme Javorani et
al. (2011) e Borba e Penteado (2001), as TICs possibilitam condicGes para o aprendizado da
Matematica, em razdo de o cardter midiatico motivar a aprendizagem dos estudante, o
desenvolvimento da leitura e a alfabetizacdo matematica.

Para Freire (1997), a educacdo escolar ndo pode limitar-se ao ensino de contetdos. Ela
deve ocorrer junto a formagdo de atitudes, de comportamento do educando, para que ele seja
capaz de desenvolver a cidadania. Ou seja, as repercussdes do laboratdrio, segundo a anéalise dos
dados, foram de contribuicdes para o desenvolvimento dos contetdos atitudinais, visto que a
valorizacdo desses monitores como cidad&os, na vida escolar, foi de grande importancia para a
sua formacéo.

Conforme Borba (2010), o uso da internet no laboratério de informética é de extrema
importancia, pois ela esta, cada vez mais, presente no contexto do estudante, mais que 0s
softwares educacionais, e € o caminho que as TICs devem tomar para que 0 estudante possa ter
um ambiente motivador para a construgdo do seu conhecimento. Nesse sentido, entendemos a
preocupacdo que os professores tiveram ao sentirem falta da internet e sugerirem-na como
proposta de melhoria nesse ambiente: “A internet. E fundamental haver internet no laboratorio”
(Professora L).

A falta desse recurso gerou implicagdes para o Projeto, ndo apenas no que se refere a
motivacdo que o uso da internet pode promover. Também houve limitagdes devido a algumas
outras caracteristicas especificas dessa escola. A presenca do professor em todos os periodos de
aula e a divisdo dos recreios entre as séries/anos iniciais e séries/anos finais impossibilitavam a
comunicagéo entre professores. Para solucionar essa deficiéncia, a escola costuma manter contato
com os professores por e-mail, pois, pelo menos na secretaria do estabelecimento de ensino, ha
internet. Mas havia essa caracteristica do pouco tempo que os professores e o laboratorista
dispunham para poder planejar. Valente (2003) considera que é preciso que 0 ambiente de ensino
e aprendizagem seja mediado pelo professor para que este possa auxiliar o estudante no processo.
No caso do laboratorio, a falta da internet impossibilitou o contato com o professor titular das
turmas atendidas, ja que a internet (trocas de e-mail) havia se tornado o recurso convencionado
de contato entre os professores. Em decorréncia disso, o laboratorista estabelecia esse contato
com o professor muito tempo depois de transcorrida a aula ministrada no laboratorio. Quando era

possivel o contato, o professor, geralmente, estava trabalhando outro conteddo, ou a dificuldade
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n&o havia sido percebida em sala de aula, o que ocasionava desmotivagao por parte do professor
dos estudantes atendidos, pois ndo conseguia atender aos objetivos do ensino e aprendizagem no
laboratério de informéatica. De modo a verdadeiramente alcanca-los, os professores, em seus
depoimentos, apresentaram algumas sugestdes para que conseguissem uma melhor aprendizagem

dos estudantes no laboratorio:

Quanto aos programas de computador, deveria haver um programa inicial para
alfabetizacdo. Dividir os alunos em grupos, por exemplo: nivel 1, aqueles que estdo
identificando as letra; nivel 2, aqueles que sabem as silabas; nivel 3, os que sabem ler e
escrever, porque facilita muito. Eles gostam muito de ir ao laboratorio de informética, e
€ muito importante que todos tenham acesso. O meu terceiro ano tem muita dificuldade,
alguns dos meus alunos sdo pré-silabicos. As atividades no laboratdrio de informética
auxiliaram na aprendizagem como instrumentos. S&o atividades boas, mas que poderiam
ser ampliadas. Ajudam bastante, foram de extrema importancia na aprendizagem dos
alunos do terceiro ano, na alfabetizacdo (Professora A).

Outra colaboracao dos professores, como sugestdo, quanto a operacionalizagdo do Projeto
foi a de que as atividades do Logo fossem trabalhadas ap6s a alfabetizacdo dos estudantes, para
uma melhor compreensao do contetdo, pois os estudantes, no desenvolvimento da atividade, ndo
compreendiam o sentido da aprendizagem, desmotivando-se, muitas vezes, pela lacuna cognitiva

criada;

Eles ndo conheciam todas as letras e ndo entendiam as atividades. Acho importante
trabalhar as figuras geométricas, mas, como eles ndo conseguiam entender para montar
as figuras, precisa-se trabalhar o Logo mais adiante, mais para o final do ano, porque ai
sim eles j& reconhecem o alfabeto (Professor C).

Outro parecer dos professores para a melhoria do Projeto foi a formagdo dos monitores.
Devido a algumas trocas de monitores durante o percurso do Projeto, alguns deles apresentaram
dificuldades nos comandos do computador, e isso era observado pelos professores das turmas
atendidas: “Evidentemente eles estdo em processo de aprendizagem durante sua atuagdo com as
turmas, porém acho que organizar um quadro de aulas de treinamento basico em informatica seria
positivo para 0 monitor conseguir aumentar sua autonomia sem necessitar do professor, sentindo-
se mais seguro para lidar com as questdes que surgem com as turmas” (Professora L). A escola
em que foi desenvolvido o Projeto entendia que as aulas no laboratério de informatica deviam

respeitar os horarios dos estudantes em sala de aula, e isso foi um fator que muitas vezes
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impossibilitou ao laboratorista ter um didlogo mais proximo com esses estudantes sobre os
procedimentos utilizados no ensino no laboratdrio. Assim, os monitores so tiveram aprendizagens
desses comandos durante a troca de conhecimentos com o0s colegas e com 0s estudantes
atendidos.

De modo geral, os professores entenderam a importéncia do Projeto na escola para a
aprendizagem dos monitores e também dos outros estudantes. Perceberam a mudanca de atitude
dos monitores como sendo de grande significado para o melhor desempenho em seu
desenvolvimento escolar.

A andlise dos dados nos permitiu concluir que o Projeto de Monitoria é valido para a
construcdo do conhecimento dos estudantes e que precisa de ajustes que facilitem o ensino e
aprendizagem no laboratério, para uma melhor adequacdo aos objetivos escolares. N&o foi
possivel verificar se a aprendizagem dos monitores foi suficiente e substancialmente
significativa, para efeitos de comprovacdo empirica, devido ao pouco tempo que tivemos no
desenvolvimento da pesquisa, mas seria de grande valor em acOes futuras no Projeto de

Monitoria desenvolvido.
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CONSIDERACOES FINAIS

A criacdo do Projeto de Monitoria partiu da hipdtese de que, em sua execucao, 0S
estudantes das series/anos finais com baixo rendimento em matematica, com dificuldades de
comportamento e demais estudantes monitores, quando inseridos nas atividades de alfabetizacéo
matematica, poderiam, na vivéncia com monitores, desenvolver o senso de responsabilidade no
ambiente escolar e ser capazes de validar seu conhecimento na ajuda ao proximo. Com esses
objetivos, pretendiamos que esses monitores desenvolvessem noc¢des de cidadania que 0s
preparassem para o mercado de trabalho, no sentido de criarem responsabilidade e despertarem
habilidades por meio do interesse em aprender, j& que eles mesmos motivaram-se a participar do
Projeto.

O Projeto de Monitoria no Laboratério de Informatica proporcionou aos monitores
construgdo de conhecimentos como contelldos matematicos pertencentes a geometria plana e
espacial assim como mudancas de atitudes. Apds a participagdo no Projeto, 0os monitores
apresentaram melhoras nas atitudes em sala de aula, respeitando os colegas, os professores e a
existéncia de opinides diferentes das suas; cooperaram com o0s colegas, sendo prestativos e
solidarios em todas as tarefas solicitadas no ambiente escolar. Os monitores fizeram do
laborat6rio um espacgo colaborativo, onde, a0 mesmo tempo em que aprenderam os contetdos
trabalhados com as ferramentas de ensino utilizadas, desenvolveram autonomia, assim como
entenderam gue 0s processos de ensino e de aprendizagem sdo indissociaveis, por meio do qual
foram, simultaneamente, estudantes e professores, e elaboraram, com motivacao, estratégias para
ampliar seus conhecimentos ou para construirem novos, tanto matematicos como procedimentais
e atitudinais. Os sujeitos da pesquisa desenvolveram, no laboratério, nogbes de valores e atitudes
que permitiram uma evolucdo em seus comportamentos, pois sentiam-se responsaveis e com
autonomia para decidir acdes que pudessem colaborar no ensino dos diferentes conteddos
trabalhados nesse espaco educativo.

O Projeto de Monitoria contribuiu para que 0s monitores construissem uma nova visao do
processo de ensino e aprendizagem de matematica, pois, com 0 uso do ambiente computacional,
comecaram a identificar uma matematica divertida e transmitiam a motivacdo em aprender aos
estudantes. Elaboravam estratégias de ensino para a resolucdo de problemas de forma que isso

facilitasse a compreensdo dos contetdos, primeiramente considerando-se como estudantes e
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refletindo sobre como superaram suas dificuldades de matematica, depois relacionando as
estratégias de ensino elaboradas pelos professores a como isso os auxiliou a aprenderem, e ainda
utilizando-se de uma linguagem mais proxima aos estudantes no processo de ensino. O software
Logo permitiu aos monitores a construcdo de conhecimentos matematicos como a rotacéo e a
translacdo de figuras geométricas ao desafiarem os estudantes em atividades dindmicas em que
houvesse movimento, tornando assim o aprendizado mais lidico e motivador. Desenvolveram o
conceito de angulo, com os procedimentos da linguagem Logo, assim como desenvolveram a
troca de conhecimentos com os estudantes no laboratorio, pois, em muitas atividades, aprendiam
com os estudantes além de ensinarem, como exemplo, os angulos internos de um pentagono.

O Projeto de Monitoria fez com que os monitores assumissem um papel social dentro da
escola, onde a colaboracdo foi evidente. Nao s6 para os monitores houve contribuicdo positiva,
mas para nds, enquanto professores e laboratorista, pois aprendemos muito nas relacGes e nas

mediacOes que se deram no ambiente do laboratorio. Scherer (2005, p. 1188) diz que

[...] aprender ndo é reproduzir, mas inaugurar; inventar o ainda ndo existente, e ndo se
contentar em repetir um saber: “fala-se — percorro outra vez 0 mesmo texto — do fundo
daquilo que ndo se sabe, de seu proprio sentido, de seu proprio desenvolvimento, de um
conjunto de singularidades soltas”; pois ¢ preciso desfazer os “aparelhos de saber”, as
organizagdes preexistentes, incluida a do corpo, para devir, entrar em “devires” que
comandam e balizam toda criagdo.

Nesse sentido, concordamos com Kenski (2007, p. 101), ao dizer que “as TICs exigem
transformacdes ndo apenas nas teorias educacionais, mas na propria acdo educativa e na forma
como a escola e toda a sociedade percebem sua fungdo na atualidade”. As agdes educativas estdo
comecando a mudar. Agora cabe avancarmos para outros processos dentro da escola, outros
projetos que englobem outras linhas e que desenvolvam o ensino e aprendizagem colaborativos,
valorizando o contexto do estudante.

Os professores envolvidos no Projeto perceberam a evolucdo dos monitores, porém nem
todos tiveram o mesmo engajamento. Os que conseguiram uma ligacdo mais proxima com o
laboratdrio identificaram a importancia do Projeto para a alfabetizacéo, alfabetizacdo matematica
e construgdo do conhecimento como um todo, o que foi mais evidente apenas a partir do quarto
ano do Ensino Fundamental. Expressaram sentir necessidade de uma formagdo mais apropriada
para entenderem o uso das TICs, mas compreendiam a importancia das ferramentas

computacionais no processo de aprendizagem dos estudantes. Consideraram pouco o tempo das
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atividades e apresentaram caracteristicas de professores que estdo sobrecarregados, dentro do
pouco que pudemos observar no envolvimento com a pesquisa.

Como laboratorista, percebo que o uso do laboratério de informatica como ambiente de
monitoria foi valido, porém seria melhor aproveitado com o uso da internet (caso houvesse o
recurso). Os estudantes, com 0S poucos recursos, conseguiram adaptar atividades com muita
dificuldade, esgotando muitas vezes o tempo que poderia ser valido na pesquisa se estivesse
disponivel a internet como fator colaborativo. Foi motivador assistir o envolvimento dos
estudantes no processo de ensino e aprendizagem e sua evolucdo na construcdo dos
conhecimentos que o Projeto permitiu.

Com o pouco tempo de que dispusemos, e por desempenharmos outras func¢des na escola,
ndo foi possivel uma analise mais apurada e criteriosa da aprendizagem dos monitores, sendo

uma boa razdo de continuidade de pesquisa no Projeto.
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APENDICE A

QUESTOES NORTEADORAS DA ENTREVISTA AOS PROFESSORES DOS ALUNOS
ATENDIDOS E DOS MONITORES.

1) Quais contribuicdes o Projeto Monitoria no LABIN trouxe na formacao do
aluno e no processo de ensino e aprendizagem de sua turma?

2) Que mudancas de atitudes o Projeto Monitoria no LABIN provocou nos
alunos envolvidos?

3) De que forma o computador auxiliou no ensino de matematica?

4) De que forma o computador auxiliou no ensino da alfabetizagéo, tanto da
Lingua Portuguesa como da Matematica?

5) Como a participagdo dos monitores contribuiu na aprendizagem de
Matematica e de outras disciplinas?

6) O que devemos melhorar no Projeto Monitoria no LABIN? O que foi bom?
O que foi ruim? Como podemos melhorar?

7) Avalie a autonomia dada aos monitores no Projeto Monitoria no LABIN. O
que foi bom? O que foi ruim? O que podemos melhorar?



APENDICE B

Descricao da aula:

— Qual a turma atendida e os programas trabalhados?

- Que contetdos foram trabalhados?

- Como explicamos.

- Dificuldades:

- Conclusdo : O que achou da aula: Boa, porque... Ruim, Porque...lexplicar]
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ANEXO 1
ATIVIDADES ELABORADAS PELOS MONITORES

1) A construcdo da figura geometrica. Nesta fase, o0 monitor explica as possibilidades de
construcdo da figura e auxilia nos comandos da linguagem Logo, conforme segue abaixo:

Figura 1: Neste caso, a construcéo do quadrado.

Arquive Procedimente  Modo de Execugdo  Bitmap
Formatar Zoom Ajuda

-
-Janelade(‘.oma .. E »

repita 4 [ pf 100 pd 90] +  Bestaurar janela grafica
-~ Restaurar janela comandos
1 ’ Tat | Estado
| Executar

a) A explicagdo do conceito de rotacdo com o auxilio da linguagem Logo:
b)

Figura 2: Rotacéo de 30 graus a direita.

(B Superlogo 3.0~ [1 N ===

Arquivo  Procedimento  Modo de Execugdo  Bitmap
Formatar Zoom Ajuda

&

[l ol _; ’ i
ﬂ Janela de Coma‘r_ x_ ]

repia 4 [ pf 100 pd 90] »  Restaurar janela grafica
pd 30 Fiestaurar janela comandos
ATy Tat Estado

- Pausa Parar

] 3

| [ Executar |
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c) O desenho. Nesta fase, o aluno verifica se concorda em utilizar a figura escolhida em
(a) e reformula seus comandos. No caso abaixo, para formar a figura, utilizou repita
12 [repita 4 [ pf 100 pd 90 ] pd 301]]

Figura 3: Construcéo da figura formada com a rotagéo.

ﬂ Janela de Comandos [E (S | S
Minimizar[
repia 4 [ pf 100 pd 90] - Restaurar fica
30 Restaurar janela comandos
;p;zd[pfm{}pd%] Tat Estado
repta 4 [pf100 pd 90] Pausa Parar
pd 30

repia 4 [ pf 100 pd 90]
pd 30
repia 4 [ pf 100 pd 90]
pd 30

repia 4 [ pf 100 pd 90]
30
repia 4 [ pf 100 pd 90]

pd 30
repia 4 [ pf 100 pd 90]
pd 30

repia 4 [ pf 100 pd 90]
pd 30
repia 4 [ pf 100 pd 90]
pd 30

repia 4 [ pf 100 pd 90]
a0
repia 4 [ pf 100 pd 90]

F [}

I Executar

d) E dada a liberdade ao aluno para construir sua obra de arte, ja que um dos focos da
pesquisa é desenvolver a autonomia. Mostramos abaixo alguns dos trabalhos feitos no
laboratério:



Figura 4: Atividade de construcéo do hexagono, rotacao e translacio no SuperLogo

Figura 5: Construgédo do quadrado e rotagéo e translagdo no SuperLogo.
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Figuras em trés dimensdes:

O uso do software Logo, utilizando nocdes espaciais, motivou 0s monitores a desafiarem
o0s alunos dos quarto e quinto anos do Ensino Fundamental. Descrevemos a atividade aplicada:

Figura 1: construgdo de elipsoide, com o uso dos comandos: logo3d repita 40 [arcoelipse 360 100 200 100 rolepd
2]

drasvo Procedmento Moo deExeagSo Gmsp Fomets Zoom Abds

il | .[‘I
2 <) Esuperiogo3.0-11

@ 7

O desafio nessa atividade era de que o Logo poderia construir figuras tridimensionais que
o0s alunos ndo estavam acostumados a enxergar na geometria. Para isso, 0s monitores desafiaram
os alunos a criar rotacdes e translacdes. Para isso, foram feitos questionarios antes e apos a
atividade sobre os conceitos.

A maioria dos alunos teve dificuldades em definir o conceito de rotacdo e translacéo,
conforme resposta a duas questbes do questiondrio de um aluno do quarto ano, antes das
atividades no laboratério. As questdes eram:

1) O que vocé entende por rotacéo?
Resposta de um dos alunos: € um contetudo de matematica.
2) O que vocé entende por translacéo?
Resposta: Eu entendo por translacdo que € um conteddo de matematica.

Apés a atividade de translacdo e rotacdo no laboratério, os alunos evoluiram muito na
definicdo dos conceitos, compreendendo que a rotacdo ndo altera a figura, conforme resposta as
duas questdes do questionario de um aluno do quarto ano, apds as atividades no laboratdrio.

1) O que vocé entende por rotacdo?
Resposta: eu entendi que rotacdo é uma figura que vai girando, mas ela continua a mesma figura.
2) O que vocé entende por translagao?
Resposta: eu entendi que translacdo € uma figura que, conforme as pessoas mexem nela, ela vai
virando outra figura igual.



82

ANEXO 2

Atividade Criada pelos Monitores
Linguagem Logo:
PF (para frente) exemplo PF 100, a TAT anda 100 passos.
PT (para tras) exemplo PT 100, a TAT vai para tras 100 passos.
PD (para direita) exemplo PD 90 a TAT movimento seu corpo em 90 graus para direita.
PE (para esquerda) exemplo PE 90 a TAT movimento seu corpo em 90 graus para a esquerda.
UB (use borracha) exemplo PF 100 UB PT 100 a TAT ira apagar a linha PF 100. Para a TAT

voltar a escrever, devemos colocar UL (use linha) para retornar a desenhar.

FORMANDO O TRIANGULO: FORMANDO O QUADRADO:

i| Arquive Procedimente  Modo de Execugde  Bitmap  Formatar
Zoom  Ajuda

Arquive  Procedimento  Modo de Execugdo  Bitmap  Formatar
Zoom  Ajuda

2 £ E% 3

EJ Janela de Comandos Elﬂléj Janela de Comandos =|E] =

BF 100 +  PRestaurar janela grafica e m Restaurar janela gréafica

PE 120 [Pestaurar janela comandas 90 Festaurar janela comandos

PF 100 Tat Estado 100

BE 120 Tat Estado

F a7 Fausa Farar 80

100 Pausa Parar

I Executar |

Executar |



FORMANDO O HEXAGONO

Arquivo  Procedimento  Modo de Execugdo  Bitmap  Formatar

Zoom  Ajuda

4 | *

Ii i Janela de Comam‘usﬁ T

PE 60 »  Restaurar janela grafica

EF 50 B Restaurar janela comandos
PE &0 Tat [ Estado

PF 50
FE 60 Pausa | Parar

b

| Executar |

Area de Trabalho  Editar Pesquisar
Formatar Testar Ajuda

aprenda TURMATA

PF 100
PE 390
PF 100
PE 90
PF 100
PE 90
PF 100
PE 90
fim

Apbs feche a janela do editor de procedir

3 cditor de Procediment... L= [ B eS|

EXERCICIOS PARA APRESENTAREM :

1)FORMAR O HEXAGONO POR MEIO DO

TRANGULDO.

2) FORMAR UM RETANGULO. w

3) FORMAR UM TRAPEZIO
4)FORMAR UM LOSANGO <>
5) Clicar em Procedimento

Novo e tentar aprender:

-
Arquivo | Procedimento | Modo de Execugdo  Bitmap  Formatar
Zoom

Movo

Editar...
2,
Editar todos

Apagar...

Apagar todes

il il +

APOS COLOCAR O NOME DO
PROCEDIMENTO

DEPOIS DO aprenda, E DIZER OS
COMANDOS CONFORME AO LADO,
CLIQUE EM Area de Trabalho ---

Atualizar
ﬂ Editor de Procediment... EM

Area deTrabtho] Editar Pesquisar

Atualizar

Imprimir...

Sair

PF 100
PE 90|
PF 100
PE 90
PF 100
PE 90
fim

1a janela de comandos:



E] Superlogo 3.0 -

Arguive  Procedimente  Modoe de Execugdo  Bitmap  Formatar
Zoom  Ajuda

2

Ll

=

D P aii
Janela de c&?_tﬂﬂ‘z_-ﬁ

TURMAT1

-

Restaurar janela grafica

Festaurar janela comandos

Tat Estado
] P

Fausa
|

Farar
Exacutar

OBSERVAMOS QUE CRIAMOS O QUADRADO QUE FOI FORMADO COM 0S
PROCEDIMENTOS:
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ANEXO 3

Figura 1 -Rotacéo do Octogono, desenvolvido pelos monitores.

Arquivo  Procedimento  Modo de EXecugao  Bitmap  bormatar  £oom  Ajuda

%  Janela de Comandos

logo3d [repita 72 repita 40[ pf 100 pd 45] rolepd 100]
N&o me disse o que fazer com [repita 72 repita 40 [pf 100 pd 45] rolepd 100]
logo3D repita 72 [repita 40[ pf 100 pd 45] rolepd 100]
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ANEXO 4

Figura 1: Construcdo da Esfera pelos alunos monitores.
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ANEXO 5

como reconhecimento da criatividade.

Figura 1 : Atividade desafiada aos alunos pelos monitores

Figura 2: Atividade desafiada aos alunos pelos monitores, como reconhecimento da criatividade.
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Figura 3: Atividade desafiada aos alunos pelos monitores, como reconhecimento da criatividade.
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ANEXO 6

Exemplos de relatérios

Relatério 1

Hoje estou dando aula para o 1ano c antes de eu dar aula para eles ajudei a montar 0s
computadores
porque choveu muito entdo molhou a sala deles

A turma que estou dando aula ja tinham aprendido o logo mais hoje eles aprenderam
outras linguagens do logo e outros formatos.

Aprendi com eles outros formatos do logo essa turma se comportou muito bem eles
aprenderam muito rapido os outros formatos do logo, foi esse formato que eles aprenderam.
Teve algumas dificuldades como teve uns que tiveram mais dificuldade de aprender os
outros formatos do logo o comportamento deles foi muito bom para o primeiro ano eles foram
muito bem no logo o que podia melhorar era prestar a atencdo no professor enquanto ele
explicava.

Mais tirando isso foi 6tima a aula gostei muito. Eles nem pediram outros jogos eles ficam
focados no logo e nem pediram outros jogos eles foram 6timos.

Estou dando aula para o 3ano os alunos nédo estdo como eu queria achei que eles iam se
comportar melhor eles estdo mais dificil de ensinar do que 1ano a turma esta confusa nédo esta
conseguindo aprender o logo.

Estdo conversando de mais o que podia melhorar era 0 comportamento teve um aluno que
ndo parava de falar coisa que ndo devia e incomodava.

Relatério 2

Dei aula para o 2 ano dei 0 jogo da tartaruga para eles foi um sucesso eu gostei muito eles se
comportaram muito bem eles também adoraram o jogo e também alguns que eu dei a aula
aprenderam fiquei muito feliz.

Gostei muito ndo teve nem uma reclamacéo de alguns deles sé teve uma da segunda parte da
turma eles tiveram mais dificuldade de aprender e 0 comportamento também um pouco ruim.

Relatério 3

Gostei muito de dar aula para 4ano eles foram muito comportados eles souberam esperar
eu dei 0 jogo da tartaruga para eles eles aprenderam muito rapido so tenho elogios deles .

Mas a outra serie foi muito dificil de dar aula para eles porque eles ndo conseguiam
aprender eles ficavam chamando toda hora na verdade foi muito dificil de dar aula para eles ndo
gostei nada.

Nas outras aulas que eu dei este jogo da tartaruga nao foi assim foi bem diferente. O que
podia melhor era 0 comportamento.
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Relatério 4

Hoje comecou com o0 2 ano c, eles estdo me surpreendendo estad comecgando a aprender
como se mexer no ludos eles estéo tentando fazer eles estdo conseguindo porque estéo se
esforcando.

Esse é jogos que eles estao aprendendo.

Hoje o mais incrivel que pareca ndo estdo tendo dificuldades porque tem muitos
monitores tem 6 entdo ficou mais facil para mim e para eles, nos outros dias que eu veio tem 2
ou 3 monitores mais hoje teve mais e eu gostei muito se fosse assim sempre nao ia ser tdo dificil
como é.

O comportamento; estdo se comportando muito bem néo esperava que um 2 ano pudesse
se comporta tdo bem assim estou surpreendida.

Eles tudo bem estavam se com portando muito bem sé que comecaram a ficarem diferente
comecaram a se desconcentrar do jogo comecaram a querer jogos diferentes como a de vestir
meninas e de futebol.

Entdo o professor deixou depois que termina-se 0 jogo de matematica entdo comecaram a
fazer os jogos de matemaética e a termina.

Gostei bastante da aula que eu dei hoje dei sé dois periodos de aula quero vim mais vezes.



