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Resumo:

Neste artigo apresento o relato de uma atividade pedagdgica, que foi realizada por um grupo
de licenciandos dos Cursos de Matematica da ULBRA-Canoas-RS e da UNISC-Santa Cruz
do Sul-RS, com o objetivo de propiciar o processo de reflexdo sobre o design de problemas e
a resolugdo de problemas com a utilizagdo das Tecnologias Digitais na Educacdo Matematica.
Na atividade haviam questdes que foram produzidas pela professora pesquisadora, que
também as propds aos licenciandos que as solucionaram e, em seguida, tiveram a
oportunidade de discutir e refletir quanto ao design da atividade e sobre as concepgdes de
problemas nela evidenciadas. Desse modo, considero que a formacao inicial de professores
requer processos formativos que permitam a constatagdo das potencialidades que o design de
problemas com a utilizacdo das Tecnologias Digitais pode proporcionar a Educagdo
Matematica e, por isso, entendo que a realizagdo dessa atividade contribuiu para que os
licenciandos produzissem conhecimento.

Palavras-chave: Design de problemas; Tecnologias Digitais; Formacdo inicial de
professores; Processo de reflexdo; Educagdo Matematica.

1. Introduciao

Design ¢ uma palavra que costuma ser empregada em diferentes areas profissionais e
sua compreensdo se mostra de modo multiplo, pois abrange diferentes visdes. Dentre essas,
destaco a visdo de Cardoso (2004), que define design como a jung¢do entre a forma material e
os conceitos intelectuais e que essa juncdo gera projetos de planos que se concretizam por
meio da obtencdo de algum resultado ou modelo. Outra visdo que € consoante com a de
Cardoso (2004) ¢ apresentada por Filatro (2008, p. 3), que entende design como “[...] o
resultado de um processo ou atividade (um produto), em termos de forma e funcionalidade,

com propositos e inten¢des claramente definidos [...]”.

De acordo com essas visdes, ¢ possivel depreender que o design pode contribuir com o
planejamento pedagogico do professor e para a elaboragdo de atividades com e sem o uso das
Tecnologias Digitais. Nesse viés, cito Valente e Canhette (1993), cujos autores ressaltam que

o design, quando associado a resolucio de problemas, favorece o surgimento de um ambiente
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de aprendizagem em que questionamentos € uma maior interagdo entre alunos e o professor
sdo priveligiados. Além disso, os autores destacam que o design possibilita a criacdo de novos

problemas a partir de um problema proposto inicialmente e, por meio disso, objetivos de

ensino e aprendizagem podem ser atingidos (VALENTE; CANHETTE, 1993).

Devido a tais possibilidades, escolhi por evidenciar o design de problemas com a
utilizagcdo das Tecnologias Digitais, que ¢ uma perspectiva educacional que pode contribuir
com a formagdo inicial de professores de Matematica (FIGUEIREDO; DALLA VECCHIA,
2015a). Os licenciandos podem ter a oportunidade de produzir e/ou resolver problemas no seu
processo formativo e educacional, com o propodsito de que possam refletir sobre e para a

resolucdo de problemas com o uso das Tecnologias Digitais e produzir conhecimento.

Desse modo, apresento o relato de uma das atividades que foram realizadas no Curso
de Extensdo “Design de problemas com a utilizagdo das Tecnologias Digitais na Educagao
Matematica”. Na atividade, os licenciandos solucionaram questdes que foram produzidas pela
professora pesquisadora e autora deste artigo, com o proposito de que discussdes e reflexdes
quanto a utilizagdo das Tecnologias Digitais no design de problemas e no processo de

resolugdo de problemas pudessem ser desencadeadas.

2. A formacio inicial de professores de Matematica e o design de problemas com a

utilizacdo das Tecnologias Digitais

As constantes mudangas na sociedade e na Educagdo vém, como destaca Mizukami
(2008), cada vez mais exigindo que na formacdo inicial de professores sejam evidenciados
processos formativos que estabelecam relagdes entre a teoria e a pratica. Nesses processos,
torna-se necessario uma formagdo que prepare o licenciando para “[...] a organizacdo das
situagdes de ensino que possibilitem aprendizagens para alunos diferentes e de trajetorias
pessoais e culturais diversas e a construcdo de conhecimentos sobre o ensino dos diferentes

componentes curriculares” (MIZUKAMI, 2008, p. 215). Além disso,

E fungdo da formagdo inicial ajudar aos futuros professores a compreenderem esse
processo ¢ a conceberem a profissdo ndo-reduzida ao dominio de conceitos de uma
area especifica, mas implicando igualmente o desenvolvimento de habilidades,
atitudes, comprometimento, investigacdo da propria atuacdo, disposigdo de trabalhar
com os pares, avaliagdo de seus proprios desempenhos e procura constante de
formas de melhoria de sua pratica pedagdgica em relagdo a populagdes especificas
com as quais interage (MIZUKAMI, 2008, p. 216).
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Imbernén (2009) ¢ outro autor que assinala que a formacdo inicial de professores
requer uma aproximagdo com o contexto de trabalho e o estabelecimento de novos modelos
relacionais e participativos, ou seja, ¢ uma formacdo que necessita envolver muito mais do
que apenas o dominio de disciplinas cientificas ou académicas. Ainda, conforme o autor, a
formag¢do inicial de professores necessita ser “[...] orientada para um sujeito que tem

capacidades de processamento da informagio, anélise e reflexdo critica [...]” (IMBERNON,

2009, p. 48).

De acordo com tais propositos, acredito que o design de problemas com a utilizacao
das Tecnologias Digitais ¢ um meio para a formagao de licenciandos em Matematica, em que
as dimensdes educacionais matematica, pedagdgica e tecnologica podem ser correlacionadas
(RICHIT, 2005; ROSA, 2010). Nessa perspectiva, o professor dos licenciandos e/ou os
licenciandos sdo os designers: os problemas podem ser produzidos com o uso de Tecnologias
Digitais pelo professor, para que os licenciandos os resolvam com o uso dessas ou de outras
Tecnologias Digitais ou, ainda, os licenciandos podem produzir problemas para que seus
colegas e/ou alunos de Educacdo Basica os resolvam. Em ambos os casos, a intencionalidade
¢ propiciar ao licenciando uma formagao profissional em que a ele seja dada a oportunidade
de discutir e refletir quanto a produgao e a resolugdo de problemas com o uso das Tecnologias
Digitais e sobre as possibilidades que podem emergir com tais processos. Ou seja, como
menciona Valente (2003), a propria pratica pedagdgica tornar-se um contexto para reflexdes e

para a producdo de conhecimento.

Sobre a utilizagdo das Tecnologias Digitais no design de problemas, essas podem ser
um meio para que o licenciando aprenda, como diz Richit e Maltempi (2005, p. 6), “[...] a
explora-las de forma critica e inteligente na sua formagdo, refletindo sobre o uso dos
mesmos”. Essa perspectiva educacional seria uma das formas de incorporar as Tecnologias
Digitais na pratica docente, ou seja, poderia contribuir para a formagdo dos professores de

Matematica de acordo as necessidades de seu tempo (RICHIT; MALTEMPI, 2005).

Nesse viés, o design de problemas surge como um meio para que o licenciando
aprenda a utilizar diferentes Tecnologias Digitais, seja no papel designer de problemas
matematicos ou como resolvedor de problemas. Essa perspectiva educacional pode ser
considerada como um tipo de design instrucional, uma vez que se aproxima das ideias
defendidas por Filatro (2007). Para a autora (2007), o design instrucional vale-se das

potencialidades das Tecnologias Digitais para articular teoria e pratica, assim como busca
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incorporar situagdes reais de instru¢do as experiéncias de aprendizagem e visa atender as

demandas gerais da era da informag¢ao e do mundo do trabalho.

Desse modo, considero que o design de problemas com a utilizagdo das Tecnologias
Digitais pode ser um meio para o surgimento de um ambiente de ensino e aprendizagem na
formagdo inicial de professores, em que discussdes e reflexdes sobre tipos de problemas e a
respeito de estratégias e processos de resolucdo de problemas possam ser evidenciadas. Além
disso, pode favorecer uma maior interagdo entre o professor e os licenciandos, o que se
aproxima do que sugerem Rosa, Pazuch e Vanini (2012, p. 90) para a formagao de professores
de Matematica: “[...] processos de criacdo de situagdes problema, de reflexdo/discussdo dessas
e de possivel resolucdo das mesmas, [que] podem ser pensados com as tecnologias e nao

somente com o suporte delas”.

Por isso, acredito que o processo de reflexdo na formagdo inicial de professores de
Matematica pode contribuir para a constatacdo das potencialidades pedagdgicas que a
associagdo entre o design de problemas e o uso das Tecnologias Digitais pode proporcionar a
producdo de conhecimento matematico e tecnologico na Educagdo Basica. Dessa forma, a
reflexdo pode ser entendida como “[...] um processo em que o professor analisa sua pratica,
compila dados, descreve situagdes, elabora teorias, implementa e avalia projetos e partilha
suas ideias com colegas e alunos, estimulando discussdes em grupo” (PEREZ, 2012, p. 274).
Contudo, o design de problemas com a utilizagdo das Tecnologias Digitais pode favorecer o
confronto entre os saberes do processo de formacdo inicial e os saberes construidos na
experiéncia, ja que pode constituir-se, tal como mencionam Moreira e David (2010, p. 39), em
“[...] uma construgdo elaborada no interior das praticas pedagdgicas escolares, cuja fonte e

destino sdo essas mesmas praticas”.

Na proxima secdo, apresento o relato de uma atividade pedagogica e a anédlise dos
dados produzidos pelos licenciandos na realizagdo da mesma. A atividade foi produzida com
o uso de Tecnologias Digitais e nela haviam questdes que foram solucionadas pelos
licenciandos, que também tiveram a oportunidade de discutir e refletir quanto ao design da

atividade e sobre as concepgdes de problemas nela evidenciadas.
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3. A atividade pedagogica e a analise dos dados produzidos

Com o objetivo de propiciar o processo de reflexdo sobre o design de problemas e a
resolucdo de problemas com a utilizagdo das Tecnologias Digitais na Educa¢do Matematica,
foi produzido pela professora pesquisadora e autora deste artigo e proposto a um grupo de
licenciandos a realizacdo da atividade “Venda de produtos da Natura”. Nessa atividade
haviam quatro questdes com respostas de multipla escolha, que foram produzidas no software

91

Hot Patatoes e com base no texto informativo “Complemente sua renda”".

As questdes foram elaboradas de modo que se assemelhassem aos tipos de problemas
fechados® que costumam ser apresentados nos livros didaticos de Matematica da Educagio
Bésica, para que os licenciandos, a partir da solu¢do das mesmas, pudessem discutir e refletir
sobre as concepgdes de problemas evidenciadas, quanto ao design dessas questdes com 0 uso
das Tecnologias Digitais e se essas poderiam contribuir ou ndo para a producdo de
conhecimento matematico e tecnoldgico. As questdes, cujas respostas exigiam o emprego de
conhecimentos de Porcentagem e de Fungdes Lineares, foram as seguintes:

1) Supondo que um(a) consultor(a) de produtos da Natura ganhe 30% de lucro sobre o
valor em vendas por ciclo, qual seria 0 modelo matematico que representaria essa
situacdo? Opgdes de resposta: a) f(x)=0,7x, b) f(x)=0,3x, ¢) f(x)=-0,3x e d) f(x)=-0,7x;

2) O modelo matematico obtido no problema 1 ¢ uma fun¢do matematica do tipo: Opg¢des
de resposta: a) Exponencial, b) Afim, c¢) Linear e d) Constante;

3) Se uma consultora vender R$365,60 em um ciclo, qual serda o valor do lucro a ser
obtido? Opgdes de resposta: a) R$109,68, b) R$255,92, ¢) R$109,60 e d) R$255,16;

4) Caso uma consultora queira em 2015, ganhar em lucros por ciclo o correspondente a
um salario minimo de R$ 788,06, quantos reais ela precisaria vender? Opgodes de

resposta: a) R$1.125,80, b) R$1.125,07, ¢) R$1.626,87 e d) R$2.626,87.

A atividade “Venda de produtos da Natura” foi proposta e realizada pelos licenciandos
no 2* encontro sincrono do Curso de Extensdo “Design de problemas com a utilizagdo das
Tecnologias Digitais na Educacdo Matematica”. Esse Curso ¢ parte constituinte de uma
investigagdo, de cunho qualitativo, em nivel de Doutorado, que tem como objetivo investigar

quais dimensdes educacionais (matematica, pedagogica e tecnologica) que se mostram na

'Disponivel em: <http://queroserconsultora.natura.com.br/queroserconsultora/conheca-as-vantagens/>. Acesso
em: 17 nov. 2014.

*Conforme Souza e Santos (2007, p. 4), os problemas fechados sdo aqueles que podem “[...] ser resolvidos pela
aplicag@o de um ou mais algoritmos, sendo preciso encontrar a operagdo ‘certa’ e realiza-la sem erro”.
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formacao inicial de professores de Matematica, quando licenciandos realizam design de

problemas com a utilizacao das Tecnologias Digitais.

O Curso teve 40 horas de duracdo e foi ofertado na modalidade semipresencial pela
ULBRA-Canoas-RS, em 12 encontros (5 assincronos e 7 sincronos). Seu inicio ocorreu no
més de maio de 2015 e o término no més de dezembro de 2015, em que nele houve a
participag@o de 13 licenciandos dos Cursos de Matematica da UNISC-Santa Cruz do Sul-RS e
da ULBRA-Canoas-RS e a minha participagdo como professora e pesquisadora. As atividades
propostas nos encontros, dentre elas a que relato neste artigo, buscaram oportunizar um
ambiente/cendrio de investigacdo sobre e para a resolucdo de problemas e para o processo de
reflexdo sobre o design de problemas e a resolucdo de problemas com o uso de Tecnologias
Digitais na Educacdo Matematica, o que também contribuiu para que ocorresse, no mesmo
Curso, a experiéncia do licenciando como designer de problemas e como professor de
Matematica, ao realizar design de problemas e propor a resolucdo desses problemas para
alunos da Educacdo Bésica. A Plataforma utilizada para propor as atividades e para que os
licenciandos fizessem os registros solicitados foi o Moodle e, nos encontros sincronos, as
interagdes entre eles foram gravadas com o uso do software Screencast-O-Matic ¢ as

observagdes feitas por mim foram registradas em documentos do Word.

Ainda, sobre a atividade “Venda de produtos da Natura”, essa ocorreu no més de maio
de 2015 e no decorrer de 3 horas, em uma sala de aula do PPGECIM (Programa de Pos-
Graduagdao em Ensino de Ciéncias e Matematica) na ULBRA-Canoas-RS. Para realiza-la, os
licenciandos se distribuiram da seguinte forma: duas duplas, trés trios e um licenciando que
optou por realizd-la individualmente. Primeiramente, foi proposto aos licenciandos que
realizassem a atividade e que as respostas fossem registradas em um documento do Word,
para que pudessem ser postadas na tarefa que foi especificada para tal atividade na Plataforma

Moodle.

As interacdes entre os licenciandos foram gravadas via software Screencast-O-Matic
e, por meio da andlise dessas gravagodes, verifiquei que os licenciandos trocaram ideias e
conhecimentos na busca de solucdes para as questdes propostas. Nas observacdes, constatei
que a maioria dos licenciandos procurou sanar davidas entre si, em relagdo ao que estava
sendo proposto nos enunciados das questdes, e essa iniciativa contribuiu para o €xito nos
processos de solucdo das questdes. Dentre os participantes, apenas uma dupla de licenciandas

que apresentou maiores dificuldades em relagdo a interpretacdo dos enunciados das questoes,
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em especial na representacdo do modelo matematico solicitado (Questdo 1) e no
reconhecimento do tipo de Funcdo Polinomial do 1° grau que esse modelo se enquadraria
(Questao 2), mas que, com o meu auxilio, foram sanadas. Essa dupla também foi a que mais
demorou para concluir a atividade, devido as dificuldades de comunicagdo entre as
licenciandas e a professora pesquisadora, porque uma das licenciandas era portadora de

deficiéncia auditiva e dependia do auxilio da intérprete de Libras.

O modo como ocorreu a realiza¢do da atividade e a mediacdo do processo por parte da
professora pesquisadora vém ao encontro das colocacdes de Nunes (2012), que diz que cabe
ao professor o papel de incentivar o aluno a trocar ideias com os demais colegas e a fazer o
uso de seus conhecimentos prévios na resolucdo de problemas. O professor deve ajuda-lo na
superacao das suas dificuldades, precisa companhar as exploragdes por ele feitas e estimular a

escolha de técnicas operatdrias de que esse mesmo ja dispde (NUNES, 2012).

Apos a solugdo das questdes, foi proposto aos licenciandos que respondessem a um
questionario que foi disponivel na Plataforma Moodle, como meio para suscitar discussoes e
reflexdes sobre a atividade realizada. No primeiro questionamento, Para o grupo, quais as
concepgoes da resolucdo de problemas que sdo destacadas nos textos lidos no encontro
assincrono 1 e que se mostraram na atividade?, os licenciandos tinham que verificar quais
concepgoes da resolugdo de problemas que eram mencionadas nos textos de Figueiredo e
Rosa (2013) e de Borba, Silva e Gadanidis (2014) (textos esses que foram disponibilizados
para leitura e reflexdes no encontro assincrono 1) e que se mostraram presentes na atividade
“Venda de produtos da Natura”. Nesse questionamento, todos os licenciandos responderam
que a atividade se tratava de um exercicio contextualizado, pois ndo possibilitava a resolugao
de problemas e apenas utilizaram os seus conhecimentos prévios nos processos de solugao
das questdes. Os licenciandos também destacaram que ndo precisaram buscar outras
informagdes e/ou fazer uso de um software que contribuisse na obten¢do das solugdes. Dentre
as respostas dos licenciandos para esse questionamento, destaco a que foi escrita por uma
dupla de licenciandos: “Acreditamos que, por ndo gerar discussdao em relacdo a possivel
situacdo-problema, sobre a resolucdo, etc., ndo ha concepc¢des de problemas tratadas nesta

atividade. Trata-se de um exercicio contextualizado” (Licenciandos P. e L.).

Dessa forma, constatei que os licenciandos conseguiram fazer a distingdo entre a
resolucdo de exercicios e a resolugdo de problemas. Essa distingdo se faz necessaria na

Educacdo Matematica e precisa ser melhor entendida pelos professores pois, conforme
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Echeverria e Pozo (1998), a visdo de problema ¢ comumente difundida como um mero

“exercicio”, em que a sua resolugdo ¢ proposta para que conhecimentos sejam aplicados. No

entanto,

[...] uma situagdo pode ser concebida como um problema na medida [...] em que ndo
disponhamos de procedimentos automaticos que nos permitam soluciona-la de
forma mais ou menos imediata, sem exigir, de alguma forma, um processo de
reflexdo ou tomada de decisdes sobre a sequéncia de passos a serem seguidos
(ECHEVERRIA; POZO, 1998, p. 16).

Também, por meio da resolucdo de um problema ha a possibilidade de produgdo de
conhecimento, uma vez que “O aluno tem a oportunidade de aprender novos conceitos a partir
da reorganizacdao dos conceitos matematicos que ja possui” (FIGUEIREDO; ROSA, 2013, p.
8).

No segundo questionamento, A atividade 2 contribuiu e/ou limitou a produgdo de
conhecimento matemdtico e tecnologico?, em que os licenciandos deveriam constatar se a
atividade contribuiu ou ndo para a producdo de conhecimento matematico e tecnologico, a
maioria dos participantes do Curso respondeu que no design da atividade foi utilizado um
software, no caso o Hot Patatoes, mas que eles apenas tiveram que acessar as paginas da
atividade para ler as questdes e para marcar a alternativa correta para cada questdo. Segundo
eles, o objetivo da atividade ndo seria alterado caso as questdes fossem produzidas sem o uso
desse ou at¢ mesmo com o uso de outro software. Dentre as respostas escritas pelos

licenciandos, destaco a seguinte:

[A atividade] contribuiu no sentido de aprendermos uma outra forma de abordar o
conteido de Fungdes, mostrou outros recursos para trabalharmos com os alunos.
Limitou, pois ndo foi necessario a utilizagdo de nenhum meio tecnoldgico, apenas
papel e caneta para resolver as questdes (Licenciandos K., S. e V.).

De acordo com essa resposta, constatei que os licenciandos conseguiram depreender
que a resolucdo de problemas com o uso das Tecnologias Digitais pode potencializar a
producdo de conhecimento na Educagdo Matematica. Também, essa resposta se aproxima do
que assinala Borba, Silva e Gadanidis (2014, p. 49), que na “[...] educagdo matematica, ¢
fundamental explorarmos ndo somente os recursos inovadores de uma tecnologia educacional,

mas a forma de uso de suas potencialidades com base em uma perspectiva educacional”.

No terceiro e Gltimo questionamento, Qual ou quais questoes propostas na atividade 2
poderiam ser reformuladas para se constituirem problemas com a utilizac¢do das Tecnologias
Digitais? Como vocés realizariam esse re-design?, cujo objetivo era que os licenciandos

pensassem e sugerissem (re)formulacdes nos enunciados das questdes para que essas viessem
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a se constituirem como problemas com a utilizagdo das Tecnologias Digitais, apenas o
licenciando que realizou a atividade individualmente e uma das duplas foram os que
apresentaram dificuldades para respondé-la. Os demais sugeriram que o processo de resolugao
deveria possibilitar um processo de resolugdo que ndo tivesse um caminho certo a ser seguido,
que favoresse a aprendizagem de novos conhecimentos e que os alunos deveriam ter a
oportunidade de analisar os seus processos de resolugdo e as solugdes obtidas. Inclusive, uma
dupla sugeriu: “Poderiamos retirar de todas as questdes a op¢ao de marcar, para o aluno nao

ter diretamente um possivel caminho para a resposta [...]” (Licenciandos K., S. e V.).

Tais sugestdes mencionadas permitem depreender que a maioria dos licenciandos
reconheceu a necessidade da proposta de resolucdo de problemas abertos na Educagdo
Matematica. De acordo com Souza e Santos (2007), nesses tipos de problemas o processo de
resolugdo ¢ mais valorizado do que obtencdo da resposta final e por meio desse processo
podem ocorrer a elaboragdo de estratégias, o desenvolvimento de habilidades e a produgdo de
conhecimento. Além disso, nos problemas abertos “[...] o proprio enunciado [...] ndo permite

que ele encontre a resposta como de costume” (SOUZA; SANTOS, 2007, p. 5).

Diante aos questionamentos feitos e das respostas obtidas, concluo que as discussdes e
reflexdes sobre o design de problemas com a utilizacdo das Tecnologias Digitais foram
processos que contribuiram para a formacao dos licenciandos em Matematica. Contudo, essa
perspectiva educacional estd de acordo com o que destaca Schon (2000, p. 32), que o processo
de reflexdo sobre a agdo pode se dar “[...] pensando retrospectivamente sobre o que fizemos,
de modo a descobrir como nosso ato de conhecer-na-acdo pode ter contribuido para um

resultado inesperado”.

4. Consideragoes Finais

O design de problemas com a utilizagdo das Tecnologias Digitais ¢ uma perspectiva
educacional que pode trazer novos horizontes para a Educagdo Matematica, uma vez que pode
contribuir para a produ¢do de conhecimento e vir ao encontro das necessidades de formacao
dos alunos nos mais diferentes niveis e modalidades de ensino (FIGUEIREDO; DALLA
VECCHIA, 2015b). A resolugdo de problemas e a incorporagdo das Tecnologias Digitais
tornam-se cada vez mais necessarias no dia a dia e para o exercicio profissional no mercado
de trabalho e, por isso, considero que essa perspectiva educacional pode contribuir com a

formagao inicial de professores de Matematica.
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Nesse sentido, uma das possibilidades dessa perspectiva estd no planejamento do
professor do licenciando em produzir problemas com o uso de diferentes Tecnologias Digitais
para que esses problemas sejam resolvidos com o uso de Tecnologias Digitais pelos
licenciandos (FIGUEIREDO; DALLA VECCHIA, 2015a). Os processos de resolugdo desses
problemas visam suscitar discussdes e reflexdes entre o professor e os licenciandos quanto ao
design de problemas, sobre as concep¢des de problemas que se mostram na Educagdo
Matematica e a respeito do uso das Tecnologias Digitais. Tais possibilidades mencionadas se
aproximam da afirmagdo de Richit e Maltempi (2005, p. 1), quando se referem a formagao
profissional docente, que “[...] é necessdrio considerar os avangos alcangados na area
tecnologica que estdo (re)configurando o cendrio mundial e exigindo grandes transformagdes
e reflexdes nas praticas educacionais, principalmente no que se refere a formagdo de

professores”.

A atividade “Venda de produtos da Natura” foi um meio que possibilitou a troca de
ideias e a valorizagdo dos conhecimentos prévios dos licenciandos. Inclusive, possibilitou a
revisdo de conhecimentos acerca de Porcentagem e de Fungdes Lineares, que sdo necessarios
ao seu processo formativo e educacional. Em relagdo a experiéncia do licenciando como
solucionador das questdes, essa favoreceu o processo de reflexdo sobre as concepcdes de
problema existentes na Educagdo Matematica, quanto aos processos de resolucdo de
problemas e a respeito do design de problemas com e sem a utilizagdo das Tecnologias

Digitais.

Ao encontro dessas constatagdes, cito o que salienta Perez (2012, p. 282), que “Pela
reflexdo eles aprendem a articular suas proprias compreensdes e a reconhecé-las em
desenvolvimento pessoal”. Dessa forma, ¢ possivel depreender que a reflexdo foi um processo
que contribuiu para a associacdo entre a teoria e a pratica e se constituiu com um meio para a

producdo de conhecimento matematico, pedagdgico e tecnologico por parte dos licenciandos.
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