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Resumo

O designna Educacéao e, em particulagdesignde problemas com as tecnologias digitais

sao perspectivas que podem proporcionar novos horizontes educacionais ao ensino e a
aprendizagem da Matematica. Dessa forma, este minicurso tem como objetivo propiciar
reflexdes sobre designde problemas com a utilizagdo das tecnologias digitais, por parte

de licenciandos e professores de Matematica que atuam e desejam atuar em consonancia
com as tecnologias digitais. Acreditamos que, por meio das atividades propostas, 0s
participantes do minicurso perceberédo possibilidades e desafios do ensino da Matematica
nessa perspectiva e como ela pode vir a contribuir para a producédo de conhecimento por
parte do aluno.

Palavras-chave: desigde problemas, tecnologias digitais, ensino e aprendizagem,
matematica.

O Design e suas perspectivas educacionais

Designé uma palavra em inglés que refere-se “[...] a idéia de plano, designio, intencao,
guanto a de configuracao, arranjo, estrutura (e nao apenas de objetivos de fabricacdo humana,
pois é perfeitamente aceitavel, em inglés, falar do design do universo ou de molécula)” (Cardoso,
2004, p. 14). Essa palavra surgiu do latim, a partir do \@bignare e abrange os sentidos de
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designar e desenhar (Cardoso, 2004). Desse mduo, manto de vista etimolégicdesign’|...]

ja contém nas suas origens uma ambiguidade, ursadelinamica, entre um aspecto abstrato de
conceber/projetar/atribuir e outro concreto destegi/configurar/formar” (Cardoso, 2004, p.

14).

Na maioria das definicbes, ha uma concordanciaglesigné a juncao entre a forma
material e 0s conceitos intelectuais, ou seja, atinadade que gera projetos de planos ou
esbocos ou modelos que se misturam e se concretaanatica (Cardoso, 2004). Embora
concordemos com a visao de Cardoso (2004), satestgue apesar da paladesignser
comumente usada, sua compreensao se mostra demdigo, abrangendo uma
multiplicidade de visbes, que ora possuem conveigénora divergéncias. Nesse universo,
consideramos importante destacar outras visdespoantes com a de Cardoso (2004) como a
visao de Filatro (2008, p. 3) que ented@signcomo “[...] o resultado de um processo ou
atividade (um produto), em termos de forma e fumaidade, com propdsitos e intencdes
claramente definidos [...]". Além dessa visdo, éraps ainda 0 modo como € definido pelo
Dicionério de Informatica e Internet, em giesigné definido como um produto na area da
Informatica (Sawaya, 1999), ou seja, como umg gspecificacdo das relacdes de
funcionamento existentes entre as partes integraet@m sistema, expressas em fungéo de suas
acOes caracteristicas” (Sawaya, 1999, p. 127).

O designé uma atividade que vem ganhando destaque emrdésréreas profissionais.
Na Educacéo, podemos percebelesignem atividades ligadas a instruc@egigninstrucional),
tanto em Cursos presenciais como em Cursos de €atuezDistancia, com e sem a utilizacao
das tecnologias digitais (TD). Essa especificat@mada deesigninstrucional pode ser
entendida como uma

[...] acdo intencional e sistematica de ensinoequ@lve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicacdo de métodos, técrataslades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situacdes didaticas dispsch fim de promover, a partir dos
principios de aprendizagem e instru¢do conhecaaprendizagem humana (Filatro,
2008, p. 3).

Essa perspectiva dtesignenvolve o planejamento de procedimentos para o
desenvolvimento de programas para a Educacao,isgm wportunizar ao aluno uma formacéao
gue o possibilite participar de sua aprendizagei® ®rma interativa (Gustafson & Branch,
2002). A maioria dos modelos designinstrucional, em que sé&o utilizadas as tecnologias
digitais, tem a finalidade de possibilitar uma maioalise dos problemas educacionais, do
desempenho e da aprendizagem do aluno com o pt@pésipor meio dessa anélise prévia,
desenvolver, implementar e avaliar os procedimem¢dsstrucdo e 0s recursos materiais que
possam vir a melhorar o ensino nas instituicoes@re2001).

Outrodesignutilizado como meio de instrucaalésignpedagdgico, que é centrado no
aluno e na sua aprendizagem (Torrezzan & BehaB)288sa vertente dkesignintegra fatores
técnicos, graficos e pedagdgicos nas fases dejataerto e desenvolvimento, sendo “[...]
aguele que une diferentes areas de estudo, integfatores importantes a respeito de praticas
pedagdgicas, ergonomia, programacao informaticargosicao grafica. [...] o Design
Pedagdgico preocupa-se com a futura acdo do usainie o produto” (Torrezzan &Behar,
2009, p. 35). Na Educacéo a Distancidesignpedagogico tem como objetivo possibilitar &
construcao de “[...] um ambiente instigante ema@a&ino encontre espago para realizar
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interacdes e interatividades [...], colocando eatipa uma postura critica, investigativa e
autbnoma” (Torrezzan & Behar, 2009, p. 35).

Além desses, hadaesignde ambientes de aprendizagem construtiva, quelpaessen
(2003), devem ser desenvolvidos com base na reéspliesproblemas. Por meio de tais
ambientes, o aluno pode ter a oportunidade de derenresolver diferentes tipos de problemas
e, também, pode construir conhecimentos, sejardeftndividual e/ou colaborativa (Jonassen,
2003). Segundo o mesmo autor, esse tipgesdeyninstrucional, que tem como basdesignde
problemas, também pode ser desenvolvido a fim detwgizar recursos que venham a ajudar o
aluno a interpretar e manipular informag¢des do lprah, assim como re(construir) o significado
do problema a ser resolvido (Jonassen, 1998). Gem 0 aluno tem a oportunidade de preparar-
se melhor para a resolucéo de problemas no di a di

Conforme Jonassen (2003)designde problemas pode contribuir para a formacgéo de
profissionais para o mercado de trabalho, uma uezdduturo profissional, ao ter a
oportunidade de resolver problemas que se assemaliproblemas que surgem no ambiente de
trabalho, esta tendo a oportunidade de uma formguw@o melhor prepare para exercer a
profissdo (Jonassen, 2003). Edesigntambém vem ao encontro designpara experiéncia
gue, conforme Nojimoto (2009) visa que as expeid@neenham a imergir a partir de relacbes
entre o individuo e objetos interativos. “Atravésathtendimento [...] da relagéo individuo-
objeto, espera-se quealesignertenha condi¢cdes de explorar certos aspectos eduslentre
pessoas e objetos interativos, buscando assimios para tornar possivel o surgimento de
experiéncias” (Nojimoto, 2009, p. 83).

Diante essas considerac0es, destacarerdesignde problemas com as tecnologias
digitais, por ser uma atividade que, ao ser reddizsor professores e alunos, pode constituir-se
como um meio ambiente de aprendizagem investigatiwoesso de ensino e aprendizagem da
matematica.

As tecnologias digitais e design de problemas no ensino Matematica

As tecnologias digitais estdo alterando a formaider e aprender na atualidade, em que
“[...] comportamentos, praticas, informacgdes e sabee alteram com extrema velocidade”
(Kenski, 2003, p. 27). Essas altera¢gbes tambémpaasibilitando mudancas nas formas de
ensinar e aprender na Educacao (Kenski, 2003) ppoiem dinamizar os processos de acesso,
compreensao e produgédo de conhecimento (Arrud&)200

Na Educacéo, as tecnologias digitais estédo cadmaezsendo utilizadas com fins de
producéo de recursos educativos digitais, em glesignse mostra necessario para atender as
necessidades das instituicbes de ensino, dos pooésse alunos. Um dos tipos que podemos
destacar nessa perspectiva,designde softwaresnstrucionais para a Educacéao, que tém como
propdsito a construcdo de programas de computadoiobjetivos especificos de instrugéo, que
venham & proporcionar a aprendizagem (Harel & Rap@90).

O designde umsoftwareconsiste em projetar um processo para resolverrabigma,
tornando-se necessario a sua modelagem e o plam@de sua estrutura, bem como as
funcdes que serdo executadas (Budgen, 2003). Indepte do objetivo para qual foi
desenvolvido, unsoftware conforme a definicdo dada pelo Dicionario de dmfética e Internet
tem “Suporte l6gico, suporte de programacao. Caajda programas, métodos e
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procedimentos, regras e documentacéao relacionaio® duncionamento e manejo de um
sistema de dados” (Sawaya, 1999, p. 436).

No ensino da Matematica, “[...] as possibilidades gssoftwaresoferecem podem mudar
o tipo de atividades que sao propostas em salaldeleem como transformar a natureza do
conhecimento matematico” (Borba, 2010, p. 2). Nsba#a perspectiva de resolucdo de
problemas, osoftwaregpodem proporcionar a visualizacdo e a experimeotagé® sao
carateristicas que aparecem e sdo associadasréades (Borba, Malheiros & Amaral, 2011).
Ainda,

“Os ambientes computacionais condicionam as aqissdp se tem que resolver uma
atividade ou um problema matematico. No que seaefe uso dosoftwaresdiferentes
estratégias sao utilizadas em complemento ao ukpdoe papel. Ele afeta,
principalmente, deedbackproporcionado ao usuario” (Borba, 2010, p. 3).

Além dossoftwares podemos destacar os objetos de aprendizageroptais “[...] videos,
imagens, aplicativos pequenos, figuras, graficagresentacdes de slides, além de outros
elementos digitais que possibilitam ao aluno adlgeenhecimento enquanto interage com eles”
(Togni, 2007, p. 82). Esses objetos na resolucgmat@emas podem contribuir para a
experimentacao, analise de gréaficos, simulacdegsotucao de diferentes tipos problemas, em
gue aluno tem a oportunidade de relacionar o comieeto aprendido na escola com aquele
aprendido no seu cotidiano (Togni, 2007).

Dessa forma, acreditamos que a utilizacasatsvaregsejam eles desenvolvidos para
area da Matemaética ou ndo), de objetos de apragatiza de outras tecnologias digitais podem
vir & contribuir para a resolucéo de problemasra pprendizagem da Matemética por meio
deles. Porém, muitas vezes “[...] cabe ao professam sempre facil tarefa de escolher e/ou
elaborar problemas que atendam ao que ele preteredes alunos trabalhem em termos de
conteudos e conceitos mateméticos, e que aprovegegrossibilidades que as Tl oferecem”
(Allevato, 2005, p. 99).

Nesse viés, pensamos qudasignde problemas com as tecnologias digitais podereitra
novos horizontes para o ensino e a aprendizagdviatiamatica. QGlesignpode contribuir para
gue o enunciado de um problema seja produzidogianapossibilidades para a busca, a
descricdo e a defincdo de outros problemas, qupasées constituintes do processo de resolucéo
(Valente & Canhette, 1993). Também, edssignpode ser uma atividade que vise a atender
objetivo(s) de ensino e aprendizagem e para fagorgn ambiente de aprendizagem que
possibilite questionamentos, criticas e debates ahinos e o professor (Valente & Canhette,
1993).

Outro aspecto que podemos destacar é glesignde problemas com as tecnologias
digitais vem ao encontro da perspectiva de resoldedroblemas abertos, pois

Um problema aberto tem por objetivo permitir queuno desenvolva um processo de
resolucao de problemas que nés chamaremos de $poocientifico”, ou seja, nele o
aluno desenvolvera a capacidade de tentar, s@stey & provar o que for proposto como
solucédo para o problema, implicando uma oposicagemblemas fechados. [...] o

préprio enunciado do problema ndo permite queraderdre a resposta como de costume
(Souza& Santos, 2007, p. 5).

As tecnologias digitais podem tornadesignde um problema mais desafiador e criativo,
pois elas “[...] favorecem a exploragéo de probkeaizertos e, ademais, em virtude da
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imprevisibilidade presente nas atividades realigaden o computador, novos e inesperados
problemas, na maior parte das vezes, propostos pgprios alunos, podem surgir” (Allevato,
2005, p. 99). Também, podem contribuir para a éosia de um ambiente de aprendizagem
construtiva (Jonassen, 2003), que oportunidesignde novos problemas a partir do problema
inicial (Valente & Canhette, 1993).

Além disso, nalesignde problemas, as tecnologias digitais podem poiqaar a
visualizacdo. Para Borba, Malheiros e Amaral (204 1jsualizacéo possibilita a compreenséao
matematica, pois o0 aluno pode testar conjectuads,ilar e “[...] decidir questdes que tém
informacdes visuais como ponto de partida” (BoNsalheiros & Amaral, 2011, p. 70).

O designde problemas com a utilizacéo das tecnologiasamsgbode ser considerado um
designinstrucional, pois aesigninstrucional € um “[...] processo de identificar problema de
aprendizagem e desenhar, desenvolver, implemeatali@r uma solugao para esse problema”
(Filatro, 2008, p. 25). Nessa perspectiva, professe/ou alunos tornam-designersque
podem ou vir ndo a solicitar o auxilio de outrasfigsionais (Filatro, 2008) para planejar e
realizar odesignde problemas.

Esse tipo delesignno ensino da matemética pode ser realizado conalédbde de vir ao
encontro dos interesses, da realidade e do des@neoko cognitivo dos alunos. Também, pode
oportunizar a experiéncia de resolver diferenfasstde problemas (Nojimoto, 2009) com a
utilizacédo das tecnologias digitais. Essas posd#ules que destacamos se aproximam da visao
de Pozo (1998, p. 9), que salienta:

[...] € preciso tornar os alunos pessoas capazesfdmer situacdes e contextos
variaveis, que exijam deles a aprendizagem de noasecimentos e habilidades. Por
iss0, 0s alunos que hoje aprenderem a aprendefi@gbeevisivelmente, em melhores
condicdes de adaptar-se as mudancas culturaisjdgaas e profissionais que nos
aguardam. [...] Assim, ensinar os alunos a res@k@slemas sup8e dota-los da
capacidade de aprender a aprender [...].

Dessa forma, designde problemas com as tecnologias digitais podeé@en uma maior
interacdo entre alunos e o professor, ou sejdab@@cao entre eles num processo de
construcao coletiva (Borba, Malheiros & Amaral, 2DXContudo, pode ser realizado para que o
aluno tenha a “[...] a oportunidade de re(consteonceitos matematicos, ao mesmo tempo que
potencializa a producao de conhecimentos [...|j§Eiredo & Rosa, 2013, p. 8).

A proposta do Minicurso

O objetivo deste minicurso é propiciar reflexddsre@s possibilidades quelesignde
problemas com a utilizacao das tecnologias digiade proporcionar ao ensino e a
aprendizagem da Matemética. A duragéo do minicsesé de 2 horas e tera como publico-alvo
a participacdo de licenciandos de Cursos de Maiesn@iprofessores do Ensino Fundamental e
do Ensino Médio, que irdo fazer uso de um Laboi@tle Informatica ou de seus proprios
computadores ou celulares com acesso a internet.

Como atividades, inicialmente, iremos oportunizaalbreve apresentacéo oral dos
participantes do minicurso: nome, formacéo, origeexperiéncias como licenciandos e/ou
como professores de Matematica. Em seguida, sprésemtadas as seguintes questdes para
desencadear a troca de ideias e propiciar reflexd@tes os participantes:

* Na sua formagéao, vocé pode ter a oportunidadesidver diferentes tipos de problemas?
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» Como aresolucao de problemas € comumente propa&iducacéo Basica?

* Quais possibilidades e/ou limitagdes que a resoldedproblemas pode proporcionar ao
ensino e a aprendizagem da Matematica?

Apds esse momento, faremos uso do referenciatteépresentado neste trabalho para
suscitar reflexbes quanto designde problemas com tecnologias digitais no ensina e n
aprendizagem da Matemética. Também, nos apoiareaaisao delesignde Valente e
Canhette (1993) que entendem que

O design envolve atividades como planejar, delirgesenhar, esbocar, projetar,
esquematizar, criar, inventar e executar. E o grenfi os arquitetos, engenheiros,
economistas, artistas, quando desejam construghjeto concreto [...]. Esse objeto, ha
verdade, é um produto do intelecto — uma idéiale meio usado para expressar e
materializar essa idéia (ValerfeCanhette, 1993, p. 66).

Para os autores (1993)designé o que o ser humano faz quando resolve probldyiaas.
area da Educacdo, ha fatores que difedesigne a resolucdo de problemas:design a
definicdo do problema é parte do processo de re&ole a obtencdo da solucédo ndo é imediata e
clara, porgue o objeto a ser construido dependrdio, das limitacdes do aluno e daquilo que
mais satisfaz os seus interesses; na resolucaoblemas, as estratégias sao regras e
heuristicas, assim como ha melhores condicbesapdepuracao e obtencdo de uma determinada
solucao para o problema do quedssign(Valente & Canhette, 1993). Dessa forma, o eloeentr
a atividade delesigne a resolucéo de problemas traz a possibilidadkesigiar e motivar o
aluno e pode contribuir para um ambiente de apragdim que suscite questionamentos e uma
maior interac&o entre alunos e o professor no psacde construgao de conhecimento (Valente
& Canhette, 1993).

Além dessas atividades, sera proposto aos pariteipa resolucéo do problema “Brasil e
México”: E ou n&o € possivel determinar qual desses paisemais ira crescer
populacionalmente até 2020, se for comparado umaonitro? Justifique sua resposta por
meio de gréafico(s) e de suas respectivas analises.

Arquive Editar Exibir Histérico Fayorites Femamentas Ajuda =&
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BRASIL e MEXICO

E ou ndo é possivel determinar qual desses paises que mais ird npulacionalmente até 2020, se for

comparado um com o oufra? Justifigue sua resposta por meio (s) e de suas respectivas andlises.

Published

Figura 1. Problema “Brasil e México”, disponivel elmtps://storify.com/fffaby/brasil-e-mexico
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O designdesse problema foi realizado &torify, que é um site disponivel em:
https://storify.comk que permite a criacdo de histdrias por meicotigem de imagens e
informacdes extraidas d&dooglee de redes sociais (Setti, 2011). Também, é wnyae permite
a postagem de comentarios e a interacdo entraidsas

O problema “Brasil e MéxicoVisa que os participantes do minicurso possamwesain
problema do tipo aberto, em que investigacdespexpdes e visualizagdes sejam feitas, assim
como dodesignde novos problemas a partir do problema iniciasposemergir. Para tanto, o
site Storify foi escolhido para que as tecnologias digitaipati$veis no ciberespaco possam ser
utilizadas e que imagens, videlisks, etc. possam ser postados no decorrer do prodesso
resolucao e/ou sejam utilizadas para apresenfes@(gdo(des). Por meio &iorify,ha
também a possibilidade de uma maior troca de ide@shecimentos entre os participantes,
num trabalho colaborativo em que comentéarios pasmpostados quanto aos processos de
resolucdes, em que um participante pode contrdauir o processo de resolucédo do outro.

Ao término dessa atividade, sera proposto outro embonpara a troca de ideias e
reflexdes, em que serao feitos os seguintes quastientos:

* Quais recursos tecnoldgicos vocés utilizaram nogsso de resolucao do problema?

» Quais outros problemas surgiram e foram resolvios/océs na tentativa de soluciona-
lo?

* Quais conhecimentos matematicos foram trabalhompar da resolucéo desse problema?
* Odesigndo problema influenciou ou ndo no processo ddue&o?

* Quais contribuicbes e/ou limitacbesl@signdesse problema pode proporcionar ao ensino
e a aprendizagem da Matemética?

* Como vocés fariam designde um problema com as tecnologias digitais? Ragalynos
e nivel de ensino ele seria proposto?

Como culminancia, os participantes irdo avaliarimicarso.
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