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Resumo

Este pdster visa a apresentar as possibilidades emergentes do trabalho com projetos
usando software de geometria dindmica ao aprofundamento do conhecimento matemadtico,
tendo por contexto a Geometria Analitica, bem como a aquisicdo de saberes de uso
pedagogico das tecnologias informaticas. O relato aqui apresentado baseia-se nos resultados
de um estudo, em nivel de mestrado, realizado com alunos da Licenciatura em Matematica, no
qual buscou-se analisar e descrever como trabalhar com projetos, usando software de
geometria dindmica, visando a contribuir com a formacdo de futuros professores de

Matematica.
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Sintese da Investigacao

O estudo realizado, o qual objetivou analisar e descrever como trabalhar com projetos,
usando software de geometria dindmica, visando a contribuir com a formacao inicial docente
em Matemadtica, pautou-se na implementacao de uma intervenc¢ao pedagdgica, a qual coaduna
o trabalho com projetos usando um software de geometria dindmica, tendo por contexto a
Geometria Analitica. A estratégia adotada com os sujeitos da referida pesquisa se constitui
numa forma de entrelacar o uso das midias informaticas as experiéncias educacionais de
futuros professores de Matematica.

A respectiva intervengdo foi planejada levando em conta a necessidade de investigar a
possibilidade de provermos aos futuros professores a constru¢do do conhecimento matemético
e o desenvolvimento de saberes de uso pedagégico das tecnologias informaticas, entrelacando
o uso destes recursos as experiéncias formativas dos licenciandos.

O trabalho foi executado com seis alunos do primeiro ano da licenciatura em
Matemidtica da Unesp de Rio Claro, SP, os quais foram selecionados de acordo com o

interesse demonstrado pelo trabalho que estaria sendo desenvolvido e disponibilidade de
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tempo para participar da investigacdo. Posterior a sele¢do, os licenciandos divididos em
duplas, engajaram-se no desenvolvimento de projetos em Geometria Analitica. Tais projetos
constituiam-se de atividades didéticas focando contetidos desta disciplina, privilegiando o uso
do software Geometricks. A criacdo do ambiente de aprendizagem que permeou o
desenvolvimento dos projetos foi norteada pelos principios do Construcionismo abordados
por Maltempi (2004) e pelas idéias de Dewey (1959).

O Construcionismo, teoria de aprendizagem iniciada entre os anos 70 e 80 pelo
matemadtico sul africano Seymour Papert, sugeria inicialmente, a criacdo de ambientes de
aprendizagem que pudessem facilitar a aprendizagem e o desenvolvimento do individuo por
meio da interacdo deste com o computador (PAPERT, 1985). Porém, atualmente, esta teoria
tem sido rediscutida por varios autores e com isso novas dimensdes sao apontadas.

Papert (2003) define Construcionismo como sendo a aprendizagem por descoberta, na
qual o foco principal do processo educativo consiste em trabalhar com as idéias dos
individuos e destaca a importancia de se enriquecer os ambientes de aprendizagem onde os
sujeitos estardo interagindo. Do mesmo modo, Maltempi (2004) caracteriza a aprendizagem
construcionista como um processo centrado no aluno, a qual pode ser favorecida em
atividades com projetos (constru¢do de paginas Web ou de maquetes, por exemplo), desde
que o estudante esteja realmente envolvido nessa atividade.

De acordo com este ultimo autor, o Construcionismo defende a idéia que a
aprendizagem ocorre especialmente quando o individuo estd engajado em construir um
produto de significado pessoal que pode ser mostrado a outras pessoas. Esta concepgao estd
apoiada no conceito de que aprendemos melhor fazendo e, melhor ainda quando gostamos,
pensamos e conversamos sobre o que fazemos.

Tendo por fundamentagdo a interpretacao que fizemos dos dados obtidos neste estudo,
pudemos confirmar as colocagdes de Maltempi (2004) e Valente (1999; 2002) de que a
constru¢do do conhecimento pode ser favorecida por meio da realizacdo de atividades que
permitem ao aluno investigar, refletir, experimentar, expressar suas idéias, aspectos estes que
caracterizam os ambientes de aprendizagem construcionistas.

A titulo de conclusdo e levando em conta as colocagdes de Cury (2001), acreditamos
que se as experiéncias formativas durante o processo de formacgdo inicial docente estiverem
impregnadas de tecnologias informdticas, os futuros professores estardo desenvolvendo
competéncias de uso investigativo das mesmas a medida que adquirem saberes da sua drea
especifica de atuacdo e saberes pedagdgicos da pratica docente e desta forma, as esperadas

mudangas educacionais podem vir a acontecer.



A partir da experiéncia realizada consideramos que o trabalho com projetos, segundo a
concep¢do de Herndndez (1998), aliado ao uso das tecnologias informaticas favorece a
formacao docente, a interdisciplinaridade, a formag¢ao de individuos criativos e com iniciativa
a tomada de decisdes, bem como reforca os lacos de amizade, companheirismo e colaboragao
entre professor e alunos, atitudes estas que sdo indispensdveis ao exercicio da profissdao
docente, e que, portanto, precisam ser estimuladas na licenciatura.

Posto isso, advogamos que o processo de formacdo inicial docente precisa ser
repensado e ampliado, para que o futuro professor tenha a oportunidade de refletir acerca das
questdes que podem emergir nas atividades pedagdgicas que privilegiem o uso das midias
informadticas, sobre as modificacdes que estas acarretam aos processos educacionais vigentes,
bem como sobre o papel destes recursos a constru¢do do conhecimento e a inser¢ao do jovem

a sociedade.
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