APRENDIZAGEM COLABORATIVA E CONHECIMENTO COMPARTILHADO
NO CONTEXTO DA FORMAGCAO REFLEXIVA DE PROFESSORES

Rosana Giaretta Sguerra Miskulin
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Introducao

Os avancos da Ciéncia e da Tecnologia pressupdem mudancas e novas
concepcdes de mundo. Decorre dai uma sociedade que, de acordo com Toffler
(1990), pode ser caracterizada como a sociedade do conhecimento, na qual as
inovacdes e as informacBes serdo processadas de uma maneira rapida e
continua. Torna-se necessario a formulacdo imediata de uma acdo educativa
coerente, que priorize a formacao reflexiva e consciente de professores,
respondendo aos anseios atuais da sociedade, visando a preparacdo dos
individuos e a insercdo desses em um mundo permeado pela Tecnologia.

Com essa abordagem, desenvolve-se no
LAPEMMEC/CEMPEM/FE/UNICAMP? um projeto de pesquisa denominado:
“Ambientes Computacionais na Exploracdo e Construcdo de Conceitos
Matematicos no Contexto da Formacéo Reflexiva de Professores” apoiado pela
FAPESP®,

Tal pesquisa procura fornecer caminhos e meios para que se possa
investigar como cenarios interativos de aprendizagem, baseados em ambientes
computacionais — Simulacdo, Tutoriais, Resolucdo de Problemas, Linguagem
de Programacédo, AVI Constructor, ScrenCam, Internet —, fundamentados em
uma concepc¢ao pedagodgica construtivista, pode resgatar, através da Formacgao
Reflexiva de Professores, uma nova cultura profissional, uma nova logica que
esta impondo-se através da introducao e da disseminag¢do de computadores no

contexto social e educacional.

! E-MAIL: misk@obelix.unicamp.br .
2 LAPEMEC - Laboratério de Pesquisa em Educacio Mateméatica Mediada por Computador.

® A autora agradece o apoio financeira da FAPESP para a realizagdo desta pesquisa.




Objetivos da Pesquisa

Os objetivos do Projeto de pesquisa consistem em: 1- Oferecer
pressupostos tedrico-metodoldgicos para uma formacéao reflexiva e consciente
aos futuros professores, a respeito da compreensdo e da utlizacdo de
ambientes computacionais, possibilitando-lhes, fornecer uma viséo critica de
como a tecnologia pode ser incorporada no contexto da sala de aula. 2-
Propiciar subsidios didatico-cognitivos para o design de ambientes interativos
baseados em ambientes computacionais. 3- Fornecer subsidios teorico-
metodologicos para a elaboracdo de uma metodologia baseada na utilizacédo

consciente da tecnologia no trabalho docente.

Metodologia da Pesquisa

A metodologia escolhida nesta pesquisa consiste em uma transposi¢cao
da pesquisa-acdo para o contexto tecnoldgico, isto é, uma modalidade de
pesquisa-acdo, na qual a intervencdo se processa baseada na interatividade
mediada pela tecnologia, a qual permite formas de didlogos interativos
(presencial e virtual), entre o pesquisador e 0s sujeitos, proporcionando uma
abordagem dinamica, abrangendo novas fontes de informacdes e
comunicacdes. Assim, tanto o pesquisador quanto os sujeitos pesquisados
fazem parte de uma acdo educativa comum, permeada pelos objetivos e

problemas delineados pelo grupo.

O conceito de Interatividade baseia-se nas reflexdes e
redimensionamentos advindos de leituras e andlise de textos encontrados na
literatura sobre a influéncia da interatividade no processo de construcdo do
conhecimento no contexto tecnoldgico. Conforme Ackermann (1993), a
interatividade é importante e necessaria no processo de construcdo do
conhecimento, ndo porque proporciona a manipulacao direta dos objetos reais,

mas acima de tudo, porque possibilita a constru¢cdo de modelos ou simulacgdes,



nas quais um conceito, uma idéia (pensamento e acdo) pode ser criada e
disseminada em cenarios virtuais de aprendizagem colaborativa. (p. 6).

A pesquisa-acdo além de enfatizar a reflex&o critica e o aperfeicoamento
das praticas educativas, se baseia também em um enfoque da verdade e da
acdo como dimensdes socialmente construidas e incorporadas na histéria.
Assim, parafraseando Carr et al. (1988), a pesquisa-acao constitui-se em um
processo historico de transformacéo da pratica educativa, de compreensdes e
de situagbes vivenciadas na histdria. Assim, a pesquisa-acdo implica no
estabelecimento de um processo de inter-relagcbes da pratica educativa, das
compreensdes e das situacdes, isto €, consiste em um processo social pois,
prioriza as praticas sociais na educacao, os entendimentos cujos significados
somente sdo compartilhados em um processo social de linguagem, de crencas,
valores e conhecimentos inseridos na dimensao axiolégica e cognitiva das
situacdes sociais ( p. 191).

A metodologia utilizada também se baseia em Resolucdo de Problemas,
concebida como uma atividade de Design (Miskulin, 1999), nos diversos
ambientes computacionais.

O presente artigo aborda alguns resultados do referido projeto,
mostrando como cenarios interativos de aprendizagem colaborativa e
conhecimento compartilhado, elaborados pelos participantes do LAPEMMEC,
constituem-se em contextos propicios a exploracdo, construcdo e

representacdo do conhecimento matematico inserido no contexto tecnologico.

Ambientes Computacionais Utilizados no Desenvolvimento da Pesquisa

Alguns ambientes computacionais estdo sendo utilizados pelos sujeitos
pesquisados, com o0 objetivo de explorar os limites e as possibilidades desses
ambientes na construcdo colaborativa e compartilhada do conhecimento
matematico. Assim, 0s sujeitos participantes desta pesquisa receberam coépias
de tutoriais e consideracdes teodrico-metodoldgicas sobre o0s ambientes

computacionais trabalhados.



Além disso, foram selecionados alguns textos retirados da literatura
sobre a Tecnologia e Educacdo e Educacdo Matematica, com o0 objetivo de
gerar reflexdes criticas sobre as caracteristicas computacionais e pedagdgicas
da aplicacdo dos diversos ambientes computacionais na sala de aula. Por ora,
serdo considerados alguns ambientes computacionais que serdo descritos
abaixo.

Ambientes de Autoria®

PowerPoint

Esse ambiente computacional foi introduzido aos sujeitos com o objetivo
de oferecer uma plataforma computacional possivel de serem realizados os
projetos individuais dos sujeitos, nos diferentes ambientes computacionais.
Além disso, foram ressaltadas as potencialidades pedagdgicas deste ambiente
como um contexto favoravel a criagdo e desenvolvimento de hipertextos pelos
sujeitos desta pesquisa, como pode ser evidenciado nos projetos dos sujeitos
pesquisados, no item: Geometer's Sketchpad, proporcionado cenarios
interativos de aprendizagem colaborativa.

Foram discutidos, ainda, textos selecionados da literatura sobre as
caracteristicas computacionais e pedagodgicas da utilizacdo de hipertextos na
sala de aula, pois sabe-se que hypertexto interativo, por sua estrutura nao-liear
oferece contextos propicios ao compartiihamento de idéias e concepcoes
compartilhadas e integradas, proporcionando a formag&o do conhecimento
multi-contextual, no qual texto, imagens, videos, sons e outras midias se
integram para a exploracdo, construcdo e representacdo do conceito
matematico. Apresentam-se abaixo dois exemplos de projetos realizados no

referido ambiente.

* Qutros ambientes de autoria e de resolucéo de problemas estéo sendo utilizados na referida pesquisa.
Para maiores informagdes ver: http://www.cempem.fae.unicamp.br/lapemmec
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Figura 1 — Hypertextos Interativos
Ambientes de Resolucéo de Problemas - Geometer’s Sketcpad

Com as novas tecnologias torna-se inconcebivel que a Matemética seja
tratada de forma tradicional, com conteludos estanques, desvinculados uns dos
outros, e do real. Sabe-se que esses novos recursos tecnolégicos tornam,
muitas vezes, o curriculo tradicional de Matematica obsoleto e ultrapassado.
Além disso, os novos ambientes computacionais disponiveis possibilitam
contextos propicios para a exploracdo e desenvolvimento de nocbes e
conceitos matematicos.

Um dos ambientes computacionais com essas caracteristicas consiste
no Geometer's Sketchpad®, que explora triangulos, quadrilateros, circulo, entre
outras figuras geométricas e suas caracteristicas. O estudante, utilizando esse
programa, pode explorar Geometria Analitica da mesma maneira dinamica que
explora outras abordagens da Geometria. Pode ainda realizar calculos
baseados nos parametros de equacdes e colocar qualquer calculo ou equacéo
em um sistema de coordenadas.

Geometer's Sketchpad® foi desenvolvido sob a direcdo do Dr. Eugene
Klotz, no Swarthmore College e Dr. Doris Schattschneider, no Moravian
College, na Pensilvania, como parte do projeto Visual Geometry, financiado

® Geometer’s Skatchpad pode ser encontrado em: Key Curriculum Press — Web: www.keypress.com.

® Ressalta-se que essa parte do texto foi retirada da tese de doutorado de Rosana Giaretta Sguerra
Miskulin.



pela National Science Foundation (NSF). Em adicdo a producdo desse
software, o Visual Geometry Project também produziu o Stella Octangula e o
Platonic Solids (materiais manipulativos). Esse software foi langado no primeiro
semestre de 1991.

Buscando, na literatura, referéncias sobre esse ambiente computacional,
encontrou-se na obra de Bennett (1999) meios e caminhos de se utilizar o
Geometer’s Sketchpad, na sala de aula. Dessa forma, o referido autor elucida
maneiras de explorar angulos, transformacfes geométricas, simetria,
tecelagem, poligonos, circulos, similaridades (retangulo aureo), trigonometria e
fractais, entre outros.

Os autor do livro, citado acima, enfatiza que a forma com que se ensina
Matematica, particularmente, Geometria, mudou devido a alguns
desenvolvimentos importantes. A abordagem dedutiva para se ensinar
Matematica foi, finalmente, desafiada de forma séria, e alternativas estédo
disponiveis apds mais de um século de fracasso do ensino da Matemética. Em
um levantamento realizado em 1982, pelo National Assessment of Educacional
Progress, constatou que provas de teoremas era o tépico mais detestado pelos
alunos, em Matematica, e menos de cinquienta por cento, qualificaram provas
de teoremas, como um tépico importante.

Enfatiza ainda que o Geometer’'s Sketchpad esta entre os primeiros em
uma geracgéao de softwares educacionais, o qual acrescentou novas abordagens
as mudancas impostas pelo Geometer Supposer, no ensino da Geometria.
Essas abordagens foram muitas vezes referidas em publicagcbes e pelo NCTM
Standards’.

Com o objetivo de ressaltar as potencialidades desse ambiente
computacional para o ensino da Geometria, 0 autor citado, menciona que a
abordagem do Geometer’'s Sketchpad € consistente com a pesquisa realizada
pelo educador matematico holandés Pierre van Hiele e Dina van Hiele-Geldof.
Estes pesquisadores ressaltam que os estudantes passam por uma seérie de
niveis de pensamento geométrico: visualizacdo, andlise, deducdo informal,

deducdo formal e rigor. Textos de Geometria consideram que os estudantes

" NCTM Standards — Norma do National Council of Teachers of Mathematics (1994).



usam deducdes formais, desde o inicio de suas exploragdes em Geometria.
Nesses textos ndo se encontram problemas que possibilitam aos alunos a
exploragdo da visualizagdo geométrica, e ndo 0s encorajam no levantamento
de conjecturas.

O principal objetivo do Geometer’'s Skatchpad consiste em possibilitar
aos estudantes a passagem pelos trés primeiros niveis, encorajando o
processo de descobertas que reflete, mais de perto, a forma como a
Matemética € inventada: um matemético, inicialmente, visualiza e analisa um
problema, fazendo conjecturas antes de realizar provas e demonstracoes.
(Bennett, 1999, p.7-8, citado por Miskulin, 1999. p.177).

Serdo apresentados abaixo, dois projetos realizados por alguns dos
participantes da pesquisa LAPEMMEC/CEMPEM, com o objetivo de elucidar as
consideracdes, expostas acima, a respeito do ambiente computacional

Geometer’s Sketchpad.

Projetos dos Participantes da Pesquisa com o Geometer’s Sketchpad

As atividades realizadas com 0s sujeitos pesquisados evidenciam as
possibilidades didatico-cognitivas do ambiente Geometer's Sketchpad na
exploracdo e apropriacdo de conceitos matematicos e, ainda, como um
ambiente propicio a aprendizagem colaborativa e a construgdo de
conhecimento matematico compartilhado. A seguir, serdo apresentados dois
dos projetos dos sujeitos, participantes desta pesquisa, que foram
desenvolvidos com o referido ambiente computacional. Além disso, serao
descritas algumas considera¢des teorico-metodologicas sobre esses projetos,
ressaltando os aspectos relacionados a utilizagcdo e disseminagdo desse
ambiente no processo ensino/aprendizagem da Matematica.

Nessa interacdo, um dos sujeitos desta pesquisa, em seu projeto com 0
ambiente computacional Geometer's Sketchpad abordou conceitos de
Geometria Plana, com objetivo de desenvolver habilidades de composicéo e
decomposicdo de figuras planas propiciando a alunos de 52 série do Ensino

Fundamental um contexto favoravel a construcdo de alguns poligonos, tais



como: tridngulo equilatero, hexagono regular, paralelogramo (losango), trapézio
isosceles. Outros conceitos envolvidos na construcdo das figuras geomeétricas
foram: angulo, perimetro, transformagéo geométrica no plano (rotacéo, reflexao
e translacdo). Uma das atividades de ensino deste projeto, referia-se a
confeccdo de um mosaico com as pecas dos Blocos Padrdo na tela do
computador usando o ambiente computacional Geometer’s Sketchpad, como

ilustrado abaixo.

v

Figura 2 - Mosaico

O aporte tedrico dessa atividade relaciona-se a pesquisa de Van Hiele
sobre o desenvolvimento do pensamento geométrico, o qual considera que as
criancas passam por uma série de niveis de pensamento geométrico quando
estudam Geometria, quais sejam: visualizacdo, andlise, deducdo informal,

deducéao formal e rigor.

Aplicabilidade do Projeto na Sala de Aula®

As primeiras atividades do projeto usando Geometer's Sketchpad -
“Composicdo e Decomposicéo de Figuras Planas” foram iniciadas com classes
de 52 série na escola publica, EE Monsenhor Luiz Gonzaga de Moura —
Campinas — SP. A proposta inicial previa que os alunos elaborassem um

mosaico na tela do computador usando pecas dos Blocos Padréo®.

® Ressalta-se que serd apresentado neste artigo a implementacdo de apenas um projeto, os demais
encontram-se no site:http://www.cempem.fae.unicamp.br.

° Conjunto de pecas de madeira composto por hexagono, losango, triangulo, trapézio, quadrado.
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Figura 3 - Blocos Padréo

Para tanto, eles manipulariam as pecas do jogo e, posteriormente,
transportariam essas pecas para a tela do computador. Entretanto, os referidos
alunos estavam estudando o conceito de Fracdo quando a professora (um dos
sujeitos participantes desta pesquisa) assumiu as aulas nessa escola. Desse
modo, nos primeiros contatos da professora com a classe foram realizadas
atividades usando o material manipulavel Blocos Padrao para rever conceitos
de fracéo, através montagem de diversos “quebra-cabecas”.

Duas semanas apoés essas atividades, os alunos foram colocados frente
ao computador e orientados para iniciar as primeiras exploragcdbes com o
Geometer’'s Sketchpad. Foram organizados quatro grupos de alunos, sendo
gue em alguns momentos, foram dois, ou até trés alunos por maquina. Alguns
alunos tinham uma certa familiaridade com o computador, enquanto que outros
nunca haviam tido essa experiéncia. Alguns alunos manifestaram-se dizendo
gue o referido software se parecia com o PaintBrush.

As primeiras orientacfes da professora, participante da pesquisa, foram
no sentido da construcdo de pontos, mudanca de cor, exploracao espacial da
tela, entre outras. Em seguida, os alunos construiram segmentos a partir de
dois pontos definidos anteriormente, com a intencdo de encaminhar as
atividades para a construcdo de um triangulo equilatero. As instrucdes dadas
pela professora para tal construcdo foram: Determinar dois pontos (distantes
entre si, aproximadamente, 3,0 cm). Nomea-los como A e B; construir uma
circunferéncia com centro em A e raio igual a AB; construir uma circunferéncia
com centro em B e raio igual a AB; determinar um dos pontos de intersecéo
entre as circunferéncias 1 e 2 e nomeéa-lo como C; construir um triangulo ABC,
selecionando os pontos nessa ordem, usando “construct — polygon interior”. Em

seguida, colorir esse triangulo de verde e selecionar as circunferéncias 1 e 2, e



0 outro ponto de intersecdo entre as circunferéncias, usar “display — hide
objects”, para desaparecer com a construcao auxiliar.

Os alunos exploraram as potencialidades de mudanca de cor, tamanho,
e movimentacdo dos pontos. Em seguida, foram observadas algumas
caracteristicas desse triangulo, através da intervencédo da professora, usando
alguns procedimentos, tais como: Selecionaram os pontos ABC, usaram a
“measure — angle” para medir o referido angulo e fizeram o mesmo para os
angulos BA e CAB. Entdo, os alunos concluiram que os trés angulos eram
iguais. Em seguida, mediram os comprimentos dos lados desse triangulo e
concluiram que os lados eram iguais. Entédo, a professora introduziu o conceito
de triangulo equilatero, dizendo: “Esse triangulo possui algumas caracteristicas
gue permitem que ele seja denominado de tridngulo equilatero. Assim,
chegaram a uma definicdo:” Triangulo equilatero é aquele que possui todos os
lados e angulos com medidas iguais”. Em seguida, foi sugerido aos alunos a
construcdo de um paralelogramo, a partir do tridngulo ja construido.Com uma
rotacdo do triangulo equilatero foi possivel construir uma figura igual a peca do
jogo.

Assim sendo, os alunos foram informados que no ambiente Sketchpad é
possivel fazer uma rotacdo mantendo a primeira figura. Desse modo, o
conceito de rotacdo (uma transformacdo geométrica que nao modifica a figura,
alterando apenas a sua posi¢cao no plano) foi abordada informalmente com os
alunos através dos seguintes procedimentos: primeiramente, os alunos
procederam como na construcdo do tridangulo equilatero; definiram o ponto A,
como aquele pelo qual o tridngulo ira rotacionar (“transform — marker center A)
e selecionaram o triangulo ABC e o ponto A. Usando a opcéao:“transform —
rotate” , apareceu um quadro rotate para definir qual era o angulo de rotacdo
gue o triangulo deveria girar para dar forma ao paralelogramo solicitado; Assim,
os alunos digitaram 60° e com a rotacdo desse triangulo obtiveram um
paralelogramo. Nomearam, em seguida, o quarto ponto como D, selecionaram
os pontos A, B, C e D (nessa ordem) e construiram o poligono interior.

Finalmente, os alunos coloriram o poligono de azul.



E interessante observar que, no momento em que os alunos coloriram o
paralelogramo de azul eles identificaram imediatamente com as pecas de
madeira que haviam manipulado anteriormente, durante as atividades com
fracbes, comentando entre eles que estavam construindo as tais pecas. Essa
observacdo dos alunos demonstra que diferentes conteddos podem ser
desenvolvidos de forma inter-relacionados na Matematica, como muitas
pesquisas e estudos vém enfatizando e, infelizmente, ndo sdo observadas na
maioria das a¢fes pedagdgicas na sala de aula.

Analisando a intervencdo da professora, sujeito da pesquisa, infere-se
gue o0s objetivos da pesquisa estdo sendo alcangados, pois a professora
demonstra que esta se apropriando da tecnologia, de forma consciente e critica
e aplicando-a em sua sala de aula de forma a criar um contexto que gera
reflexdes criticas em seus alunos sobre a integracdo do material manipulativo —
Blocos Padrao e o ambiente computacional proposto, na exploracdo e
construcdo dos conceitos mateméaticos envolvidos. A seguir, apresentam-se
videos digitalizados que mostram momentos de aplicacdo do projeto

Sketchpad, na escola publica.
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Figura 4- Implementacdo do Projeto em uma Escola Publica

Um outro projeto desenvolvido nesse ambiente relaciona-se com
conceitos da geometria de transformacdo no plano — rotacdo, reflexdo e
translacdo. Assim, uma professora, participante do projeto, desenvolveu no
Geometer’s Sketchpad uma rosacea interativa, na qual a animacgéao auxiliava na
compreensao dos conceitos matematicos inerentes aos movimentos de suas
pétalas. O objetivo consistia em criar um contexto dinamico interativo para a
abordagem dos conceitos da geometria de transformacao no plano — rotacéo,

reflexdo e translacao.
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Figura 5 — Rosacea

Um outro projeto dessa pesquisa constatou que muitos alunos do Ensino
Médio apresentam dificuldades quanto ao conceito de proporcionalidade que
interferem na compreensdo do Teorema de Tales. Assim sendo, um dos
participantes propds a exploragdo dos conceitos mateméaticos através de
situacOes praticas visando rever alguns conceitos basicos de geometria no
ambiente Geometer’'s Sketchpad. Utilizando os recursos de animacdo desse
ambiente os alunos puderam verificar que dois segmentos proporcionais
mantém-se proporcionais quando se impde a eles a dindmica de movimento. A

figura abaixo apresenta essa situagao.
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Sabe-se que a Tecnologia consiste em um valioso veiculo, através do
qual os alunos podem acessar informacdes e trabalha-las de vérias formas. Por
sua vez, os ambientes computacionais, propiciam interacbes, muitas vezes,
prazerosas e divertidas aos alunos. Convém ressaltar que um aspecto
extremamente importante, nesse contexto, que deve ser levado em conta, na
escolha e determinacdo de um ambiente computacional a ser utilizado na sala
de aula, relaciona-se ao processo educacional, esse sim € que deve criar
oportunidades de aprendizagem que, realmente, possam propiciar as criancas
e jovens contextos em que eles possam dar sentido as informacbes e
interacdes; encontrarem conexdes com outros conhecimentos; responderem as
suas questdes e, ainda, construirem conhecimentos.

E importante lembrar que existem muitos ambientes computacionais que
podem ser utilizados na Educacdo. No desenvolvimento da pesquisa
LAPEMMEC / CEMPEM estdo sendo abordados alguns ambientes que podem
ser utilizados na sala de aula. Porém, a escolha de um ambiente computacional
para ser utilizado no processo ensino/aprendizagem da Matematica, relaciona-
se com diversos aspectos tanto tedricos, quanto metodologicos, entretanto, um
dos aspectos fundamentais consiste na mediacdo do professor. O ambiente,
por mais rico e construtivo que seja, por si sO, ndo é suficiente para promover
contextos propicios para a constru¢gdo do conhecimento.

Nesse sentido, a mediacdo do professor desempenha um papel
determinante, a medida que o professor cria situagcfes desafiantes, recorta-as
em varios problemas intermediarios que possibilitam aos alunos deslocarem-se
muitas vezes do problema principal, olhando-o e percebendo-o, sob uma outra
perspectiva, como pOde ser evidenciado nos projetos realizados pelos
participantes da pesquisa LAPEMMEC, possibilitando-lhes a busca de novos
caminhos, a reavaliacdo constantes de suas estratégias e objetivos, enfim,
envolvendo-se, cada vez mais, no processo de constru¢do do conhecimento.

Assim, o0s ambientes computacionais: Geometer's Sketchpad e
PowerPoint (hypertextos interativos) mostram como cenarios interativos de

aprendizagem colaborativa e conhecimento compartilhado, elaborados pelos



participantes do LAPEMMEC, constituem-se em contextos propicios a
exploracdo, construcao e representacdo do conhecimento matematico inserido
no contexto tecnoldgico.

Desses aspectos decorre a importancia didatico-pedagoégica de
ambientes computacionais, no sentido de propiciar contextos favoraveis para
que a criatividade dos alunos se manifeste, isto €, para que esses possam
utilizar raciocinios cada vez mais elaborados, lancando méo de hipoteses e
conjecturas e avaliando-as nas estratégias constituidas por eles, em um
contexto de aprendizagem colaborativa e conhecimento compartilhado.

SituacOes de aprendizagem colaborativa e conhecimento compartilhado
— Design interativos, como 0s acima apresentados constituem-se em
verdadeiros cendrios propicios a construcdo compartilhada de conceitos
matematicos, pois possibilitam aos participantes da pesquisa estratégias cada
vez mais elaboradas, presentes nos desafios constantes, nas reavaliacbes de
estratégias, e na reestruturacdo de procedimentos, permitindo-lhes, desse
modo, uma formac&do mais significativa, uma formacdo que considere a inter-
relacdo dos contelldos matematicos com o contexto real.

Além disso, sob uma dimensdo mais ampla, a pesquisa
LAPEMMEC/CEMPEM esta contribuindo para fornecer a area da Educacédo
Matematica, subsidios teorico-metodoldgicos para a elaboracdo de uma
metodologia alternativa baseada na utilizagdo consciente da tecnologia no
trabalho docente, contribuindo para um possivel redimensionamento no
processo de formacao colaborativa de professores e no processo de
exploracdo e construcdo de conceitos matematicos, visando uma possivel
reflexdo e redimensionamento a respeito das estratégias de ensino e métodos
de trabalho, adequando-os aos avangos tecnologicos que perpassam a
Educacao.

Ressaltamos que ao trabalharmos nessa perspectiva, estamos
oferecendo aos sujeitos contextos interativos de aprendizagem compartilhada.
A interatividade pode ser concebida como um dos aspectos mais importantes e
fundamentais no processo de exploracdo, construcdo e representacao do

conhecimento matematico, pois através dela as diferentes perspectivas se



inter-relacionam de modo a redimensionar o conhecimento no contexto

tecnoldgico.
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