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Resumo: Este artigo tem sua origem em pesquisa realizada para dissertacdo de mestrado em
Ensino de Ciéncias e Matematica pela UNIFESP, aprovada em marco de 2020, cujo objetivo
foi apresentar a formacéo tecnoldgica de professores regulares de quartos e quintos anos, e se
o trabalho desenvolvido pela Professora de Suporte a Projetos Pedagdgicos relacionados a
tecnologia (PAPPTEC), utilizando a légica de programacdo, promoveu uma acdo formativa
com os professores, com relacdo aos objetos matematicos. Foi utilizada como metodologia o
estudo de caso, com os dados sendo coletados por meio de questionarios, entrevistas,
observacdo no laboratério de informética e andlise documental. A pesquisa revelou a
necessidade de rever o uso de equipamentos tecnoldgicos para alunos dos primeiros anos da
educacdo basica, pois o efeito pode ser contrario ao desejado, especialmente quanto ao
desenvolvimento do pensamento criativo.

Palavras-Chave: Formacdo de professores. Tecnologia na escola. Matematica. Ldgica de
programacdo. Construcionismo.

Abstract: This article has its origin in research carried out for a master's dissertation in Science
and Mathematics Teaching by UNIFESP, approved in March 2020, whose objective was to
present the technological training of regular fourth and fifth year teachers, and whether the work
developed by the Professor Support for Pedagogical Projects related to technology (PAPPTEC),
using the logic of programming, promoted a training action with teachers, in relation to
mathematical objects. The case study was used as methodology with the data being collected
through questionnaires, interviews, observation in the computer laboratory and document
analysis. The research revealed the need to review the use of technological equipment for
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students in the first years of basic education, as the effect may be contrary to what is desired,
especially regarding the development of creative thinking.

Keywords: Teacher education. Technology in school. Mathematics. Programming logic.
Constructionism.

Introducéo

O programa de tecnologia na educacdo na rede de S&o Bernardo do Campo-SP foi
implantado em 1999 e, segundo a atual gestao, foi pautado em principios e concepcdes baseados
no construcionismo e em outras propostas significativas implantadas na regido.

Atualmente, a rede possui um quadro de 120 Professoras de Apoio a Projetos
Pedagdgicos, as PAPPTEC, que tém preferencialmente a atuacdo formadora dos docentes
regulares de sala de aula e da gestdo das unidades escolares quanto ao uso de tecnologias, além
do trabalho em parceria com os professores regulares no atendimento das turmas da unidade
em que atua.

Durante vinte anos foram investidos recursos humanos e financeiros, visando a melhoria
do aprendizado dos alunos e alunas e a inclusdo digital. Este artigo versa sobre a formacéo dos
docentes regulares de sala de aula, em todos os ambientes da escola, de maneira colaborativa,
e 0 quanto foram influenciados pela formacdo da PAPPTEC com relacdo as metodologias
ativas, em especial a projetos desenvolvidos com o Scratch e se 0s principios da aprendizagem
criativa sdo suficientes para que ocorra uma aprendizagem matematica efetiva.

Para isto, foi realizado um estudo de caso por meio de coleta e analise de dados de
entrevistas, questionarios e observagdes realizadas com cinco professores de uma unidade
escolar do municipio de S&o Bernardo do Campo-SP.

A Proposta Curricular de Sdo Bernardo do Campo, em seu caderno 6 do volume II,
impressa no ano de 2007, destaca o fator inclusivo que € a tecnologia na sociedade e orienta ao
desenvolvimento de habilidades e competéncias que possibilitem tanto aos alunos quanto aos
educadores a lidarem com os recursos tecnoldgicos na vida cotidiana, criticamente e com
capacidade reflexiva nas consequéncias politicas, sociais, culturais e econémicas.

Informa que a utilizacdo deste documento deve ser integrada ao Projeto Politico
Pedagogico das escolas - visando projetos que possibilitem aprendizagens mais dindmicas e

que estejam inseridas no universo da tecnologia e da informacéo.
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Segundo a proposta curricular, citando Valente®, professor da UNICAMP, a
convergéncia entre a teoria construtivista de Piaget e o construcionismo de Papert, esta
intimamente ligada ao fato de que, para este ultimo, “o conhecimento é construido por meio de
computador desde que o0 aluno possa interagir com os programas e as atividades oferecidas e
ndo recebé-las e executa-las passivamente, sem questionar as informagoes fornecidas”(p. 51).

A Proposta Curricular apresenta as tendéncias para a Educacgéo tecnoldgica, embasadas
em alguns ideais mundiais, que indicam este caminho para o desenvolvimento das
competéncias do século XXI, como trabalho colaborativo e pensamento criativo. E um dos
documentos que norteou as politicas publicas para o investimento da educagdo tecnoldgica

durante diferentes administragdes municipais.

O pensamento formal e a Idgica de programacao

No final dos anos 1960, Seymour Papert* e sua equipe comegaram a desenvolver a
programacdo de computadores para criangas, quando criaram a primeira linguagem de
computadores — O LOGO?®.

Segundo Papert (1985), ao ensinar o computador a “pensar”, a crianga desenvolve sua
propria maneira de pensar, e pensando sobre modos de pensar, a crianga se transforma em um
epistemologo, ou seja, a crianca consegue estudar como seu conhecimento é gerado, construido.
Porém o pensar das criancas € desenvolvido ndo pela relacdo que ela estabelece com uma
maquina, mas sim com a interacdo entre humanos.

Segundo Setzer® (2002), Papert considera que a crianca realiza seu aprendizado num

ambiente natural, assim como conhecimentos matematicos - a mathland, porém Setzer

3 Valente, J. A. O computador na sociedade do conhecimento. Brasilia: Ministério da Educagéo, 1998.

4 Seymour Papert era matematico, nasceu em 1928 em Pretdria, Africa do Sul. Formou-se na Universidade de
Cambridge, onde desenvolveu pesquisas matematicas em 1954 e 1958, optando pelo doutoramento nesta mesma
area. Entre os anos de 1958 a 1963 trabalhou na University of Geneva juntamente com Jean Piaget.

5 LOGO é uma linguagem interpretativa. [...] O subconjunto LOGO é a via de acesso mais utilizada para
principiantes, € citado neste livio como LINGUAGENS DA TARTARUGA. (PAPERT, 1985, p. 21)

® Formou-se em Engenharia Eletronica no Instituto Tecnolégico de Aeronautica, (ITA) em 1963, doutorou-se na
USP em 1967. Sua livre-docéncia foi em Ciéncia da Computacdo na USP em 1978. E Professor Titular (desde
1992), aposentado, do Departamento de Ciéncia da Computac&o do Instituto de Matematica e Estatistica (IME) da
Universidade de S&o Paulo (USP). Fundador e Diretor do Centro de Computacéo Eletrénica da USP, fundador e
Diretor do Centro de Ensino de Computacdo do IME, chefe dos departamentos de Matematica Aplicada e de
Ciéncia da Computacdo do IME. https://www.ime.usp.br/~vwsetzer/
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considera que o ambiente natural de Papert baseia-se em nada mais do que no uso do fascinio
da crianca pelo brinquedo eletronico.

Papert (1985) acreditava que o computador permitia mudar os limites entre o concreto
e o formal, pois conhecimentos que eram acessiveis por meio de processos formais poderiam
ser abordados concretamente.

Gerard Vergnaud, francés, matematico, filésofo e psicdlogo, desenvolveu a Teoria dos
Campos Conceituais, demostrando que € possivel ensinar matemaética na escola de modo que
seja compartilhado significativamente os processos de matematizacdo desde o inicio da
escolarizacdo, pelos alunos e professores.

Segundo o autor:

As tarefas escolares ndo sdo, em sua natureza, diferentes das tarefas que uma
crianca pode enfrentar na vida cotidiana. Analisar uma situag&o, representa-
la, operar sobre essa representacdo para encontrar uma solugéo e aplicar a
solucdo assim encontrada, recomegar no caso de fracasso: eis 0 processo
psicologico fundamental da vida, ndo da escola. (VERGNAUD, 2014, p. 85)

Vergnaud (2014) afirma que a crianga, para compreender a realidade e poder agir sobre
ela, constroi representacGes mentais desta realidade, nem sempre acessiveis por quem as
observa. Apesar do trabalho de Vergnaud, conforme Moreira (2002), sofrer influéncias
piagetianas, a teoria dos campos conceituais também sobre influéncias de Vygotsky, sendo
possivel esta constatacdo devido a importancia que o autor concebe a interacdo social, a
linguagem e a simboliza¢do no dominio de um campo conceitual pelos alunos.

Raymond Duval’ (2009) diz que a passagem de um sistema de representacio a um outro,
ou a mobilizacdo simultanea de varios sistemas de representacao ndo tem nada de evidente e de
espontaneo para a maior parte dos alunos e alunas.

Duval (2009, p.13) considera que “a aprendizagem matematica constitui um campo de
estudos privilegiado para a analise de atividades cognitivas fundamentais como a

conceitualizagdo, o raciocinio, a resolu¢ao de problemas e mesmo a compreensao de textos”.

" Raymond Duval, filésofo e psicologo de formacéo, desenvolve suas pesquisas em psicologia cognitiva desde os
anos 1970, oferecendo importantes contribuicfes para a area de Educagdo Matematica. Duval foi pesquisador do
Instituto de Pesquisa sobre o Ensino de Matematica — IREM de Estrasburgo, Franga, de 1970 até 1995. Atualmente,
Raymond Duval é professor emérito em Ciéncias da Educacéo da Université du Littoral Cote 'Opale, na cidade
de Boulogne-sur-mer.
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N&o é possivel estudar os fendbmenos relativos ao conhecimento sem se recorrer a N0gao
de representacdo. Nao ha conhecimento que ndo possa ser mobilizado por um sujeito sem uma
atividade de representacdo. (DUVAL, 2009)

As representacdes semidticas sdo necessarias ao desenvolvimento da atividade
matematica, e a possibilidade de efetuar os tratamentos sobre 0s objetos matematicos dependem
do sistema de representacao semidtico utilizado. (DUVAL, 2009)

Assim, contrariando Papert, Duval (2009) demonstra que néo é possivel a aprendizagem
dos objetos matematicos utilizando apenas uma representacdo e um tratamento dado a este
objeto. Ele observa que a compreensao dos objetos matematicos (numeros, fungdes, retas etc.)
passa necessariamente pelo dominio da representacdo (escrituras decimais ou fracionais,
simbolos graficos, tracados de figuras etc.) desses objetos nos diferentes tipos de registros
matematicos.

Segundo Papert (1985), muitas criancas tém a aprendizagem defasada em funcéo de que
o modelo de aprendizagem é baseado no acerto e erro. Porém, quando se aprende a programar
um computador percebe-se o conceito de “executavel”, portanto ndo existe o certo ou errado, o
que diminuiria 0 medo pela cultura imposta de errar, de estar errado; quando se programa nédo
ha sucesso ou insucesso, mas qual a melhor maneira de pensar.

Neste sentido, para corrigir um “bug”, deve-se procurar a melhor maneira para que o
programa funcione e quais 0s conceitos matematicos serdo utilizados para que isso ocorra.

Logica formal, apesar de ser iconica e ndo textual, como a linguagem em blocos,
continua formal, existe uma malha fechada, € um formalismo, se chega a determinado ponto,
precisa voltar, e 0 erro ndo é confortavel, € um estagio de excitacdo ndo correta para a crianca,
é um grande equivoco a ideia do erro como bug, que ndo frustraria a crianca. (SETZER, 2002)

As pesquisas de Brainerd (apud AUBERT at al., 2018) revelam que € possivel constatar
gue o treinamento perceptivo ou o feedback corretivo também promove o aprendizado de
conceitos que pertencem a niveis superiores de cognicdo. (AUBERT at al., 2018)

A analise das atividades e condutas dos alunos e alunas diante desta atividade permite
fazer uma analise dos acertos e dos erros. No acerto é importante conhecer também 0s meios
que o aluno e a aluna utilizam para alcancar o objetivo, deve-se fazer anélise sobre os caminhos.
Os erros permitem saber as dificuldades que o aluno ou a aluna enfrentou permitindo meios
para discutir essa situacdo. (VERGNAUD, 2014)
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Setzer (2007) ressalta a angustia que € gerada em algumas pessoas, que passam horas,
sem descanso, tentando encontrar um bug no sistema. Segundo o autor é extremamente dificil
permanecer calmo enquanto nao se descobre e se corrige um bug.

Ha ainda um agravante nesta questdo como aponta Setzer (2007), quando se tem a
certeza de que se pode corrigir qualquer erro, isto pode causar uma alienacéo da realidade, no
mundo real, e principalmente no ambito social, um mal feito a uma pessoa pode ser
compensado, mas nunca corrigido. As criangas podem vir a formar representacfes incorretas
sobre 0 mundo, deturpando a construcdo de sua visdo de mundo, produzindo um efeito
esquizoide em que a imaginacdo se confunda com a realidade. Segundo o autor, as criangas até
8 anos de idade normalmente ndo fazem essa distingdo e podem ter a sensagao de que qualquer
erro cometido na vida possa ser corrigido, como ocorrem com 0s bugs de seus programas.
(SETZER, 2007)

Os objetos de conhecimento e as habilidades a serem desenvolvidas conforme proposto
pela BNCC podem ter como estratégia a aprendizagem baseada nas metodologias ativas. Mas
isto implica no conhecimento dos objetos matematicos, e nas representacdes semioticas destes
objetos matematicos, e ndo somente da ferramenta que sera utilizada como estratégia. Segundo
Duval (2009, p. 29), “Néo ¢ possivel estudar os fenomenos relativos ao conhecimento sem se
recorrer a no¢ao de representagao”.

Os registros de representagdes semidticas permitem uma “visdo do objeto” e sdo ao
mesmo tempo conscientes e externas, possuindo uma grande variedade de representacdes
possiveis: figuras, esquemas graficos, expressdes simbolicas, expresses linguisticas, etc.
(DUVAL, 2009)

Aprendizagem criativa?

Mitchel Resnick (2017) tem como base para a educacdo, a aprendizagem criativa e
seguindo a teoria construcionista de Papert, desenvolveu, juntamente com seu grupo do MIT, a
linguagem de programacdo em blocos Scratch, utilizada para o aprendizado por meio de
projetos. Ele afirma que gosta de pensar no processo criativo em termos de uma “espiral de
aprendizagem criativa”. Segundo ele, as criancas do jardim de infancia brincam com blocos,
constroem castelos e contam historias, engajam-se em todos 0s aspectos do processo criativo,

gue ele assim representa:
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Espiral Aprendizagem Criativa (RESNICK 2017, p.11)

Conforme Resnick (2017), esta espiral criativa de aprendizado é repetida varias vezes
na educacdo infantil e, apesar dos materiais e das criagdes variarem, 0 processo central
permanece 0 mesmo. Ele considera que a espiral de aprendizagem criativa € o motor do
pensamento criativo.

Conforme as criancas de 3 a 6 anos passam pela espiral, elas desenvolvem e refinam
suas habilidades como pensadores criativos, aprendendo a desenvolver suas proprias ideias,
experimentar alternativas, obter informacdes de outras pessoas e gerar novas ideias com base
em suas experiéncias.

Anna Craft 8 fez estudos aprofundados sobre criatividade desde o ‘jardim da infancia’
acompanhando seus alunos até a fase adulta. Craft (2000) considera que com a pratica 0s
individuos desenvolvem experiéncia em criatividade, tanto em resolver quanto em encontrar
problemas, sugerindo que a criatividade pode ser modelada, criada e incentivada, pois considera
a criatividade como uma abordagem da vida. Sendo assim, pode envolver a solucdo de
problemas, mas ndo é exclusivamente sobre isso. Considera que se trata de ter uma abordagem
na vida no “modo de possibilidade ou “e se” em qualquer dominio. (CRAFT, 2000)

Para Craft (2000), dominio pode ser entendido como um corpo de conhecimentos
organizados sobre um topico especifico, ndo uma area de assunto, mas como elementos
formadores de um agrupamento de um conhecimento mais abrangente. Os dominios podem ser
estudados distintamente, podendo ser separados um dos outros, e ainda assim reconhecidos
como elementos de um todo. Geralmente sdo descritos por meio de representacdo simbolica
especificamente desenvolvida (por exemplo, palavras, musica, algoritmos algébricos). Segundo
Craft, quanto mais uma pessoa conhece um dominio, mais ela é capaz de avaliar o quanto uma

nova contribuicdo pode ser realmente criativa. (CRAFT, 2000)

8 A Professora Anna Craft é conhecida internacionalmente por seu trabalho em criatividade, aprendizado criativo
e pedagogias criativas, principalmente nos anos iniciais e primarios. Pesquisou sobre varias formas o conceito de
criatividade na educagdo, as tensdes e dilemas envolvidos, os conceitos de 'Possibilidade de Pensar' (a
transformagdo do que € o que pode ser), sabia humanizacao da criatividade e a relacao entre criatividade e futuro
educacional. https://www.bera.ac.uk/news/professor-anna-craft-founder-of-the-bera-creativity-in-education-sig
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Em suas pesquisas, ao longo dos anos, a professora Anna encontrou defini¢des sobre a
criatividade e as entrelacou, formando uma espécie de lancamento de uma fonte, que chamou
de 'impulso’, e que flui através de diferentes niveis de outras fontes e expressdes criativas para

assumir a ‘criatividade como uma abordagem da vida'. Séo eles:

Criatividade como uma abordagem a vida

Riscos e ciclo de criatividade

Ser imaginativo: enc?ntrar / resolver problemas, pensar
O inconsciente, intuitivo, espiritual e emocional

Impulso (a base e a fonte da criatividade)
(CRAFT, 2000, p. 30)

Segundo Craft (2000), a base do impulso alimenta o inconsciente, intuitivo, espiritual
e emocional. As fontes de criatividade nem sempre sdo conscientes ou racionais. As vezes,
podemos ndo estar cientes de que o impulso criativo envolve pensamentos. Os intuitivos,
espirituais e emocionais também alimentam a criatividade - alimentados pela forca do impulso.

Ser imaginativo: encontrar / resolver problemas e pensar descreve a criatividade que
envolve o uso da imaginacdo em qualquer situacao: ndo estar satisfeito com o que ja existe, mas
considerando outras possibilidades, que podem incluir aquelas que ainda ndo conhecemos.
Portanto, a criatividade também envolve ter ideias originais, que podem advir da conexao de
duas ou mais coisas aparentemente ndo relacionadas. A formulagdo de um problema é uma
parte tdo importante da criatividade quanto a resolucdo de um, e esta intimamente ligada ao
pensamento de possibilidade.

Craft (2000) desenvolve o conceito de “Circulo de criatividade” quando descreve a
capacidade de “assumir riscos e ciclo de criatividade”, alertando para a capacidade e disposi¢ao

de se expressar, como essencial para a criatividade.

Completion
Preparation

Preparation
Assimilation

Letting go

Germination

Circulo de criatividade (CRAFT, 2000, p. 33)
Para Craft (2000), a criatividade envolve um ciclo. O ciclo da criatividade é

frequentemente descrito com cinco estagios:
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1. “preparacao” - entrar em um 'lugar' apropriado para ser criativo. Segundo Anna, 0
que isso significa é muito pessoal, podendo significar um espago fisico, também um ritmo
emocional, pode significar ganhar tempo ou estar com outras pessoas que estimulam ou apoiam
ou ambas. Preparacdo também pode significar chegar a um ponto de frustragdo com um
problema em que se sente a necessidade de fazer a mudanca acontecer.

2. “deixar ir” (Desapego) — em outras palavras, um periodo de passividade, vazio,
falta de direcéo e perda, em que a principal atividade é deixar de lado e renunciar ao controle.
E uma maneira de deixar o inconsciente dar ideias. E similar ao jogar (play), desenvolvido pela
autora quando discorreu sobre “Creativity and play”. (CRAFT, 2000, p. 39)

3."germinagdo" (quando a ideia é concebida, geralmente acompanhada por uma grande
explosdo de energia), durante a qual 'excitacdo, interesse e frescura sdo abundantes (...) pode
haver uma grande percepcdo, realizacdo, entusiasmo, mudanca e uma sensacdo de poder' (Fritz,
Robert apud Craft, 2000, p. 33).

4. “assimilac@0” - € 0 menos visivel, e é um estigio interno que requer tempo para
criar raizes. Significa finalizar gradualmente as ideias em realmente saber como isto ocorre.

5. “conclusao” - envolve a concretizacdo da ideia, a capacidade de 'receber’, bem como
de ‘criar".

Segundo Craft (2000), um aspecto final do ciclo criativo € que a Criatividade aumenta
e multiplica. Assim, a criatividade levara a mais criatividade, e o ciclo recomeca, s6 que desta
vez ha mais de um ciclo gerado pelo anterior.

Um dos aspetos importantes que Craft (2000) argumenta e retoma em seus estudos € a
importancia tanto da aprendizagem quanto do ensino neste processo, 0 que contrapde 0s
argumentos reducionistas que focam somente o0 ensino, ou somente a aprendizagem.

Para Freire (2019), a tarefa criativa se revela no aprender, pois a aprendizagem é um
desafio que traz o prazer pela criagdo e construcdo de aprendizagens de forma incentivadora
com alegria e compromisso, vitais para a transformacao. Na equivocada concepcdo bancéria,
fora da préxis, fora da busca, para educadores e educadoras, nesta visao distorcida, ndo existe
criatividade, ndo existe transformacgdo, ndo existe saber. S6 existe saber na invencdo, na
reinvencgdo, na busca inquieta, impaciente, permanente que seres humanos fazem no mundo,

com o mundo e com 0s outros, na préaxis. (FREIRE, 2019)
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Resnick (2017) pensa que a aprendizagem baseada em projetos permite aos alunos e
alunas criarem diferentes estratégias que permitem a resolucéo de problemas e a comunicacéao
de ideias e sua organizacao.

Mas para Craft (2000), parece 6bvio que o processo de criatividade varia de pessoa
para pessoa. Sem davidas, algumas pessoas precisam de muito tempo na fase de preparacao,
outras ficam 'presas na' fase de desapego, outras estdo muito focadas na fase de 'concluséo’ e,
consequentemente, talvez tenham uma abordagem mais ‘orientada a objetivos' & sua propria
criatividade. Os individuos tém suas proprias forcas e fraquezas ao se envolver com 0s
processos do ciclo da criatividade. E ndo ha "maneira certa” de ser criativo. (CRAFT, 2000)

Cabe ressaltar que, na perspectiva dialogica da realidade, a realidade ndo € somente
determinada pelos sistemas, nem tampouco somente criada pelas ag6es de pessoas e grupos. Na
criagdo e no desenvolvimento das sociedades existe uma relacdo continua entre pessoas
(individuos e grupos) e sistemas. (AUBERT, et al., 2018)

Muitos projetos educacionais acabam sendo adotados em escolas de acordo com
critérios nada inerentes a educagdo, mas sim, por estarem na moda, por terem um nome atrativo,
por ser amigo da pessoa que falou dele, ou mesmo em virtude de interesse particular do
representante de uma instituicdo. (AUBERT, et al., 2018)

Criar é um processo que envolve o contexto histérico e cultural e necessita das
interacOes para que se concretize, ndo € um processo individual, espontaneo.

No modelo de criatividade proposto por Craft, imaginacao significa prever, projetar e
considerar possibilidades e a comunicacdo faz parte desta relacdo. Portanto para Craft o
desenvolvimento criativo esta diretamente relacionado ao desenvolvimento da imaginacao das
criancas e da sua capacidade de comunicar e expressar ideias e sentimentos de maneira criativa,
revelada pelas suas interacGes. (CRAFT, 2000)

Segundo Craft (2000) a literatura geral sobre a criatividade é repleta de referéncias
quanto a importancia do ‘play’ para possibilitar o pensamento criativo, porém nao ha
necessidade de um produto mercadologico ou o desenvolver de uma profissao imaginada como
necessaria no futuro. O processo criativo tanto para os adultos quanto para criangas, incorporam
também as brincadeiras, os jogos ludicos, espontaneos, e que sdo capazes de tornar as criangas
em adultos criativos.

Segundo Bondia:

As palavras determinam nosso pensamento porque nao pensamos com
pensamentos, mas com palavras, ndo pensamos a partir de uma suposta
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genialidade ou inteligéncia, mas a partir de nossas palavras. E pensar ndo é
somente “raciocinar” ou “calcular” ou “argumentar”, como nos tem sido
ensinado algumas vezes, mas € sobretudo dar sentido ao que somos e ao que
nos acontece. E isto, o sentido ou 0 sem-sentido, é algo que tem a ver com as
palavras. E, portanto, também tem a ver com as palavras 0 modo como nos
colocamos diante de nds mesmos, diante dos outros e diante do mundo em que
vivemos. E 0 modo como agimos em relacdo a tudo isso. (BONDIA, 2000
p.21)

Assim, a imaginacao estd associada ao uso das palavras e do repertorio disponivel para

formular o pensamento, dando sentido ao que nos passa.

Metodologias Ativas

As metodologias ativas sao alternativas pedagogicas que colocam o foco do processo
de ensino e de aprendizagem nos alunos e alunas, por meio da aprendizagem por descoberta,
por investigacdo ou resolucdo de problemas. Este tema ndo é novo. Dewey, Freinet, Freire,
Rogers, Bruner, Piaget, Vygotsky, entre outros e de diferentes maneiras ja demonstraram como
as pessoas aprendem de forma ativa em diferentes contextos. (MORAN, 2019)

S&do metodologias ativas aquelas que criam situacfes de aprendizagem nas quais 0s
alunos e alunas possam efetivamente fazer coisas, pensando e conceituando, construindo
conhecimentos sobre os contetidos envolvidos nas atividades propostas, desenvolvendo a
capacidade critica.

As préticas desenvolvidas por meio de metodologias ativas devem proporcionar a
reflexdo, e os alunos e alunos devem, durante o processo tanto fornecer quanto receber
feedbacks, aprendendo e interagindo com colegas e professores, explorando atitudes e valores
pessoais. (MORAN, 2019)

N&o se pode negar a influéncia do contexto social, histérico e cultural no processo
criativo, sendo assim, a criatividade ndo pode ser implementada isolando-se o individuo do seu
contexto (FLEITH, 2001).

O aprendizado matematico esta relacionado as fases de desenvolvimento infantil e com
o fato dos alunos e alunas reconhecerem e representarem um mesmo objeto matematico por
meio de pelo menos duas representagdes distintas, somente assim, os alunos em situagdes
futuras serdo capazes de mobilizarem os conhecimentos matematicos para resolverem
problemas. (DUVAL, 2009)
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Para uma aprendizagem que seja relacionada a um projeto, a aprendizagem dial6gica
é aquela que possibilita a visdo do todo, dos elementos sociais, da sustentabilidade ampla, do
entorno do aluno e da aluna, com a sociedade a qual fazem parte, huma visdo integradora do
coletivo sobre o individualismo, proporcionando solucgdes para o século XXI. (AUBERT, et al.,
2018)

Formacéo Docente

Improvisacgdes sdo acentuadas por politicas publicas equivocadas e muitas vezes sem 0S
propositos adequados para a implantacdo e sem considerar os professores e professoras para a
sua execucdo. Uma caracteristica comum a diferentes tipos de politicas apresentadas foi a falta
de ajuste curricular entre o conhecimento especifico e o pedagdgico com relacdo as praticas
educativas da educacdo basica. (GATTI, et al.., 2019)

Segundo Libaneo (2015), um dos problemas mais recorrentes quando da organizagao
curricular para a formacéo profissional de professores é a dissociagdo entre o conhecimento
disciplinar e o conhecimento pedagogico.

A discusséo desse problema no &mbito da formagdo profissional é feita com
base em pesquisas que investigaram concepgdes de formagdo e matrizes
curriculares em relagdo a licenciatura em pedagogia e as licenciaturas em

conteudos especificos, bem como em estudos sobre saberes docentes”.
(LIBANEO, 2015, p. 630)

Para Gatti (2013), o papel fundamental da escola € que estudantes sejam levados a
apreender e compreender os conhecimentos que ja foram produzidos, ao mesmo tempo que
sejam formados com valores essenciais para a vida humana, por meio de acdes pedagogicas
que possam propiciar aprendizagens efetivas que contribuam para o desenvolvimento humano
e social das criancas e jovens visando a construcdo de uma civilizagao.

Os estudos de Tardif (2010) demonstram que devemos levar em consideragdo que 0s
saberes que servem de base para a docéncia s@o constituidos de varios elementos: experiéncias
pessoais, formacdo inicial, experiéncias e contatos com outros professores; de todas as
complexidades vividas pelo professor, tanto quanto estudante, como professores que serviram
de referéncia durante toda a sua jornada escolar, quanto das vivéncias em sala de aula enquanto
docente.

[...] o saber ndo é uma coisa que flutua no espaco: o saber dos professores é o
saber deles e esta relacionado com a pessoa e a identidade deles, com a sua
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experiéncia de via e com a sua histdria profissional, com as suas rela¢fes com
os alunos em sala de aula e com os outros atores escolares na escola etc.
(TARDIF, 2010, p. 11)

H& predominancia do aspecto metodoldgico das disciplinas sobre os contetidos em
especial na formacéo do professor polivalente que é o profissional qualificado para atuacdo na
etapa inicial da Educacéo Basica. (LIBANEO, 2015)

Em se tratando dos professores e professoras, a etica profissional tem de ser vista com
relagcdo a agdo docente como um compromisso concreto com a educacdo de todos os alunos e
alunas (NOVOA, 2017) e, “a educagdo do futuro devera ser o ensino primeiro e universal,
centrado na condi¢do humana” (MORIN, 2011, p. 43).

A acdo docente depende de dominios de conhecimentos integrados, tanto aos
conhecimentos cientificos quanto aos conhecimentos humanistas, que visam uma educacao
voltada as novas geracGes que terdo como base as linguagens, as tecnologias e suas estruturas
de interpretacdo como objeto central. (GATTI, et al., 2019)

Gatti, (2013) ressalta que “a qualidade da educacdo escolar repousa na interacao
construida entre pessoas na intencionalidade de instruir(-se) e educar(-se).” Sendo assim afirma
que a qualidade da educagédo “ndo estd no computador ou em qualquer objeto-meio” (GATTI,
2013, p.55) (grifo nosso). A qualidade da educacgdo baseia-se em relagdes pedagdgicas entre
seres que buscam construir uma civilizacdo, pautadas em sequéncias de conhecimentos e buscas
de uma sociedade mais justa, “em relacdes interpessoais, por onde perpassam os sentidos de
uma civilizacao”. (GATTI, 2013, p.56)

As mudancas propostas na educagdo e consequentemente na formagéo dos professores
gue preconizam que a escola inicial deva conceber ao jovem um pacote de competéncias basicas
que possibilite, ao longo da vida, aprender a aprender, traz nitidamente uma visao utilitarista.
Esta visdo subordina a educagdo, de maneira deliberada a uma formagéo ao longo da vida®
segundo a logica exclusiva do emprego. (LAVAL, 2019)

Essa capacidade de “aprender a aprender”, segundo Laval, é “indissociavel das outras
competéncias profissionais e das relacbes com o outro no grupo de trabalho e a criatividade,
facilidade de convivio e traquejo com os codigos de base sdo as condi¢des necessarias para essa
capacidade permanente”. (LAVAL, 2019, p. 72)

° Em estreita ligacdo com o uso especial do termo “formac3o”, a expressdo “aprendizagem ao longo da vida”,
lancada nos anos 1970 e recuperada em 1996 pela OCDE (Organizagdo para a Cooperacdo e Desenvolvimento
EconOmico), tornou-se o leitmotiv do discurso dominante. (LAVAL, 2019, p. 70)
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Para o autor, a despeito de aparentemente a expressdo “life long learning” se mostrar
despretensiosa e assertiva para o século XXI, ela apresenta um “novo paradigma que tem grande
perigo de confusdo de lugares, dissolucdo de contetdos e empobrecimento cultural quando
interpretado pela logica restritiva do capital humano”. (LAVAL, 2019, p. 73)

Nesta concepcao, segundo Laval (2019), por estar a aprendizagem ao longo da vida
aparentemente em todo lugar acaba-se por confundir a vida pessoal do eterno educando que
esta incumbido do permanente dever de aprender, impondo assim uma estratégia que desregula
e iguala instituicdes — escolares, empresas, familias (aprendizagem domiciliar) e associacdes
que:

[...] em nome das necessidades do individuo e da I6gica da demanda, pretende
criar um vasto mercado de educagdo em que ofertas e financiamentos seriam
cada vez mais numerosos e diversificados, [...], as demandas individuais deve
corresponder uma oferta com contetdos, niveis e métodos diversificados.
Longe de estabelecer garantias coletivas no &mbito das institui¢des, essa visdo
da formacdo deseja ser ndo institucional por natureza. [...] Quanto aos
docentes, eles serdo “guias, tutores e mediadores” que acompanhardo 0s
individuos insulados em seu percurso de formagdo. (LAVAL, 2019, p. 75)

Metodologia

Foi utilizado o estudo de caso como metodologia e os levantamentos foram realizados
por meio de questionarios, entrevistas, observacdo no laboratorio de informatica e analise do
Projeto Politico Pedagdgico da unidade escolar em confrontacdo com a proposta curricular do
municipio quanto a aplicacdo da tecnologia no processo de ensino e de aprendizagem.

Utilizamos o laboratorio de informéatica de uma EMEB situada em S&o Bernardo do
Campo-SP, onde os sujeitos participantes deste estudo foram quatro professoras regulares da
sala de aula e a PAPPTEC, envolvidas no projeto de Logica de Programacao.

A PAPPTEC decidiu que a formacdo das professoras, quanto ao uso da légica de
programacao, ocorreria simultaneamente a formagdo dos alunos e alunas. Os projetos que
utilizaram a logica de programacdo séo de responsabilidade da professora de cada sala.

As professoras do 4° e 5° ano da EMEB, periodo da tarde e manha respectivamente,
bem como a PAPPTEC concordaram em participar da pesquisa, previamente aprovada pela
diretora da unidade e pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da UNIFESP.

Resultados e Discussao
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Em respostas aos questionarios e nas entrevistas, foi possivel constatar que a
criatividade é um elemento presente e incentivado na escola pesquisada, nas diferentes areas do
conhecimento, nas metodologias propostas e atividades, conforme demonstra Moran (2019) e
propde Craft (2000). As professoras destacaram que néo tiveram formacéo especifica para a
utilizacdo da logica de programacéo Scratch, e ndo relacionaram a proposta de aprendizagem
desenvolvida no laboratorio a nenhum conhecimento a ser desenvolvido em sala de aula. N&o
relacionaram a nenhum projeto, mas sim a uma atividade.

Como o planejamento foi realizado exclusivamente pela PAPPTEC, ele ndo foi
relacionado e agregado as necessidades formativas, tanto das docentes quanto dos alunos e
alunas. Assim, foi possivel constatar que o modelo utilizado para a formacdo docente dos
professores regulares de sala de aula ndo conseguiu éxito no objetivo proposto.

As professoras envolvidas na formacdo proposta pela PAPPTEC na utilizacdo do
programa de logica de programacdo, em conjunto com o0s seus alunos e alunas, ndo a
compreenderam como uma ferramenta relevante para o aprendizado sistematizado dos objetos
matematicos, ndo associando o uso das tecnologias, em especial a l6gica de programacéo, aos
conceitos matematicos para o desenvolvimento das habilidades e competéncias apresentadas,
tanto pela proposta curricular quanto pela BNCC, para os anos objetos desta analise. Os
docentes s&o os profissionais mais habilitados, possuindo o olhar e 0 conhecimento sobre cada
habilidade e potencialidade individual dos seus alunos e alunas.

Para as professoras pesquisadas, o uso da l6gica de programacgdo como proposta para o
aprendizado dos objetos de conhecimentos matematicos e o desenvolvimento das habilidades
ndo sdo estratégias importantes para que a aprendizagem ocorra. As professoras
compreenderam a importancia da resolucdo de problemas no processo de ensino e de
aprendizagem, e propuseram atividades em outras areas de conhecimento além das relacionadas
diretamente a matematica, sem a necessidade do uso das tecnologias para que esta metodologia
fosse aplicada e a aprendizagem ocorresse, nos moldes de aprendizagem propostos tanto por
Vergnaud (2014) quanto por Duval (2009).

Nas entrevistas, foi possivel constatar que as professoras utilizavam as metodologias
ativas para o desenvolvimento de projetos e proporcionavam diversas situacGes para o
pensamento criativo dos alunos, mas ndo demonstraram considerar necessario um programa ou
um computador para que isso ocorresse, na mesma dire¢do defendida por Setzer (2009), que

afirma que o pensamento formal envolvido em projetos que utilizam a légica de programacéo,
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limitam o pensamento criativo da crianca, pois reprimem a imaginagdo que é caracteristica nesta
faixa etéria.

A criatividade foi um elemento observado e incentivado pelas professoras nas
metodologias propostas e nas atividades diversas realizadas com os estudantes. Como
demonstrado pelos estudos de Craft (2000), a imaginacdo e a criatividade fazem parte de um
conjunto de habilidades a serem desenvolvidas muito mais amplas e com propostas muito mais
diversas do que somente a utilizagdo de tecnologia e 0 uso da logica de programacdo em
projetos. Craft (2000) demonstra a relevancia dos professores e professoras para a formacao
integral dos alunos e alunas para que possam desenvolver suas habilidades como seres criativos
utilizando-as em diferentes aspectos em sua vida escolar, e foi isto o observado na escola
pesquisada.

De uma forma geral, as falas das professoras foram ao encontro com o que Freire (2019)
acredita ser os dois papéis da escola: proporcionar o conhecimento do conhecimento ja existente
e a producdo do conhecimento. Segundo Freire, em didlogo com Papert, as modificacdes
tecnoldgicas aceleram e proporcionam a apreensao do conhecimento, mas ndo sua razao de ser.

A tecnologia abordada como conteddo, e ndo como estratégia, introduz um novo
conhecimento que na realidade, ndo é necessario para aprendizagem de objetos matematicos, e
do desenvolvimento de habilidades e competéncias nos anos iniciais, conforme demonstram os
matematicos Duval (2009) e Vergnaud (2014), nem tdo pouco para o desenvolvimento do
pensamento criativo e o pensamento de possibilidades como demonstrado por Craft (2000).

Pelas praticas narradas pelas professoras, foi possivel perceber que elas estavam
preocupadas com 0s seus processos formativos, como constata os estudos de Tardif (2010) no
processo de formacdo docente, e com as interagfes que estabeleciam, tanto com seus alunos e
alunas quanto com seus pares, procurando promover aprendizagem dialdgica nos moldes
propostos por Aubert et al (2018), utilizando metodologias ativas e criativas,
independentemente do uso de maquinas e programas, como Setzer (2002, 2007, 2009)
demonstra, ndo porque nao soubessem ou tivessem medo de utilizar tais ferramentas, mas por
gue ndo percebiam que eram necessarias para desenvolver sua atividade docente nos anos em
que atuavam.

Os conceitos envolvidos e 0s objetos matematicos estes sim, precisam de sistematizacao
e compreensdo, ndo somente para um Unico tipo de uso, mas em diferentes representacdes, para
gue sejam de fato aprendidos. (DUVAL, 2009)
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A valorizagdo profissional e o plano de carreira, estabelecidos com a introducéo do
estatuto do magistério no municipio, e os planos formativos da secretaria da educacdo, vém
demonstrando ser mais eficazes para a melhoria da aprendizagem dos alunos, dos indicadores
da educacéo, e na formacdo dos professores e professoras da rede, do que a introducdo dos

computadores, da robética e da l6gica de programacao.

Considerac0es finais

A aprendizagem criativa, da forma como preconizada pelos seus idealizadores, € uma
das estratégias possiveis, que pode ser utilizada ou ndo, sendo sua escolha dependendo
exclusivamente da analise da necessidade realizada pelo docente, sendo este 0 mais qualificado
para compreender quando e o que seus alunos estéo precisando no exato momento em que est&o:
criando, desenvolvendo um raciocinio, potencializando uma analise ou aprofundando um
aprendizado e o transpondo e ressignificando o conhecimento adquirido.

O que melhora a aprendizagem e promove a educagdo sdo as pessoas, jamais uma
méaquina. A educacdo é feita por pessoas. As relacdes humanas € que sdo capazes de criar
conhecimento e de serem criativas, e sdo estas relacbes que promovem o pensamento de
possibilidades.

Devido as politicas formativas fragmentadas e que ainda necessitam de melhores
investimentos, uma das prioridades deveria ser a valorizacdo dos professores e professoras, e 0
esforco em sanar o conhecimento de conteldo que ainda careca de dominio por parte dos
docentes polivalentes. Ou seja, se for para escolher onde investir: se na aquisicdo de
equipamentos tecnoldgicos digitais e formacgdes em logica de programacdo e roboética; ou na
formacdo do professor em conhecimentos de contetdos consolidados e necessarios, com a
devida valorizagdo profissional, com certeza a segunda opgdo seria a mais eficaz para a
diminuicdo das desigualdades nos resultados de aprendizagem.

Nos anos iniciais do ensino fundamental, a pesquisa nao evidenciou que seja necessaria
que a logica de programacdo deva ser introduzida aos alunos e alunas com a finalidade de
promover a compreensao dos objetos matematicos e desenvolver as habilidades propostas pela
BNCC.
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