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RESUMO

Esta pesquisa investiga como se caracterizam 0s processos de ensino e de aprendizagem em
Matematica no Mundo Digital Virtual em 3D (MDV3D) Open Sim com base em estratégias
didaticas que se configuram para a sistematizacdo do conhecimento geométrico entre
professor e alunos, a partir das interfaces disponibilizadas no ambiente, tais como: sons,
imagens, textos e videos. Os objetivos da pesquisa foram analisar as contribuigdes e as
potencialidades do Open Sim nos processos de ensino e de aprendizagem em Matematica;
refletir sobre a formacdo do professor de Matemética em face do Open Sim e propiciar
interacdes entre 0s sujeitos envolvidos através de estratégias didaticas, como, por exemplo, a
resolucdo de problema, as tecnologias digitais (TD) e jogos matematicos e de raciocinio
I6gico, nas aulas de Matematica com o uso dos recursos disponiveis neste ambiente. Utilizou-
se a fundamentagdo tedrica sobre MDV3D a partir dos estudos de Backes (2011), Behar e
Maria (2013), Mattar (2008), Schlemmer (2013), Valente e Mattar (2007), e Bernardi,
Moresco e Behar (2013). A pesquisa caracterizou-se por uma abordagem qualitativa, do tipo
netnografica, como método de investigacdo, com o apoio das TD. Os dados foram coletados
mediante um curso de extensdo: Imersdo nos MDV3D — a Matematica em acdo e movimento,
no Open Sim, entrevistas semiestruturadas, questionarios online para os alunos, observacéao
participante e diario de campo. Para o universo da pesquisa foram selecionados 20 sujeitos,
alunos do Curso de Licenciatura em Matematica, presencial e a distancia, da Universidade
Federal de Alagoas (UFAL), inscritos no curso de extensdo. Os resultados mostraram que 0S
sujeitos apresentaram dificuldade de acesso ao ambiente pelo fato de nunca terem utilizado o
Open Sim e as estratégias didaticas apresentadas de resolucdo de problemas na pratica
educativa, as possibilidades pedagogicas das TD nas aulas de Matematica, 0s jogos
matematicos e de raciocinio l6gico propiciaram interacdo e estimulo na construcdo do
conhecimento geométrico. O desejo por uma melhor pratica na utilizacdo do Open Sim p6de
ser constatado, ja que os alunos estavam a disposicao para um acompanhamento sistematico e
uma formacdo adequada, baseada no apoio, no dialogo e na colaboracdo. Os dados apontam
gue o Open Sim permite a configuracdo de novas maneiras de aprender e ensinar Matematica
pela interagdo e exploragdo do ambiente — na experimentagdo e na colaboragdo — no qual os
sujeitos estdo imersos, por meio de um avatar, proporcionando espacos para reflexdes sobre o
processo formativo de uma cultura emergente num espaco 3D.

Palavras-chave: MDV3D; Ensino da matematica; Estratégias didaticas; Tecnologias digitais.



ABSTRACT

The purpose of this paper is to investigate the characteristics of the teaching and learning
process of Mathematics in 3D Virtual Digital Worlds (MDV3D), Open Sim, based on didactic
strategies directed towards the systematization of geometrical knowledge between teacher and
students, making use of interfaces available in the environment, such as sounds, images, texts
and videos. The purposes of the study were: to analyze the contributions and potentialities of
Open Sim in the teaching and learning process of Mathematics; to reflect on the qualification
of Mathematics teachers with Open Sim; and to provide interactions among the subjects
involved, by means of didactic strategies, such as problem solution, digital technologies (TD)
and games of mathematics and logical reasoning, in the classes of Mathematics, using the
resources available in the environment. The study was based on theories of MDV3D by
Backes (2011), Behar & Maria (2013), Mattar (2008), Schlemmer (2013), Valente & Mattar
(2007), and Bernardi, Moresco & Behar (2013). We used a qualitative netnographic approach
as investigation method, with the support of TD. The data were collected from an extension
course: MDV3D Immersion course — Mathematics in action and movement, in Open Sim. We
applied semi-structured interviews, online questionnaires for students, participant observation
and field diary. Twenty subjects were selected for the study — undergraduate students of
Mathematics, both in the classroom and in online courses, at the Federal University of
Alagoas (UFAL). These subjects were enrolled in the extension course. The findings have
shown that the subjects presented difficulty to manage the environment, as they had never
used Open Sim before. The didactic strategies for problem solving in the educational practice,
the pedagogical possibilities of TD in the classes of Mathematics, and the games of
mathematics and logical reasoning, have provided interaction and stimulation in the
construction of geometrical knowledge. We have found that students were willing to enhance
their practice in the use of Open Sim, as they were available for a systematic follow-up and
for adequate training, based on support, dialogue and collaboration. The data indicate that
Open Sim enables the configuration of new ways to learn and teach Mathematics, through
interaction and exploration of the environment — with experimentation and collaboration —
where the subjects are immersed by means of an avatar. Such environment provides spaces
for reflections on the process of the formation of an emerging culture, in a 3D space.

Keywords: MDV3D; Teaching of mathematics; Didactic strategies; Digital technologies.



RESUMEN

En esta investigacion se caracterizan los procesos de ensefianza aprendizaje de Matematicas
en el Mundo Digital Virtual en 3D (MDV3D), Open Sim, con base en las estrategias
didacticas que se configuran para la sistematizacion del conocimiento matematico entre
profesor y alumnos a través de las interfaces disponibles en el ambiente, como son el sonido,
las imagenes, los textos y los videos. Los objetivos de la investigacion son analizar las
contribuciones y las potencialidades del Open Sim en los procesos de ensefianza y aprendizaje
de Matematicas; reflexionar sobre la formacion de los profesores de Matemaéticas en el Open
Sim y propiciar interacciones entre los sujetos participantes a través de estrategias didacticas,
como son, por ejemplo, la resolucién de problemas, las tecnologias digitales (TD) y los juegos
matematicos y de raciocinio légico, en las clases de Matematicas con el uso de los recursos
disponibles en este ambiente. Se utilizd en la fundamentacion tedrica sobre MDV3D los
estudios de Backes (2011), Behar y Maria (2013), Mattar (2008), Schlemmer (2013), Valente
y Mattar (2007) y Bernardi, Moresco y Behar (2013). La investigacion se realizé utilizando
un enfoque cualitativo de tipo etnografico, como método de investigacién con apoyo de las
TD. Los datos fueron colectados por medio de un curso de extension: Imersion en los
MDV3D - la matematicas en accion y movimiento, en el Open Sim, entrevistas
semiestructuradas, cuestionarios online para los alumnos, observacion participante y diario de
campo. Para el universo de la investigacion fueron seleccionados 20 sujetos, alumnos del
Curso de Licenciatura en Matematicas, presencial y a distancia, de la Universidad Federal de
Alagoas (UFAL), inscritos en el curso de extension. Los resultados mostraron que los sujetos
presentaron dificultades de acceso en el ambiente por nunca haber utilizado el Open Sim y una
autonomia limitada en la busqueda constante de su propio conocimiento, sin embargo el deseo
por una mejor practica en la utilizacion del Open Sim pudo ser constatado, ya que los alumnos
estaban a disposicién para un acompafiamiento sistematico y una formacion adecuada, basada
en el apoyo, en el didlogo y en la colaboracion. Los datos indican que el Open Sim permite la
configuracién de nuevas maneras de aprender y ensefiar Matematicas por la interaccion,
explotacion del ambiente, en la experimentacion y en la colaboracion, en la que los sujetos
estan inmersos, por medio de un avatar, proporcionando espacios para la reflexion sobre el
proceso formativo de una cultura emergente, en un espacio 3D.

Palabras clave: MDV3D; Ensefianza de matematicas; Estrategias didacticas; tecnologias
digitales.
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1 INTRODUCAO

“Ideiazinha. S6 um comeco. Aos poucos é gque a gente abre os olhos.
Como clareia: € aos golpes, no céu, a escuriddo puxada aos
movimentos.

N&o convém a gente levantar escandalo de comeco, sé aos poucos é
gue o escuro é claro.”

Guimardes Rosa

No momento de mudancas pedagdgicas na sociedade em rede, exigem-se dos
profissionais da educacdo o dominio e o compartilhamento de ideias a partir da sua pratica
pedagdgica com as TD, ja que tais tecnologias permitem configurar novas maneiras para seus
usuarios utilizarem e ampliarem suas possibilidades de expressdo, a construcdo de
significados, bem como atuarem para significar o mundo e com ele interagir. Os sujeitos s&o
autores do proprio processo de aprendizagem, construindo seu percurso formativo, adaptando-
0 as suas necessidades e elegendo sistemas simbdlicos em que desejam atuar, pois, conforme
Bruno e Pesce (2012, p. 694-695),

os educadores podem se comunicar de modo sincrono e assincrono, em
qualquer ambiente, de modo a ampliar e a redimensionar a nogéo de tempo
e espago, no processo educacional, seja ele presencial, hibrido ou
exclusivamente online. Nos ambientes de aprendizagem propostos para a
educacdo contemporénea, os professores podem desenvolver algumas
metaqualificagBes, tais como: comunicabilidade, criatividade, aprendizagem
colaborativa, intuicéo e flexibilidade mental.

Do ponto de vista educacional, as TD, e de modo particular, os MDV3D, vém
conquistando seu espaco na busca de mudancas na pratica pedagogica dos professores de
Matematica, para que possam trabalhar nas suas aulas, ndo de forma linear, mas ampliando a
sua visdo de mundo, objetivando proporcionar espacos para a construcéo do saber ao processo
de aprendizagem dos nossos alunos, a fim de que estes possam construir conceitos
matematicos, e produzir significados nas suas aulas, buscando ressaltar os valores e atitudes
de um profissional critico-reflexivo.

Pesquisas vém sendo desenvolvidas com os MDV3D em diversas areas, como por
exemplo, design, engenharia, arquitetura na criacdo de projetos arquitetdnicos, modelagem,
planejamento e design urbano; na Fisica, permitem realizar simula¢fes ou modelos fisicos,
criacdo de laboratdrios experimentais etc; na Medicina e Biologia, aproveitam o poder de

simulacdo do ambiente, como é o caso da Unisinos na criacdo do Laboratério de Anatomia
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Humana; na Matematica, nos estudos sobre Geometria; na Geografia, tornando possivel
estudar mapas, através de coordenadas, latitude, longitude e altitude. Na visita a0s museus ja
existentes nestes ambientes, podemos relacionar a Historia; 0s jogos e empresa, na criacao de
negocios empresariais; na simulacdo de diferentes formas de governanca, incluem-se
Administracdo, Marketing, Financas e Contabilidade.

O desafio de fazer pesquisa em Educacdo Matematica e TD, nos remete a reflexdes
sobre as possibilidades e potencialidades que esse binario possui para produzir significados
nos processos de ensino e de aprendizagem, dentro e fora da escola, para a reorganizagédo do
pensamento matematico relativo as mudancas curriculares, buscando encarar desafios, numa
construcdo coletiva de conhecimento cientifico (BORBA, 1999).

Mediante tal situacdo, como professor de ensino superior em cursos de graduacao e
participacGes em projetos que buscam trabalhar tais tecnologias com a disciplina Matematica,
e na UFAL, como professor de disciplina da area de Saberes e Metodologias do Ensino da
Matematica, tenho acompanhado e observado a pouca ou quase nula utilizacdo desses
ambientes nas aulas de Matematica. Ao dialogar com professores e alunos em sala de aula,
verifiquei a falta de formacdo e de metodologias adequadas para a formacdo e prética
pedag6gica do professor. Ndo restava dlvida acerca da necessidade urgente de, como
professor, voltar o olhar para o problema, viabilizando estratégias didaticas de ensino que
facilitem a aprendizagem do aluno na construcdo de conceitos matematicos, ja que muitos
deles sdo nativos digitais, estdo acostumados a receber informagdes muito rapidamente,
utilizam com familiaridade a linguagem digital, gostam de processar mais de uma coisa por
vez e de realizar multiplas tarefas (PRENSKY, 2001).

A motivacdo para este estudo foi instigada pela pesquisa realizada no mestrado,
através da qual percebemos a falta de motivacgdo e o desinteresse dos professores na utilizagdo
dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) nas suas praticas. Com tal problema, os
alunos sao afetados devido a falta de metodologias que possam contribuir para que 0s sujeitos
atribuam significados aos conteudos trabalhados em sala de aula, a fim de tornar a
Matematica divertida, curiosa, investigativa e aplicavel ao cotidiano. Desse modo, nédo
demonstravam ter propdésito ou vontade intencionalmente direcionada para além de seus
interesses mais imediatos, ou seja, para alem do quadro e giz ou de textos xerografados a
serem apresentados.

De acordo com Gatti (1996), a formacdo do professor, ao possibilitar a combinagéo de
formagdes variadas de diferentes areas do conhecimento, apresenta melhores condicfes de

resposta imediata aos reclamos do momento atual. Para que isto ocorra, segundo Névoa
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(1992), a formacgédo continuada deve estar articulada ao desempenho profissional de cada
professor, numa constante avaliacdo da sua pratica pedagdgica, tornando a sala de aula um
local de referéncia. Ou seja, os programas de formacdo devem estruturar-se em torno de
problemas e de projetos de acdo, e ndo apenas em torno de conteudos académicos.

Nesse &mbito, os MDV3D podem ser usados na formacgédo do professor para explorar
suas potencialidades nos processos de ensino e de aprendizagem, articulando a teoria e a
pratica, de forma critica e autbnoma, na construcdo do conhecimento de maneira significativa,
para que 0 que se estuda tenha mais significado na vida cotidiana daquele que esta
aprendendo.

Os MDV3D tém provocado reflexdes na educacdo por causa de sua capacidade de
"ensinar”. As possibilidades de implantacdo de novas técnicas de ensino sdo praticamente
ilimitadas. Assim, este trabalho estudard uma técnica que envolve o uso dessas tecnologias
como mediacdo a pratica pedagogica do professor de Matematica em sala de aula, para que
apresentem o0 seu uso na constru¢do de conceitos matematicos, relacionando o contetido
trabalhado aplicavel a tais recursos.

Através dos MDV3D sdo apresentadas estratégias didaticas®, com o objetivo de
compreender como os alunos elaboram conceitos matematicos a partir da utilizacdo desses
ambientes nas aulas de Matematica, a fim de que facilitem no cenério da aprendizagem
matematica a compreensdo dos alunos ao estudar e elaborar esses conceitos mediante tais
conteddos, criando materiais que possam favorecer estratégias pedagdgicas de ensino e
aprendizagem, como uma possibilidade de formacdo e superacdo das necessidades, das
dificuldades de aprendizagem, bem como das caréncias e desafios atuais da educacéo.

No contexto da Matematica, a aprendizagem nesta perspectiva depende de acGes que
caracterizam o ‘fazer matematica’: experimentar, interpretar, visualizar, induzir, conjecturar,
abstrair, generalizar e, enfim, demonstrar. E o aluno agindo, diferentemente de seu papel
passivo ante uma apresentacdo formal do conhecimento, baseada essencialmente na transmissao
ordenada de ‘fatos’, geralmente na forma de defini¢des e propriedades.

Em sala de aula, numa apresentagéo formal e discursiva, poucos alunos se engajam em
acOes que desafiem suas capacidades cognitivas, sendo-lhes exigido, no maximo, memorizagao

e repeticdo. Consequentemente, ndo sdo autores das construcdes que dao sentido ao

! Formas de intervencdo na sala de aula que contribuem para que o aluno mobilize seus esquemas operatorios de
pensamento e participe ativamente das experiéncias de aprendizagem, observando, lendo, escrevendo,
experimentando, propondo hipdteses, solucionando problemas, comparando, classificando, ordenando,
analisando e sintetizando. (MARTINS, 2009; HAYDT, 2006)
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conhecimento matematico. O processo de pesquisa vivenciado pelo matematico profissional
evidencia a inadequacéo de tal abordagem.

Na pesquisa matematica, o conhecimento é construido a partir de muita investigacao e
exploracdo, e a formalizacdo é simplesmente o0 coroamento deste trabalho, que culmina na
escrita formal e organizada dos resultados obtidos. O processo de aprendizagem deve ser
similar a este, diferindo essencialmente quanto ao grau de conhecimento j& construido.

Com o desenvolvimento de novas funcbes na web, os MDV3D tém conquistado seu
espaco para serem utilizados em atividades educacionais, numa perspectiva de formacéo do
professor e salas de aula da Educacdo Bésica. Ao constatar no universo académico as
dificuldades de utilizacdo desses recursos disponibilizados na internet na pratica pedagdgica
dos professores de Matematica, decorrentes de um conhecimento ainda em estagio precario
dos seus usuarios, tanto a respeito das caracteristicas quanto das maneiras mais adequadas de
emprega-los na sua pratica, buscamos respostas para o seguinte questionamento: Como se
caracterizam os processos de ensino e de aprendizagem em Matemética no MDV3D Open
Sim? a partir de estratégias didaticas que se configuram para a sistematizagio do
conhecimento geométrico entre professor e alunos?

Partindo desse pressuposto é que me propus a pesquisar sobre como se caracterizam 0s
processos de ensino e de aprendizagem em Mateméatica no MDV3D Open Sim a partir de
estratégias didaticas que se configuram para a sistematizacdo do conhecimento geométrico
entre professor e alunos, tendo como protagonistas alunos do Curso de Licenciatura em
Matematica, do Instituto de Matematica, sejam eles alunos do curso presencial ou a distancia
da UFAL, visando a utilizacdo desses recursos nas aulas de Matematica. Buscou-se afirmar o
seguinte argumento de tese: Os processos de ensino e de aprendizagem em Matematica,
vinculados para a sistematizacdo do conhecimento geométrico, se desenvolvem na
vivéncia com o MDV3D Open Sim, no qual os sujeitos estdo imersos, por meio de um
avatar, a partir de estratégias didaticas propostas.

Considerando a necessidade de se repensar 0 cenario da aprendizagem matematica
mediante 0 uso do MDV3D Open Sim, que viabilize uma proposta de producdo de
conhecimento a partir da construcdo de conceitos matematicos no contexto escolar, a qual
possibilite aos alunos gestar o novo, através da escrita e da leitura nestes ambientes, este

estudo tem como objetivo geral: investigar as contribuicGes e as potencialidades do MDV3D

2 Ambiente de cédigo aberto, que se distribui livremente na forma de Open Source, sob licenca do Software
Livre BSD de aplicativos em 3D, permitindo que seus desenvolvedores personalizem e simulem em tempo real
situacdes do mundo fisico, possibilitando o desenvolvimento de caracteristicas inovadoras para ambientes
virtuais e metaverso em geral.
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Open Sim para os processos de ensino e de aprendizagem em Matemaética, focando o olhar
investigativo nas estratégias didaticas que professores de Matemaética e alunos podem utilizar
em suas aulas; e como objetivos especificos: analisar as contribuicdes e as potencialidades do
MDV3D Open Sim nos processos de ensino e de aprendizagem em Matematica; refletir sobre
a formagdo do professor de Matemaética em face do MDV3D Open Sim e propiciar interacdes
entre os sujeitos envolvidos e os recursos do MDV3D Open Sim que possibilitem sua
utilizacdo nas aulas de Matematica através de estratégias didaticas.

A tese aqui apresentada defende a ideia de que no MDV3D Open Sim é possivel
construir espacos para ensinar e aprender Matematica pela interacdo, exploracdo do ambiente,
na experimentacdo e na colaboragéo entre os sujeitos envolvidos neste espaco, provocando a
sensacdo de presenca digital virtual, mesmo estando fisicamente distantes, na relacdo entre
diferentes elementos, coisas, objetos, palavras, gestos, linguagens, modos ou formas de se
comportar, favorecendo nos ambientes hibridos a atividade do sujeito, o controle e a imersao,
a fim de que se proporcionem espacos para reflexdes no processo formativo de uma cultura
emergente.

Os MDV3D no ensino de Matematica podem ser utilizados na pratica pedagdgica do
professor como atribuicdo de sentido ao processo educativo e a producdo de significados nas
suas aulas de Matematica, possibilitando acesso as informacdes de diferentes formas por meio
de sons, imagens, textos e videos, permitindo ao aluno melhorias na aprendizagem e
contribuindo para o seu aperfeicoamento e construcdo de conceitos matematicos. E possivel
perceber nesses recursos, nas multiplas interfaces oferecidas aos seus usuarios, a oportunidade
de discutir e compartilhar elementos que favorecam a interatividade e a aprendizagem.

Segundo Schlemmer (2006, p. 38),

é preciso saber identificar quais sdo as metodologias que nos permitem tirar
0 maximo de proveito das TD em relacdo ao desenvolvimento humano, ou
seja, elas precisam propiciar a constituicdo de redes de comunicacdo nas
quais as diferencas sejam respeitadas e valorizadas; os conhecimentos sejam
compartilhados e construidos cooperativamente; a aprendizagem seja
entendida como um processo ativo, construtivo, colaborativo, cooperativo e
auto-regulador.

A formacdo do professor para esses ambientes envolve apoio e acompanhamento
continuo, sendo possiveis os dialogos, as trocas de saberes e possiveis orientacdes, através de
suas ferramentas de comunicagdo sincrona e assincrona. Desse modo, estes ambientes vém
conquistando seu espago na formacdo profissionais como agentes transformadores, ndo de

forma linear, mas ampliando a sua visdo de mundo, objetivando proporcionar-lhes espacos
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para a construcdo do saber na realizacdo de uma nova aprendizagem que ressalte os valores e
atitudes do profissional critico-reflexivo.

Nesta perspectiva, Novoa (1992, p. 25) defende que

a formacdo deve estimular uma perspectiva critico-reflexiva, que forneca aos
professores 0s meios de um pensamento auténomo e que facilite as
dindmicas de autoformacdo participada. Estar em formacdo implica um
investimento pessoal, um trabalho livre e criativo sobre os percursos e 0s
projetos proprios, com vista a construcdo de uma identidade, que é também
uma identidade profissional.

Segundo o autor, a formacao do professor deve ocorrer mediante uma reflexdo critica
sobre a teoria e a pratica, levando em consideracdo a sua identidade. Desse modo, no ambito
dos MDV3D podemos buscar essa perspectiva, pois, os profissionais envolvidos precisam
construir sua identidade profissional como processo de valoriza¢do ao longo dessa formacdo,
tendo oportunidades de refletir constantemente sobre os problemas e a dinamica colocados na
pratica pedagogica dos cursos de licenciatura.

A primeira fase da pesquisa, caracterizada como exploratoria, ofereceu informacdes do
contexto local e do objeto focalizado, numa postura etnografica, utilizando a netnografia
(KOZINETS, 2014). A abordagem da pesquisa é de cunho qualitativo, pois € importante
compreender o cenario como um lugar a ser estudado com o conjunto de elementos que o
constitui, tendo como foco as estratégias didaticas utilizadas nos MDV3D a partir das
contribuicdes e potencialidades destes ambientes. De acordo com Gray (2012, p. 137), a

pesquisa qualitativa envolve uma série de caracteristicas, sendo,

realizada por meio de contato intenso dentro de um “campo” ou contexto da
vida real. O papel do pesquisado é obter um panorama “holistico” ou
integrado de um estudo, incluindo as percepgdes dos participantes. Temas
gue surgem a partir dos dados muitas vezes sdo revisados com informantes,
para verificagdo. O principal foco da pesquisa é entender formas como as
pessoas agem e explicar suas agdes.

Os sujeitos envolvidos foram alunos do Curso de Licenciatura em Matematica, do
Instituto de Matematica, da UFAL, da modalidade presencial ou a distancia, inscritos num
curso de extensdo, no MDV3D, denominado Open Sim, instalado no servidor da Unisinos.

Os dados foram coletados a partir de observacao participante no ambiente preparado,
entrevista online, diario de campo virtual e registro visual, para que permitam a reflexdo sobre
e a analise da questdo norteadora da pesquisa, com rigor nos cuidados investigativos.

Para compreender e analisar os dados coletados, optamos pela analise textual

discursiva, como possibilidade de fazer uma leitura rigorosa e aprofundada dos materiais
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textuais investigados, constituindo exercicio rigoroso de procura de novos sentidos e
compreensdes (MORAES; GALIAZZI, 2013).

Este estudo esta organizado nas seguintes partes: o segundo capitulo, Tecnologias
digitais e a formacdo do professor, aborda as TD e a formacgédo do professor, apresentando
conceitos sobre as TD no contexto educacional, os desafios da formac&o do professor ante as
TD e as competéncias e habilidades para o uso destas. O terceiro capitulo, Mundos digitais
virtuais em 3D, apresenta uma abordagem sobre as concepgdes pedagogicas e suas
caracteristicas, além da importancia destes mundos na formacéo do professor.

O quarto capitulo, Estratégias didaticas no ensino da Matematica nos MDV3D, reflete
sobre algumas estratégias didaticas propostas para o ensino de Mateméatica no MDV3D Open
Sim. No quinto capitulo, Percurso metodologico, sera abordada a metodologia utilizada e
apresentados o pensar/fazer na investigacdo, 0s sujeitos e l6cus, a coleta e a analise dos dados
da investigagéo.

No sexto capitulo, Open sim como ambiente de ensino e de aprendizagem nas aulas de
Matematica, sdo analisadas as categorias relativas ao MDV3D Open Sim como ambiente de
ensino e aprendizagem no ensino de Matematica, explicitando as suas contribuices e
potencialidades na formacdo do professor, a navegabilidade do aluno neste ambiente, a
sistematizacdo do conhecimento matematico pelos alunos no MDV3D Open Sim, as
dificuldades de utilizacdo destes mundos e as estratégias didaticas que possibilitam praticas
inovadoras nas aulas de Matematica.

Somos instigados a entender como se da a formacdo dos professores para estes
ambientes através dos desafios que a sociedade contemporanea oferece, avaliando os MDV3D
utilizados, o material didatico proposto e as estratégias didaticas estabelecidas nas aulas de
Matematica, numa perspectiva de que todo o processo de formacdo gera conhecimentos
profissionais e de raciocinio pedagogico que fundamentardo a teoria e a pratica em sala de
aula.

Portanto, faz-se necessario refletir acerca dos MDV3D para a formacdo dos
professores e seu impacto no contexto educacional, a partir das necessidades e dos objetivos
em funcdo de sujeito e da proposta pedagdgica de cada curso, pois € por meio desses
ambientes que o processo de ensino e de aprendizagem e a formacgédo do professor ocorrem,
sendo possivel motivar, formar, auxiliar no desenvolvimento cognitivo do sujeito, atingir
perfis diferentes, melhorar a formagdo, fornecer feedback e incorporar interfaces que
promovam a troca de informagdes, reflexdes e pesquisas mediante uma comunicagdo sincrona

e assincrona.
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2 TECNOLOGIAS DIGITAIS E A FORMACAO DO PROFESSOR

“Mudam-se os tempos, mudam-se as vontades, muda-se o ser,
muda-se a confianga; todo 0 mundo é composto de mudanga,
tomando sempre novas qualidades. Continuamente vemos
novidades....]”

Soneto — Luis VVaz de Camdes

No contexto da sociedade em que vivemos, com a utilizacdo das TD é possivel criar
condi¢cdes metodologicas e tecnoldgicas que favorecem a formacdo do professor. Desse
modo, tratamos neste capitulo sobre as TD e a formagdo do professor, seus conceitos,
desafios, competéncias e habilidades neste processo formativo.

O desenvolvimento e a utilizacdo das TD no cenario da aprendizagem matematica
como processo educativo, bem como a producéo de significados e conceitos matematicos tém
possibilitado uma criacdo dialdgica pelas interacGes entre pensamentos, conceitos, imagens,
midias e ideias, nas quais o sujeito atua de forma consciente com os objetos do conhecimento.
Conforme Freire (1999), a pedagogia dialdgica orienta a educacdo como uma acdo entre
professores e alunos, partindo da realidade em que prevaleca o dialogo entre os sujeitos, como
forca de mudanca e de libertacao.

Estudiosos da area como Silva (2003); Santos (2003); Valente (2004); Mercado
(2009); Behrens (2011); Moraes (2002); Almeida (2003a); Kenski (2003); Menezes (1998);
Bairral (2007); Moran (2003); Okada (2003); Pallof e Pratt (2002) tém discutido criticamente
gue os ambientes tecnoldgicos invadiram os espacos das relacdes e da pratica pedagdgica,
pois estdo forcando instituicbes educacionais a comprometer-se numa profunda reflexdo e
analise sobre todo o processo de ensino e de aprendizagem. Esses ambientes tém a capacidade
de facilitar as oportunidades de aprendizagem superior e apoiar a nossa pratica pedagogica na
producdo de significados, e de modo particular, nas aulas de Matematica, permitindo uma
abertura e uma ligacdo ao mundo exterior.

Nessa concepgdo, 0s usuarios de ambientes tecnoldgicos devem ser encorajados a
confrontar-se com a realidade e a ser criativos em prol de novas descobertas e alternativas
inovadoras mediante o desafio de educar numa “sociedade em rede” que segundo Castells
(1999), a relagdo crescente entre maquinas e homem esta alterando o modo pelo qual
nascemos, trabalhamos, produzimos e vivenciamos uma revolucdo tecnologica centrada

nesses ambientes, a qual favorece a criagcdo de novas formas e canais de comunicagao.
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O emprego das TD como recurso educacional possibilita aos alunos, resolver
problemas, construir e buscar conhecimento, criando um ambiente desafiador e aberto ao
questionamento, capaz de instigar a curiosidade e criatividade desses sujeitos.

As TD devem ser utilizadas como um catalisador de uma mudanca no paradigma
educacional, que promovam a aprendizagem ao invés do ensino, que coloquem o controle do
processo de aprendizagem nas méos do aprendiz. Isso auxilia o professor a entender que a
educacdo ndo é somente a transferéncia da informacdo, mas um processo de construcdo do
conhecimento do aluno, como produto do seu proprio engajamento intelectual ou do aluno
como um todo.

Segundo Behrens (2011, p. 3), os nativos digitais “enfrentam desafios a partir das
problematizagdes reais do mundo contemporaneo e demandam ag¢des conjuntas”, assim como
defendia Papert (1994, p. 21) afirmando que “as criangas podem aprender a usar
computadores habilmente e essa aprendizagem pode mudar a maneira como elas conhecem
outras coisas”. Os sujeitos que nasceram a partir da década de 80 cresceram numa sociedade
imersa em todo tipo de tecnologias, conectada por diferentes tipos de rede. Segundo

Olazabalaga (2009, p. 181, traducdo nossa),

a nova geracdo de Internet também traz a sua prépria linguagem como
"software social”, "tags", "blogs", "podcasts"”, "links", etc., atribuidos aos
nativos digitais, mas também o resto da populagdo esta adicionando este
novo mundo.?

Do ponto de vista educativo, as TD podem proporcionar contextos de aprendizagem
que favorecam o pensamento reflexivo e de autoria, destacando novas dimensdes de interacao
em rede, indo além da linearidade com o hipertexto, pois a navegabilidade de um ambiente
hipertextual corresponde & facilidade do usuario em encontrar a informacéao, disponivel em
forma de péginas ligadas por links, permitindo ao usuério a rapida localizacéo da informacé&o.
Assim, quando o leitor escolhe seu percurso na rede, ele interfere na organizacéo do espaco de
sentido do texto, interliga redes escondidas sob 0s nos, ativando, deste modo, construcées
semanticas, ou as anula se ndo forem as de sua preferéncia.

De acordo com Valente (2004), as TD na educacdo tém sido utilizadas tanto para

ensinar sobre computacdo como para ensinar praticamente qualquer assunto, constituindo-se

% la nueva generacion de Internet trae consigo ademas su propio lenguaje como “software social”, “tags”,
“blogging”, “podcasts”, “links”, etcétera, atribuido a los nativos digitales, pero también el resto de la poblacion
va sumandose a este nuevo mundo. (OLAZABALAGA, 2009, p. 181)
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em alternativas inovadoras para a geracdo de situacoes de aprendizagem mais coerentes com o
perfil atual.

O potencial pedagogico das TD permite e oferece aos seus USUArioS acesso a
informacdo, conversacdo com o0s sujeitos envolvidos e a liberdade de navegabilidade em
tempo e espaco, possibilitando, de forma integrada, o desenvolvimento de tarefas, veiculacdo
de dados, ajustes as necessidades e aos objetivos de cada curso, na organizagdo, re-
organizacdo e flexibilizag&o curricular, a fim de atender as novas exigéncias para a construcao
do conhecimento sistematizado, que instiguem a investigacdo e a curiosidade do sujeito em
formacéo.

De acordo com Miranda (2006), as TD quando usadas adequadamente, podem auxiliar
e melhorar a qualidade do aprendizado a partir do momento que os sujeitos envolvidos
atribuam sentidos. A introducdo pura e simples desses recursos na escola, porém, em nada
modifica o ensino. E necessario planejar o seu uso dentro de uma nova metodologia que
potencialize as suas qualidades, e que possam ser utilizadas para analisar, interpretar,
antecipar situacoes, relacionar informacdes, criar estratégias, escrever de forma fluente, clara,
objetiva e coerente, no processo de construcdo do conhecimento. Estas tecnologias devem ser
adequadas aos objetivos que se quer alcangar com 0 seu uso. Como exemplo, 0 uso do
computador conectado & internet em sala de aula. E preciso saber planejar e escolher os
ambientes adequados que facilitem a aprendizagem dos nossos alunos.

Neste sentido, percebemos o uso limitado das TD nas aulas de Matematica, ndo
resultando em mudancas significativas na construcdo de conceitos matematicos, nem
explorando as possibilidades pedagdgicas que o computador e a internet podem proporcionar
ao professor e ao aluno no processo de ensino e aprendizagem através de estratégias didaticas
inovadoras que permitam aos sujeitos compreender e utilizar seus recursos no contexto
educacional. E de suma importancia que professor e aluno, ante os avancos tecnoldgicos
mudem sua postura pedagogica, porquanto estes dispositivos podem desenvolver habilidades
e competéncias que permitam os sujeitos compreenderem, elaborarem conceitos, ampliarem e

potencializarem seus conhecimentos.

2.1 TD no contexto educacional

O desenvolvimento e a utilizagdo de TD complementares ao processo presencial ou

online permitem a movimentacdo, colaboracdo, socializacdo, integracdo e conexdo das
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pessoas com o mundo, para 0 mundo e no mundo, potencializando assim as préticas
educacionais alterando héabitos, valores e modos de pensar e de aprender com tais recursos.

As mudancas introduzidas pelas TD podem contribuir para o enriquecimento
progressivo dos ambientes e contextos de aprendizagem, convidando o professor a ampliar e
reformular suas praticas pedagdgicas, para que os alunos possam escolher novos caminhos,
visto que a produgdo do conhecimento esta associada a ideia de construgdo conjunta.

As TD tém o computador conectado a internet como instrumento principal da
integracdo e podem favorecer o processo de ensino e de aprendizagem, revelando
possibilidades de criacdo dial6gica propiciada pelas interacGes de pensamentos, conceitos,
imagens, midias e ideias, nas quais o sujeito atua de forma consciente com os objetos do

conhecimento, pois conforme Valente (2007, p. 38),

[...] o processo ensino-aprendizagem deve incorporar cada vez mais 0 USO
das tecnologias digitais para que os alunos e os educadores possam
manipular e aprender a ler, escrever e expressar-se usando essas novas
modalidades e meios de comunicacdo, procurando atingir o nivel de
letramento.

Com as TD no contexto educacional, professores e alunos precisam ser muito flexiveis
e criativos na valorizacdo da construcdo coletiva, da criatividade, da aprendizagem através da
imagem, do audiovisual, das trocas, da constante interacdo, privilegiando, além do cognitivo,
o afetivo e o intuitivo, para potencializar estratégias didaticas que estabelecam relacbes que
possam contribuir para a constituicdo de um conhecimento coletivo, levando o sujeito a
atitudes de criacdo e autoria, acompanhando cognitivamente o processo de aprendizagem
objetivado. Todavia, para a autonomia do aprendiz é cada vez mais urgente e necessario
desencadear elementos que estabelecam conexdes com a diversidade de ritmos,
disponibilidades, interesses e a multiplicidade de tarefas de cada usuéario, pois segundo
Almeida e Valente (2011, p. 36), as TD podem

[...] potencializar as préaticas pedagdgicas que favorecam um curriculo
voltado ao desenvolvimento da autonomia do aluno na busca e geracdo de
informagOes significativas para compreender o mundo e atuar em sua
reconstrucao, no desenvolvimento do pensamento critico e auto-reflexivo do
aluno, de modo que ele tenha capacidade de julgamento, auto-realizacéo e
possa atuar na defesa dos ideais de liberdade responsavel, emancipacao
social e democracia.

No entanto, € preciso criar condi¢des para que alunos e professores venham a utilizar

as TD ndo somente em sala de aula, mas no seu cotidiano, pois, conforme Ramal (2003, p.
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48), ¢ preciso “dominar as linguagens, compreender o entorno e atuar nele, ser um receptor
critico dos meios de comunicacdo, localizar a informacdo e utiliza-la criativamente e
locomover-se bem em grupos de trabalho e produgdo de saber”, sendo autores da sua propria
fala e do proprio agir, exercitando no dia a dia tarefas que permitam superar dificuldades e
limitacdes do seu navegar com as tecnologias, além de possibilitar momentos de comunicagédo
e expresséo.

Para que estes momentos de comunicacao e expressao sejam concretizados, necessita-
se de sujeitos ativos, criativos, criticos e autbnomos. Pensar criticamente e agir criativamente
é dominar conhecimentos especificos, aléem de problematizar e facilitar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades necessarias para se atuar na sociedade em rede, com o uso de

diferentes midias, linguagens e tecnologias, tais como

video, TV digital, imagem, DVD, celular, Ipod, jogos, realidade virtual, que
se associam para compor novas tecnologias. Nesse caso a tecnologia digital
ao associar-se com as telecomunicagdes incorporou a internet com o0s
recursos de navegacdo, envio e recebimento de textos, imagens, sons e
videos. (ALMEIDA, 2004, p. 36)
Estas tecnologias podem otimizar o trabalho de sala de aula e mobilizar a socializacéo
de saberes e a construcao de sentidos no processo de ensino e de aprendizagem, reforcando a
rapida e eficiente transmissdao de informacGes, criando condi¢cdes para uma maior interacao
entre os sujeitos envolvidos num espaco fluido e dindmico que permite a acdo, a participacéo,
a livre problematizacgdo, bem como a liberdade de expressao.
Sendo assim, é preciso também manter cautela na ideia do uso das TD no contexto
educacional, pois elas ndo resolvem todos os problemas de aprendizagem. Segundo Macedo
(2002, p. 150),

[...] a utilizacéo das tecnologias a favor de um ensino educativo, via insercdo
no curriculo, significa levar em conta as diferencas; a forma como os atores
educativos simbolizam e acomodam esses instrumentos mediadores; as
questdes éticas, politicas e estéticas dessa insercdo, para que a tecnologia na
educacdo ndo signifique mais um seletivo processo de silenciamento, ja que
no atual desenho das sociedades liberais, saber e dominio tecnolégico,
expansdo capitalista e poder se nutrem reciprocamente, num processo
escamoteante de exclusoes.

Seja qual for a abordagem para o uso das TD na educacdo, € preciso que o professor,
ao realizar atividades educativas, elabore o seu planejamento a partir de estratégias didaticas e

mecanismos de avaliacdo para atender aos objetivos e necessidades do grupo que sustentem
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um espaco que vai se desdobrando para uma diversidade de caminhos que ndo estabelecam
limites para a imaginacao.
Ha que se considerar a visdo de Mantovani e Santos (2011, p. 295) sobre as TD, ao

afirmarem que

essas tecnologias possibilitam uma comunicagdo em rede, emergentes do
ciberespaco, promovendo novas formas de (re)construcdo dos
conhecimentos, através de processos mais cooperativos e interativos, bem
como a construcdo de novos espacos de aprendizagem, na medida em que
modifica as representacdes de tempo e espaco e a relacdo do sujeito com seu
préprio corpo e com a construcao de sua propria historia.

As TD permitem ampliar o espaco de sala de aula, favorecendo a emergéncia de novas
possibilidades, em que conhecimentos podem ser construidos, interesses, necessidades e
desejos podem ser compartilhados, constituindo-se numa participacdo coletiva e de forma
intuitiva, além da capacidade de aprender e do talento para socializar o aprendizado.

Com a insercdo das inovacdes tecnoldgicas no contexto escolar, a escola é desafiada a
observar, a repensar as praticas educativas, a sinalizar e construir novos modos de se
relacionar com tais recursos e contribuir para com a consolidagdo de uma nova cultura de
ensino e de aprendizagem, ja que na sociedade atual a comunicacdo é cada vez mais
audiovisual e interativa, e nela, a imagem, som e movimento se complementam na
constituicdo da mensagem.

Neste sentido, é preciso repensar a formacdo do professor em situacdes de ensino que
possibilitem o uso de recursos tecnolégicos para o auxilio e a implementacdo de novas
abordagens e estratégias didaticas, criando espagos ao enfrentamento de acbes que além da
formacdo inicial, priorizem também cursos de aperfeicoamento e formacgdo continuada,
oficinas online que envolvam atividades nas quais o professor possa experienciar os diferentes
recursos tecnoldgicos, pois segundo Belloni (2001, p. 13), a inser¢do das TD nesse processo

formativo requer

ir além das praticas meramente instrumentais, tipicas de um certo
“tecnicismo” redutor ou de um “deslumbramento” acritico; ir além da visdo
“apocaliptica”, que recusa comodamente toda tecnologia em nome do
humanismo, remetendo a questdo para as calendas gregas e favorecendo
praticas conformistas e ndo reflexivas derivadas de pressdes do mercado e;
dar um salto qualitativo na formacéo de professores, uma mudanca efetiva
no sentido de superar o carater redutor da tecnologia educacional, sem
perder suas contribui¢des, para chegar & comunicacdo educacional.

Para tanto, faz-se necessario refletir que as TD consistem na relagdo

computador/internet que utilizam o ciberespago para veicular contetdos de maneira integrada,
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potencializando a tomada de decisdes, assumindo posi¢Ges, criando iniciativas, tracando
planos, definindo pontos de partidas, inventando novos percursos que estimulem autonomia e
auto-orientacdo do seu processo de aprendizagem, considerando que desde o planejamento
com TD até as estratégias de ensino, devera levar em conta que o usuario, conforme Pereira
(2007, p. 73) &,

um sujeito que trouxe o ato simultaneo, concomitante e alternante de zapear
da televiséo para o seu cotidiano; alguém com a possibilidade de abrir varias
janelas no computador e fazer vérias coisas a0 mesmo tempo, pois possuiu
maior flexibilidade, por outro lado, tem maior dificuldade de atencéo e
concentracdo em atividades longas; possui humor, espirito de aventura e
irreveréncia, as quais sdo caracteristicas marcantes deste perfil de usuério;
faz uso da autonomia e das oportunidades de opinar.

Nesta perspectiva, no que se refere ao computador e a internet, 0s usuarios percebem
que estes recursos sao a extensao natural de suas vidas, sendo responsaveis por trilhar seus
proprios caminhos, com capacidade de analisar criticamente as informacdes e de transformar
as informacgbes em conhecimento, por meio de situacdes-problema, projetos e/ou atividades
qgue envolvam acBes reflexivas. Como afirma Valente (2000), precisam estar juntos
virtualmente, pois “envolve o acompanhamento e assessoramento constante dos membros do
grupo, no sentido de poder entender o que cada um faz, para ser capaz de propor desafios e
auxilid-lo a atribuir significado ao que esta realizando”.

As TD proporcionam dispositivos e uma variedade de aplicacdes que podem facilitar a
nossa pratica pedagogica, ampliando possibilidades no ponto de vista educativo, ja que
oferecem mdltiplas formas de representacfes da informacdo e comunicacao, diferentes formas
de interacdo, capacidade de armazenamento e versatilidade na elaboracdo e desenvolvimento
de materiais didaticos com o uso das mesmas.

No contexto educacional, as TD vém permitindo o surgimento de diferentes praticas
inovadoras e colaborativas que favorecem o processo de ensino e de aprendizagem baseado
em situacdes problemas, nas quais 0s sujeitos envolvidos podem expressar-se, opinar, buscar
e receber informacdes de interesse, colaborar e gerar conhecimento através da diversas
experiéncias socializadas.

Na medida em que as TD séo disponibilizadas e utilizadas no contexto educacional, as
mesmas funcionam como interfaces que se unem através de diagonais e consolidam as

interacdes, a interatividade, a autonomia, a colaboragdo, a comunicacdo e a aprendizagem
(fig. 1).
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Figura 1 — Caracteristicas basicas no uso de TD

Hipertextualidade Letramento digital
Adaptacio N Interatividade
Colaboracéo Autonomia

Fonte: O autor (2015)

Observa-se na fig. 1 que tais elementos se complementam e interagem a fim de
possibilitar no contexto educacional competéncias que permitam a pesquisa, avaliacdo,
reflexdo e criticidade das informac6es disponiveis na rede, bem como o uso das ferramentas
digitais, associando a tomada de decisGes, o trabalho em equipe em prol de um objetivo
comum por meio das TD, articulando a teoria e a pratica em sala de aula, ampliando as
possibilidades de ensino e de aprendizagem.

Ao integrar nos contextos educativos essa relacdo pode ser uma proposta
enriquecedora e um processo continuo de vivéncias incorporadas no cotidiano dos alunos e
professores na busca da criacdo de sentidos, compreendendo as possibilidades de
transformacédo da prética educativa a partir das TD, e tais elementos com mais autonomia e
capacidade de enfrentamento dos desafios do processo de construcdo do saber, alterando
habitos, valores e modo de pensar e de aprender com diferentes recursos tecnoldgicos cada

vez mais sofisticados e integrados.
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Quadro 1 — Conceitos e aplicabilidade no contexto educacional no uso das TD

(Continua)

Hipertextualidade

“Conjunto de textos — composto de palavras, sons,
imagens, movimento — ligados eletronicamente por links
(nods), os quais ddo acesso a diferentes caminhos, teias,
redes e trilhas, numa textualidade inacabada, de
possibilidades nunca fechadas, tomando por base a
infinidade da linguagem” (SILVA, 2008, p. 80).

Letramento digital

“Realizagdo, de modo diferente das formas tradicionais de
letramento e alfabetizagdo, da pratica da leitura e da
escrita em ambientes digitais. Pressupfe assumir
mudancas nos modos de ler e escrever os codigos e sinais
verbais e ndo verbais, como imagens e desenhos, se
compararmos as formas de leitura e escrita feitas no livro,
até porque o suporte sobre o qual estdo os textos digitais é
a tela, também digital”. (XAVIER, 2002, p. 2).

Interatividade

“Participagdo colaborativa, bidirecionalidade e dialdgica,
além da conexdo de teias abertas como elos que tracam a
trama das relagbes. O informata que programa esse
ambiente conta de inicio com o fundamento digital, mas
para garantir hipertexto e interatividade ter4 que ser capaz
de construir interfaces favoraveis a criacdo de conexoes,
interferéncias, agregacfes, multiplicidade, usabilidade e
integracdo de varias linguagens (sons, textos, fotografia,
video). Tera que garantir a possibilidade de produgdo
conjunta do professor e dos alunos e ai a liberdade de
trocas, associacdes e significagbes como autoria e co-
autoria” (SILVA, 2003, p. 62).

Lembrando que a Interagdo para Piaget (2007, p. 34) é a
“relagdo entre individuos, pois, [...] o conhecimento nao
procede, em suas origens, nem de um sujeito consciente de
si mesmo nem de objetos ja constituidos (do ponto de vista
do sujeito) que Ihe imporiam: resultaria de interacGes que
se produzem a meio caminho entre sujeito e objeto, e que
dependem, portanto, dos dois ao mesmo tempo, mas em
virtude de uma indiferenciacdo completa e ndo de trocas
entre formas distintas”. Ja para Lemos (2002, p. 118)
afirma que interagdo “ndo s6 ¢ um modo de conversagdo e
conexdo, [...] mas um contexto onde as partes séo agentes
engajados em agdes”.

Autonomia

“Ocorre quando o aprendizado possibilita romper as
circunstancias da disciplina, e isso se d& de acordo com o
envolvimento do aluno naquilo que traz significado.
Quando o aluno encontra as suas proprias questdes e
aquilo que é relevante para ele, busca por si s6
informacéo, leituras que ndo foram citadas e, inclusive,
compartilha suas descobertas com os demais” (OKADA,
2003, p. 281).
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Quadro 1 — Conceitos e aplicabilidade no contexto educacional no uso das TD
(Continuacao)

“Parceria solida e produtiva e ambas sdo essenciais para a
realizacdo de um projeto onde se espera uma construcdo
conjunta em qualquer atividade humana. Assim, na
educacdo escolar, a colaboracdo também é fundamental, e
deve estar presente na parceria entre professores, entre
professores e alunos e entre alunos e alunos, partindo do
pressuposto de que se existe o compartilhamento dos
saberes e experiéncias, 0s sujeitos agem de maneira
Colaboragéo autdbnoma na interagdo com seus colegas, todos colabora
com todos” (CORTELAZZO, 2000, p. 45). Visto que para
Piaget (1973) a cooperacdo estd vinculada a interagdo, a
qual requer a formacdo de vinculos e a reciprocidade
afetiva entre os sujeitos do processo de aprendizagem. As
interacBes interindividuais possibilitam a modificacdo do
sujeito na sua estrutura cognitiva e do grupo como um
todo, ndo em carater somatdrio, mas em uma perspectiva
de formacdo de um sistema de interacdes. Neste
entendimento, a constru¢cdo do conhecimento ocorrera
através da cooperacéo.

“A estrutura de um ambiente é possivel adaptar-se de
acordo com o0 contexto, a necessidade dos alunos e os
objetivos do curso. Primeiro, procurando saber quais sdo
Adaptacéo as expectativas de todos, suas experiéncias prévias e
intencOes ao fazer o curso. Depois, observar quais sdo as
necessidades no decorrer do processo. E, assim, ter
flexibilidade para construir o contedo do ambiente ao
longo da trajetdria junto com os participantes” (OKADA,
2003, p. 279).

Fonte: O autor (2015)

Com base nas concepgdes dos autores citados no Quadro 1, analisamos o conceito no
contexto educacional, num espago conjunto, no qual sujeitos coletivos possam trabalhar de
modo a conduzir e organizar o ensino e a aprendizagem de contetidos quaisquer, promovendo
praticas que possibilitem o desenvolvimento de habilidades necessarias da cultura atual.

Tendo em vista que esse panorama de conceitos e aplicabilidades possibilitard acdes
que contemplem uma aprendizagem de envolvimento e alargamento das formas de conduzir o
processo de ensino e de aprendizagem com o uso das TD, a fim de que esta produgédo nao seja
meramente reprodutiva e sim significativa na vida dos seus usuarios, a agédo interdisciplinar na
pratica docente deve ser concebida como um eixo que propbe novas formas de aprender e
ensinar um conteddo como um ambiente de estimulo e valorizacdo de descobertas,
compartilhamento de experiéncias e do desenvolvimento critico reflexivo, capazes de uma

atuacdo plena como cidad&os nesta sociedade.
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Atraveés das TD, como tablets, Ipod, maquina digital, data show, lousa digital, Iphone,
computador conectado a internet, é possivel promover mudancas na pratica docente,
compreendo a relacdo do ensinar aprendendo e de aprender ensinando. Com a insercdo destes
recursos na educacdo, um leque de possibilidades se abre, para que ndo reproduzamos da
mesma forma um conteldo ou uma atividade como seria sem 0s mesmos, pois segundo
Araljo (2007, p. 527),

a incorporagdo dos computadores na educagdo ndo pode ser mera repeticao
dos cursos tradicionais ou aulas, se ela estiver ainda centrada na superada e
tradicional concepgdo das tecnologias educacionais associadas as préaticas de
instrucbes programadas de algumas décadas atrds, tdo conhecidas dos
educadores.

Com a simples presenca das TD em sala de aula, o papel do professor neste contexto
de ensino e de aprendizagem precisa ser o de questionar, confrontar ideias, debater
criticamente e ressignificar as informac6es com os alunos, possibilitando-lhes a chance de se
articularem em grupos cada vez mais especificos e numerosos no conjunto de valores que
compde 0 seu universo.

O professor necessita compreender a importancia da utilizacdo das TD em suas aulas,
na busca de estratégias didaticas que possibilitem reduzir os problemas existentes, tais como:
uma formacdo precéria para o seu uso, politicas publicas que garantam uma formacéo
permanente adequada a cada realidade, caréncia de apoio técnico e pedagdgico nas escolas,
poucos computadores disponiveis para o grupo de alunos, uma internet com velocidade
adequada e a conscientiza¢do dos gestores no apoio aos professores para o desenvolvimento
das suas atividades na temaética apresentada.

Levando-se em conta tal problematica, € pertinente, seja em ambientes tradicionais de
ensino ou em espagos contemporaneos, que professor e aluno trabalhem com autonomia e
criticidade no uso das TD, mostrando-se dispostos a correr o risco de acertar e errar, inovar e
conhecer, vencer e superar o que lhes é proposto, considerando que estas midias sejam
elementos presentes no seu cotidiano.

N&o se pode mais encarar as TD como algo distante da realidade do professor, mas
deve-se vislumbrar o potencial existente em cada uma destas tecnologias, ndo se limitando a
execugcOes mecénicas, tendo apenas como finalidades a memorizacdo e a reproducdo do

conteddo exposto.
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2.2  Desafios da formacéo do professor em face das TD

A formacdo do professor com TD esta diretamente relacionada com o enfoque, a
perspectiva, a concepcdo mesmo que se tem da sua formacao e de suas fungdes atuais, e deve
ser concebida como reflexdo, pesquisa, acdo, descoberta, organizacdo, fundamentacgéo,
revisdo e construgdo tedrica, e ndo como mera aprendizagem de novas técnicas, atualizacdo
em novas receitas pedagdgicas ou aprendizagem das ultimas renovacOes tecnoldgicas.

Segundo Oliveira (2002, p. 94), é preciso que essa formacéo tenha como pressupostos:

flexibilidade, de modo a atender a demanda do aprendiz, ao invés de
importar-lhe conceitos que nem sempre s@o significativos a ele;
modularidade, de maneira a estruturar o curso de acordo com as
necessidades especificas da comunidade dindmica e virtual de aprendizagem
em questao.

A formacdo de um sujeito critico e autbnomo, segundo Moraes (2002), é primordial no
contexto educacional, pois, para uma sociedade em rede, é preciso que este sujeito seja capaz
de organizar e expressar seu pensamento, refletindo sua visdo de mundo na
contemporaneidade, ressignificando suas préaticas e questionando valores, tradicdes e padrdes
de poder presentes e que precisam ser cuidadosamente observados no sentido de possibilitar
um novo redimensionamento do seu papel. O modelo de formag&o dos professores, de acordo
com esse novo referencial, pressupde continuidade, visédo do processo, buscando um produto
ndo completamente acabado e pronto, mas algo que estd num permanente vir-a-ser, e se
concretiza em processos de acdo e reflexdo. Cabe ao professor desenvolver um movimento de
reflexdo na acdo e de reflexdo sobre a agéo.

De acordo com Belloni (1999, p. 34), a formacéo do professor perpassa trés dimensdes
e que ndo podem estar separadas:

didatica: formagdo do professor, em uma area especifica do conhecimento;
pedagobgica: relativa as concepgles epistemoldgicas, com destaque para as
teorias construtivista e socio-historica; tecnolégica: utilizacdo proficiente dos
recursos, estratégias pedagdgicas de uso desses recursos, avaliacao e selecao
de materiais técnico-educacionais.

Formar professores mediante tal perspectiva requer uma preocupagdo com esses
profissionais para que sejam capazes de trabalhar em suas areas especificas do conhecimento
através de situagdes-problema que impulsionem a construcdo do conhecimento, buscando
suporte em concepcles pedagogicas baseadas na pesquisa, no acesso a informacgdo, na
complexidade, na diversidade e na imprevisibilidade, de modo a favorecer estratégias

didaticas com utilizagéo das TD.
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A formacéo do professor com TD surge como uma possibilidade de superagédo das
necessidades, caréncias e desafios atuais da educacdo, pois se deve promover o
desenvolvimento de educadores criticos, autbnomos, criativos, que solucionem problemas em
contextos imprevistos, que questionem e transformem sua propria sociedade, em suma, que
sejam sujeitos de seu préprio ambiente.

Schon (1992, p. 87) afirma que

nessa perspectiva o desenvolvimento de uma prética reflexiva eficaz tem que
integrar o contexto institucional. O professor tem de se tornar um navegador
atento a burocracia. E os responsaveis escolares que queiram encorajar 0s
professores a tornarem-se profissionais reflexivos devem criar espacos de
liberdade tranquila onde a reflexdo seja possivel.

Ante essa realidade que se delineia a cada dia, como formar profissionais para que
possam atuar no contexto atual? Este questionamento vem ocupando o cenario politico-
pedagdgico, influenciado pelo discurso neoliberal que orienta as politicas publicas
educacionais que enfatizam a formacdo de professores com as TD, com planejamento
flexivel, adaptavel as mudancas, desenvolvendo habilidades e competéncias basicas para
atender a crescente e paradoxal demanda social, reivindicando profissionais para um mercado
no qual os professores se acham em frequente processo de formacao.

Os novos cenarios requerem desenvolver nos professores em formacdo, a habilidade e
a competéncia para o uso das TD, a agilidade de raciocinio mental e formal, autonomia e
criatividade, para que os grandes desafios sejam superados nos processos formativos em sua
docéncia. Considerar a importancia dessa formacdo para a docéncia é superar limites no
aprender a ser professor, que ndo é tarefa facil, mas sempre um aprendizado por meio de
situacOes tedricas e praticas, com uma bagagem soélida no ambito cientifico, atuando
reflexivamente com flexibilidade e responsabilidade no trabalho docente.

Neste cendrio, 0s mecanismos e interfaces utilizados na formacdo de professores com
TD emergem como uma possibilidade para o desenvolvimento e discussdo destes aspectos,
além de reforgar a colaboracdo como uma excelente forma de construgdo do conhecimento.
Oliveira (2003, p. 148) destaca que as TD no processo de ensino e de aprendizagem, pela

possibilidade de formacao do professor, devem ocorrer de tal forma que

valorize os educadores como importantes sujeitos sociais no contexto
educativo, em vez de situa-los como reprodutores do conhecimento alheio;
respeite a sua dimensdo vivencial do tempo, sem que a intencionalidade
pedagbgica dos formadores sobrepuje suas singularidades; ocorra de modo
integrado aos projetos pedagdgicos que situem seus alunos como sujeitos de
pesquisa; esteja em consonancia com principios de construcdo colaborativa
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de conhecimento, de modo a contribuir a sua formacdo como professores
pesquisadores.

Aprender a agir e a pensar a partir de um novo referencial tedrico ndo é uma tarefa
facil e cébmoda, especialmente considerando a maneira rigida como os professores sdo
formados e a maneira como 0s assuntos relacionados a questdo do processo formativo estdo a
ser tratados nos diversos cursos de licenciaturas, mesmo naqueles que teoricamente estdo
fundamentados em abordagem construtivista, mas que, na pratica, acabam por adotar a visdo
behaviorista, mais condizente com o velho paradigma e com as coisas a que o individuo esta
acostumado e sabe fazer. Isso ocorre devido a forma como foram conduzidos a este processo
e orientados para trabalhar nos espacos presenciais.

Para Moraes (2002, p. 20), uma pratica educativa deve ser pensada

[..] como um sistema, simultaneamente aberto e fechado:
organizacionalmente fechado, para preservar sua organizacao, identidade e
funcionalidade, e estruturalmente aberto, para permitir a flexibilidade, a
plasticidade, a criatividade, a auto-organizagdo, a autonomia, num continuo
Vir a ser.

A formacdo de professores com TD é um caminho essencial a trilhar, capacitando os
professores a refletir e utilizar o saber compreendido nessa formacdo, bem como a logica do
seu uso no campo politico-pedagdgico ao inquirir a forma que se deve utilizar, ou apenas
fazendo uso desse conhecimento voltado para a contextualizacdo como aporte pedagdgico,
sem uma caracterizacdo ou uma indicacdo mais social ao seu uso, ou até mesmo ndo o
utilizando, mas descartando-o completamente, fazendo uma opcao pelo modo tradicional do
seu uso pedagogico.

Conforme Mercado (1998, p. 4), formar professores, neste contexto, exige:

socializagdo do acesso a informacéo e produgdo de conhecimento para todos;
mudanca de concepcao do ato de ensinar em relagdo com 0s hovos modos de
conceber o processo de aprender e de acessar e adquirir conhecimento;
mudanca nos modelos/ marcos intrepretativos de aprendizagem, passando do
modelo educacional predominante instrucionista, isto €, que 0 ensino se
constroi a partir da aplicacdo do conhecimento tedrico formulado a partir das
ciéncias humanas e sociais que dariam fundamentos para a educacdo;
desenvolvimento dos processos interativos que ocorrem no ambiente
telematico, sob a perspectiva do trabalho colaborativo.

A necessidade de compreender tal formag&o é importante tanto para os formadores de
professores quanto para professores e dirigentes das instituicdes, uma vez que o volume de
informacdes e a amplitude dos saberes disponiveis diariamente demandam atualizacdes de

praticas pedagogicas, tecnologicas, politicas e culturais.
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Pensar na formacdo de professores com TD é dar importancia a intima relacdo
existente entre educacgdo e cultura. Sem causar prejuizos para os saberes disciplinares, sempre
necessarios, os professores precisam, a fim de cumprir sua tarefa, dispor de curiosidades e de
competéncias éticas, epistemologicas e politicas, cada vez mais sélidas, em funcdo das
missOes que lhes séo confiadas pela sociedade, para que essa formacgdo sirva como um
ambiente que, segundo Oliveira (2002, p.102),

ndo situe o educador como mero reprodutor do conhecimento construido, por
outrem, mas ao contréario, valorize-o como importante sujeito social, no
contexto educativo; respeite a dimensdo kairoldgica/vivencial do tempo de
cada aluno-educador, sem que a intencionalidade pedagdgica dos formadores
se sobrepuje as singularidades de cada um dos alunos-professores; ocorra de
modo integrado a pratica professoral, sob a perspectiva de trabalho com
projetos, situando seus alunos como sujeitos de pesquisa; esteja em
consonancia com principios de construgdo colaborativa e solidaria de
conhecimento, que realmente agreguem valor ao educador.

Nesse ambito, é necessario pensar numa concepcao de formacgdo que compreenda um
conjunto possivel de formas de interacdo e de cooperacdo entre pesquisadores, formadores,
professores e outros atores do espaco académico suscetiveis de favorecer a préatica reflexiva e
a profissionalizacdo interativa a partir das TD, estimulando a sinergia das competéncias
profissionais, 0 que podera ser um caminho na identificacdo de novos questionamentos que
permitirdo reformas ou reestruturacdes futuras nos cursos de formacéo de professores, abrindo
espaco para dimens@es coletivas e cooperativas, ja que é possivel formar o professor em
ambientes de aprendizagens diferentes (participativo, interativo, criativo, aberto,
contextualizado, humano, justo).

Esses espacos de aprendizagem se devem a uma proposta curricular aberta e flexivel
que regulamente solucGes para problemas sociocognitivos comuns ao grupo e, por outro lado,
se apoiem no trabalho cooperativo entre professores e formadores, explorando novas
possibilidades de representacdo do conhecimento adquirido.

Sob este contexto, cada vez mais é necessaria a discussao sobre a formacdo do
professor com TD, pois o conhecimento adquirido pelo docente nessa formacdo deve ser
instrumento de uma aprendizagem que constroi e reconstrdi nas diversas situacdes da vida em

sociedade. Para Tanamachi e Meira (2003, p. 22), o saber fazer e o saber pensar

devem ir além do raciocinio fragmentado, buscando a origem do
conhecimento para permitir a autoria dos préprios atos [..] sdo
imprescindiveis a vida humana, indignando-se diante das forgas contrérias a
qualidade da existéncia humana, despertando paixao e otimismo em relagdo
as possibilidades de um mundo melhor.
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Na realidade, as estratégias didaticas de ensino e de aprendizagem na formacéo do
professor dependem de questbes, como, por exemplo: as TD utilizadas na formagéo dos
professores sdo de facil acesso e de navegabilidade confiavel? Os atores envolvidos nessa
formacéo sabem fazer uso para atuar com tais recursos de forma interativa e colaborativa? Os
professores sdo capazes de orientar, acompanhar, fazer as interven¢Ges necessarias para a
construcdo de significados e de preparar um material adequado ao curso?

Outra situacdo é a heterogeneidade do grupo no processo formativo, pois cada
professor tem um ritmo diferente de estudo, e no percurso a ser trilhado € preciso propor um
momento que possibilite acesso ao conhecimento na &rea, com base nos saberes da
experiéncia e na pratica, nos saberes disciplinares e nos saberes pedagogicos, de tal forma que
ndo é tarefa facil para o educador elencar estratégias didaticas para os diferentes perfis, pois,
conforme Freire (2001, p. 78), é

uma tarefa libertadora. Néo é para encorajar os objetivos do educador e as
aspiragdes e 0s sonhos a serem reproduzidos nos educandos, os alunos, mas
para originar a possibilidade de que os estudantes se tornem donos de sua
propria historia. E assim que eu entendo a necessidade que os professores
tém de transcender sua tarefa meramente instrutiva e assumir a postura ética
de um educador que acredita verdadeiramente na autonomia total, liberdade
e desenvolvimento daqueles que ele ou ela educa.

No contexto atual, ndo mais se aceitam atitudes discriminatorias que marcam
negativamente a historia da formacéo de professor com ou sem uso das TD, estabelecendo
padrdes de um pensamento conservador, rotulando experiéncias vividas nas experiéncias
atuais, pois, no contexto atual percebemos a forma com que se vem trabalhando e
modificando os padrdes de sala de aula. Nessa nova forma de fazer educagéo, assume-se 0
compromisso de construir uma nova realidade em espacos nos quais € possivel trabalhar a
autonomia, o didlogo, a interacéo e a cooperacao.

Os programas de formacdo de professores devem oferecer subsidios para cursos de
licenciatura, um trabalho de natureza profissional e significativa para a carreira do envolvido,
trabalhando o nivel conceitual, atitudinal e procedimental, no qual os professores estdo
imersos em uma prética clara e objetiva, cujas solugdes, alternativas e encaminhamentos ndo
estdo prontos e acabados, mas precisam ser construidos com a sua pratica e envolvimento no
curso, esclarecendo, explicitando e favorecendo propoésitos educativos que ajudardo 0s
processos de trabalho em sala de aula com uso das TD.

E necessario que o professor em formagéo discuta e reflita sobre os procedimentos

necessarios que valorizam seus saberes construidos através das TD e que 0S recursos
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apresentados pelos programas favorecam a autonomia e o desenvolvimento de sua capacidade
de andlise critica, tendo em conta a sua capacidade de adaptacdo as inovagdes tecnoldgicas
durante os diferentes niveis de formacéo.

Necessita-se, hoje, de profissionais capazes de articular a teoria com a prética,
imbuidos do compromisso inovador e que fagam a diferenga, que defendam suas ideias e
direitos sem afetar a qualidade educacional, tendo em vista que alguns cursos néo preparam o
profissional para o exercicio, mas sim para a reproducdo de um passado, para
compartimentalizar seus pensamentos e acdes. Por isso é preciso estar atento ao modelo de
curso que vigora nas instituicdes de ensino superior (IES) e, mais ainda, para o uso das TD.

Neste contexto, os professores podem nortear as suas agdes para o uso das TD, pois,

segundo Oliveira (2002, p. 100), um curso deve privilegiar

a formagdo de uma comunidade dialogal, fundada na troca de experiéncias
entre os sujeitos envolvidos; a dindmica circular entre a autoaprendizagem e
interaprendizagem; o trabalho com situacfes-problema; a aprendizagem
contextualizada; o redimensionamento do papel do professor (no caso, os
formadores) e do aluno (no caso, os educadores); a aprendizagem aberta,
fundada no construcionismo* contextualizado e centrada no aprendente; a
utilizacdo das tecnologias como ferramenta para o aluno-educador.

Para a formacdo do professor com TD, numa sociedade que se modifica velozmente,
deve-se propor uma formacao articulada com o mundo que o cerca, com estratégias didaticas
e possibilidades de superacdo na carreira docente, resgatando a sua cidadania num enfoque
critico, através da exploracdo dessas tecnologias em suas aulas, nos conteldos e recursos
apresentados para a dinamicidade de cada disciplina.

Nesse tipo de formacdo surgem alguns problemas ou dificuldades, tais como:
professores que ndo estdo preparados para atuar como formadores com uso de TD, transpondo
sua aula do quadro e do giz para o0 power point, dentre outros recursos, sem um material
adequado para o seu uso, sem metodologias, praticas e mediacdes pedagogicas para serem
trabalhadas, e sem formacdo para navegar em ambientes online. Mesmo com alguns desses
problemas, com o esforco e o desejo de formar e orientar professores em formagdo caminha-

se para uma configuracdo que serve, como afirma Moran (2007, p. 148), de guia e base ao

conhecimento integrador e inovador; desenvolvimento da auto-estima e do
autoconhecimento  (valorizacdo de todos); formacdo de alunos
empreendedores (criativos, com iniciativa); construcdo de alunos cidadéos

4 Teoria proposta por Papert (1994) para a construcdo do conhecimento baseada na realizagdo de uma agdo
concreta que resulta em um produto palpavel, que seja interesse de quem o produz. Tal produto pode ser um
texto, uma imagem, um mapa conceitual, e implica a interacdo entre aluno e objeto.
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(com valores individuais e sociais). S&o pilares que poderdo tornar o
processo de ensino-aprendizagem muito mais flexivel, integrado,
empreendedor e inovador.

A formacao de professores com TD néo so facilita as questdes de tempo e espaco, mas
viabiliza um acompanhamento individualizado e coletivo, permitindo intensificar as
interacOes e as aproximagOes entre os participantes de um curso, envolvendo os diferentes
contextos, concepcoes, valores e realidades dos sujeitos. A qualidade de um bom curso de
formacdo também requer que professores e alunos tenham uma relacdo continua e
estimulante, um tom amigavel, fazendo, principalmente, com que os alunos se sintam aceitos
No processo.

Para que ocorra uma relagéo entre os envolvidos no curso e no desenvolvimento do
planejado, € importante conhecer o perfil do grupo, seus interesses e objetivos, para que se
possa tracar um curso modelado de acordo com as expectativas do grupo, a concepcao de
ensino e um modelo de aula baseados na descoberta pelo aluno, pela troca com o professor, e
colegas. Nao se pode esquecer que o ator principal desse contexto € o aluno, com sua
capacidade de intervir ou silenciar, de criar, de trocar ideias e buscar informacdes, tornando-
se receptor ativo capaz de gerar seu préprio conhecimento.

Dessa maneira, formar professores com TD é um dos desafios da sociedade
contemporanea. Os professores precisam avaliar suas praticas e avancar em estratégias
didaticas mais adequadas para cada situacdo de aprendizagem online, convidando os alunos a
pesquisar e a elaborar com méao propria a sua autonomia.

Apresentam-se, a seguir, algumas competéncias e habilidades que o professor precisa
ter para o uso das TD através dos multiplos olhares de estudiosos da area, como percurso da
teoria desenvolvida, trazendo reflex6es acerca do assunto proposto, buscando estimular o
professor na construcdo de estratégias didaticas que propiciem a resolver problemas, a
criatividade, a iniciativa pessoal e coletiva e a autonomia advinda da confianca na prépria

capacidade de enfrentar desafios e dar significados a sua aprendizagem.

2.3  Competéncias e habilidades do professor com TD: maltiplos olhares

Com o avanco e a disseminacdo das TD na sociedade, sdo necessarios ritmos e novas

percepcOes para o ensino e a aprendizagem em sala de aula, pois, para que tais conhecimentos
possam ser gerados, as competéncias e habilidades do professor precisam ser repensadas no
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momento em que 0s sujeitos estdo em processo de formacdo inicial e continuada, conferindo
oportunidades de aprofundar suas relagdes, sobretudo pedagdgicas, com as TD.

Nos cursos de formacdo, o professor precisa ter acesso direto a tais tecnologias
(computador, internet, data show, tablets, Ipod, Iphone, maquina digital, lousa digital,
aparelhos celulares inteligentes, dentre outras), contribuindo significativamente para o seu uso
e apropriacdo em sala de aula, apontando formas dindmicas, participativas e descentralizadas
das suas préticas pedagdgicas, dando liberdade ao sujeito a gerar autonomia, aprendizagem,
criticidade, criatividade e uma postura investigativa a partir de uma situacéo apresentada.

Compreender, portanto, as competéncias e habilidades do professor para o uso das TD
é rever alguns conceitos desses elementos no contexto educacional, j& que as mudangas no
ensino exigem profissionais capazes de constituir, organizar, motivar, incentivar 0s seus
alunos e mobiliza-los nas diferentes situacGes de aprendizagem.

As competéncias do professor sdo aquisi¢Bes, aprendizagens construidas ao longo do
seu processo formativo, mobilizacbes de diversos recursos cognitivos. De acordo com
Perrenoud e Magne (1999, p. 10),

a construcao de competéncias, pois, é inseparavel da formacdo de esquemas
de mobilizagdo dos conhecimentos com discernimento, em tempo real, ao
servico de uma acéo eficaz. Ora, 0s esquemas de mobilizacdo de diversos
recursos cognitivos em uma situagdo de acdo complexa desenvolvem-se e
estabilizam-se ao sabor da pratica. No ser humano, com efeito, os esquemas
ndo podem ser programados por uma intervengdo externa. N&o existe, a ndo
ser nas novelas de fic¢do cientifica, nenhum “transplante de esquemas”. O
sujeito ndo pode tdo pouco construi-los por simples interiorizacdo de um
conhecimento procedimental. Os esquemas constroem-se ao sabor de um
treinamento, experiéncias renovadas, ao mesmo tempo redundantes e
estruturantes, treinamento esse tanto mais eficaz quando associado a uma
postura reflexiva.

Competéncias se referem as pessoas e manttm uma relagio com uma
situacdo/espaco/tempo em que se encontram e com o qual se articulam, permitindo ao sujeito
solucionar com pertinéncia e eficacia uma serie de diferentes situagdes, situacdes estas que
permitem um novo olhar sobre as préaticas pedagdgicas em sala de aula.

Perrenoud (2000, p. 7) define competéncia como “uma capacidade de agir eficazmente
em um determinado tipo de situagdo, apoiada em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles”
sendo necessario compreender que a sala de aula € o espago para a mobilizacéo e a utilizagédo
das capacidades e dos conhecimentos de cada individuo, a partir dos recursos de que se
dispbe, pois este ambiente, precisa ser motivador e investigativo para que o aluno possa

construir conhecimentos das mais variadas ordens.
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E dentre as dez competéncias para ensinar, destaca-se a utilizagdo das tecnologias,
haja vista que os professores precisam atribuir sentido as TD e estar preparados para a
incorpora-las nas suas praticas pedagogicas, apresentando simulacdes interativas, recursos
educacionais digitais e abertos, sofisticadas interfaces, tanto presenciais quanto virtuais,
estimulando um pensar diferenciado e uma sede de saber, em busca de novos conhecimentos,
para que venham contribuir a sua formacao.

Com o olhar para a sociedade informatizada, a Organizacdo das Nac6es Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) apresenta o documento “Padrdes de Competéncia
em Tecnologias para Professores” (UNESCO, 2008), preocupando-se com a formacgdo do
professor, a expansdo do desenvolvimento profissional para melhores praticas com o uso das
tecnologias e a harmonizacdo do didlogo, para que sejam capazes de trilhar caminhos nédo

lineares, propondo os seguintes objetivos:

constituir um conjunto comum de diretrizes, que os provedores de
desenvolvimento profissional podem usar para identificar, construir ou
avaliar materiais de ensino ou programas de treinamento de docentes no uso
das TIC para o ensino e aprendizagem; oferecer um conjunto béasico de
qualificacBes, que permita aos professores integrarem as TIC ao ensino e a
aprendizagem, para o desenvolvimento do aprendizado do aluno e melhorar
outras obrigagdes profissionais; expandir o desenvolvimento profissional dos
docentes para melhorar suas habilidades em pedagogia, colaboracdo e
lideranga no desenvolvimento de escolas inovadoras, usando as TIC;
harmonizar diferentes pontos de vista e nomenclaturas em relagéo ao uso das
TIC na formacéo dos professores. (UNESCO, 2008, p. 5)

As TD podem proporcionar multiplas formas de representar diferentes situacdes na
sala de aula, permitindo aos sujeitos envolvidos desenvolver estratégias e meios de
compreensdo para 0s assuntos propostos. Para que isso possa acontecer, o professor precisa
compreender, identificar e inserir as diferentes TD na sua préatica, explorando o potencial
pedagogico de cada uma delas, j& que elas podem possibilitar novas formas de interacdo entre
professor e alunos, cooperando e aprendendo juntos.

Conforme Schlemmer (2013, p. 117), para que isso se torne realidade

€ necessario que os docentes também estejam emancipados digitalmente, o
que demanda processos de formacdo docente, ndo somente em nivel inicial,
mas também no ambito da educagdo continuada, nos quais os docentes
possam vivenciar processo de ensino e de aprendizagem com o0 uso de
diferentes TD, sendo sujeitos da aprendizagem em contextos que se utilizam
de diferentes modalidades educacionais, tais como: e-learning, b-learning,
m-learning, p-learning, u-learning e i-learning, a fim de que possam atribuir
significado as novas formas de ensinar e de aprender que se constituem
nessas modalidades.
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Porém, enquanto alguns professores reproduzem suas aulas tradicionais por meio de
apresentacdo de Power Point, j& que o uso das TD é de suma importancia, outros procuram,
por meio destas tecnologias, desenvolver suas competéncias na construcdo de novos saberes,
novas formas de pensar, de ensinar e de aprender a partir das diversas formas de aquisicéo e
processamento e informagdo e conhecimento, como consequéncia da criacdo das variadas
oportunidades que lhes sdo dadas.

Neste contexto, criar situacdes de ensino e de aprendizagem em sala de aula é uma
necessidade particular desta sociedade que exige profissionais capazes de flexibilizar seu
planejamento, tomando como base a ideia de profissional competente, e ser sujeito do meio,
seja na escola ou no mundo do trabalho e nas relagGes sociais, pois, conforme Perrenoud
(2000, p. 12),

o0 mundo do trabalho apropriou-se desta no¢do de competéncia e a escola
estaria seguindo seus passos, sobre o pretexto de modernizar-se e de inserir-
se na corrente dos valores da economia do mercado, como gestao de recursos
humanos, busca da qualidade total, valorizacdo da exceléncia, exigéncia de
maior mobilidade dos trabalhadores e da organizacao do trabalho.

Para responder a essas necessidades, faz-se necessario, no contexto atual, pensar em
praticas pedagdgicas com o uso das TD, pois o desenvolvimento de uma fluéncia tecnoldgica
digital e pedagdgica do professor apresenta inUmeras possibilidades para a interacdo,
comunicacdo e a representacdo do conhecimento, levando em conta a relevancia do espaco
dialético e a criacdo de um cendrio que permita aos sujeitos envolvidos se mostrarem, se
integrarem, formarem grupos e colaborarem, participando de forma efetiva de uma
comunidade de aprendizagem.

Essa necessidade de constru¢do de um espaco dialético com o uso das TD entre
professor e alunos contribui para o desenvolvimento e a constru¢do do conhecimento como
fontes para aprender e ensinar, pois no contexto da educacgéo o fazer pedagogico fundado na
interatividade abre possibilidades de modificages que se constroem de modo &gil e dinamico.

Criando esse movimento agil e dindmico, o professor deve ser capaz de interpretar,
problematizar e reconstruir momentos vividos em sala de aula, articulando a teoria e a pratica,
tendo como objetivo a mobilizacdo de contetdos curriculares que sejam conceitualmente
construidos pela viabilidade do uso das TD, possibilitando aos alunos descobertas e escolhas
de caminhos, seduzindo-os para um “construir conhecimentos” que estd permanentemente
Vvivo, porque todos os saberes e competéncias se mobilizam, resultando no compartilhamento

de acOes que privilegiam as relacdes dialogicas.
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Neste contexto, é preciso que o professor seja criativo, inventor, autbnomo, critico,
reflexivo, utilize metodologias diferenciadas no uso de TD em sala de aula, para que seja
possivel a mobilizacdo de conhecimentos curriculares pelos alunos, assumindo uma postura
investigativa didatico-pedagodgica, decorrente das relacdes estabelecidas entre professor e

alunos, pois, conforme Becker (2008, p. 55),

[...] o professor ndo pode ensinar diferentemente de seu conceito de
aprendizagem; por mais que se esforce [...] um professor ndo podera exercer
uma pedagogia e uma didatica inspiradas no construtivismo se continuar
preso a concepcdes epistemoldgicas empiristas ou aprioristas. [...] E por isso
que professores, ao assumirem uma nova moda didatico-pedagdgica, na
medida em que se esforgam para dar conta dessa novidade véo retrocedendo
até retornarem as formas costumeiras que desejavam superar.

O professor precisa saber lidar com as diferentes TD no contexto educacional, de
forma a contribuir significativamente para a aprendizagem de seus alunos e na melhoria da
qualidade da formacdo de cidaddos criticos e reflexivos da sociedade, pois a concepcdo de
competéncia para o uso das TD, segundo Coronado (2009, p. 19), constitui “um conjunto
integrado e dindmico de saberes, habilidades, capacidades e destrezas, atitudes e valores
postos em jogo em uma tomada de decisdes, na agdo e no desempenho concreto do sujeito em
um determinado espago profissional”. Desta forma, o professor deve-se utilizar deste espaco
para comunicar e representar o conhecimento através das TD, a fim de se constituir numa
inovacédo educacional.

Conduzir o processo de ensino e de aprendizagem através das TD é compreender tal
competéncia como a mobilizacdo de valores, atitudes, saberes e capacidades que pressupdem
a integracdo de conhecimentos desenvolvidos mediante tipos de tarefas que permitem uma
adaptacdo ajustada e construtiva nas diferentes situagdes educacionais.

Bernardi, Moresco e Behar (2013, p. 189), apontam as competéncias necessarias para
a préatica pedagdgica: “comunicar; interagir; orientar; flexibilizar; construir material didatico-
pedagogico; motivar; e avaliar’, buscando manter uma dindmica produtiva e harmonica de
trabalho.

A partir de tais competéncias € necessario que o professor realize um trabalho de
contextualizagdo do saber mediado pelas TD, buscando favorecer o desenvolvimento de
habilidades e competéncias do seu aluno, muito além do ler e escrever. Trata-se de criar
oportunidades para que tal sujeito possa explorar e questionar seus proprios saberes e praticas,
permitindo-lhe construir um conceito por meio das préoprias convic¢des e na apropriacao dos

recursos tecnologicos propostos.
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Estes recursos precisam tornar os processos de ensino e de aprendizagem didéticos,
ludicos, educativos e facilitadores da compreensdo de contetdos propostos, para além de
atividades de ensino e de avaliacdo, leituras obrigatdrias e leituras complementares que séo
apresentadas na formacdo do professor, a fim de que possam ser superadas as praticas
tradicionais de ensino.

A integracdo das TD em sala de aula pode enriquecer a pratica pedagdgica do
professor, desde que a proposta de desenvolvimento seja planejada, despertando no aluno um
pensamento critico, autdnomo, colaborativo e interativo, estimulando a iniciativa e a
responsabilidade individual e coletiva favoraveis a valorizacdo e a producdo de novos
conhecimentos. Conforme Ribeiro e Behar (2013, p. 214),

a principal funcdo dos educadores, neste contexto, é a criagdo de estratégias
para que esses alunos alcancem ndo apenas um bom uso das ferramentas,
mas apliqguem-nas de forma construtiva e diferenciada. E com os
professores, por meio de espacos de discussdo e criacdo, que O0s
conhecimentos, habilidades e atitudes necessarias poderédo ser construidos.

O desenvolvimento de propostas pedagdgicas com as TD requer uma postura
investigativa do professor, que leve o aluno a construir seu conhecimento de forma ativa,
instigando-o0 a superar conflitos cognitivos, bem como a explicitar as suas duvidas e
indagac0es, podendo julgar o que é mais conveniente, interessante, motivador e inovador para
sua sala de aula, tornando as aulas dindmicas e significativas para o seu publico-alvo.

No contexto educacional, é de fundamental importancia o professor desenvolver
competéncias no uso das TD, para saber compreender, sentir, comunicar-se e agir melhor com
as mesmas, mas para isso Sdo necessarias competéncias que permitam a troca de mensagens
entre os sujeitos envolvidos de forma interativa e cooperativa, com o propoésito educativo-
interativo, estimulando a construgdo do conhecimento a partir de situagfes-problema em que
o0 aluno possa contextualizar questdes locais e globais de forma flexivel e participativa, pois é
exigido que todos os envolvidos no processo de ensino e de aprendizagem possuam

competéncias especificas (fig. 2).
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Figura 2 — Principais competéncias docentes no uso de TD
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Estas competéncias estdo relacionadas ao modo como o professor faz uso das TD em
suas aulas, na criacdo e producdo de seus contetidos e materiais que serdo disponibilizados
para os alunos, tendo autocontrole e proatividade, sendo capazes de refletir e analisar
criticamente situacOes, atividades e modos de agir, mediante os diferentes aspectos da
aprendizagem. E necessario que o professor seja capaz de organizar, estruturar e sistematizar
atividades para o grupo, criando estratégias de ensino e, na tomada de decisdes, tendo clareza
e objetividade quanto a expressdo oral, gestual e escrita, buscando administrar o seu tempo,
de forma eficiente, delimitando prioridades e estabelecendo prazos.

No trabalho em equipe, a capacidade de motivar o grupo, a disposi¢ao para trabalhar
com afinco, o empenho na criagdo de um ambiente favoravel para a realiza¢do das atividades,
dentre outras, sdo atribui¢cGes importantes, pois permitem ao professor expressar e comunicar,
de modo adequado, seus sentimentos, opinifes, expectativas, contemplando suas relagoes
intra e interpessoais, articulando a comunicagdo com os sujeitos. O professor, precisa ter
autoestima, autoconfianga, disposicdo, autoconhecimento e conhecimento sobre o outro,
discernindo, analisando e buscando superar e sendo capaz de lidar com as proprias
dificuldades, e se colocando no lugar do outro.

Neste contexto, é necessario que o professor reflita sobre quais sdo os paradigmas,

concepcdes, teorias e crencas que servirdo de parametros na conducdo e desenvolvimento das
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suas atividades, para que suas habilidades com as TD favore¢cam a criacdo de novas formas e
canais de comunicagéo.

Falar de habilidades no contexto educacional € entender como o saber fazer, é usar o
conhecimento para processos de resolucdo de problemas e desafios, tendo como ponto de
partida a criatividade, pois, conforme Perrenoud (2000), a habilidade é menos ampla do que
uma competéncia; € a associacdo entre uma acao fisica ou mental e que indica a capacidade
adquirida, porquanto organiza e se reorganiza tais acdes. Logo, as habilidades sdo de carater
essencialmente pratico, técnico ou procedimental.

E pertinente que para o uso das TD em sala de aula, o professor seja capaz de criar
estratégias, sistematizar, planejar pedagogicamente suas atividades. Suas metodologia de
ensino, ndo se baseia em movimentos impensados e impulsivos diante de tais recursos, mas
em momentos de selecdo, reflexdo e interpretacdo, levando em consideracdo o perfil de estilos
de aprendizagem dos seus alunos, a fim de que as informagdes a disposicdo sejam
significadas e ressignificadas, transformando-se em conhecimentos.

Com a insercdo das TD na pratica docente, o professor deixa de ser o mero reprodutor
do conhecimento e detentor do saber, e passa a ser um sujeito ativo do processo, que interage
com o aluno e fornece subsidios que potencializem o desenvolvimento cognitivo e criativo do
aluno, numa posi¢do de facilitador da aprendizagem, e também sem receio de estar
igualmente a aprender.

A formacdo do professor, seja ela inicial ou continuada, deve estimular acdes
pedagdgicas que revelem autonomia e autoaprendizagem, competéncias relevantes para lidar
com a realidade em constante transformacéo, pois a construcdo de saberes para 0 uso das TD,
se ndo planejada adequadamente, pode gerar um risco para a melhoria da qualidade da

educacgéo. De acordo com Marinho e Lobato (2008, p. 6),

[...] sem o preparo adequado dos professores e gestores — nas formacdes
inicial e continuada — que sera mais do que nunca necessaria por conta dos
avancos tecnoldgicos — e sem uma ressignificacdo do ensinar e do aprender
em uma Sociedade da Informacdo, o uso do computador [...], das tecnologias
como a internet correra o risco de pouco ou nada significar em melhoria da
qualidade da educacdo, pouco ou nada agregara de valores ao trabalho que se
faz nas escolas.

A formacdo do professor frente as TD precisa ser um espacgo nos quais conhecimentos
podem ser construidos através da mediacdo, colaboragdo, interagdo, compromisso,

necessidades, interesses e desejos, diluindo as fronteiras entre quem forma e é formado,
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permitindo aos sujeitos fundamentar este processo formativo e socializar caminhos
alternativos.

A quebra de paradigma entre o professor e 0 aluno com o uso das TD, associada a
ideia de que estes recursos transformam saberes, fazendo emergir, a criatividade e a
autonomia dos envolvidos, numa atividade de participacdo, implica a busca e o
compartilhamento de informagdes e denominadores que auxiliem no mapeamento de
competéncias e habilidades destes sujeitos na utilizacdo das tecnologias.

Essa mudanca de postura pedagdgica para a utilizacdo das TD requer também dos
sujeitos a clareza e o planejamento necessarios ao seu Uso, pois no processo de ensino e de
aprendizagem, a formacé&o docente precisa dar espago para que 0s sujeitos possam questionar-
se sobre esta acdo, ja que os modos de conhecer, de produzir e divulgar conhecimentos estao
assentados sobre os desafios que a nossa sociedade exige, que sejamos capazes de comunicar,
interagir, orientar, flexibilizar, motivar, avaliar, programar, conduzir o processo de ensino e
de aprendizagem, selecionar recursos, intervir, enfim, acompanhar as mudangas.

Urge pensar na possibilidade e na necessidade de priorizar, na formacdo dos
professores, atividades investigativas que envolvam o uso das TD, nas quais o professor possa
experienciar, aprender fazendo, incorporando as caracteristicas e funcionalidades de tais
recursos, gerando espagos desafiadores e cooperativos que permitam a liberdade de
pensamento e expressédo, mobilizagdo de conhecimentos e atitudes investigativas para langar e
resolver problemas, analisando e refletindo sobre as problematicas evidenciadas por elas.

No préximo capitulo abordam-se os MDV3D nos processos de ensino e de
aprendizagem, dialogando com algumas concep¢fes pedagogicas destes ambientes, suas
caracteristicas, e buscando compreender sua importancia, papel e aplicabilidade na formacao
do professor, viabilizando diferentes formas de se pensar o ensino e a aprendizagem através

de estratégias didaticas, desenvolvendo a autonomia e a criatividade de seus usuarios.
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3 MUNDOS DIGITAIS VIRTUAIS EM 3D

“Mire e veja: 0 mais importante e bonito, do mundo, é
isto: que as pessoas ndo estdo sempre iguais, ainda ndo
foram terminadas, mas que elas vao sempre mudando.”

Guimaraes Rosa

Neste capitulo apresentam-se algumas concepgdes pedagogicas, caracteristicas,
contribuicdes e potencialidades dos MDV3D nos processos de ensino e de aprendizagem na
formacdo do professor, e estratégias didaticas que podem contribuir para a incorporagdo
destes mundos em praticas docentes, criando situacdes dinamicas que favorecam e promovam
o0 envolvimento e a descoberta de cada sujeito nas interacdes estabelecidas em outros espacos.

A estrutura criada no MDV3D Open Sim é composta de interfaces e estratégias
programadas que respeitam o ritmo de cada usuario nesses ambientes para a construcdo da
interatividade® e da aprendizagem em relagio a conceitos matematicos, pois cada proposta de
sala ambiente necessita compor esses espacos, no sentido de diferencia-los em processos
criativos de atualizacdo. Envolvem desde a ideia, a organizacdo, 0 armazenamento e as
maultiplas formas de navegacdo e apropriacdo, até as multiplas modalidades de criacdo e
possibilidades pedagdgicas outras ndo pensadas.

A metodologia aplicada pelo professor em suas atividades propostas ou desenvolvidas
fica sob sua responsabilidade, ndo seguindo um padrdo para todas as disciplinas envolvidas;
cada um é responsavel por elaborar o roteiro a ser seguido pelos alunos, as interfaces que
serdo utilizadas e a dindmica de integracdo de propostas pedagdgicas que articulem recursos e
funcionalidade destes mundos.

A formacédo desses professores nos MDV3D pressupde que € possivel elaborar e
propor um material didatico nestes ambientes, a partir de um envolvimento e de um propdsito
repensado através da sua pratica. Schlemmer (2005) destaca que na sociedade atual, trabalhar
com MDV3D néo é apenas uma possibilidade, mas também uma necessidade.

Para tanto, os MDV3D tém uma interface amigavel e flexivel, sendo possivel
aproveitd-la para a elaboracdo de um curso e no planejamento de atividades que podem ser
programadas e liberadas aos alunos quando necessarias, aumentando o potencial pedagogico a

ser explorado em cada disciplina, & medida que aumenta a adesdo dos alunos na utilizagdo

5 Lemos (1997) concebe interatividade como uma nova forma de interagédo técnica, de cunho eletronico — digital,
diferente da interacdo analdgica, que caracteriza 0s media tradicionais. E a acdo dial6gica entre 0 homem e a
técnica.
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desses ambientes e o desejo de se aprender em grupo, na troca de ideias e experiéncias, no
amadurecimento e comprometimento com a causa maior: saber utilizar um MDV3D com
estratégias que permitam a flexibilidade e o fortalecimento do querer aprender, seja individual

ou coletivamente.

3.1 Concepcdes pedagogicas sobre MDV3D

O MDV3D ¢ definido como espagcos digitais, de representacao grafica 3D, nos quais 0
sujeito € representado por meio de um avatar, € que medeia a aprendizagem e 0
desenvolvimento de condicBes, estratégias e intervencdes de aprendizagem num espago
virtual na internet, organizado de tal forma que propicie a construgdo de conceitos, por meio
da interacdo de alunos e professores, e de recursos disponibilizados nestes ambientes.

Um MDV3D pode ser utilizado como um recurso pedagdgico que privilegia as acdes,
0 estar junto e as relagdes estabelecidas entre os seus usuarios, podendo contribuir para uma
nova forma de ensinar e aprender através das diferentes formas de interacdo e comunicacao,
tais como: o Second Life (http://secondlife.com), Minecraft (https://minecraft.net/), Active
World (http://www.activeworlds.com/), OpenSimulator (http://opensimulator.org/), dentre
outros. Varias experiéncias em instituicdes educacionais ou empresas desenvolveram
pesquisas com o Second Life, como € o caso da Unisinos (fig. 3), que vem investigando o seu
potencial para a Educacéo desde o final de 2006 (SCHLEMMER; BACKES, 2008).

Figura 3 — Unisinos no Second Life/Laboratério de Anatomia Humana 3D

Fonte: Second Life/llha Unisinos (2014)


https://minecraft.net/
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Destacamos também o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas
(SEBRAE) no Second Life (fig. 4) como um espaco aberto para atender e capacitar seu
publico-alvo, buscando disseminar a importancia do empreendedorismo e dar oportunidades

de aprendizagem, com o uso de um ambiente em 3D.

Figura 4 — SEBRAE no Second Life/llha Empreendedor
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Fonte: Second Life/Sebrae (2008)

Tais mundos sdo considerados como metaversos, ja que permitem a criacdo de
MDV3D, possibilitando que seus usuarios interajam entre si a partir da representacdo de um
avatar, isto é, uma “representagdo grafica de um sujeito em um mundo virtual”
(SCHLEMMER e BACKES, 2008, p. 523).

De acordo com Schlemmer (2012, p. 66), metaverso

[...] se constitui no ciberespago e se “materializa” por meio da criagdo de
Mundos Digitais Virtuais (MDV), onde ha possibilidades de imersdo e no
qual diferentes espacos para o viver e conviver sdo representados,
propiciando o surgimento dos “mundos paralelos”.

Nestes mundos os avatares agem e interagem com outros avatares utilizando a
linguagem textual, linguagem oral, a linguagem gestual e a linguagem grafica. Na linguagem
textual pode se comunicar por meio do chat e também de notecards, ja na linguagem oral, é
possivel a troca de informaces através da voz; j& na linguagem gestual, o avatar pode sorrir,
dancar, voar, acenar, abracar, dentre outros gestos; e na linguagem grafica, € permitida a
criacdo de objetos e espacos em 3D, proporcionando um realismo maior do contexto fisico. A

fig. 5 apresenta o avatar de Carloney Alves, isto &, 0 seu “eu digital virtual”, sua identidade,
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numa visdo frontal dentro de um MDV3D, sendo possivel escolher o sexo, a cor da pele,
altura, cabelo, roupa etc., pois a criacdo/personalizacdo de um avatar depende da forma que

desejamos ter.

Figura 5- Avatar Carloney Alves

Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Segundo Backes (2011, p. 109), existem algumas classificagdes quanto aos tipos de
avatares, podendo ser:

a) humanoides: avatares de forma humana, mas que podem ser tematicos
(cyberpunk, celebridade, erotico, steampunk);

b) mecha: avatares em formato de robd;

c) abstrato: avatares de formas que seriam impossiveis de existir no mundo
presencial fisico;

d) furry: avatares humanoides com partes de animais;

e) ndo-humanoides: avatares que sdo completamente animais ou que nédo
apresentam caracteristicas humanoides.

Num MDV3D, cada avatar tem a liberdade para atuar e buscar seus interesses sem
regras especificas, explorando e compreendendo estes ambientes, sendo capaz de perceber
que a sua presenca é parte integrante/atuante deste mundo, pois a imersdo nestes ambientes
ndo ha limites de participacdes e interacGes com 0s objetos que neles se encontram e espagos
do proprio ambiente, segundo Behar e Maria (2013, p. 200), “os avatares podem criar,
modificar e apagar objetos, interagir sobre diversas linguagens com 0s outros avatares,
realizar exploragdes e passeios, trabalhar, namorar, entre diversas outras possibilidades” nos

metaversos.
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Além dessas caracteristicas, podemos personalizar a aparéncia do avatar (fig. 6),

editando diversas partes do corpo, utilizando modelos ja existentes ou criando diferentes

vestimentas e objetos para serem anexados, aumentando assim o grau de realismo.

Figura 6 — Personalizac¢éo do avatar
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

(Edicao Aparencia)
Carioney Alves

Os metaversos possuem caracteristicas (Quadro 2) que podem favorecer a interacdo

entre os sujeitos, de modo a compartilhar experiéncias e vivéncias, exigindo-se novos sentidos

para o uso da informagdo e comunicacao, a fim de que seja possivel significar e ressignificar a

construcdo e a atualizacdo do conhecimento. Ademais, € exigido que todos os envolvidos com

estes espacos possuam competéncias especificas para desempenhar seus papéis com

propriedade, tais como: ter fluéncia digital, autonomia, realizar intervengdes pedagdgicas,

conhecer 0s tipos de ambientes e suas especificidades, ter vivenciado e habitado em diferentes

espacos de ensino e de aprendizagem, dentre outras, podendo ampliar significativamente as

possibilidades para o desenvolvimento de a¢6es pedagdgicas no cenario da educacéo.
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Quadro 2 — Caracteristicas dos metaversos

I_ Ambientes desenvolvidos na dimensio 3D |

I_ Interacio/interatividade em tempo real |

|— Presenca de avatares |

I_ Possibilidades de criar € compartilhar espacos |

Liberdade para dar significado a sua

I— utilizacao |

Fonte: Behar; Maria (2013, p. 199)

As mudangas introduzidas pelos MDV3D podem naturalmente contribuir para o
enriquecimento progressivo dos ambientes e contextos de aprendizagem, revelando-se na
possibilidade de criacdo dialdgica propiciada pelas interacdes de pensamentos, conceitos,
imagens, midias e ideias, nas quais o sujeito atua de forma consciente com 0s objetos do
conhecimento na educagdo. Robles e Jeronimo Montes (2012, p. 206, traducdo nossa)
afirmam que “os educadores devem entender e estar consciente da necessidade de gerar novas
formas de aprendizagem de acordo com as demandas atuais dos alunos deste século XXI"’®,
partindo de uma realidade em que prevaleca o didlogo entre os sujeitos, como forca de
mudanca e de libertacdo, pois é fundamental que suas competéncias promovam habilidades
no uso desses ambientes.

Os MDV3D invadem os espagos de relagcbes, com a possibilidade de subsidiar
diferentes préaticas pedagdgicas, de forma que seus usuarios possam converté-los num espaco
rico em descobertas por meio da sua interatividade e na interacdo entre os pares. Os MDV3D
tém a capacidade de facilitar as oportunidades de aprendizagem superior personalizada aos
individuos, permitindo uma abertura e uma ligacdo ao mundo exterior. Nessa concep¢éo, 0s
usuarios dos MDV3D devem ser encorajados a confrontar-se com a realidade, mostrando-se
criativos a novas descobertas e alternativas inovadoras.

Os MDV3D proporcionam aos seus usuarios, mediante recursos hipermidiaticos, isto
é, a integracdo de varias midias/linguagens, tais como textos, animagdes, imagens, videos,

sons e movimentos, situacdes de ensino e aprendizagem para alunos e professor, buscando

6 “los educadores deben comprender y estar conscientes de la necesidad de generar nuevas formas de aprendizaje
acorde a las demandas actuales de los estudiantes de este siglo XXI”. (ROBLES E JERONIMO MONTES,
2012, p. 206)
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assumir uma postura de sujeitos ativos, com capacidades argumentativa e reflexiva, a medida
que constroem e reconstroem conceitos e apresentam estratégias didaticas por meio das
diferentes funcionalidades desses ambientes.

Analisar o papel que estes espacos tém desempenhado na vida social implica ndo
somente explorar as caracteristicas técnicas dos meios, mas buscar entender as condicGes
sociais, culturais e educativas de seus contextos. Para Valente e Mattar (2007, p. 155), o
MDV3D “representa um conjunto de tecnologias que, quando combinadas, fornecem uma
interface para um mundo tridimensional gerado por computador, de tal forma que o usuario
acredita estar realmente nesse mundo, e intuitivamente passa a interagir com esse ambiente
dindmico”.

Os MDV3D podem ser compreendidos como espacgos que oferecem condicdes para a
interacdo (sincrona e assincrona) permanente entre os usuarios, como ambientes de ensino e
de aprendizagem que favorecem a interacdo entre os sujeitos, além da interatividade com os

objetos e espacos do proprio ambiente. Segundo Almeida (2003a, p. 331),

sdo sistemas computacionais disponiveis na internet, destinados ao suporte
de atividades mediadas pelas tecnologias da informacdo e comunicag&o.
Permitem integrar multiplas midias, linguagens e recursos, apresentar
informacGes de maneira organizada, desenvolver interagcdes entre pessoas e
objetos de conhecimento, elaborar e socializar producgfes, tendo em vista
atingir determinados objetivos.

E possivel perceber nos MDV3D as multiplas interfaces oferecidas aos seus usuarios e
a oportunidade de discutir e compartilhar questdes no tempo e espaco que sao propicios a
cada um. A importancia da utilizacdo destes recursos no contexto educacional por oferecer
aos professores e alunos, oportunidades de definir seus proprios caminhos a ser trilhados,

pois, conforme Valente e Mattar (2007, p. 189), um metaverso

permite ao aluno uma forma diferente de participacdo. Ele ndo esté limitado
somente a ver imagens, mas pode também vivenciar o espaco em que a
experiéncia esta ocorrendo e aprender. Assim, o ambiente virtual propicia
uma viagem em busca do conhecimento, na qual o aluno vivencia o
conhecimento na préatica e ndo somente na teoria.

Com o desenvolvimento de novas fung¢fes na web, os MDV3D tém conquistado seu
espaco para serem utilizados em atividades educacionais. Os MDV3D partem da necessidade
e experiéncias de situacOes de ensino, pois demandam uma participacao colaborativa para que

cada vez mais possam ser aperfeicoados, e de modo particular, preparar novas geragdes para
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saber lidar e apropriar-se seletivamente do conhecimento disponivel, transformando-o em
saber (til para o uso individual e para a coletividade.

Para Backes (2011, p. 99), quando afirma que um MDV3D pode significar

uma possibilidade de ampliacdo na configuracdo de espacos de convivéncia,
utilizando ndo s6 os espacos de presenca fisica, como também, os espacos de
presenca digital virtual. A presencialidade (fisica ou digital virtual), neste
contexto, é definida pela participacdo e interacdo por meio da representacao
das suas a¢des no contexto onde se da o viver e conviver dos seres humanos.

O viver e o conviver dos seres humanos nestes ambientes se constituem na tomada de
consciéncia de que € possivel nesses novos contextos potencializar o processo de construgéo
do conhecimento que se configura colaborativa e cooperativamente, tornando a aprendizagem
mais significativa, interessante, envolvente, atraente e interativa.

Favorecer a interatividade e a aprendizagem através dos MDV3D € condicdo
importante para a producdo de significados e a garantia de que seus usuarios agregaram
valores na troca de experiéncias, na participacao das atividades propostas e na construcdo do
saber. Surge ai uma nova visdo, sendo preciso incorporar elementos ja existentes na web,
elaborar atividades que utilizem as diferentes formas de comunicacdo (textual, oral, gréfica e
gestual), podendo assim, professores e alunos vislumbrarem as potencialidades existentes
num Espaco de Convivéncia Digital Virtual (ECODI), analisando, construindo, questionando
e buscando solucoes.

De acordo com Schlemmer (2008, p. 24), um ECODI compreende

diferentes TDs integradas, tais como AVAs, MDV3Ds, tecnologias da web
2.0, agentes comunicativos (ACs — criados e programados para a interacao),
entre outros, que favoregcam diferentes formas de comunicagéo (textual, oral,
grafica e gestual); fluxo de comunicacdo e interacdo entre 0s sujeitos presentes
nesse espago; e fluxo de interagdo entre 0s sujeitos e 0 meio, ou seja, 0 proprio
espaco tecnoldgico.

A partir desta concepgdo é preciso explorar a potencialidade destes espagos para que
se estabelecam lacos de convivéncia que permitem atingir um nivel de interacdo e
participacdo com os avatares ali representados, nos quais 0s cenarios se modificam em tempo
real a medida que tais sujeitos agem e interagem com e no “mundo” e com as informagdes

nele apresentadas, problematizando-as e instigando-o0s no seu processo de aprender (fig. 7).
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Figura 7 — ECODI - Ilha Unisinos
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Fonte: Second Life/llha Unisinos (2014)

Fazemos parte de uma sociedade em que o contexto da cultura digital traz mudancas
de forma significativa possibilitadas pela web, pois os MDV3D permitem “aos seus
interatores um nivel de interatividade diferenciado, na medida em que permite a criacdo de
avatares, bem como, a modelagem de objetos e conteudos livremente, assegurando o direito
sobre a propriedade intelectual do que for criado” (ALVES, 2007, p. 245).

Nesse navegar, em que 0s sujeitos sdo responsaveis pela construgdo do conhecimento
num espago dialdgico, cooperativo, perpassando pelo respeito mutuo e pela solidariedade
interna, € relevante considerar que estes espacos podem vencer as barreiras do tempo e ajudar
aos seus usudrios a criarem comunidades de aprendizagem e desenvolvimento. Ressaltam
Blattmann e Fragoso (2003, p. 16)

ndo h& campo do saber e de experiéncias humanas cujos conhecimentos nao
estejam incluidos na memoria desse suporte eletrnico da informacao
(digital/virtual) viabilizado pela informética e disponivel, a cada dia, a um
maior nimero de usudrios, desde que possuam 0S Meios necessarios para
fazé-lo.

Nesses ambientes, o potencial pedagdgico oferecido aos usuarios, como acesso a
informacdo, conversacdo com os sujeitos envolvidos e a liberdade de navegabilidade em
tempo e espaco, possibilita, de forma integrada, o desenvolvimento de tarefas, a veiculacdo de
dados, os ajustes as necessidades e aos objetivos de planejamento de curso. Porém, nos
ultimos anos, percebemos uma preocupacao na utilizacdo dos MDV3D sob outros olhares, de
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uma forma mais ampla e voltada para a sua aplicabilidade, sua esséncia e o seu papel no
processo de ensino e de aprendizagem. Para Lima e Tarouco (2005, p. 173) existem

algumas caracteristicas que independem do ambiente e dependem do
planejamento do professor; alguns aspectos basicos fornecidos pela maioria
dos ambientes que devem ser utilizados de acordo com os fins educacionais;
caracteristicas que dependem diretamente da tecnologia que estd sendo
utilizada; a necessidade de realizar o aperfeicoamento dos ambientes
educacionais, incorporando novos recursos dos niveis basico e avangado.

Os MDV3D dispdem de um conjunto de interfaces que podem ser agrupadas de
acordo as necessidades de cada curso e dos objetivos do professor da disciplina, pois é
possivel promover a interatividade e a aplicabilidade dos recursos disponiveis para as
propostas de atividades planejadas, ampliando acGes extraclasse, de modo agil e dinamico,
proporcionando comunicacao, investigacao, aprendizagem e producdo de conhecimento.

Britain e Liber apud Okada (2003) afirmam que é possivel o professor fazer
adaptacdes nestes mundos de acordo com o contexto, a necessidade dos alunos e os objetivos
da atividade planejada. E necessario também apresentar os recursos e possibilidades
existentes no ambiente para que este seja de facil navegacdo, colaborando com o aprendizado
do préprio usuério, coordenando e monitorando o grupo de acordo com suas necessidades,
impulsionando o rompimento de paradigmas, modificando a forma de desenvolver
determinados processos, propiciando novos acordos, buscando assim a autonomia do aluno
para poder encontrar seus proprios mecanismos de aprendizado, trazendo contribuicGes para o
grupo.

O uso dos MDV3D no contexto educacional traz como fatores relevantes a clareza, a
objetividade e o planejamento do professor na elaboragdo da sua disciplina nesses espacos,
integrando diferentes interfaces e diversidade de materiais, despertando no aluno interesses,
valores e expressdes positivas de construcdo de conhecimentos, conhecimento entendido
como algo exclusivo do sujeito.

Com o advento dos MDV3D, é necessario que o professor tenha conhecimentos sobre
0 potencial dos recursos disponiveis nestes espacos para que busque integrar em suas praticas
docentes, escolhendo ambientes que atendam as suas demandas e estejam em sintonia com as
necessidades dos seus alunos, compreendendo o que é ensinar, aprender, comunicar e
interagir, a fim de alcangar uma ampla compreensdo sobre 0S processos que ocorrem em
ambientes de aprendizagem.

O desafio de trazer as informacgdes presentes nos MDV3D e as proprias interfaces

tecnologicas para seu contexto, articulando-as com o0s conhecimentos académicos e
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propiciando a interlocucdo dos individuos, gira em torno de questdes acerca da interagdo,
como possibilitar a cooperagdo entre 0s Usuarios, como coordenar essa comunicagdo e como
utiliza-la para auxiliar na construcdo da aprendizagem. De um lado, os métodos propostos
podem ser utilizados simplesmente para repassar contetdos e informagfes conforme o
modelo tradicional de ensino; de outro, podem também servir de meio que possibilite aos
envolvidos refletir sobre o processo de aprendizagem, com o foco principalmente nas
interacdes e numa visdo de conhecimento de base interacionista e sistémica. Schlemmer
(2012, p. 100) afirma que os MDV3D séo

ambientes imersivos participativos que possibilitam aos sujeitos uma
comunicagdo multidirecional por meio do uso de diferentes linguagens
(gestual, textual, oral e gréafica), bem como um alto nivel de interacdo e
interatividade em que as ac¢des do sujeito irdo modificar o0 meio, 0s outros
sujeitos e ele mesmo. O alto nivel de telepresenca e de presenca digital virtual
possibilitado pela utilizagdo dos MDV3D esta diretamente ligada com a
possibilidade de representagdo por avatar, propiciada ao sujeito.

Tais mundos permitem também uma légica hipertextual, que pode dinamizar o
compartilhamento de saberes, num contexto significativo e desafiador, fazendo com que o
usudrio crie seu préprio roteiro e escolha leituras adequadas para a construcao de conceitos e
sentidos, ja que o mesmo permite apresentar links como veiculos para a busca e troca de

informacdes. Xavier (2004, p. 174) destaca que 0 usuario do hipertexto

[...] folheia o cardapio disponivel naqueles sitios digitais, seleciona o que vai
querer e, em seguida, serve-se das “iguarias” dos hiperlinks que mais lhe
apetecem, na porcdo que desejarem e na mesma velocidade do fluxo do
pensamento.

As possibilidades que os hipertextos trazem para seus usuarios ampliam horizontes,
facilitam a navegacdo, superam os modelos tradicionais, que muitas vezes sdo transpostos
para a sala de aula online, despertando assim um interesse maior do aluno para entender as
potencialidades pedagdgicas proprias do digital online. No mundo digital precisamos estar
atentos as possibilidades pedagdgicas que esses sistemas oferecem, buscando novas posturas e
criando héabitos para disponibilizar informagdes, facultando aos alunos muitos momentos para
expressar suas ideias e retomar dificuldades de contetdos ja trabalhados. E interessante
também realizar atividades colaborativas, propondo em cada etapa tarefas relacionadas as
anteriores e impondo desafios, para que essas dificuldades possam ser trabalhadas, desde que

sejam orientadas e acompanhadas pelo professor.
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Os diferentes MDV3D possibilitam o desenvolvimento de atividades de ensino e de
aprendizagem, nas quais 0s seus usuarios busquem, analisem e avaliem as informacdes ali
contidas, permitindo a compreensdo dos conhecimentos, habilidades e atitudes necessarias
para uma participacdo ativa e competente nesses espacos, sendo capazes de selecionar e

aplicar o contetido proposto do modo mais adequado para cada situacéo.

3.2 Caracteristicas dos MDV3D

A medida que se desenvolvem novas funcbes na web, os MDV3D permitem a
flexibilidade da navegacg&o e as formas sincronas e assincronas de comunicagéo entre alunos e
professores, buscando seus proprios caminhos de acesso as informacdes desejadas, afastando-
se de modelos tradicionais de ensino e garantindo aprendizagens personalizadas.

Os MDV3D se caracterizam pela possibilidade de ampliacdo do espaco real fisico
dentro de um espaco virtual na internet, onde ha possibilidade de imersdo para o viver e 0
conviver em diferentes espacos que sao representados pelos “mundos paralelos”, nos quais os
sujeitos podem agir e interagir, viver e conviver, num universo de representacdes.
(SCHLEMMER, 2012).

O Minecraft (fig. 8) € um MDV3D que promove a aquisicdo de competéncias
diversificadas, uma vez que, através do mundo feito de blocos, permite ao usuario construir
mundos imaginarios, tendo as paisagens e a maioria de seus objetos compostos por blocos,
sejam eles de terra, pedra, areia ou outros elementos encontrados na natureza, que podem ser

removidos e recolocados em outros lugares.
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Figura 8 — Pagina do Minecraft

E necessario que o conjunto de interfaces disponiveis neste ambiente (fig. 9) seja
modelado em funcdo do publico-alvo, remetendo os alunos a desafios que objetivem a
proposta da aula, como, por exemplo, de Matematica, trabalhando conceitos de Geometria e
suas caracteristicas, numa troca de informacbes e construcdo do conhecimento, e que

possibilitem aos professores utiliza-lo como auxilio ao processo de ensino e aprendizagem.

Figura 9 — Geometria no Minecraft

Fonte: Minecraft (2014)
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No Minecraft é possivel trabalhar com duas situagdes: o0 modo criativo e 0 modo de
sobrevivéncia. No modo criativo, cada sujeito vai criando o seu mundo a partir da sua
imaginacéo, interesses e possibilidades, tendo como esséncia a criacdo de objetos e cenarios,
usando a sua criatividade e habilidade para a construgdo; j& no modo de sobrevivéncia, é
necessario adquirir matérias-primas existentes no ambiente para sobreviver, construir e
materializar as suas ideias.

S&o muitas as funcionalidades oferecidas pelo Minecraft e muitas séo as possibilidades
de modelagem do ambiente, mas elas sO serdo Uteis desde que o seu objetivo central seja um
curso eficaz e bem planejado, estabelecendo uma relagéo entre tais mundos e a aprendizagem.

Pfromm Netto (1998, p. 71) estabelece a relagdo entre ambientes e aprendizagem
como

o planejamento de ambientes especificos para ensinar e aprender cada uma
das disciplinas curriculares. Pode igualmente ser feito com mobilizacéo (e
constante atualizacdo) de uma larga variedade de recursos geradores de um
‘habitat’ de aprendizagem extremamente envolvente, a ser articulado com as
experiéncias de apropriagdo sistematica de conhecimento.

Na construcdo de um MDV3D, sdo adicionados recursos e desafios que podem
promover o desenvolvimento de habilidades e a formacao de conceitos, de modo particular,
da Matematica e seus usuarios, facultando a individualidade ou a coletividade para
compreensdo de conteldos e a realizacdo de atividades, sendo o espaco online projetado para
o dialogo, a troca de experiéncias, a reconstrucdo e a socializacdo de saberes, permitindo
ainda gue se escolham estratégias pedagdgicas que estimulem a autonomia e a auto-orientagédo
do seu processo de ensino e de aprendizagem.

Para Schlemmer (2012, p. 83), um MDV3D pode

reproduzir de forma semelhante ou fiel ao mundo fisico ou pode ser uma
criagdo diferenciada, desenvolvida a partir de representagdes espaciais
imaginarias, simulando espagos ndo fisicos para convivéncia digital virtual.
Esses mundos podem ter leis proprias, nos quais podemos usar todo o poder
da nossa invencao e criatividade, pois ndo estamos presos a regras fisicas.
Outra caracteristica fundamental dos MDV3D é o fato de se caracterizarem
como sistemas dindmicos, ou seja, 0 ambiente se modifica em tempo real a
medida que 0s seus usuarios vao interagindo com ele.

Para criarmos um espaco de aprendizagem, devemos olhar o sujeito em sua
multidimensionalidade, com seus diferentes estilos de aprendizagem e com suas diferentes
formas de resolver problemas e perceber a realidade. E necessério desenvolver um ambiente

em que o aluno seja considerado em seus diferentes aspectos, vivendo em um ambiente,
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compartilhando ideias e tecendo todo um sistema de relagdes. Conforme Lima e Tarouco
(2005, p. 172),

0 ambiente deve proporcionar o desenvolvimento do tateamento
experimental, isto é, deve proporcionar o desenvolvimento de habilidades
como: manipular, observar, relacionar, emitir, e verificar hipoteses; o
ambiente deve proporcionar o desenvolvimento de atividades colaborativas;
0 processo deve ocorrer no ritmo individual de cada aluno; o professor deve
planejar e organizar condigdes de trabalho adequadas e o professor deve
disponibilizar materiais.

As interfaces dos MDV3D, por se constituirem como meio para o didlogo entre o
usuario e o sistema, devem oferecer aos alunos e professores os mecanismos de busca, por
meio de variadas opcdes de navegacdo e facilidades na localizacdo das informacdes

procuradas. De acordo com Silva (2003, p. 62), estes espacos devem

favorecer interatividade entendida como participacdo colaborativa,
bidirecionalidade e dial6gica, além da conexdo de teias abertas como elos
que tracam a trama das relagBes. O informata que programa esse ambiente
conta de inicio com o fundamento digital, mas para garantir hipertexto e
interatividade terd que ser capaz de construir interfaces favoraveis a criagdo
de conexdes, interferéncias, agregactes, multiplicidade, usabilidade e
integracdo de varias linguagens (sons, textos, fotografia, video). Tera que
garantir a possibilidade de producéo conjunta do professor e dos alunos e ai
a liberdade de trocas, associacdes e significagdes como autoria e co-autoria.

O papel do professor é indispensavel, pois é a ele que cabe a tarefa de planejar,
participar, instigar as discussdes, acompanhar e analisar a constru¢do do conhecimento através
da participagdo individualizada e coletiva dos alunos nos espacos de interacdo
disponibilizados no ambiente, tendo a capacidade de construir novos objetos de
conhecimento, a visualizagdo concreta de elementos abstratos, o compartilhamento de
experiéncias e emocgoes de maneira informal e altamente personalizavel.

O processo continuado de aprendizagem através de trocas incentiva o trabalho
cooperativo entre os diferentes sujeitos, estimulando a constituicdo de comunidades de
aprendizagem. Constituir uma comunidade de aprendizagem é um desafio para todos e
implica uma nova reorganizacdo dos espacos de aprendizagem da sala de aula. Segundo
Pallof e Pratt (2002, p. 65),

uma comunidade de aprendizagem online é muito mais que apenas um
instrutor interagindo mais com alunos, e alunos interagindo entre si. E, na
verdade, a criagdo de um espaco no qual alunos e docentes podem se conectar
como iguais em um processo de aprendizagem, onde podem se conectar como
seres humanos. Logo eles passam a se conhecer e a sentir que estdo juntos em
alguma coisa. Eles estdo trabalhando com um fim comum, juntos.
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Nesta perspectiva, Moretti (2012, p. 154) afirma que nesta comunidade se
“compartilham formas de trabalho, experiéncias, instrumentos e praticas, e que considera a
aprendizagem colaborativa um valor que tem de ser preservado: este compartilhamento
acontece de forma espontéanea e informal, através dos membros da comunidade”, pois nao
podemos perder de vista que estes membros compartilham um interesse comum para alcancgar
alguns objetivos através de uma interagao.

A forma de interacdo com o ambiente e com os desafios oferecidos pode estar limitada
pelo aspecto de sua apresentacdo, como 0s aspectos graficos e os elementos que propiciam a
navegacdo. Conforme Neves e Mercado (2013, p. 173), em qualquer situacdo de formagéo e
aprendizagem com uso das tecnologias, tais recursos “sao capazes de proporcionar a reflexao
necessaria a pratica pedagdgica, como também o desenvolvimento de competéncias ao longo
do processo”, pois apenas 0 Seu uso ndo garante interacles; isto requer mudancas de
comportamentos e atitudes dos seus usuarios, desencadeando a¢des pedagdgicas significativas
para o processo de ensino e de aprendizagem.

O acesso as informacdes proporcionado pelos MDV3D pode oferecer caminhos para
essas novas propostas educacionais, mais adequadas aos novos tempos sociais, permitindo
que as possibilidades para a autonomia na aprendizagem, oferecidas por estes mundos,
facilitem o acesso de professores e alunos e concedam liberdade para escolher o tempo e 0
espaco que mais Ihes convém para navegar, e que as trocas de experiéncias sejam garantia de
qualidade e reconhecimento social desses ambientes, gerando posturas e exploracdo das
atividades por seu préprio interesse e iniciativa.

Como afirma Backes (2012, p. 191-192),

a representacdo da imersdo no espaco de relacdo por meio de um avatar; o
sentimento de presenca e proximidade, que podem instigar a presencialidade
e consequentemente a responsabilidade; as diferentes possibilidades de
representacdo (grafica, oral, textual e gestual) da percepcdo no processo de
interacdo; as diversas formas de conversar e estabelecer didlogos; a
oportunidade de exercer a autonomia (acdo do avatar é que determina a
presencialidade e a construgdo do mundo) e desenvolver a autoria (na
medida em que é um espaco que permite diferentes formas de representar o
conhecimento).

A insercdo dos MDV3D na formacédo do professor pressupde pensar numa quebra de
paradigmas e mudancas ocorridas no meio social e educacional, pois precisamos convidar
professores e alunos a reformularem e ampliarem suas concepcdes de que é possivel ensinar e
aprender nestes ambientes, encorajando-os a identificar os contedos necessarios e 0S

recursos que podem ser aplicados para a construcdo do conhecimento no processo formativo.
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As informacGes contidas nos MDV3D podem ser planejadas para as necessidades,
caracteristicas, comportamentos e limitacGes dos seus usudrios, levando em conta que cada
usuario € um sujeito simultaneo e alternante, alguém com a possibilidade de abrir vérias
janelas no computador e fazer varias coisas a0 mesmo tempo, pois possui maior flexibilidade.
Por outro lado, tem maior dificuldade de atencéo, possui humor, espirito de aventura e faz uso
da autonomia e das oportunidades de opinar.

Os processos de ensino e de aprendizagem nestes ambientes constituem desafios
colocados ao contexto educacional, pois ndo ha como continuarmos com uma educagdo
centrada no paradigma da transmissdo e da reproducgdo, se a presenca dos MDV3D na
educacédo representa uma possibilidade de ressignificagdo dos conceitos de tempo, espaco,
presenca, distancia, interacdo, hipertextualidade, informacdo, construcdo do conhecimento,
provocando perturbacdes com vistas a busca de soluces.

Os MDV3D permitem a criacdo de uma rede de aprendizagem, pois segundo Palloff e
Pratt (2002, p. 53), essa rede ¢ “um veiculo através do qual ocorre a aprendizagem online”. OS
sujeitos se inter-relacionam envolvendo-se num processo autorreflexivo, despertando nessa

comunidade

interacdo ativa, envolvendo tanto o contetido do curso quanto a comunicagéo
pessoal; Aprendizagem colaborativa, evidenciada pelos comentarios
dirigidos mais de um aluno a outro do que de um aluno ao professor;
Significado construido socialmente, evidenciado pelo acordo e pelo
guestionamento; Compartilhamento de recursos entre 0s alunos; Expressoes
de apoio e de estimulo trocadas entre os alunos, além de vontade de avaliar
criticamente o trabalho dos colegas (Op. cit., p. 56).

Os MDV3D podem atender um publico variado, desde os alunos secundaristas as pés-
graduacOes e capacitagdes em empresas, permitindo a utilizacdo de interfaces para os diversos
niveis e etapas do processo de construcdo do conhecimento, a luz das concepgdes que

fundamentam tais ambientes, sendo possivel proporcionar um alto nivel de interacdo e

interatividade. Mattar (2008, p. 90) afirma que estes ambientes permitem

que os alunos assumam uma diversidade de papéis e participem de
simulagbes, praticando habilidades da vida real em um espaco virtual e
explorando situacGes das quais eles ndo poderiam participar com seguranca e
facilidade no mundo real. [...] Assim, os alunos deixam de ser consumidores
passivos do aprendizado, ou mesmo apenas criadores de seu proprio
contetdo, para serem envolvidos na criagdo de suas proprias atividades, suas
experiéncias e dos seus proprios ambientes de aprendizagem.

A interface de um MDV3D depende de cada instituicdo para se configurar de acordo

com a sua concepgdo pedagogica, podendo um ambiente simular a realidade de uma maneira
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bastante semelhante ou igual ao espago fisico da instituicdo, de tal forma que os sujeitos
podem colaborar, simular negdcios reais e aprender com tecnologias de imersdo. A partir
dessas configuracGes, nestes mundos 0 usuario precisa estar a vontade, ser curioso e sentir-se
motivado para adentrar esse “mundo” virtual. Segundo Fagundes, Sato ¢ Magada (1999, p.
16),

quando o aprendiz ¢é desafiado a questionar, quando ele se perturba e necessita
pensar para expressar suas duvidas, quando lhe é permitido formular questdes
que tenham significacdo para ele, emergindo de sua histéria de vida, de seus
interesses, seus valores e suas condi¢Bes pessoais, passa a desenvolver
competéncia para formular e equacionar problemas. Quem consegue formular
com clareza um problema a ser resolvido comeca a aprender a definir as
direcdes de sua atividade.

Num MDV3D, motivar o aluno, problematizar o contexto no qual estd inserido,
acompanhar, orientar, buscando estratégias para situagdes-problema, sdo objetivos
fundamentais para um bom desenvolvimento e envolvimento do aluno nestes ambientes. N&o
se pode deixar o aluno participar de um mundo sem acompanhamento, gerando duvidas e
criando resisténcia de navegabilidade, pois esse ambiente precisa propiciar um processo
cognitivo socialmente compartilhado entre seus usuarios, permitindo o trabalho colaborativo,
com foco no grupo e nao apenas no individuo.

Estes mundos possibilitam aos seus usuarios experienciar e reagir a partir de
informacdes ali contidas, permitindo uma compreensdo mais profunda de lugares e situacdes
que foram agregadas com outras formas de ver/vivenciar o mundo, como mudangas
significativas que acontecem no ambito da consciéncia coletiva.

Os MDV3D apresentam interfaces que auxiliam o professor na organizacdo dos
conteddos (atividades, material de apoio e leituras), que servem de ponte entre professores e
alunos, viabilizando dialogo e a interacéo entre os envolvidos (mensagem e chat), publicando
e organizando os trabalhos dos alunos, sejam individuais ou coletivos.

Utilizando imagens, multimidias e textos, é possivel criar exibicdes dinamicas e
interativas para que oS avatares possam interagir entre si, pois essas interfaces ajudam a
estruturar, alterar, monitorar, atualizar todos os dados que formam um curso, permitindo
assim uma flexibilidade entre usuarios como esséncia fundamental para manter o dialogo
continuo, mantendo o gerenciamento da aprendizagem, possibilitando aos professores e
alunos, representados por avatares, navegar com facilidade pelo MDV3D, acompanhando as
discussOes, atendendo as solicitacfes e participando, quando percebem que é conveniente, ja
que estes mundos permitem uma pratica pedagdgica caracterizada, segundo Backes (2012, p.
195-196), pelo
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fazer autbnomo, por meio do respeito mutuo, que consiste na acdo do avatar
em construir o mundo. Se o e-cidadao ndo constroi os MDV3D, nada existira
nesse espaco digital virtual; fazer responsavel na construgdo dos MDV3D de
maneira cooperativa, devido a sua complexidade para a realizacdo dessa
construcdo. Os e-cidaddos envolvendo-se na constru¢do do todo para a
apropriacdo do conhecimento sobre como se constroi, bem como a
necessidade do outro para dar sentido e validade a construcdo metaférica;
construcdo de um projeto comum, entre e-cidaddos de diferentes lugares
(fisicos), para a realizacdo dos MDV3D; o comum e o diferente estdo
relacionados dialeticamente; projeto comum, que se constréi na dindmica de
relag6es do viver e conviver nos MDV3D.

O que facilita e incentiva a mistura e 0 uso de diferentes linguagens, da oralidade
(videos) a escrita (mensagens e chat) sdo as interfaces disponiveis no MDV3D, inerentes a
todo o processo. Schlemmer (2012, p. 81) afirma que os “MDV3D podem ser compreendidos
como um hibrido entre ambientes virtuais de aprendizagem, jogos, comunicadores
instantdneos, midias sociais, ou seja, os MDV3D possuem elementos de diferentes
tecnologias digitais virtuais”. Essas caracteristicas permitem que usuarios distribuidos
geograficamente possam acessar e interagir em tempos e espacos que privilegiem seus
interesses.

Nessa perspectiva, entende-se a necessidade de repensar as praticas pedagogicas
nestes ambientes, que trazem desafios a enfrentar que véo se abrindo e se aprofundando a
cada cligue do mouse, porque saberes e competéncias para o uso dos MDV3D se mobilizam,
resultando em descobertas e escolhas que privilegiem acdes que contribuem para a formacao

do professor e possam compreender e problematizar suas aulas nestes ambientes.

3.3 MDV3D na formacéao do professor

Os MDV3D como novos espagos de interagdo humana que ganham cada vez mais
importancia social, cultural e econémica e podem proporcionar, entre 0s avatares, uma
interacdo que possibilite acesso as informacgdes que estdo para além da linearidade, para o
auxilio e a implementacéo de novas abordagens e estratégias didaticas em sala de aula.

Conforme Pretto (1996, p. 40)

esse momento histérico tem muitas outras implica¢fes na construcdo da
sociedade do préximo milénio. J& vivemos, em parte, nessa nova sociedade,
do estar-aqui-sem-estar. Do ir de um lugar a outro sem passar por lugar
algum [...] Mas ndo sé a geografia se transforma. O estar-aqui-sem-estar nao
é apenas a auséncia do deslocamento fisico perceptivel. E esséncia da
possibilidade de ser tribal e ndo-tribal, local e ndo local, a0 mesmo tempo.
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Nesta perspectiva, os MDV3D estéo se tornando lugares essenciais de comunicagéo,
de construcdo do conhecimento, de experiéncia e de pensamento humano, visando contribuir
para uma formacdo que permita ao professor refletir sobre possiveis praticas na utilizacao
destes mundos, possibilitando para além da interatividade, compartilhamento e temporalidade
da informacéo, a flexibilidade, a valorizagdo da construgdo coletiva, 0 acesso e a compreensao
da dindmica de uso das suas interfaces, como elaboracdo de painéis eletronicos, discussdes
via chat e audio, construcao de objetos 3D, sendo possivel navegar em ambientes distantes do
real com visibilidade tridimensional.

Esta formacdo assegura que professores formadores que refletem a sua prética
pedagdgica, deem uma dimensdo favoravel ao longo processo formativo, promovendo um
novo modo de agir e fazer pedagdgico, em que a flexibilidade e a recuperacdo do que foi
registrado facilitem o entendimento do aluno, possibilitando movimentos de interesses e
objetivos de cada sujeito no curso.

No contexto atual, os cursos de formacdo de professores exigem uma nova postura dos
sujeitos envolvidos no processo, de modo particular, o professor, que deve incorporar
aspectos pedagogicos e tecnolégicos no seu curso, com competéncia para participar
ativamente, saber trabalhar em grupo, pensar e criar solucBes para problemas simples e
complexos e aprender continuadamente. Conforme Cortelazzo (2006, p. 441):

ndo basta aos professores conhecer e experienciar as tecnologias de
informacdo e de comunicagdo que permitem desenvolver os ambientes
virtuais de aprendizagem. E necessario mais que isso — ¢ indispensavel que
tenham objetivos, que planejem a utilizacdo desses ambientes para
alcancarem seus objetivos em conjunto com seus alunos. E importante que
estudem, reflitam e incorporem os elementos propostos.

Ao se deparar com situacdes diversas nos MDV3D, cada sujeito, professor e aluno, vai
se tornando envolvido nas experiéncias compartilhadas, deixando-se fascinar pelas
possibilidades e pelos desafios que estes oferecem de trilhar por caminhos escolhidos, enviar
uma mensagem, acessar e/ou acrescentar um link da web, conversar com os alunos através de
um chat, enfim, superar seus limites, buscando criar e operacionalizar tais descobertas.

A medida que se entende os desafios que os MDV3D oferecem na formagdo do
professor, quebram-se tabus e buscam-se novas formas que relacionem o conhecimento
exigido com a praxis educativa permeada pelas TD, encontrando fontes de informagao para o

estimulo da criatividade, interatividade, autonomia e trabalho colaborativo, que interferem no
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processo de comunicagdo entre os sujeitos. Lago (2003, p. 84) destaca que o poder de

interferir nesse processo de comunicagdo nestes ambientes

é a melhor acdo educativa, seja ha modalidade presencial ou nos cursos a
distancia. E de grande riqueza o movimento gerado a partir dessa relagdo e
ndo pode ser uma estrada de mdo Unica, devendo possibilitar a construcéo de
varios entroncamentos, em muitas direcGes e com a participacdo de todos 0s
emissores (origem) e receptores (destino) da rodovia.

Mudangas de comportamento em seu uso e apropriacdo e quebra de paradigmas
podem ser observadas em cursos de formacdo de professor. A preocupacdo é manter o grupo
em constante interacdo e troca de experiéncias dentro do curso, estabelecendo relacdes que
contribuirdo para a constituicdo de um conhecimento coletivo, levando o sujeito a atitudes de
criagdo e autoria, acompanhando cognitivamente o processo de aprendizagem objetivado.
Todavia, para a autonomia do aprendiz é cada vez mais urgente e necessario desencadear
elementos que estabelecam conexfes com a diversidade de ritmos, disponibilidades,
interesses e a multiplicidade de tarefas de cada usuario.

Esse processo requer uma formacdo adequada para que os professores sejam capazes
de detectar condigdes basicas que definam conhecimentos, a fim de que seus alunos possam
transforma-los num contexto melhor tanto para si quando para o coletivo.

A formacdo deve também se preocupar em buscar profissionais preparados e
disponiveis para se envolver sem discriminacdo das atividades e tomadas de decisdes que a
sociedade contemporanea exige. Deve garantir a necessaria flexibilizacdo para o atendimento,
a automotivacao dos alunos, e que estes se sintam capazes de se planejar e usar seu tempo
significativo continuamente na realizagdo dos objetivos propostos pelo curso.

Ao pensar em propostas para o desenvolvimento de cursos nos MDV3D na formagao
do professor, é necessario que exista uma mudanca de comportamento do professor formador
na utilizacédo das diferentes ferramentas integradas nestes mundos, para levar o aluno a tomar
posicdo e a assumir compromisso consigo e com o curso. Do ponto de vista académico,
professor e aluno devem ser autores da sua propria fala e do proprio agir, exercitando no dia a
dia tarefas que permitam superar dificuldades e limitacfes do seu navegar nos MDV3D, pois
0 processo dialético que se estabelece entre os envolvidos deve favorecer uma atitude
investigativa, além de possibilitar momentos de comunicacao e expressao.

E preciso criar estratégias, atualizaces e formagcdes sobre a utilizagdo dos MDV3D,

para que 0s usuarios sejam capazes de potencializar a dindmica do curso, a partir de praticas
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pedagogicas que estimulem a autonomia, a curiosidade e a criatividade no processo educativo,
questionando, confrontando ideias e alargando os saberes do grupo.

Como espaco de formacdo docente, os MDV3D, de acordo com Maria, Behar e
Ebeling (2010, p. 5),

sdo meios tecnol6gicos que podem apoiar os professores na superagdo do
modelo tradicional de transmissdo de conhecimentos. Isso porque 0s
diferentes meios de comunicacdo e interacdo que nele se inserem,
potencializam a formacdo de professores nos MDV3Ds através das
linguagens oral, textual, grafica e gestual. Para isso, indicam-se algumas
possiveis praticas pedagdgicas, de acordo com as caracteristicas de cada
MDV3D, a partir do convivio e da interagdo entre 0s sujeitos e 0 meio.

O processo continuo de formacdo para professores revela que é possivel impulsionar
praticas pedagogicas nos MDV3D, integrando recursos que propiciam ao aluno a busca e a
articulacdo de informagcbes no contexto proposto, tomando consciéncia de que estas
experiéncias e o seu grau de instrucdo provocam acdes como a familiaridade com o ambiente,
o didlogo constante com o aluno e o sentimento de poder intervir em seu processo de
aprendizagem.

A possibilidade de desenvolver atividades que envolvam estes ambientes traz um
diferencial no contexto educacional e pode contribuir com inovacGes pedagdgicas,
possibilitando a simulacdo, experimentacdo, criagdo de objetos e ambientes tridimensionais,
tornando o sujeito ativo no processo de ensino e de aprendizagem com o uso de diferentes
TD, pelo fato de que tais recursos possibilitam maior rapidez no desenvolvimento das
pesquisas, maior troca de conhecimentos; além da interatividade, compartilhamento e
temporalidade da informacdo, contribuindo para que o conhecimento seja construido de forma
dindmica numa sociedade em constante mudanca. Segundo Schlemmer (2010, p. 106)

é fundamental ao docente vivenciar essa nova realidade, ser sujeito do
processo de aprendizagem com o uso de diferentes TD e modalidades de
oferta educacional, a fim de que possa construir significado. Dessa forma,
poderd melhor compreender as mudangas imbricadas nos processos de
ensino e de aprendizagem, o que é significativamente distinto, se
considerarmos o paradigma da “educacao presencial fisica, analogica”.

Essa realidade pode conduzir a reflexdo, acdo e avaliacdo por parte dos cursos de
formacdo de professores dentro da universidade. Torna-se necessario que estes espagos de
reflexdes concedam aos graduandos o direito de avaliacdo, de criagdo, de opcéo, de deciséo e
de construcdo com autonomia e criticidade do seu processo formativo, pois uma pratica

reflexiva se d& com uma participacao colaborativa, desafiadora e aberta aos questionamentos.
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Pensar na importancia dos MDV3D, no contexto educacional, pressupde considerar as
mudangas ocorridas na formacao do professor e nos suportes que os mesmos sdo dados, nas
suas aulas, organizando conteddos de aprendizagem de modo a promover, ensejar, urdir,
arquitetar novas possibilidades de uma estrutura nao hierarquica, e sim, como associacédo de
valores que provoquem situacGes de invengdes na pratica pedagodgica, sendo possivel,
conforme Silva (2003, p. 55),

oferecer multiplas informagGes (em imagens, sons, textos etc.) sabendo que
as tecnologias digitais utilizadas do modo interativo potencializam
consideravelmente agdes que resultam em conhecimento; ensejar (oferecer
ocasido de ...) e urdir (dispor entrelacados os fios da teia, enredar) maltiplos
percursos para conexdes e expressdes com que 0s alunos possam contar no
ato de manipular as informagcbes e percorrer percursos arquitetados;
estimular os aprendizes a contribuir com novas informagdes e a criar e
oferecer mais e melhores percursos, participante como coautores do
processo.

A formagdo do professor com o uso dos MDV3D mobiliza a reconstrugdo de
conhecimentos e metodologias distintas, as quais Ihe proporcionardo seguranca e autonomia
para encarar 0s desafios na préatica, jA que muitos dos nossos alunos estdo imersos nestes
ambientes, buscando elaborar seus préprios entendimentos e perspectivas de assuntos que Ihes
interessam.

Em consonéncia com as transformacgdes sociais contemporaneas, que se constituem
como grandes desafios dos cursos de formacdo de professores, precisamos tornar as praticas
pedag6gicas em ambientes informaticos, como um espaco que articule teoria e prética,
reflexdo e investigagéo a favor da construgéo dos conhecimentos dos nossos alunos.

Considerando as potencialidades pedagodgicas que os MDV3D podem trazer para a
formagdo do professor, & necessdria a participagdo ativa dos seus usuarios, pois “a
presencialidade pode ser intensificada pela representacdo da imersdo, telepresenca ou
presenca digital virtual do avatar no ambiente 3D, mas precisa, necessariamente, que esse
avatar esteja em agdo e interacdo com o0s demais avatares, a fim de efetivar tal
presencialidade” (SCHLEMMER e BACKES, 2013, p. 248-249).

O problema da formacdo do professor nestes ambientes envolve ndo apenas as
instancias formais de formacao do profissional, mas também sua subjetividade, sua viséo de
mundo, as proprias oportunidades de reflexdes do professor em relacdo a sua pratica, e
principalmente, a experiéncia que os professores formadores tiveram durante 0 Seu processo

de formacao.
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A formagdo do professor nos MDV3D pode contribuir para o desenvolvimento de
algumas competéncias e habilidades, tais como: fluéncia digital, autonomia, mediagao
pedagdgica, presenca digital virtual, dentre outras, para que sejam dados 0s primeiros passos
com esta tematica em sala de aula, possibilitando ao professor exercer com propriedade tais
recursos num processo de mediacao e intermediacdo pedagdgica maltipla e relacional.

Pensar em proposta pedagogica multipla e relacional na formacdo do professor é
perceber que nestes MDV3D a dinamicidade e as possibilidades que os mesmos oferecem

para a formacdo humana. De acordo com Backes (2012, p. 196):

ampliacdo da percepgdo do ser humano nas relagdes e interconexdes com
outros temas e conhecimentos, bem como relagBes e interconexdes com
outros e-cidaddos de outros tempos e lugares; ampliagdo da capacidade de
reflexdo de cada ser humano, validando cada pergunta e davida elaboradas,
como reveladoras da compreensdo do outro sobre o que esta sendo estudado,
a sua histéria e a sua cultura; ampliacdo da capacidade de a¢do a medida que
se avanca na construcdo do conhecimento, respeitando o tempo de
aprendizagem de cada um e legitimando o outro como alguém com quem eu
aprendo.

A formacdo do professor com MDV3D, caracterizada como um processo de
desenvolvimento profissional que se concretiza no contexto das vivéncias educacionais no
uso das TDIC, propGe elementos diversos, tais como a dinamicidade, imersdo digital através
de interfaces sincronas e assincronas, sentido de presencialidade e vivacidade, dentre outros,
associados as novas praticas e apropriacdo de conhecimentos, de modo que em ambas as
situacOes o professor deve ser capaz de lidar com tais recursos, sobretudo no que diz respeito
a préatica pedagdgica com MDV3D.

Cada avancgo que se da no processo de formacgéo, acerca da necessidade do professor
possuir conhecimentos para a utilizacdo destes mundos, levar a acreditar que seus usuarios
sdo capazes de reconstruir aprendizagens e aprender com metodologias distintas, as quais Ihe
propiciardo seguranca, autonomia e dialogo auténtico para encarar os desafios da pratica com
MDV3D.

Estes desafios englobam e fomentam préaticas constantes e mudancas em termos da
docéncia de sala de aula e, sobretudo, espaco em que a experiéncia do professor assume
importante papel, no qual este espaco deve ser “dialdgico, cooperativo, perpassado pelo
respeito mutuo e pela solidariedade interna” (SCHLEMMER, 2010, p. 107), permitindo-lhe
compartilhar significados e construir identidades, consolidando assim a proximidade entre ele

e 0s alunos.
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E possivel promover o compartilhamento de saberes entre professor e alunos nestes
ambientes de formacdo, através de avatares e a partir de atividades pedagdgicas que
estimulem a participacdo, interacdo, construcdo de habitos, atitudes e o dialogo constante,
para gue tais sujeitos estejam atentos as mudangas sociais que os MDV3D propdem. Teixeira
(2004, p. 146) afirma que “diante dos novos recursos tecnoldgicos, ouso crer ser possivel a
completa reformulacéo dos objetivos da cultura elementar e secundaria do homem de hoje e,
em consequéncia, de alterar a formacdo do mestre para essa sua nova tarefa”.

A formacdo para o uso dos MDV3D deve ser um processo continuo, amplo e dindmico
e requer que sejam trabalhadas algumas atitudes e posturas pelas quais venham modificar a
prética pedagdgica. Neste sentido, Almeida (2004, p. 216):

a formacdo desenvolve-se na articulagdo da triade entre as dimensdes:
dominio da tecnologia digitais da informacao e comunicagdo — TDIC, prética
profissional com as TDIC e teorias educacionais que permitam compreender
e transformar essas praticas. Assim, a perspectiva de formacdo é de
assessorar o profissional na incorporacdo da TDIC a sua pratica, valorizar o
saber oriundo de sua experiéncia, promover a articulagdo desse saber com
teorias que ajudem a refletir e depurar essa experiéncia e, sobretudo,
favorecer a sua atuacdo como um profissional critico-reflexivo,
comprometido com uma préatica transformadora, progressista e prazerosa,
voltada para a evolugdo da educacdo e da aprendizagem de todos que
compdem esse sistema: educando e educadores aprendem juntos e se
desenvolvem.

Neste sentido, a formacdo de professor com MDV3D implica que estes ambientes
facilitem o processo de ensino e de aprendizagem, buscando nestes espacos praticas
pedagdgicas inovadoras, dinamicas, participativas e interativas, articulando teoria e prética,
saberes e experiéncias anteriormente adquiridos por meio de recursos tecnoldgicos.

Aprender e atuar em MDV3D na formacéo do professor exige desenvolver habilidades
no dominio das interfaces que sdo disponibilizadas nestes ambientes, saber planejar atividades
que contemplem cada proposta, acompanhar, facilitar, incentivar, estimular e mediar a
construgdo do conhecimento, a fim de promover uma aprendizagem mais significativa e
inovadora do ponto de vista educativo.

Porém, a utilizacdo destas tecnologias nos cursos de formacdo ndo garante também a
qualidade do ensino e de aprendizagem eficaz para o desenvolvimento de metodologias e
processo de mediacdo pedagdgica, j& que ainda nestes cursos, o professor ndo se tem
liberdade de trilhar caminhos nao-lineares em busca da ampliacdo de conhecimentos. Para
Mercado e Silva (2007, p. 179),
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a utilizacdo das TIC, por si s6, ndo é sinbnimo de qualidade de ensino e nem
tampouco garantia de sucesso na aprendizagem. Tdo importante quanto o
uso desta ferramenta é a preparacdo do professor para utiliza-las de forma
inteligente e criativa, para que este ndo corra o risco de usa-la como
passatempo, sem objetivo e propdsito. E de fundamental importancia que o
educador esteja disposto a aprender sempre, ndo tenha medo de experimentar
e inovar enquanto aprende que se coloca no papel de problematizador de
contetdos e atividades. Em vez de continuar no papel de transmissor de
conhecimento, e que desenvolva sua capacidade reflexiva, autonomia,
postura critica e cooperativa, para realizar mudancas significativas e
condizentes com as necessidades atuais.

Desse modo, € necessario um trabalho coletivo utilizando diferentes formas de
comunicacdo, pois o aprendizado € construido a partir dos interesses, valores e afinidades de
cada sujeito ativo deste processo, para que juntos possam identificar os avancos, dificuldades,
retrocessos e as limitagfes impostas por cada um e pelo ambiente, estimulando professor e
alunos a serem protagonistas das acGes cooperativas e compartilhadas, tanto no que se refere a
liberdade de escolha de caminhos a ser explorados como a possibilidade de intervencao sobre

as informacdes, através de estratégias didaticas nos MDV3D.
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4 ESTRATEGIAS DIDATICAS NO ENSINO DA MATEMATICA NOS MDV3D

“Ha escolas que sdo gaiolas e ha escolas que sdo asas.

Escolas que séo gaiolas existem para que 0s passaros desaprendam a arte do voo.
Passaros engaiolados sdo passaros sob controle.

Engaiolados, o seu dono pode leva-los para onde quiser.

Péssaros engaiolados sempre tém um dono.

Deixaram de ser passaros. Porque a esséncia dos passaros € 0 voo.

Escolas que sdo asas ndo amam passaros engaiolados.

O que elas amam sdo passaros em voo.

Existem para dar aos passaros coragem para voar.

Ensinar o voo, isso elas ndo podem fazer, porgue 0 voo ja nasce dentro dos passaros.
O voo ndo pode ser ensinado. S6 pode ser encorajado.”

Rubem Alves

Compreender como as diferentes estratégias didaticas poderiam se desenvolver a partir
de um MDV3D no contexto da educacdo, e de modo particular, no ensino de Matematica,
possibilita entender de maneira integrada que € possivel mediar o processo de ensino e de
aprendizagem por meio de recursos didaticos disponibilizados nestes mundos, através da
comunicacdo sincrona e assincrona e na producéo de atividades individuais ou em grupo.

Considera-se o desenvolvimento interativo dos MDV3D pela capacidade de oferecer
aos avatares um ambiente de compartilhamento de informacoes, reflexdes, estabelecimento de
relacBes, pesquisa, elaboracdo de projetos e aventuras. Segundo Pereira (2007, p. 86), tais

mundos tém despertado interesse pelo fato de que

sdo0 movidos a aventuras, descobertas e estdo conectados com a maioria das
midias e tecnologias contemporaneas. Os jovens buscam estratégias
motivadoras para comunicar, expressar e interagir com o meio. Algumas
estratégias voltadas para o ensino, sdo recomendadas nesta idade: trabalhar
com jogos mentais, criar expectativas, trabalhar com incertezas, e surpresas.

Os MDV3D tém despertado interesse crescente dos professores, alunos e
pesquisadores, contribuindo para o estabelecimento de novos paradigmas e fornecendo, por
conseguinte, oportunidades para o desenvolvimento de novas praticas pedagogicas, mediante
estratégias didaticas que promovam o enriquecimento de ideias no apoio ao processo de

ensino e de aprendizagem, tornando-o mais interativo e atraente aos seus usuarios.



76

As préticas educativas com o uso destas tecnologias, segundo Rey (2013, p. 119,
traducdo nossa), caracterizam-se por

ser inovadoras, solucionar problemas implementando acbes efetivas, ter
préticas eficazes, incorporar adequadamente a utilizagdo das TIC, integrar o
trabalho colaborativo e compartilhamento da informagdo. Além disso, as
boas praticas educativas precisam ser um canal adequado de difusdo com o
fim de fornecer feedback e favorecer a aprendizagem no ambito
educacional.’

As préticas pedagdgicas nos MDV3D para as diferentes areas, e de modo particular,
em Matematica, podem ser aplicadas para trabalhar assuntos de geometria, algebra e
aritmética, de tal forma que as estratégias escolhidas pelo professor possam conduzir as
atividades planejadas nestes ambientes de forma ludica, dindmica e criativa, deixando de lado,
a pratica mais frequente nas aulas de Matematica, em que o professor apresenta o conteido
oralmente, partindo de defini¢cdes, exemplos, demonstracdes de propriedades, seguidos de
exercicios de aprendizagem, fixacdo e aplicacdo, e pressupondo que o aluno aprende pela
reproducéo.

Os MDV3D no ensino de Matematica vem proporcionar aos professores e alunos um
ambiente de criacdo e colaboracdo que permite reconhecer problemas, buscar e selecionar
informac@es, tomar decisdes e, portanto, desenvolver uma ampla capacidade para lidar com a
atividade de Matematica. Colocar alunos e professores em um processo de ensino e de
aprendizagem, é valorizar aspectos de formular questdes, perguntar-se sobre a existéncia de
solucdo, estabelecer hipdteses e tirar conclusdes, apresentar exemplos e contraexemplos,
generalizar situacdes, abstrair regularidades, criar modelos, argumentar com fundamentacao
l6gico-dedutiva.

Estes ambientes provocam mudancas significativas na pratica pedagogica,
possibilitando aos professores aprofundar, ampliar e refletir o seu conhecimento relativo aos
MDV3D que atualmente podem contribuir no contexto educacional, pois esta tarefa com

finalidade educativa, segundo Bairral (2007, p. 32), pode

favorecer a reflexdo critica com aprofundamento teérico da/sobre a prética;
estar situadas em contextos educativos diferentes e concretos, com atengédo a
complexidade do processo de constru¢do do conhecimento; animar e apoiar
as estratégias pessoais dos professores; desenvolver as capacidades de
simular e analisar situacGes hipotéticas de ensino-aprendizagem; colocar o

7 ser innovadoras, solucionar problemas implementando acciones efectivas, ser practicas eficaces, incorporar de
forma adecuada el uso de las TIC, integrar el trabajo colaborativo y el intercambio de informacién. Por otra
parte, las buenas préacticas educativas necesitan un canal adecuado de difusion con el fin de retroalimentar y
favorecer el aprendizaje en el marco educativo. (REY, 2013, p. 119)
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professor a contrastar diferentes situagdes de aprendizagem e socializar
posicionamentos criticamente; implicar o docente na tarefa simulando
respostas como aluno e analisando-as criticamente; possibilitar um caminhar
hipertextual na busca de informacgdes profissionais variadas; favorecer a
socializacdo, a interacdo e a construcdo colaborativa do conhecimento
profissional e; desenvolver projetos colaborativamente e investigar.

Com a imersao do professor nestes ambientes a partir das suas concepcdes de ensinar e
aprender, é preciso levar o aluno a perceber que é possivel trabalhar Matematica nestes
ambientes a partir do momento que o desenvolvimento de atividades com estes recursos
amplie suas capacidades e habilidades de abstracdo, resolucdo de problemas, investigacgéo,
analise e compreensao de fatos matematicos e de interpretacdo da propria realidade, desde que
estejam claramente expostas, discutidas e bem definidas, para que tenham o sentimento de
pertencimento em relacdo a este desafio.

O impacto dos MDV3D nas aulas de Matematica exige habilidades e competéncias de
seus usuarios que vao além do simples lidar com estes mundos. O ensino de Matematica
através destes espacos exigira um redirecionamento sob uma perspectiva curricular que
favoreca selecionar informacgdes para este uso, analisar as informacOes obtidas e, a partir
disso, tomar decisdes que exigirdo linguagem, procedimentos e formas de pensar matematicos
gue devem ser desenvolvidos ao longo da sala de aula, bem como a capacidade de avaliar
limites, possibilidades e adequacdo dos mundos em diferentes situacdes.

A compreensdo da relacdo entre o ensino e a aprendizagem da Matematica € a um sé
tempo, meio para o desenvolvimento de estratégias didaticas que tornem as aulas desta
disciplina mais significativas na visdo dos alunos e mais utilizadas pelos professores para que
norteiem melhor a préatica na sala de aula.

Anastasiou e Alves (2004, p. 71) advertem que

as estratégias visam a consecucédo de objetivos, portanto, ha que ter clareza
sobre aonde se pretende chegar naquele momento com o processo de
ensinagem. Por isso, 0s objetivos que norteiam devem estar claros para os
sujeitos envolvidos — professores e alunos — e estar presentes no contrato
didatico, registrado no Programa de Aprendizagem correspondente ao
maédulo, fase, curso, etc.

Através dos processos de ensino e de aprendizagem em Matematica nos MDV3D,
cabe aos professores apresentar aos seus alunos o conhecimento de novas informacdes e
metodologias diferenciadas, para que auxiliem no desenvolvimento da autonomia e da
capacidade de reflexdo sobre a importancia de tal estudo para a sua vida, pois é necessaria a
construcdo das multiplas relacbes entre os conceitos e a forma de raciocinio nos diversos

conteudos apresentados na sala de aula, relacionando-o0s com o seu cotidiano.
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4.1 Resolugdo de problemas na pratica educativa

Ensinar e aprender Matematica nos MDV3D permite que 0s sujeitos envolvidos
construam o conhecimento mutuamente por meio de interagdes que conduzam ao dialogo
auténtico, respeito mutuo, colaboracdo e cooperacdo através de diferentes linguagens e
metodologias educacionais, tais como: a resolucdo de problemas, a ludicidade, os registros
orais e escritos, 0s encontros virtuais, palestras ou aulas dialogadas através de
videoconferéncia, os displays, e a exploracdo dos espacos digitais virtuais, promovendo uma
relacdo entre o sujeito e 0 mundo de forma a contribuir significativamente para a melhoria da
qualidade na sua formacé&o.

Abordar a resolucdo de problema como estratégia didatica nos MDV3D, é deixar de
lado a ideia de que resolver um problema de Matematica nada mais € que compreender o que
foi proposto e dar uma resposta aplicando procedimentos adequados para tal situacéo, pelo
contrario, é estimular o aluno a investigar, questionar suas escolhas, realizar simulac@es,
comparar seus resultados com os de outros alunos e buscar validar seus procedimentos.

Para Polya (1978), o trabalho com resolucdo de problema requer que o aluno
compreenda o problema, estabeleca um plano de agdo, execute este plano e revise sua
solucdo. De fato, para que estes passos sejam concretizados, é preciso questionar os alunos
acerca do problema proposto, fazendo com que levantem dados da situacdo-problema e que
estes dados possam ajuda-los a fazer uma relacdo com o plano que sera executado; e ao final,
realizar a validacdo da sua solucdo, pois o aluno deve se sentir desafiado ou instigado pelo
jogo do conhecimento.

Smole e Diniz (2001, p. 90-94), apresentam trés caracteristicas para a resolucédo de

problemas nas aulas de Matematica:

[...] a primeira caracteristica da perspectiva metodoldgica da resolugdo de
problemas é considerar como problema toda situacdo que permita uma
problematizacdo. [...] a segunda caracteristica da resolugdo de problemas: a
resolucdo de problemas tradicional estd centrada em apenas duas acdes:
propor situagdes-problema e resolver as situagdes propostas. Na perspectiva
de resolucdo de problemas, passamos a incluir além dessas duas acfes mais
duas: questionar as respostas obtidas e questionar a propria situagéo inicial.
[...] a terceira caracteristica da perspectiva metodoldgica da resolucdo de
problemas, € a ndo separacdo entre conteldo e metodologia. Sendo assim,
ndo h& método de ensino sem que esteja sendo trabalhado algum contetdo e
todo conteddo estd intimamente ligado a uma ou mais maneiras adequadas
de abordagem.
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A partir da resolucdo de problemas nos MDV3D, a construgdo de conceitos
matematicos e a busca de solucBes se tornam mais significativas, pois o aluno experimenta a
sensacdo de descoberta do novo, por seus proprios méritos e caminhos escolhidos, mesmo
prevendo a interatividade contida com estes ambientes e no trabalho em equipe.

O aluno precisa sentir-se socialmente integrado nestes mundos de forma bastante
motivadora, para que possa refletir sobre os seus caminhos escolhidos, favorecendo o
desenvolvimento das propostas problematizadoras que lhe foram apresentadas, ja que
aprender Matematica resolvendo problemas € poder elaborar conceitos, procedimentos e

atitudes matematicas, conforme a concepgdo de Carvalho (1994, p. 82), ao afirmar que

ndo se aprende Matematica para resolver problemas e, sim, se aprende
Matematica resolvendo problemas. Diante dessa perspectiva, qualquer
situacdo que vise favorecer o aprendizado deve constituir-se em situagéo
problema para o aluno a que se destina, ou seja, a proposta de tarefa feita
pelo professor deve ser tdo interessante que crie, na classe, um clima de
pesquisa, de busca de solugdo para os problemas que emergiram da proposta.
Nessa perspectiva ndo existe aula de resolucéo de problemas e sim situacdes
de ensino onde, a partir de pesquisas sobre problemas emergentes ou de
propostas problematizadoras, é elaborado o conhecimento matematico, e
essa elaboracgdo suscita novos problemas.

Neste sentido, a busca de solucGes para os problemas propostos revela a importancia
dos diferentes caminhos que podemos escolher para tal solucéo. Professores e alunos, devem
assumir o seu papel, e por meio do didlogo e da parceria, responsabilizar-se por uma melhor
compreensdo do que seja resolver problemas e um fazer mais significativo.

Na resolucdo de problemas, os alunos podem descobrir fatos novos numa situacdo
proposta, buscando apropriar-se ativamente do conhecimento e na elaboracdo de ideias e
procedimentos gerados a partir do incentivo de aprender e continuar a aprender Matematica,
ja que o planejamento cuidadoso das atividades e do encaminhamento dos questionamentos é
um elemento importante nesta metodologia.

Despertar no aluno o interesse pela resolugdo de problemas é tarefa continua, ja que a
Matematica é considerada uma disciplina dificil para muitos. Mas isso se deve ao fato de que
alguns professores de Matematica reproduzem as suas aulas distante da realidade escolar dos
seus alunos, sem apresentar estratégias didaticas que despertem a curiosidade, o interesse e 0
envolvimento com a tematica apresentada. E necessario que o ensino de Matematica através
da resolucdo de problemas valorize uma conexdo entre a formacdo de conceitos e 0

desenvolvimento dos aspectos tedricos e praticos.
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Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) consideram a resolu¢édo de problemas
um caminho para o Ensino de Matematica, pois é necessario desenvolver habilidades nos
alunos que permitam elaborar procedimentos, formular hipoteses, comparar resultados,
construir conceitos, interpretar enunciados, desenvolver algum tipo de estratégia.

Esta metodologia pode ser fundamentada nos seguintes principios, conforme
(BRASIL, 1997, p. 43-44):

- 0 ponto de partida da atividade matematica ndo é a definicdo, mas o
problema. No processo de ensino e aprendizagem, conceitos, ideias e
métodos matematicos devem ser abordados mediante a exploragdo de
problemas, ou seja, de situacfes em que os alunos precisem desenvolver
algum tipo de estratégia para resolvé-las;

- 0 problema certamente ndo é um exercicio em que o aluno aplica, de forma
guase mecanica, uma formula ou um processo operatorio. S6 ha problema se
o aluno for levado a interpretar o enunciado da questdo que lhe é posta e a
estruturar situacdo que lhe é apresentada;

- aproximagOes sucessivas ao conceito sdo construidas para resolver um
certo tipo de problema; num outro momento, o aluno utiliza o que aprendeu
para resolver outros, 0 que exige transferéncias, retificacBes, rupturas,
segundo um processo andlogo ao que se pode observar na histéria da
Matematica;

- 0 aluno ndo constréi um conceito em resposta a um problema, mas constroi
um campo de conceitos que tomam sentido num campo de problemas. Um
conceito matematico se constréi articulado com outros conceitos, por meio
de uma série de retificacbes e generalizacoes;

- a resolucdo de problemas ndo é uma atividade para ser desenvolvida em
paralelo ou como aplicacdo da aprendizagem, mas uma orientacdo para a
aprendizagem, pois proporciona o0 contexto em que se pode apreender
conceitos, procedimentos e atitudes matematicas.

A partir do MDV3D Open Sim € possivel um ensino de Matematica através da
resolucdo de problemas, conforme ilustrado na figura 10. Diversas foram as situacOes-
problemas propostas para 0s avatares considerando seus conhecimentos prévios em relacéo ao
contetdo. Para que possamos exemplificar, citamos a seguinte: “Antonio ira reformar o piso
da sala de sua residéncia. A sala tem formato quadrado, de lado medindo 5¢cm. Se ele pretende
utilizar lajotas quadradas de lado 0,5cm, quantas lajotas serdo necessarias para cobrir todo o

piso da sala?”.
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Figura 10 — Resolugéo de problema entre avatares
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Depois de apresentada a situagdo-problema aos avatares, seguimos alguns passos para
esta metodologia: Primeiro procuramos compreender o problema a partir de alguns
guestionamentos ja que estavamos utilizando o audio (microfone) no Open Sim - Quais séo 0s
dados? Qual é a incdgnita? Conhecem algum problema semelhante a este? Em seguida,
solicitamos que tracassem um plano de execucdo, buscando encontrar uma conexao entre 0s
dados e a incdgnita, para que, com base neste plano, fossem apresentadas suas estratégias e ao
final do didlogo examinassem a solucdo obtida de cada avatar, verificando se a solucdo
encontrada estava correta, validando seus procedimentos. A partir desta reflexdao, alguns

avatares apresentaram suas estratégias de resolucgéo.
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Desse modo, constatamos a possibilidade de se trabalhar com esta estratégia didatica a
partir das linguagens oral, textual, gestual e gréfica, buscando desenvolver habilidades como
verbalizar, ler, interpretar, produzir textos e resolver problemas, rompendo crengas ou mas
concepcdes sobre o que significa aprender Matematica fora da sala de aula.

Trabalhar com a resolucdo de problemas nos MDV3D néo € uma tarefa simples, pois
requer tempo e depende de cada sujeito envolvido. Assim, de acordo com os PCN (BRASIL,
1997, p. 42),

a pratica mais frequente consiste em ensinar um conceito, procedimento ou
técnica e depois apresentar um problema para avaliar se os alunos sao
capazes de empregar o que lhes foi ensinado. Para a grande maioria dos
alunos, resolver um problema significa fazer calculos com os numeros do
enunciado ou aplicar algo que aprenderam nas aulas.

Nesse caso, a concepcao de ensino e de aprendizagem é a de que o aluno aprende por
reproducdo ou imitacdo, porém, na resolucdo de problemas como estratégia didatica nos
MDV3D, defendemos a ideia de que é possivel trabalhar com situaces que requerem do
aluno uma atitude de investigacdo, interacdo e autonomia em relacdo aquilo que esta pronto,
pela via da acdo refletida na construcdo do conhecimento matematico.

Segundo Carvalho (2005), a resolucdo de problemas em sala de aula pode contribuir
para o ensino de conceitos matematicos, despertando o prazer e a criatividade para se estudar
Matematica, mobilizando espacos para a producdo, organizagdo e difusdo do conhecimento
compartilhado e coletivo, estabelecendo relagdes entre a formalizacdo matemaética e o
cotidiano do aluno.

Neste sentido, os alunos ao resolverem problemas mateméticos nos MDV3D terdo a
possibilidade de compreender, elaborar e internalizar suas aprendizagens num contexto
tecnoldgico, ja que podem acessar de qualquer lugar ou em qualquer tempo suas postagens e
as de seus colegas, na medida em que se sentem escutados e valorizados enquanto avatares,
acompanhando avangos e recuos peculiares ao processo de ensino e de aprendizagem em
Matematica.

A prética da resolucdo de problemas nestes ambientes ainda € um grande desafio, ja
gue podemos com esta estratégia saber compreender, comunicar-se, interagir, o que implica
uma participacgdo e intervencédo ativa do sujeito participante, buscando incorporar os desejos,
as expectativas, as intencdes e as dificuldades em se aprender Matematica num MDV3D.

A resolucdo de problema é um dos caminhos possiveis para se ensinar e aprender
Matematica, de modo que os alunos possam ver a disciplina como algo natural e agradavel
dentro e fora dos espagos de sala de aula, fazendo conexdes entre o concreto e o abstrato,
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sendo desafiados para formular, questionar, solucionar e validar problemas, exercitando as
suas mais diversas capacidades intelectuais de intuicdo, imaginagéo, iniciativa, tomada de
decisdo, autonomia e criatividade.

Conforme Romanatto (2012, p. 303), para que seja possivel trabalhar com a resolucao

de problemas,

cabe ressaltar que o papel do professor é essencial, pois deve propor bons
problemas, deve acompanhar e orientar a busca de solugfes, coordenar
discussfes entre solucdes diferentes, valorizar caminhos distintos que
chegaram a mesma soluc¢do, validando-o0s ou mostrando situagdes em que o
raciocinio utilizado pode ndo funcionar. O professor precisa trabalhar as
solucBes individuais, grupais e coletivas, sendo as Ultimas aquelas aceitas
pela comunidade dos matematicos. Assim é tarefa prioritaria do professor
organizar, sintetizar, formalizar os conceitos, principios e procedimentos
matematicos presentes nos problemas apresentados.

Esta proposicdo evidencia que a resolucao de problemas nos MDV3D pode acontecer
com o proposito educativo, interativo e coletivo, ndo mais de forma unidirecional, em que o
aluno € visto como receptor passivo da informagdo, mas sim como um ambiente com
multiplos recursos que permitem a interacdo entre os sujeitos envolvidos, emergindo uma
alternativa de criacdo e socializacdo de saberes, sendo capazes de produzir, organizar e
difundir o conhecimento.

Ha diferentes modos pelos quais os alunos podem resolver problemas, sejam eles
através de algoritmos convencionais, desenhos, esquemas, ou até mesmo através da oralidade,
explorando as situacGes apresentadas, buscando seus préprios caminhos (CAVALCANTI,
2001).

No MDV3D Open Sim a resolucdo de uma situacdo-problema também segue esta
concepcao, sendo possivel representar suas solu¢cdes com base no contexto ou na estrutura do
problema, favorecendo um envolvimento maior de cada sujeito, livre do apego as regras e as
crengas tao presentes nas aulas de Matematica, inibindo algumas atitudes, como, por exemplo,
ficar perguntando qual € a operacdo que resolve o problema, esperar que alguém resolva ou
até mesmo abandonar rapidamente o problema quando a técnica envolvida ndo € identificada.

Os avatares foram desafiados com o problema apresentado no MDV3D Open Sim e
deveriam registrar qual foi a estratégia de resolucdo, para que se pudesse perceber que 0

desenvolvimento da autonomia e da criatividade se fez presente.
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E ndo foi dificil visualizar, pois os avatares disponibilizaram as mais variadas
resolucdes, algumas através do desenho (fig. 11), sendo possivel explorar o significado das

transformacdes e das operacOes presentes, e assim encontrar a solucéo.

Figura 11 — Resolucdo de problema através de desenhos

Gustavo Tez uma tira com 300 hexagonos, Tixando-0s
pelos \ados comuns com um adesivo redondo, como na
figura. Quanios adesivos ele usou?

A A%

Sueli e Maria Aparecida

Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Outro avatar apresentou a solucdo pelo registro textual (fig. 12), concebeu a ideia da
figura apresentada, o hexagono, e foi construindo o seu raciocinio, confrontando o conceito,
com 0 que era necessario, a partir dos dados do problema, e realizando de maneira analoga o

restante da questdo, até chegar a uma conclusao.

Figura 12 — Resoluc¢do de problema por meio do registro textual

Para fxar 010 de hexagonos 1-2-3, Gustavo usot 85 adesivos. O mesmo ocomel para fikar 05 demals
noventa & nove frios de fexagonos: 456, 169 10-11-12, .. 296-298:300. Como o 100 frios @ J
atesivos para cada o, Gustavo usou 100 3= 300 adesivos nessa montagem de tios

Aqora, para ke um fio no outo, Gustavo usoi dois adesivos. Como 0 primeio 1o nd precisou ser fivado

aminguém, Gustavo sou entao 99 2= 196 adesivos. No otal el usou 300 +196 =496 adesivos

Fonte: Open Sim/UFAL (2015)
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A medida que os avatares foram se familiarizando com as estratégias de resolugéo do
problema proposto, procuramos dialogar sobre a importancia de valorizar a criatividade e a
capacidade de cada um encontrar um caminho proprio, desenvolver relagdes aritméticas de
forma contextualizada, explorar sua linguagem, incentivando-os e desafiando-os, para que
sejam autbnomos e capazes de enfrentar os problemas matematicos sem receios.

A resolucdo de problemas nos MDV3D a partir da comunicacdo interativa pode
desenvolver nos alunos o interesse pela Matematica e suas habilidades de argumentacéo,
leitura, escrita, deducdo e senso critico, pois esta estratégia permite intervencdes imediatas e

tomadas de decisOes praticamente simultaneas.

4.2  Possibilidades pedagdgicas das TD nas aulas de Mateméatica

Os MDV3D nas aulas de Matematica podem ampliar as possibilidades de ensino e de
aprendizagem, possibilitando aos alunos escolher seus caminhos e estratégias que
possibilitem a constru¢do de conceitos matematicos através de uma navegacdo ndo linear,
potencializando a mobilidade do conhecimento, a troca de saberes e a construcéo de sentidos,
constituindo como um espaco de informacéo e interacdo, ampliando os modos de conhecer,
produzir e divulgar conhecimentos, exigindo-se que trabalhem ndo apenas suas vantagens
e/ou desvantagens, mas que trabalhem os conflitos e tensdes surgidas, com vistas a busca de
solucdes.

O uso de painéis eletronicos (fig. 13) que permitem ao aluno, por meio de links, abrir
outras janelas para uma diversidade de leituras que ndo estabelecem limites para a

imaginacao.
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Figura 13 — Painéis eletronicos
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Através destes painéis, podemos compreender a ideia da hipertextualidade, dando
condigbes para cada sujeito personalizar sua aprendizagem, de acordo com a sua
intencionalidade. Segundo Almeida (2003b, p. 206),

0 uso de hipertexto rompe com as sequéncias estaticas e lineares de caminho
Unico, com inicio, meio e fim fixados previamente. Existe um leque de
possibilidades informacionais que permite a cada pessoa dar ao hipertexto
um movimento singular ao interligar as informagdes segundo seus interesses
e necessidades momentaneos, navegando e construindo suas proprias
sequéncias e rotas.

Nessa logica hipertextual, é possivel explorar os mais variados temas e conteudos, de
acordo com a necessidade dos seus usuarios, embora cada sujeito assuma um papel ativo no
desenvolvimento da sua aprendizagem, atribuindo ordem e entendimento de significados, e
ndo sendo apenas espectador, rompendo assim com uma dimensdo meramente técnica e
unidirecional do seu processo formativo.

Estes mundos permitem também explorar espacos digitais virtuais como alternativas
(fig. 14) que despertam a curiosidade dos alunos em pesquisar sobre areas tematicas de
interesse, desenvolvendo uma relacdo entre o conteudo estudado e o que pode ser relacionado
com o saber adquirido, compreendendo que é possivel com os MDV3D ir além do tempo e do
espaco da aula, ou até mesmo dos livros didaticos, tornando uma acdo refletida e

redimensionada.
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Figura 14 — Exploracdo de MDV3D
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Fonte: Second Life/llha Unisinos (2014)

No contexto brasileiro, e com projetos desenvolvidos no @mbito educacional desde
2006, foi criada a ilha da Unisinos no Second Life com o objetivo de investigar as
potencialidades e os limites dessas tecnologias para processos de ensino e de aprendizagem.
Podemos explorar os diversos espacos propostos no mural de informacGes exposto dentro do
ambiente, como ir a Biblioteca, ao Espaco Conviver, ao PPG-Educacdo, etc., clicando nos
circulos coloridos, que teletransportara o avatar para o ambiente escolhido, impulsionando-o a
realizar diferentes formas de interagir e realizar diferentes tarefas e a compartilhar
aprendizado e informagfes com o0 MDV3D e avatares ali presentes, socializando saberes por
meio do ciberespaco.

E cada vez mais compreensivel, o fato de que as TD nas aulas de Matematica vém se
tornando um recurso de estimulo aos alunos e um desafio aos professores, transformando a
pratica pedagdgica, e de modo particular, os MDV3D, e contribuindo significativamente para
a difusdo do conhecimento matematico.

Na perspectiva de Weber (2013), foi possivel trabalhar com Geometria Espacial nestes
ambientes (fig. 15), pois os alunos foram provocados e a sensagdo de imersdo junto aos
objetos criados permitiu a compreensao dos conceitos e caracteristicas a partir de atividades

interativas.
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Figura 15 — Exemplo de atividade matemética

& Coletar informacoes sobr o nhd mento arca da assiﬁcag;ao entre
poliedros convexos ou concavos.
Texto fixo: TOQUE-ME.

Objeto 2: RESPONDA EM 30 SEGUNDOS: QUE TIPO DE POLIEDRO EU
SOU? SOU CONVEXO OU CONCAVO?

Objeto 2: SEU TEMPO ACABOU, VA PARA OUTRO SOLIDO.

Fonte: Weber (2013, p. 75)

Os ambientes imersivos podem promover a realizacdo de atividades préticas, de
simulacbes, além de agregar o diferencial da interacdo, animagdo e motivacdo, que
implementam e tratam as diversas informacdes, potencializando a formagdo do professor,
concebendo a ideia do aprender fazendo.

Conforme Nascimento e Nunes (2013, p. 42),

¢ fundamental a utilizacdo de novas praticas e novos métodos com o
emprego dos recursos tecnolégicos, para provocar ganhos substanciais na
aprendizagem dos estudantes. Constatando-se a importancia do uso da
Informéatica no ensino-aprendizagem, é imprescindivel introduzir essa
tecnologia nos curriculos dos cursos de licenciatura, a fim de que o
profissional recém-formado chegue ao mercado de trabalho com esse
conhecimento especifico.

As contribuicBes das estratégias didaticas com os MDV3D no contexto educacional
possibilitam criar um ambiente desafiador e aberto ao questionamento, um ambiente
cooperativo capaz de instigar a curiosidade dos alunos, de mobilizar conhecimentos e atitudes
investigativas para lancar e resolver problemas, & medida que geram sociabilidade e
constroem conceitos.

Nesta perspectiva, a navegabilidade de um ambiente hipertextual pode levar o sujeito a
localizar rapidamente uma informacao, buscando significar aces do cotidiano, de entender e

de se relacionar com o mundo, de modo &gil e dindmico. No MDV3D Open Sim, é possivel
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disponibilizar um espago hipertextual que da acesso a “diferentes caminhos, teias e redes e
trilhas, numa textualidade inacabada, de possibilidades nunca fechadas” (SILVA, 2008, p.
80).

O processo de comunicacdo em ambientes mediatizados pelas TD permite que cada
sujeito explore um conjunto de unidades de informac6es interligadas numa rede associativa,
de forma ndo linear, num processo ativo, interativo e construtivo, a partir dos distintos
recursos e interfaces disponiveis, de modo que os caminhos vao se delineando para atender as
suas necessidades, fazendo links e conexdes numa malha hipertextual.

De acordo com Silva (2008, p. 83),

0 hipertexto ¢ comparado a um labirinto no sentido de se constituir num
espago que se desdobra e pelas oportunidades de leitura em diferentes
direcBes. No momento em que o leitor atualiza escolhas, caminhos sinuosos
pessoais e Unicos sdo criados. Constroi, assim, um espago que vai se
desdobrando e se formando através do percurso de leitura, a0 mesmo tempo
em que vai se constituindo como um leitor em potencial, um construtor de
labirintos hipertextuais, ou seja, de um espago de informacdo e interacéo
constituido por uma complexa malha de significados, aos quais o préprio
sujeito atribui ordem e entendimento, ndo sendo apenas espectador.

Trabalhar numa linguaguem hipertextual nos MDV3D € criar condi¢bes para a
imersdo dos avatares a partir de propostas inovadoras que favorecam a interacdo, reflexao,
compartilhamento, colaboracdo, mediacdo pedagdgica, pratica e teoria que estimulem a
curiosidade e a criatividade na construcdo do conhecimento e de ideias que fomentardo a base
comunicativa na rede, e ndo serem somente consumidores passivos da informacéo.

Para explorarmos o potencial interativo que o MDV3D Open Sim oferece a
aprendizagem de Matematica, criamos um espago (fig. 16) no qual os avatares pudessem
lancar mdo da légica hipertextual advinda das contribuicdes das TD, na perspectiva de
compartilhar saberes e praticas que pudessem ser referéncia para acGes correlatas e

impulsionassem a participacao dos alunos.
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Figura 16 — Painéis hipertextuais
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Nos MDV3D, é possivel acompanhar os alunos, orientar e problematizar os contetidos
propostos, para que esses alunos sejam capazes de transformar as informacdes transmitidas
e/ou pesquisadas em conhecimento, por meio dos recursos e propostas que envolvam acdes
reflexivas. Ndo podemos deixa-los sem acompanhamento, com duvidas e resisténcia a troca
de saberes, pois esses ambientes devem propiciar aos alunos oportunidades de construcdo do
conhecimento.

Segundo Cunha (2009), ensinar Matematica a partir dos MDV3D é constituir
alternativas que possibilitem espacos de didlogos e multiplos caminhos que podem facilitar a
construcdo do conhecimento matematico. E para ilustrar tal afirmacdo, a autora construiu no
Second Life um ambiente denominado “Feira de Matematica” (fig. 17), a fim de que os alunos
tivessem a possibilidade de apresentar, através de estandes, contetidos matematicos escolhidos
por eles, sendo possivel produzir novas abordagens para a Matematica em um contexto de

colaboracéo, valorizagdo dos conhecimentos, dialogo, investigacéo e argumentacao.
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Figura 17 — Feira de Matemética

As potencialidades dos MDV3D nas aulas de Matematica permitem que os professores
possam problematizar, investigar, comparar, indagar e dinamizar os espacos dentro e fora da
escola, a partir desses ambientes, servindo como base para a ado¢do de medidas que visem
superar as dificuldades e avangar em seu desenvolvimento da prética pedagdgica, da mesma
forma que se torna importante repensar os cursos de formacdo inicial e continuada para
professores.

Compreender como trabalhar o ensino de Matemaética com o apoio das TD requer um
olhar voltado para o desejo de superacdo, de conhecer e do aprender a fazer, com uma nova
postura e um ambiente propicio & mudanca, pois a acdo docente ndo esta mais sozinha no
centro do processo de ensinar-aprender. A triade professor/aluno/ambiente tecnoldgico pode
constituir uma base solida do contexto educacional.

Precisamos criar um ambiente tecnologico que desperte no aluno o desejo de aprender
e aprender ensinando, de forma dindmica e interativa, assumindo que a renovacao
metodoldgica se beneficia com o suporte das TD e com a aquisi¢do de habilidades cognitivas
individuais que terdo reflexos no coletivo.

Nesta perspectiva, é possivel trabalhar com o0 QR CODE® no MDV3D Open Sim,
explorando diversos tipos de informacdes através de um codigo que, apos a decodificagdo,
pode ser textos, mensagens, videos, links, contatos ou situagbes-problemas, criando

8 Cédigo de barras em 2D que pode ser escaneado pela maioria dos aparelhos celulares ou tablets que tém camera
fotografica. Esse cadigo, apos a decodificacao, passa a ser um trecho de texto, um link e/ou um link que ira redirecionar
0 acesso ao contelido publicado em algum site ou outra situacdo de mensagem.
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estratégias inovadoras e interativas que possibilitam ensinar e aprender nas mais diversas

areas do conhecimento. E na Matematica, ndo poderia ser diferente (fig. 18)

Figura 18 — Problema matematico em QR CODE
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Fonte: O autor (2015)

O processo de construcdo do conhecimento matematico a partir das TD permitiu
formas de acesso a informacdo e tantas outras proposicdes, possibilidades de tornar este
conhecimento acessivel a todos, garantindo a mobilizacdo de recursos tecnoldgicos,
integrando disciplinas e envolvendo todos os alunos em um trabalho colaborativo, numa rede
de descobertas, alternativas e resolucdes, ja que as TD se complementam, ndo sendo Unicas,
intermediando as a¢cdes docentes, provocando a curiosidade e despertando o interesse de cada

sujeito.

4.3  Jogos Matematicos e de Raciocinio Logico

Para que um ambiente também possa ser significativo nas aulas de Matematica, é
possivel trabalhar a ludicidade, mesmo ndo sendo algo recente, nada que esteja
necessariamente distante da nossa realidade como mediadora do processo de ensino-
aprendizagem. Porquanto, o ltdico pode contribuir para um trabalho de formacéo de atitudes,
configurando-se como um dos recursos que podem ser utilizados como ferramenta de ensino.

Segundo Alves (2006, p. 10),
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0s jogos constituem dimens@es de enfrentar desafios, langar-se a busca de
solugdes, desenvolvimento da critica, da intuicdo, da criacdo de estratégias e
da possibilidade de alterd-las quando o resultado ndo é satisfatorio,
necessarias para aprendizagem matematica.

Para tanto, a ludicidade nos MDV3D passa a ser vista como um agente cognitivo que
auxilia o aluno a agir livremente sobre suas acdes e decisdes, fazendo com que desenvolva
além do conhecimento matematico, também a linguagem, pois em muitos momentos sera
instigado a posicionar-se criticamente diante de algumas situagdes.

Essa estratégia vem ganhando espaco nas escolas numa tentativa de trazer o ludico
com o uso desses ambientes para dentro da sala de aula. Contudo, sdo muitas vezes
concebidos apenas como passatempo ou jogo online e ndo com uma atividade que auxilia o
aluno a pensar com clareza, desenvolvendo a criatividade e o raciocinio 16gico para construir
conceitos matematicos.

Nos jogos eletrdnicos online, os jogadores podem explorar ambientes a partir de
simulacbes e estratégias, que podem atuar como elementos mediadores do processo de
construcdo de conceitos distintos, pois, segundo Alves (2012, p. 168),

os games classificados como de simulagdo possibilitam aos jogadores
experimentar situagdes que ndo podem muitas vezes ser concretizadas no
cotidiano. Assim, através da mediacdo desses jogos é possivel criar novas
formas de vida, gerir sistemas econdmicos, constituir familias, enfim,
simular o real, antecipar e planejar acdes, desenvolver estratégias, projetar os
contetdos afetivos, culturais e sociais do jogador que aprende na interagdo
com os jogos eletronicos complexas simulagdes sociais e historicas.

A virtualizagdo de a¢des nos MDV3D se torna possivel quando os sujeitos envolvidos
no processo de ensinar e de aprender, particularmente na Matematica, vivenciam com a
imerséo e a possibilidade de criarem outras formas de simbolizar seu conhecimento e elaborar
suas respostas, formando pessoas criticas, autbnomas, com habilidades e competéncias para o
uso operacional e pedagogico, de modo a favorecer o trabalho colaborativo e criar vinculos de
comprometimento com a proposta.

A escola tem um papel fundamental para o uso dos MDV3D, despertando nos
professores e alunos o desejo de uma busca constante de novas praticas pedagogicas que
possibilitem ler, escrever, pensar e agir através do uso das TD, tornando suas aulas atrativas e

interativas, conforme afirmam Cascarelli e Ribeiro (2007, p. 9):

a escola, ao repensar o ensino e a possibilidade de empregar esta nova
tecnologia nas salas de aula ou como sala de aula, de forma cuidadosamente
tecida, empresta conceitos da sociedade do impresso e repensa 0s impactos
da escrita em meio digital. Os computadores oferecem diversidade de
tratamento da imagem e do texto na forma de programas concebidos para
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escrever ou diagramar. J& a Internet constitui-se como novo ambiente de
leitura e escrita, de pesquisa e publicacdo de textos.
Trabalhar com o ludico nas aulas de Matematica através destes ambientes, pelo fato de

se buscar nos nossos alunos a motivacéo, interesse, a criatividade e a autonomia para aprender
Matemaética, propicia a solidariedade entre colegas, o desenvolvimento do senso critico e o
estimulo ao raciocinio légico, com a descoberta de novos conceitos.

Conforme Alves (2012, p. 169),

0 raciocinio logico, a criatividade, a atencdo, a capacidade de solucionar
problemas, a visdo estratégica e, principalmente, o desejo de vencer sao
elementos que podem ser desenvolvidos na interagdo com os games. A
possibilidade de vivenciar situacbes de conflito que exige tomada de
decisdes se constitui em uma estratégia metodoldgica que pode contribuir
para a formacao profissional dos estudantes dos diferentes niveis de ensino.

Estimulando o raciocinio l6gico dos alunos através dos MDV3D, é possivel também
solicitar aos mesmos, registros orais e/ou escritos, sendo que tais registros devem ser
trabalhados a partir de propostas das atividades planejadas e desenvolvidas pelo professor,
pois 0s registros sdo expressdes que comunicam a compreensdo dos alunos na resolugédo de
problemas de uma determinada situacdo matematica e fornecem uma oportunidade para 0s
alunos falarem e escrevem nas aulas, fazendo com que sejam capazes de conectar sua
linguagem, seus conhecimentos e suas experiéncias pessoais com a linguagem da classe e da
area do conhecimento que se esta trabalhando (SMOLE e DINIZ, 2001).

No Open Sim essa dindmica de utilizacdo dos registros foi possivel a partir do
momento em que disponibilizamos para os avatares algumas atividades de raciocinio 16gico
(fig. 19). Eles teriam de resolver e postar ao lado do desafio, tornando uma aprendizagem
dindmica e interativa que desafia cognitivamente os sujeitos a solucionar problemas,

articulando a teoria com a pratica.
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Figura 19 — Desafios matematicos disponibilizados no Open Sim
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Trabalhar com atividades de raciocinio l6gico nas aulas de Matematica possibilita
habilidades de atencdo, concentracao, visao estratégica e cognitiva, aproximando-se o0 sujeito
do desejo de aprender com o contexto atual em diferentes espacos de aprendizagem, buscando
desenvolver préticas pedagdgicas em sintonia e dialogo entre aluno e professor.

Diagnosticar a compreensdo e a construcdo de conceitos matematicos através de tais
registros € um dos elementos que contribuem na préatica do professor para acompanhar o
desenvolvimento dos alunos a medida que refletem sobre suas acdes, estabelecem relacdes,
argumentam e atribuem significados as proprias ideias e as de seus colegas. Conforme
Valente (2002, p. 21), “O professor precisa compreender as ideias do aprendiz e sobre como
atuar no processo de construcdo de conhecimento para intervir apropriadamente na situacgéo,
de modo a auxilia-lo neste processo”.

Com a utilizacdo dessa estratégia nos MDV3D, o modelo tradicional de educacdo,
como copiar, decorar e reproduzir informacdes, que se verifica em muitas aulas de
Matematica, ndo serd tdo frequente, pois o ensino e a aprendizagem da disciplina nestes
espacos possibilitam acbes que revelardo sujeitos criticos e criativos, competentes para lidar
com a realidade em constante transformacdo, objetivando mudancas e quebras de paradigmas
na construcdo de um ensino eficaz, capaz de responder as necessidades e aos desafios
apresentados a cada um.

Considerando que essas necessidades e desafios possam ser alcangados, os MDV3D

podem também ser explorados através de encontros, palestras ou aulas dialogadas (fig. 20),
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propiciando expandir as interag0es que ocorrem no espago e tempo do encontro entre alunos e
professores, rompendo assim com a limitagdo espacgo-temporal da aula.

Figura 20 — Avatares compartilhando saberes
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A possibilidade de dialogo entre os individuos ndo exige necessariamente que eles
estejam no espago fisico em que acontece o fato; a distancia entre os individuos
geograficamente dispersos em seus ambientes ndo impossibilita a troca constante de
informacdes em tempo real, fazendo com que os MDV3D sejam muito mais que um meio de
informacdo, de construcdo de ideias, saberes, formacdo e desenvolvimento de competéncias
comunicativas e conceituais.

Mediante a potencialidade que o Open Sim tem para explorar encontros, palestras ou
apresentacdes entre os avatares (fig. 21), é possivel dialogar e interagir sobre a tematica
escolhida, adaptando o ambiente as necessidades do grupo, tendo como objeto de reflexdo a
importancia dos MDV3D em aulas de Matemaética e suas contribui¢cdes na formag&o inicial e
continuada do professor.
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Figura 21 — Encontro de avatares para discussdo tematica
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Diante desta realidade, faz-se necessario repensar as praticas educacionais e leva-las
para estes ambientes que integram sons, movimentos, imagens e outras possibilidades,
permitindo um leque de variadas formas de sociabilidade, que ainda néo Ihes é oferecido nos
espaco de sala de aula, pois é preciso despertar o desejo e a vontade de aprender e interagir
através destes ambientes.

Segundo Vavassori e Raabe (2003, p. 312),

a tecnologia gera ambientes que ddo suporte as diferentes formas de
relacionamento humano. No caso especifico da Internet, a estratégia usuario-
servidor permite a criagdo de espacos de compartilhamento e troca de
informacdo. Estes ambientes virtuais favorecem a descentralizacdo e a
distribuicdo de informagdes relativas ao conhecimento humano. Acopladas a
estes ambientes ha ferramentas para movimentar informacdo e facilitar o
contato entre as pessoas.

Esta estratégia pode facilitar o desenvolvimento de atividades de aprendizagem e
novas praticas pedagogicas que motivem nos alunos a necessidade de aprender, de comunicar
e investigar a partir destes ambientes, valorizando as formas de expressoes, sejam elas verbais
ou visuais, criando novas oportunidades para especializar-se e para aprimorar Sseus
conhecimentos.

Para delinear a trajetoria da pesquisa, no proximo capitulo é apresentado o caminho
metodologico utilizado, tendo em vista o tipo e a abordagem da investigacdo, 0s sujeitos

envolvidos e o l6cus, definindo a dimensdo e o campo de desenvolvimento do estudo. Ao
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longo do capitulo, a coleta de dados serviu para dar subsidios as discussdes sobre as
estratégias didaticas nos processos de ensino e de aprendizagem em Matematica no MDV3D
Open Sim, que foram analisadas com base nas diferentes concepc¢des teodricas apresentadas e
que se fizeram Uteis para a compreensao dos resultados obtidos e para uma reflexdo critica a

partir dos desafios emergentes.
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5 PERCURSO METODOLOGICO

“Eu atravesso as coisas e ho meio da travessia ndo vejo!
S6 estava era entretido na ideia dos lugares de saida e de
chegada [...]

Digo: o real ndo esta na saida nem na chegada, ele se
dispde para a gente é no meio da travessia.”

Guimaraes Rosa

Fazemos parte de uma sociedade em que o contexto atual é o da cultura digital®, e cada
vez mais é necessario repensar as praticas pedagdgicas e confronta-las com o potencial das
TD, e de modo particular, os MDV3D, implicando competéncias e habilidades tecnoldgicas
para que possamos compreender a esséncia da usabilidade, apropriacdo e planejamento, a fim
de saber lidar com as possibilidades e sentidos que estes ambientes produzem e fazer escolhas
de métodos e teorias que proporcionem uma reflexdo e a motivacdo para a pesquisa como
parte do processo de producgéo do conhecimento.

Deste modo, a pesquisa € mais do que uma simples atividade pragmatica, pois “por
trds dela estdo os alicerces das teorias académicas que surgiram ao longo do processo de
pesquisa e investigacdo cientifica durante muitas décadas e séculos” (GRAY, 2012, p. 12).
Toda pesquisa parte de um questionamento que leva o pesquisador a estabelecer significados
de um fendbmeno para construir seu objeto e, em seguida, decidir qual serd a metodologia
adequada para que seus dados sejam coletados, analisados e interpretados através de uma
abordagem quantitativa, qualitativa ou de métodos mistos.

Dada a possibilidade destas abordagens metodoldgicas, entende-se que é fundamental,
de acordo com Lima Janior (1999, p. 79),

[...] fazer da metodologia um processo criativo, um fluxo inventivo de
estratégias. Nesse sentido, considerar que o conhecimento sera tanto mais
rico quanto for a multiplicidade dos padrfes, o que implica em opor-se ao
principio de hegemonia da ciéncia e a utilizagdo de um método
homogeneizador no seu processo de produgéo).

® “No momento em que distintos artefatos tecnoldgicos comecaram a entrar nos espacgos educativos trazidos
pelas mdos dos alunos ou pelo seu modo de pensar e agir inerente a um representante da geracdo digital
evidenciou-se que as TDIC ndo mais ficariam confinadas a um espaco e tempo delimitado. Tais tecnologias
passaram a fazer parte da cultura, tomando lugar nas praticas sociais e resignificando as relagdes educativas
ainda que nem sempre estejam presentes fisicamente nas organizacfes educativas. Dentre os artefatos
tecnoldgicos tipicos da atual cultura digital, com os quais os alunos interagem mesmo fora dos espagos da escola,
estdo os jogos eletronicos, que instigam a imersdo numa estética visual da cultura digital; as ferramentas
caracteristicas da Web 2.0, como as midias sociais apresentadas em diferentes interfaces; os dispositivos méveis,
como celulares e computadores portateis, que permitem o acesso aos ambientes virtuais em diferentes espacos e
tempos, dentre outros”. (ALMEIDA,; SILVA, 2011, p. 3)
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A pesquisa como um processo criativo deve ser identificada pela exploragdo e
identificacdo de multiplas perspectivas que buscam a compreensdo do fenbmeno, sejam elas
positivistas, construtivistas, interacionistas ou outras, implicando habilidades metodoldgicas
minimas em termos de saber montar propostas dotadas de alguma cientificidade, em
particular a capacidade de argumentar.

Toda pesquisa inclui métodos de busca da verdade e busca de perspectiva que tendem
a adotar abordagens mais experimentais ou quase experimentais; ja os métodos de busca de
perspectiva tendem a ser mais interpretativistas e a gerar dados qualitativos (GRAY, 2012).
Desse modo, 0 bom andamento da pesquisa esté relacionado ao procedimento metodoldgico
escolhido, ao envolvimento e as indagacGes do pesquisador com o seu objeto pesquisado, ja
que o processo de pesquisa pode ser longo e arduo.

Avancar a pesquisa numa area desconhecida também pode facultar uma melhor
compreensdo da realidade e propor abordagens educativas e investigativas que contemplem a
polifonia, a multiplicidade e a diversidade do universo multifacetado ao qual o pesquisador

pertence, pois, segundo Ramal (2000, p. 22),

[..] vivemos uma fragmentacdo do tempo, numa série de presentes
ininterruptos, que ndo se sobrepdem uns aos outros, como paginas de um
livro, mas existem simultaneamente, em tempo real, com intensidades
multiplas que variam de acordo com 0 momento. Enquanto na era da escrita
o mote € “construir o futuro”, hoje vale o que ocorre neste preciso momento.

Considerando o espacgo dialético entre pesquisador e pesquisado, em suas multiplas
interacOes, compartilhando experiéncias e vivéncias, € necessario que estes momentos sejam
de criatividade, postura autocorretiva, disciplina, perseveranca, selecdo, reflexdo e confianca,
para intervir de forma competente na realidade.

Partindo-se desta compreensdo, para alcancar os objetivos delineados nesta pesquisa,
sd80 necessarias posturas investigativas, com um engajamento dos pesquisadores e suas
realidades investigadas. Isso depende do rigor nos cuidados investigativos, o que ndo quer
dizer adocdo de rigidos protocolos, mas o dominio flexivel dos métodos e instrumentais

necessarios a aproximacgao do real.
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5.1 O pensar/fazer na investigacio

O acesso a0 campo da pesquisa exige que o0 pesquisador seja capaz de selecionar
situacOes e fendbmenos, estruturar as proprias observacoes, e por ultimo, relatar as observacoes
de uma forma adequada aos problemas de pesquisa.

Partindo desta compreensdo, optamos pela pesquisa etnogréafica, numa abordagem
qualitativa de pesquisa, por entender, segundo Flick (2004), que a pesquisa ocorre em um
cenario natural, a partir das expressdes e atividades das pessoas em seus contextos locais,
buscando conhecer o que € dito e o que ndo € dito, quem sdo os sujeitos que falam ou nédo
falam, quem escuta ou deixa de escutar, como as situagdes sdo vividas e percebidas, como um
processo com o qual se definem e se redefinem, constantemente, todas as decisdes no ambito
do campo de pesquisa, considerando este como o cenario social por meio de analises de uma
amostra, buscando a validade da pesquisa.

Faz-se necessario, numa postura etnografica, buscar compreender uma determinada
cultura a partir de um corpo de conhecimentos que seja abrangente e comparavel, observando
e interagindo com 0s sujeitos enguanto executam suas rotinas do dia a dia, dentro de um
ambiente proposto.

Uma pesquisa em determinado grupo de sujeitos no MDV3D Open Sim sera elemento
essencial para compreender o que esta metodologia tenta explicar, considerando os diferentes
papéis e gestos que se manifestam nestes espacos, tais como uso da linguagem, imagens,
simbolos, comportamentos e valores, levando em conta a relevancia do espaco dialético entre
pesquisador e sujeitos envolvidos, pois, de acordo com Angrosino (2009, p. 120), “as
comunidades virtuais agora sdo comuns, elas se caracterizam ndo pela proximidade
geogréfica nem por uma longa heranga em comum, mas pela comunicacdo mediada por
computador e pelas interagcbes online”, apreendendo o ponto de vista do outro e
compartilhando a sua realidade, fazendo deste espaco um material indispensavel para que o
discurso sobre o outro tenha sentido.

Nesta perspectiva, utilizaremos a netnografia, como método para a pesquisa, que
segundo Kozinets (2014, p. 61-62),

é pesquisa observacional participante baseada em trabalho de campo online.
Ela usa comunica¢bes mediadas por computador como fonte de dados para
chegar a compreensdo e a representacdo etnografica de um fendmeno
cultural ou comunal. [...] Ela se estenderd, quase que de forma natural e
organica, de uma base na observacdo participante para incluir outros
elementos, como entrevistas, estatisticas descritivas, coletas de dados
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arquivais, analise de caso historico estendida, videografia, técnicas projetivas
como colagens, analise semidtica e uma série de outras técnicas, para agora
também incluir a netnografia.

A escolha pela netnografia se justificou pela necessidade e importancia de se ter um
olhar voltado a tudo que se passa em um MDV3D a partir dos recursos disponiveis e sujeitos
envolvidos na pesquisa, partindo do principio de que o “estar junto virtual” é possivel da
mesma maneira que se poderiam observar os acontecimentos num “lugar” tradicional, assim
como fazer entrevistas online e utilizar outros materiais de armazenamento e recuperagao
digital, e até mesmo levantar questionamentos. Estes, segundo Hine (2000, p. 17-18, traducéo
nossa), podem servir para alcancar um sentido enriquecido de significados com o uso desta

metodologia, tais como:

Como os usuarios entendem as capacidades e possibilidades da internet?
Que implicacBes ha em seu uso? O que interpretam dela nos meios de
comunicacao e quem a entende como audiéncia?

De que modo a internet afeta a organizacao das relacfes sociais no tempo e
no espago? Essa organizacao ¢ diferente da “vida real”? E se a resposta for
afirmativa, como os usuarios conciliam o virtual e o real?

Quais sao as consequéncias da internet em relagdo a autenticidade e autoria?
Como as identidades sao representadas e como a autenticidade é julgada?

“Q virtual” € visto como algo radicalmente diferente e separado “do real”?

Ha alguma fronteira entre a vida on-line e off-line?

Através da netnografia é possivel promover interacbes entre os envolvidos na
pesquisa, para a confirmacdo de comunidades de préaticas de ensino e de aprendizagem, de
informacdes e de interpretacdes do material coletado. Este método demanda uma participacdo
colaborativa e do engajamento cognitivo entre os pares, para que o desenvolvimento da
pesquisa seja dinamico e interativo.

A netnografia, segundo Kozinets (2014, p. 63),

é uma abordagem da pesquisa online de observacdo participante que segue
um conjunto de procedimentos e protocolos distinto. A netnografia é
apropriada para o estudo tanto de comunidades virtuais quanto de

10 ;Cémo los usuarios llegan a comprender las capacidades y posibilidades de Internet? ;Qué implicaciones tiene
su uso? ¢ Qué interpretan de ella em tanto medio de comunicacion y a quién perciben como audiencia?

¢De qué modo afecta Internet a la organizacion de las relaciones sociales en el tiempo y el espacio? ¢Es distinta
esa organizacion a la de “la vida real”? Y si la respuesta es afirmativa, ;como los usuarios reconcilian 16 virtual y
lo real?

¢ Cudles son las consecuencias de Internet sobre los sentidos de autenticidad y autoria?¢;Cémo se desempefian y
experimentan las identidades, y cdmo se juzga la autenticidad?

(Es “lo virtual” experimentado como algo radicalmente diferente y separado de “lo real”? ;Hay una frontera

divisoria entre la vida online e offline? (HINE, 2000, p. 17-18)
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comunidades e culturas que manifestam interacbes sociais importantes
virtualmente.

A pesquisa netnogréfica, conforme Mercado (2012, p. 169), consiste em “estudos
qualitativos, realizados a partir de técnicas de observacdo participante, entrevistas online e
questionarios por e-mail e chat, que exploram diferentes aspectos da vida social na internet”.
Para esta metodologia 0 pesquisador precisa estar atento aos modos pelos quais 0s sujeitos
interagem e estabelecem afinidades com os sujeitos que vivem nestes ambientes e se tornam
membros ativos daquele grupo.

A primeira fase da pesquisa, caracterizada como exploratoria, oferece informacdes do
contexto local e do objeto focalizado, quer em termos de objeto — estratégias didaticas nos
processos de ensino e de aprendizagem em Matematica —, quer em termos espaciais — no
MDV3D Open Sim, através da observacado participante.

Segundo Maturana (2001), o observador € qualquer ser humano que ao operar na
linguagem com outros seres humanos participa com eles na constituicdo de um dominio de
acOes coordenadas, com um dominio de distingdes, e pode, de certo modo, gerar descri¢des,
tendo como foco apresentar as caracteristicas do ambiente e de seus habitantes, tais como
habilidades, competéncias, comportamentos, situacbes e fendmenos ocorridos nestes
ambientes, através de textos e narrativas.

A observacéo participante, segundo Flick (2004, p. 153), se distingue em trés fases:

observacao descritiva, no inicio, cuja funcao é fornecer ao pesquisador uma
orientagdo para o campo em estudo, oferecendo descri¢des ndo especificas,
servindo também para apreender a complexidade do campo na medida do
possivel, a0 mesmo tempo em que desenvolve questdes de pesquisa e linhas
de visdo mais concretas;

observacdo focal, na qual a perspectiva restringe progressivamente aqueles
processos e problemas que forem os mais essenciais para a questdo de
pesquisa;

observacao seletiva, ocorre proximo ao fim da coleta de dados, e concentra-
se, até certo ponto, em encontrar mais evidéncias e exemplos para os tipos de
praticas e processos descobertos na segunda etapa.

Mapear esses elementos promovidos pela netnografia é fundamental para a
permanéncia do pesquisador junto aos pesquisados, uma vez que o ciberespaco é considerado
como um lugar de intensa imerséo pessoal na interacdo mediada numa dimensdo reflexiva,
constituindo o ambiente um meio rico de comunicacdo e diferentes formas de expressoes

eficazes para o desenvolvimento da aprendizagem.
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As redes interativas que promovem o desenvolvimento do ensino e da aprendizagem
estdo crescendo exponencialmente, criando novas formas e canais de comunicagdo, moldando
a vida e, a0 mesmo tempo, sendo moldadas por ela.

Segundo Passarelli e Tavernari (2010, p. 4),

viver em rede na sociedade contemporanea trouxe inimeras consequéncias
para a producdo cultural e para a educacdo caracterizadas por habitos de
interacdo e pelo uso das ferramentas comunicativas, uma vez que a
aprendizagem e novas formas de acdes reciprocas tornaram-se responsaveis
por mudancas socioecondmicas investigadas e analisadas com critérios
interdisciplinares.

Os desafios apontados pelas autoras comprovam que o papel do pesquisador amplia-se
significativamente, a medida que se busca compreender os fatos e numa postura cientifica se
cria um ambiente desafiador e aberto, capaz de mobilizar conhecimentos e atitudes
investigativas, pelo fato de a internet se constituir como um cenario social complexo, baseado
em trabalho de campo, personalizado, multifatorial, de longo prazo, indutivo, dialégico e
holistico.

A escolha desse caminho da investigacdo se justifica pela importancia de se voltar o
olhar a um fenébmeno virtual, aos elementos significativos, ndo se detendo apenas em
principios e generalizagBes, mas buscando capturar os sentidos, trabalhar com dados ndo
estruturados, ndo codificados, até o ponto de recolher dados a partir de um conjunto fechado
de categorias analiticas, envolvendo diferentes estratégias, ideologias, desejos, criatividade,
conflitos, mitos, incertezas e imprevistos que permitirdo uma adaptacdo a cada realidade

estudada.

5.2  Sujeitos e locus da investigacao

Partindo do principio da etnografia, que segundo Creswell (2010, p. 37) é definida
como “método de investigagdo em que o pesquisador estuda um grupo cultural intacto em um
cenario natural durante um periodo de tempo prolongado, coletando principalmente dados
observacionais e de entrevistas”, na netnografia, ndo é diferente: a mediacdo tecnoldgica do
pesquisador e dos sujeitos envolvidos na pesquisa estara presente durante todo o processo
investigativo.

A pesquisa foi desenvolvida com os sujeitos inscritos no curso de extensdo Imersao
nos Mundos Digitais Virtuais 3D: a Matematica em acdo e movimento (Apéndice A), com

carga horéaria de 60 (sessenta) horas, e encontros presenciais e online, tendo como publico-



105

alvo alunos do Curso de Licenciatura em Matematica, do Instituto de Matemética da UFAL,
mantendo todo o grupo informado, integrado e motivado no que se refere a sistematizagdo e
ao acompanhamento da pesquisa no periodo proposto.

O locus da investigacao se deu no MDV3D Open Sim, desenvolvido para a realizacao
da pesquisa (fig. 22), através de um curso de extensdo, com encontros presenciais e online,
durante os sabados programados para tal fim, realizado com 20 (vinte) alunos do Curso de
Licenciatura em Matematica, selecionados na modalidade presencial e a distancia,
constituindo num espaco significativo que possibilita leituras, pesquisas, realizacdo de

atividades, desafios, construces e didlogos sobre as teméticas propostas ao longo do curso.

Q Search

Figura 22 — Tela inicial do MDV3D do Centro de Educacéo (CEDU)
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

O curso de extensdo se constituiu como ambiente empirico da pesquisa, realizado
durante trés meses, com énfase na pesquisa qualitativa, no local em que os participantes
vivenciarao o problema estudado, por meio de interacdes face a face no decorrer do tempo.

Foram realizados encontros presenciais e online, assim organizados: quatro horas no
primeiro encontro presencial para apresentacdo, orientacdo e discussao da proposta do curso;
quatro no segundo encontro presencial, com dialogos a partir de leituras propostas sobre
MDV3D, ECODI, caracteristicas, contribuicbes e potencialidades para 0 contexto

educacional; num préximo encontro presencial de oito horas foi trabalhada a ambientagdo no
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Open Sim, sendo desenvolvidas atividades para a exploragdo dos recursos disponiveis no
ambiente e producdo de objetos que estabelecessem uma rela¢do pratica com o ensino de
Matematica e objetos do mundo real na experimentoteca (fig. 23), espaco reservado para que
0s sujeitos utilizem da sua criatividade e possam explorar as ferramentas de construcéo e suas

possibilidades no Open Sim.

Figura 23 — Tela inicial da experimentoteca
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Os demais encontros foram totalmente online totalizando 40 (quarenta) horas para
navegabilidade no ambiente, interagdo com o0s sujeitos envolvidos no curso através de
discussdes a partir do chat e audio disponivel no Open Sim, producdes de espacos que tornem
as aulas de Matematica dindmicas, interativas e atrativas, entre outras propostas. Ao final do
curso foi realizado um encontro presencial de quatro horas para avaliacdo geral das atividades
desenvolvidas pelo grupo no ambiente e sugestfes para melhores praticas.

O pesquisador, no desenvolvimento do curso, manteve o foco no ensino e na
aprendizagem de Matematica através de contetdos especificos da Geometria, tais como
representacdes de figuras geométricas tridimensionais no plano, planificagdo de solidos
geométricos, poliedros regulares, perimetros, areas de uma superficie, volume de um solido
geométrico e angulos, desenvolvendo conceitos com compreensdo, desafios e situagdes-

problema interessantes, contextualizadas e/ou interdisciplinares, diminuindo a distancia entre
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a Matematica da escola e a Matematica da vida, pelo fato das ferramentas de construcdo do
Open Sim fazerem parte do contexto geométrico.

O curso de extensdo consistiu no espaco que forneceu mecanismos de comunicacao
assincrona, a fim de que os sujeitos envolvidos trabalhassem no seu proprio ritmo de
aprendizagem e em seu tempo disponivel, além da comunicagdo sincrona, que exigiu uma
participacdo efetiva no grupo de trabalho a partir de recursos disponibilizados no ambiente,
como atividades matematicas, simulagdes, publicacdo de painéis eletrénicos, apresentacdes de
seminarios, palestras, entre outros espacos de aprendizagem que possibilitaram assumir uma
postura critica e autbnoma perante os desafios propostos durante o curso, necessarios para o
processo investigativo, sendo possivel compreender os limites, contribuicbes e
potencialidades desses ambientes nos processos de ensino e de aprendizagem para as aulas de
Matematica.

A fim de possibilitar a participacdo, interagdo e imerséo no MDV3D escolhido para a
realizacdo da pesquisa, compreende-se a necessidade de que o objeto de estudo seja analisado
por variadas formas e fontes de informacdes, contemplando os sujeitos da pesquisa, dando
oportunidade para se expressarem, dialogarem entre si, tomarem decisdes, ampliarem seus
conhecimentos sobre as tematicas propostas no ambiente e delinearem estratégias didaticas
nos processos de ensino e de aprendizagem em Matematica, com um estilo inovador e ndo
linear, de estrutura ndo hierarquica, permitindo aos envolvidos uma logica hipertextual, com

sons, imagens, gestos, videos, textos, as mais diversas conexdes com outros espacos.

5.3 Coleta de dados da investigacao

A coleta dos dados foi realizada através da imersdo e interacdo entre o pesquisador e
0s participantes do curso de extensdo. Segundo Kozinets (2014, p. 94-95), a coleta de dados
netnograficos incluird a captura de trés tipos diferentes de dados,

os dados arquivais, dados que o pesquisador copia diretamente de
comunicacdes mediadas por computador preexistentes dos membros de uma
comunidade online, dados cuja criagdo ou estimulagdo ele ndo estd
diretamente envolvido. [...] dados extraidos que o pesquisador cria em
conjungdo com 0s membros da cultura por meio de interacdo pessoal e
comunal. Postagens e comentérios do pesquisador, bem como entrevistas por
correio eletrbnico, bate-papo ou mensagens instantdneas, seriam
procedimentos comuns para extrair dados netnogréficos. [...] dados de notas
de campo, as anotacGes de campo em que o0 pesquisador registra suas
observacfes da comunidade, seus membros, interacdes e significados, e a
prépria participacdo e senso de afiliagdo do pesquisador.
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A interacdo entre pesquisador e pesquisado se deu por meio de avatar no MDV3D
Open Sim, possibilitada no viver e conviver entre os sujeitos, 0 que permitiu o “face a face”, o
“olho no olho” entre avatares, ou seja, o meu eu digital virtual (minha identidade digital
virtual) pode “ver” o outro (a identidade digital virtual de outros sujeitos) e o outro (avatar)
pode me “ver” (o meu avatar) (SCHLEMMER, 2012).

No espago destinado ao curso foram organizadas atividades de ambientacéo, tais como
modificacdes na aparéncia dos avatares, exploracdo do chat e o uso de voz, permitindo uma
interacdo entre eles, construcdo de objetos 3D e propostas de aulas de Matematica através
desses ambientes, considerando o contexto em que cada um estd situado, desenvolvendo
acOes como andar, voar, correr, sentar, dentre outras, bem como o processo de ensino e de
aprendizagem, através de imagens, textos, sons e videos, para que outras acfes pudessem ser
desenvolvidas no ambiente, possibilitando aos avatares se envolver, experienciar, e reagir a
informagBes contextualizadas ao ensino de Matemaética, permitindo explorar as
potencialidades e as contribui¢des destes ambientes.

A interatividade, os movimentos dos usuarios e o potencial das acdes comunicativas
no MDV3D possibilitaram capturar, registrar e observar as varias formas de um evento, a
medida que se constr6i uma cadeia de eventos, podendo ser prolongado e repetitivo. Tais
cadeias, conforme Mercado (2012, p. 171),

sdo observadas mais de uma vez para que se possa estabelecer a
confiabilidade das observac@es; a visdo sistémica da realidade é garantida
por meio de inferéncias a partir da observacdo e pelas vérias formas de
investigagcdo etnogréfica; conhecimentos culturais de dominio dos
participantes sociais tornam sensiveis 0s comportamentos e a comunicagao.
Consequentemente, uma tarefa do trabalho etnogréafico é elicitar esses
conhecimentos dos participantes-informantes da maneira mais sistematica
possivel; instrumentos, cddigos, cronogramas, questionarios, agendas para
entrevistas, devem ser produzidos no local como resultado das observagdes e
das investigacdes etnogréficas.

A coleta de dados permitiu analisar as a¢des dos sujeitos mediante os desafios, nas
interacbes e no envolvimento para o desenvolvimento do curso, como relevantes para a
compreensdo e a descricdo das situacGes em que se dao as praticas de ensino em Matematica
nesses ambientes, ja que se constituem situacdes novas e inovadoras, que exigem certo grau
de liberdade e engajamento do grupo, para que as técnicas e 0s instrumentos da pesquisa
sejam adequados a problematica enunciada.

As técnicas e os instrumentos de pesquisa escolhidos para este estudo, adequados as

especificidades do fendmeno estudado, foram:
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A observacgéo participante (Apéndice C) do grupo no ambiente Open Sim, levando
em consideracdo como 0s sujeitos utilizaram e se apropriaram dos recursos disponiveis nestes
ambientes, envolvendo a parte descritiva e reflexiva do campo de pesquisa, dentre elas:
descricdo do objeto, reconstrucdo dos dialogos, descricdo local, eventualidades, as atividades
propostas, enfim as préaticas que tornem significativo o contexto virtual.

De acordo com Angrosino (2009), a observagdo participante ndo € um ato isolado, mas
sim um processo gradual que envolve a “selecdo do local, a obtencdo do acesso na
comunidade, tomada de notas, sejam elas estruturadas ou narrativas, discernimento de
padrdes, atingir a saturagdo teodrica e autenticidade dos resultados”, pois este momento ¢
considerado um processo de aprendizagem por exposi¢do ou por envolvimento nas atividades
cotidianas ou rotineiras de quem participa no cenario da pesquisa.

Entrevistas online/levantamento de dados online (Apéndice D) individuais ou em
grupo, utilizando as respostas para construir conhecimento a respeito do problema
investigado, permitindo que o entrevistador faca as necessarias adaptacdes, a partir de um
protocolo que inclui os temas a serem discutidos na entrevista. Para a realizacdo da entrevista
online, utilizaram-se o microfone (voz) e o chat disponibilizados no MDV3D Open Sim, ao
final de cada encontro realizado.

A entrevista, de “natureza aberta, flui interativamente na conversa e acomoda
digressdes que podem bem abrir rotas de investigagdes novas” (ANGROSINO, 2009, p. 62),
tendo como objetivos sondar significados, explorar nuances, capturar as respostas que ainda
ndo foram esclarecidas e que podem escapar as questdes de multipla escolha que meramente
se aproximam da superficie de um problema.

De acordo com Mercado (2012, p. 175),

nas entrevistas online, os individuos sdo estimulados a interagir uns com 0s
outros, a perguntar, trocar histérias e comentar sobre as experiéncias e 0s
pontos de vista de uns dos outros. A discussdo em grupo é adequada quando
0 entrevistador possui uma série de perguntas abertas e deseja encorajar 0s
participantes da pesquisa a explorar 0s assuntos importantes para ele, em seu
préprio vocabulario, gerando suas proprias perguntas e procurando suas
préprias prioridades.

Como no Open Sim, existe a possibilidade de chat e do uso da voz. A entrevista langou
mao desses dois recursos, tornando-se interativa e consistindo numa conversagdo de forma a
colher informacdes relevantes. Buscou-se manter um tipo de parceria em que o membro bem
informado do grupo ajuda o pesquisador a formular as questdes enquanto a entrevista se

desenrola.
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Embora a entrevista online seja um processo que permita a maxima espontaneidade,
outro instrumento utilizado de forma complementar para o coleta de dados com o objetivo dos
participantes informarem o que pensam, destacarem 0s aspectos importantes, sentimentos,
surpresas e tensdes, foi o diario de campo virtual.

O diario de campo virtual/notas de campo reflexivas (Apéndice E) foi construido
ao longo da pesquisa, registrando as experiéncias vivenciadas, permitindo elaborar uma
trajetéria percorrida, apresentando as expectativas, dificuldades, construcbes, aprendizados,
angustias, enfim, toda a evolucgéo desse processo de aprendizagem.

Conforme Kozinets (2014, p. 110), em notas de campo reflexivas

0s netnografos registram suas proprias observagGes sobre subtextos,
pretextos, contingéncias, condigdes e emogdes pessoais que ocorrem durante
seu tempo online, e relacionadas a suas experiéncias online. Por meio dessas
reflexbes escritas, o netndgrafo registra seu percurso de forasteiro para
participante, seu aprendizado das linguagens, rituais e préaticas, assim como
seu envolvimento em uma rede social de significados e personalidades. Elas
sdo muito Uteis na analise de dados quando se pergunta porque uma
determinada imagem, fotografia, mensagem ou postagem foi feita por uma
determinada pessoa em um determinado momento.

Este instrumento se constitui num documento de producéo individual e intelectual,
visando a manifestacdo e percep¢do do que esta sendo desenvolvido durante todo o processo,
incluindo comentérios do cotidiano, a fim de compreender como esses sujeitos se apropriam
dos mecanismos disponiveis e da ideia de cada atividade proposta.

Os diferentes caminhos e instrumentos para a coleta de dados abriram alternativas e
movimentos que serviram como base e tomadas de decisdes as vezes arbitrarias (HINE,
2000), que ditaram a forma e os limites do objeto etnogréafico resultante, buscando também
apoio ao registro visual, como, por exemplo, as imagens.

O registro visual buscou dar o devido reconhecimento ao que estava acontecendo no
ambiente, certificando a autenticidade da informacgdo, captando os fatos e explorando
comportamentos dos sujeitos, que se configuram em tempo e espaco nas interacbes que
podem ser significativas, interpretadas e compreendidas com um enfoque qualitativo.

Realizamos o registro visual por meio da captura das telas no MDV3D Open Sim,
utilizando o print screen ou atraves do icone da maquina de fotografar existente no ambiente,
registrando imagens importantes e significativas para a pesquisa, e que foram armazenadas,
selecionadas e analisadas numa perspectiva qualitativa.

Durante todo o processo da pesquisa, foi necessario criar um espaco dialético entre o0s

sujeitos envolvidos, para que fosse possivel identificar, a partir das avaliacbes continuas
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realizadas ante os desafios constantes e postos neste ambiente digital, os instrumentos
utilizados e que permitiram a todos, agcdes e compreensdes das contribuicbes e
potencialidades desses ambientes em aulas de Matematica, tomando como base os dialogos e
a incorporacdo critica dos diferentes pensamentos e posicionamentos de seus interlocutores.

O quadro 3 apresenta uma sintese da coleta de dados, com informag6es que julgamos

necessarias, e que se referem a pesquisa, levando em conta a sua relevancia para um espago

dialético entre pesquisador e os dados coletados.

Quadro 3 — Sintese da coleta de dados

(Continua)

Tecnicas/Instrumentos

Finalidade

Registro

Observacao Participante

Descrever sobre o ambiente
escolhido para o
desenvolvimento da pesquisa

Observar como 0s sujeitos

utilizaram e se apropriaram

dos recursos disponiveis no
ambiente

Descrever agdes dos avatares
em situacOes de interacdo

Registrar presencas e
auséncias dos avatares nos
encontros online
programados

Observar o grupo de avatares
no desenvolvimento das
atividades propostas

Registrar dificuldades de
interacdo e resolucéo das
situacOes apresentadas

Descrever 0s sentimentos e
expressoes de ideias de cada
avatar referente ao ambiente

O ambiente escolhido para o
desenvolvimento da pesquisa
foi 0 Open Sim, um ambiente
de cddigo aberto que permite
personalizar e simular em
tempo real situacGes do
mundo fisico.

Os sujeitos tiveram um
momento de ambientacdo no
Open Sim e, a partir dai, ndo
foi dificil utilizar os recursos

disponiveis, ja que foram

orientados anteriormente.
Os avatares ao serem

desafiados com atividades

propostas no ambiente e

discuss@es sobre alguma
tematica sugerida,
trabalharam individual ou em
grupo realizando o que era
sugerido.
Inicialmente os avatares
tiveram dificuldades de
acesso ao ambiente, ja que
teriam de baixar o
visualizador e a internet na
universidade ndo colaborou,
impedindo o0 acesso, mas
buscamos alternativas para
que a internet fosse roteada
através dos celulares dos
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Técnicas/Instrumentos

Finalidade

Registro

sujeitos envolvidos.
Mesmo acessando o
ambiente apds inicio dos
encontros online, os avatares
ndo deixaram de participar
dos encontros.
Sentimentos de satisfacéo e
adesdo ao curso de extensao,
foram registrados no
momento da avaliacéo
pessoal, pois para a formagéo
dos sujeitos envolvidos, este
foi um momento exclusivo
gue nunca tiveram ao longo
do curso de Licenciatura em
Matematica.

Entrevista
online/Levantamento de
dados online

Verificar se 0s sujeitos
envolvidos na pesquisa ja
participaram de algum curso
gue envolvesse um MDV3D

Identificar o que sabem sobre
0os MDV3D

Dialogar com os sujeitos se 0
Open Sim é um ambiente de
facil navegabilidade

Verificar quais foram as
dificuldades encontradas ao
participar deste curso através
do Open Sim

Compreender quais foram as
estratégias utilizadas na
resolucgéo das atividades

propostas ao longo do curso
e a que atribui esse fato

Solicitar aos sujeitos
envolvidos sugestdes para
melhor utilizagdo do Open

Os vinte sujeitos inscritos
nunca participaram de algum
Ccurso que envolvesse a
tematica MDV3D.

Ja ouviram falar sobre
MDV3D, mas nunca tiveram
a sensacdo de imerséo.

A informacéo de que € um
ambiente de facil
navegabilidade foi
confirmada quando diziam
“de navegagao boa e que
disponibiliza recursos que
podem ser utilizados nas
nossas aulas”.

Os alunos tiveram
dificuldade de acesso ao
ambiente devido a internet da
universidade ndo permitir a
navegacdo. Revelaram que a
dificuldade de utilizacdo ndo
estava nas suas interfaces e
sim na compreensao de como
seriam disponibilizados os
recursos do MDV3D para as
aulas de Matematica e como
poderiam ser propostos.
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Técnicas/Instrumentos

Finalidade

Registro

Sim ao longo do curso

Registrar as avaliagOes de
cada avatar referentes a sua
participacao, interacéo e e
desenvolvimento das
atividades propostas durante
0 Curso

Os alunos apresentaram suas

através de desenhos, registros

recursos disponiveis no Open

Como sugestoes solicitaram

formacdo fossem propostos e
contextualizados de acordo a

estratégias de resolugédo

textuais, escrita em chat e
laboracéo de objetos em 3D,
sendo modelados com os

Sim.

que mais cursos utilizando
esses ambientes na sua

necessidade de cada grupo e
que os professores da
universidade fossem
convidados a participar
tambeém.

Ao final do curso, os alunos
através do chat
disponibilizado no ambiente,
registraram suas avaliacoes,
contemplando os aspectos
positivos e negativos que
foram destaque para o
aperfeicoamento de cursos
futuros, tais como: problemas
de conexdo, internet
bloqueava a entrada ao
ambiente, excelente
participagdo dos sujeitos
envolvidos, dedicacéo e
comprometimento dos
colegas e professores
ministrantes.

Diario de campo
virtual/notas de campo
reflexivas

Registrar de cada avatar itens
como assiduidade,
disponibilidade, pontualidade
e interagdo com o contexto
proposto, a partir da
dimensdo comportamental

Todos os avatares
demonstraram interesse,
disponibilidade e
assiduidade, porém,
pontualidade, alguns avatares
ndo contemplaram, mas
mesmo assim, sempre que
atrasados nos encontros
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Técnicas/Instrumentos

Finalidade

Registro

Diagnosticar se os avatares
demonstraram interesse e
dedicagdo em aprofundar os
conhecimentos relativos ao
ambiente proposto

Registrar de cada avatar o
seu desenvolvimento oral e
escrito na realizacdo das
atividades propostas e seu de
raciocinio logico

Observar se cada avatar

exercita uma postura critica e

investigativa ao longo do
curso

online, ndo deixaram de
participar e de se envolver
nas atividades propostas e
nas discussdes tematicas.
Interesse e dedicacdo nédo
faltaram em todo o grupo.
Independentemente de os
trabalhos serem realizados
individual ou coletivamente,
verificou-se o envolvimento
de todos, ajudando-se
mutuamente.
Sempre que algum avatar
precisou de ajuda, o outro
avatar registrava a sua
preocupacao, indo ao seu
encontro para orientagao.
Os avatares quando
convidados a registrar 0
desenvolvimento das
atividades e discussoes
tematicas através da
oralidade ou da escrita,
tiveram o compromisso de
participar e apresentar o que
era necessario ou até mesmo
sugerir um maior
envolvimento.

Cada avatar manteve uma
postura critica e investigativa
ao longo do curso, utilizando
e se apropriando dos recursos
disponiveis no ambiente e da

sua navegabilidade.

Registro visual

Capturar informagdes e fatos
que estavam acontecendo no
ambiente durante o curso,
seja através do print screen
da tela ou através do icone da
méquina de fotografar
existente no ambiente,

Imagens dos fatos foram
capturadas durante o curso,
tai como: realizacdo de
atividades propostas,
reunides tematicas entre 0s
avatares, dialogo no chat
sobre questdes propostas,
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Técnicas/Instrumentos

Finalidade

Reqgistro

registrando imagens
importantes e significativas
para a pesquisa

Armazenar num banco de
dados imagens capturadas
para que possam ser
analisadas numa perspectiva
qualitativa

construcao dos objetos em
3D, avatares reunidos para
apresentacao do banner,
orientacdo sobre o0 Open Sim
no encontro sobre
ambientacdo, encontro para
discussdo sobre Geometria
no ensino fundamental,
avatares disponibilizando
suas estratégias de resolucao,
encontro de avaliacdo da
trajetoria de cada avatar
durante o curso.

Fonte: O autor (2015)

Todos os momentos de encontros com os participantes, ocorridos de forma presencial

e online, tiveram significados importantes para as analises dos dados, visto que nesse
espaco/tempo, 0s sujeitos puderam revelar suas angustias, desejos e experiéncias com tais
ambientes, servindo, portanto, de instrumentos dialéticos para a identificacdo de novos rumos,
em face dos desafios postos a educacdo no contexto atual. As acdes dos sujeitos puderam
contribuir, de forma que se perceberem imersos na realidade criada por eles ou por outros

usuarios, provocando representacdes virtuais para interagir nestes mundos.

5.4  Analise dos dados da investigacéo

Os dados da pesquisa coletados através da observacdo participante, das entrevistas
online/levantamento de dados online, do diario de campo/notas de campo reflexivas e dos
registros visuais foram agrupados nas seguintes categorias:

e articulagdo da teoria pedagdgica e pratica docente no ensino de Matemaética;

e contribuigdes e os impactos dessa formacdo no Open Sim para o Curso de

Licenciatura em Matematica da UFAL;

e utilizacdo do Open Sim na formagéo do professor;

e navegabilidade dos alunos no Open Sim;

e dificuldades de utilizacdo do Open Sim;

e estratégias didaticas que possibilitam melhores praticas no Open Sim.
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Com um conjunto ordenado de dados representando um nivel significativo e
consciente de compreensdo dos fendmenos da pesquisa, buscamos apoio na analise textual
discursiva, de modo que essas categorias fossem analisadas a partir dos dados obtidos e das
questdes surgidas no decorrer da pesquisa, permitindo a verificacdo de ocorréncias relativas
aos objetivos propostos, fazendo a articulagdo entre o contexto vivenciado e os referenciais

adotados, pois, segundo Moraes e Galiazzi (2013, p. 16),

a analise textual caracteriza-se a partir de um conjunto de documentos
denominado “corpus”. Este representa as informagdes da pesquisa e para a
obtencg&o de resultados validos e confiaveis requer uma selecéo e delimitagdo
rigorosa.

A metodologia da analise textual discursiva é considerada como um “processo
singular e dindmico que cada pesquisador constréi, sem ponto determinado de partida ou de
chegada” (MORAES; GALIAZZI, 2013, p. 166), buscando realizar uma leitura cuidadosa e
aprofundada dos materiais textuais coletados, a procura de novos sentidos e compreensoes.

Na analise dessas categorias, 0 objetivo foi compreender como 0s sujeitos envolvidos
elaboraram estratégias didaticas nos processos de ensino e de aprendizagem em Matematica
nesses ambientes, a fim de identificar a importancia dos MDV3D na formacé&o do professor
como facilitador de praticas inovadoras pedagogicas, possibilidade de interacdo, socializacédo
e comunicacdo, producdo de conhecimento, liberdade de expressdo e acesso as informacées
de forma dinamica numa sociedade em constante mudanca.

Neste contexto, observamos que cada sujeito, a partir das leituras prévias e na relacao
avatar e Open Sim, teve participacdo efetiva, e de envolvimento com as atividades propostas e
discussdes realizadas. Nesse espago/tempo, eles revelavam suas angustias, desejos e
experiéncias de ensinar e aprender Matematica, tomando o dialogo como base para a
aceitacdo e a incorporacéo dos recursos disponibilizados.

O caminhar metodologico da pesquisa foi flexivel, compreendendo que ao lado da
coleta de dados outros elementos puderam dar vida a interpretacdo das informacdes, bem
como outros procedimentos potencializaram a analise dos dados, a fim de garantir o resguardo
dos objetivos pretendidos pela pesquisa para confirmar a tese de que os MDV3D, quando
planejados, podem potencializar os processos de ensino e de aprendizagem nas aulas de
Matematica a partir de atividades que propiciem interagdes e estimulos na construcdo do
conhecimento matematico.

No préximo capitulo apresenta-se a analise dos dados coletados a partir da analise

textual discursiva, que, segundo Moraes e Galiazzi (2013, p. 14), propde “descrever e
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interpretar alguns dos sentidos que a leitura de um conjunto de textos pode suscitar”, num
processo de reflexdo sobre estratégias didaticas de ensino e de aprendizagem nas aulas de
Matematica através destes ambientes e que refletem sobre a sua pratica de sala de aula e deem
uma dimensdo favoravel ao longo da sua formacdo, promovendo um novo modo de agir e
fazer no processo de ensino e de aprendizagem nas aulas de Matematica, em que a
flexibilidade e a recuperacdo do que foi registrado facilitem o lado construtivo da
aprendizagem possibilitada pelo movimento de interesses e objetivos do aluno na disciplina,

sendo organizadas em categorias para melhor compreender a pesquisa de campo.



118

6 OPEN SIM COMO AMBIENTE DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM NAS
AULAS DE MATEMATICA

“Cada sujeito conhece, pensa e age de acordo com 0s
paradigmas que impregnam sua cultura. A geracéo atual
vive a cultura digital virtual, co-habita e convive em
novos espacos, novos mundos, utiliza diferentes
meios/tecnologias combinadas, as quais possibilitam o
desenvolvimento de distintas competéncias [...].
Constroem experiéncias imersivas e interativas mais
ricas, capazes de potencializar o seu desenvolvimento,
contribuindo para a construgdo de novas visoes de
mundo, novos paradigmas.”

Eliane Schlemmer

Considerando a importancia dos MDV3D na formacdo do professor, suas
metodologias, praticas e mediacGes pedagogicas, interfaces, contribui¢bes e potencialidades
para 0s processos de ensino e de aprendizagem em Matematica, a partir de estratégias
didaticas que possibilitem melhores préticas através destes ambientes, analisamos o
desenvolvimento do curso de extensdo Imersdo nos Mundos Digitais Virtuais 3D: matematica
em acdo e movimento realizado no Open Sim, entre setembro e dezembro de 2014, para
melhor compreender as informacdes e a construcdo de ideias significativas, a partir dos
desafios que emergiram durante o processo de parte dos alunos inscritos, considerando que o
ambiente e a experiéncia vivida por eles constituiam situacdes novas, que exigiam do grupo,
participacdo, engajamento, espirito investigativo, autonomia, persisténcia e animo.

Com base nos tedricos estudados, as estratégias didaticas propostas nestes ambientes
apontaram caminhos para melhor promover a autonomia, a interatividade e a colaboracao
entre 0s usuarios. Neste sentido, para encontrar respostas a problematica apresentada,
serviram de base para as andlises as respostas das entrevistas online com os alunos, as
observagdes no MDV3D elaborado para a realizagdo da pesquisa, a partir de cada encontro
planejado e desenvolvido durante o curso, didlogo em chats, entrevistas online e imagens do
ambiente. A transcricdo da fala e escrita dos sujeitos ocorreu na integra e buscamos preservar
a identidade dos sujeitos optando pelo uso de um cddigo (A = avatar).

Considerando a importancia dos MDV3D na formacéo do professor e nas interfaces
disponiveis neste ambiente para a construcdo de ideias significativas e estratégias didaticas

que possibilitem melhores praticas nas aulas de Matematica, fez-se necessario pensar numa
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postura investigativa que é possivel nestes ambientes desafiados e abertos criar e recriar
situacdes de ensino e de aprendizagem que mobilizem conhecimentos e atitudes pedagdgicas.

Com essa problematica, analisamos as respostas do questionario aplicado, das
observacbes no MDV3D, dos registros visuais e orais, e agrupamos em categorias que
possibilitassem entender de maneira integrada que € possivel mediar o processo de ensino e
de aprendizagem por meio de estratégias didaticas disponibilizadas nestes espagos, na

comunicacdo sincrona e assincrona e na producéo de atividades individuais ou em grupo.

6.1 Articulacdo da teoria pedagogica e pratica docente no ensino de Matematica

Os MDV3D vém sendo cada vez mais utilizados no ambito académico para veicular
informacdo e comunicagcdo como suporte ao processo de ensino e de aprendizagem. Com o
propdsito de oferecer cursos para a formacgdo do professor nestes ambientes, os professores
sdo impulsionados pelos avancos cientificos e tecnoldgicos a entender a estrutura e dindmica
desses ambientes, atualizando a sua concepcao de aprendizagem baseada na internet.

A partir das observacfes no Open Sim e, em seguida, mediante algumas entrevistas
com os alunos do curso de extensdo investigado, constatamos que ja ouviram falar em
MDV3D, sabem o basico sobre estes espacos e que nunca o utilizaram. Na busca de
orientacdo, foram em busca de textos, videos e exemplos que contribuissem para a sua
formacdo e ampliacdo de conceitos e conhecimento sobre os conteddos propostos,
compreendendo um MDV3D como um ambiente:

autoexplicativo e que aprendi a utilizar para acompanhar o curso e interagir
com os colegas e professor. (A1)

de navegacdo boa e que tem bons tutoriais, inicialmente aprendi apenas o
basico. Primeira vez, que vejo esse ambiente. (A12)

que, dependendo do conhecimento que se tenha, ele é de facil
navegabilidade, sei apenas o basico deste programa. (A3)

posso dizer que é um programa de fonte aberta voltada para a educacéo.
(A15)

uma plataforma que disponibiliza vérias ferramentas que podem ser

utilizadas nas nossas aulas, principalmente, de Matemaética. (A20)

Apesar da falta de conhecimento sobre Open Sim e suas interfaces, percebemos
qgue Al e A20 compreendem a importancia do ambiente para as aulas de Matematica e

tém desejo de participar, comunicar, colaborar, e até mesmo se apoiaram nas trocas de
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mensagens rotineiras, dentro do ambiente, buscando informagdes propostas pelo
professor, o que propiciou a liberdade de trilhar caminhos ndo lineares em busca da

ampliacédo de conhecimentos (fig. 24).

Figura 24 — Presenca de avatares no ambiente
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

O Open Sim permite disponibilizar interfaces de comunicacdo sincrona e assincrona
para que a leitura e a escrita favoregam a aprendizagem do individuo através de chat, insercao
de textos, videos, sons, voz, acesso a outros sites, dentre outras interfaces que apresentaremos
ao longo da pesquisa.

Por meio das interfaces do ambiente, os objetivos de uma disciplina podem ser
atendidos, desde que o professor responsavel por ela possa elaborar o seu curso diante das
implicacdes pedagogicas e dos desafios que podem emergir no processo, considerando o
ambiente para a articulacdo da teoria e pratica nos processos de ensino e de aprendizagem,

como revelam as falas de alguns alunos:

Sim. O Open Sim favoreceu o acesso as ferramentas que atendessem aos
objetivos do curso proposto, pois trabalho bastante interessante, quando o
professor disponibilizou alguns textos e slides para reflexdes. (A14)

Favoreceu, sim. Apesar de somente ter utilizado o basico, foram
disponibilizadas as ferramentas padrdo: chats, insercdo de videos e textos,
favorecendo a leitura e discusséo nos encontros. (A2)
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S6 posso dizer que as ferramentas disponibilizadas, facilitaram bastante as
minhas préaticas de leituras na busca de informacGes, esclarecimentos de
duvidas através do chat, producbes de atividades propostas, atendendo o
meu ritmo de estudo. (A18)

N&o sei se favoreceu. O Open Sim ndo é uma opcdo, foi o Unico suporte
disponivel. Inicialmente, parecia que seria chato, alguns alunos reclamavam,
mas, foram disponibilizadas vérias ferramentas, e a que mais utilizei foi o
chat e os textos postados no ambiente. (A6)

Favoreceu, sim. Havia véarias ferramentas e o professor apresentou varias
dindmicas dentro do ambiente que tornou 0 mesmo muito interessante, sob a
forma de construcéo e experimentos. (A7)

Desse modo, para os avatares Al4, Al8 e A7 as interfaces do Open Sim puderam ser
utilizadas como apoio ao ensino e a aprendizagem, de acordo com a proposta pedagdgica do
professor e seu dominio com a interface, permitindo a troca e o compartilhamento de ideias
dos seus usuarios, proporcionando vérias formas de acesso ao fluxo de conteldos
programaticos para 0 momento, integrando imagens estaticas e imagens com movimento ou
espaciais, concedendo o direito do aluno de se expressar, de criar e recriar, de decidir, de
optar e construir conceitos com autonomia e criticidade.

Ao trabalharmos com figuras geométricas planas ou espaciais (fig. 25) nas aulas de
Matematica, solicitamos aos alunos que construissem essas figuras planificadas e/ou numa
terceira dimensdo, sem a minima exploracdo, contextualizacdo e caracterizacdo, restando
apenas o cumprimento de mais uma etapa do processo educacional, tornando a disciplina
cansativa e distante da realidade de cada aluno, ja& que ndo ha uma relacdo da teoria com a

pratica.
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Figura 25 — Exemplos de figuras planas e sélidos geométricos
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Fonte: Barroso (2006, p. 92)

Uma vez evidenciado que € possivel trabalhar com a ideia de construgdo dos solidos
geométricos no Open Sim, procuramos articular a teoria e a préatica a partir das multiplas
formas de simulag¢bes que possam despertar a curiosidade e impulsionar o aluno a buscar o
novo, atraves da interatividade e do compartilhamento da informacao.

A Geometria, seja ela Plana ou Espacial, € um contetdo que possui diversos elementos
e caracteristicas que podem estimular o raciocinio ldgico, mas o que a faz mais ativa no
ensino basico é o fato de ser uma linguagem que une a realidade e o pensamento formal.

Fazer com que o aluno diferencie as figuras planas das espaciais, reconheca poligonos,
poliedros e corpos redondos, é de extrema importancia, ja que € necessario desenvolver
habilidades de observacdo, principalmente do espaco de trés dimensbes, para conseguir
representa-lo, interagir com ele e até mesmo transforméa-lo, ainda que apenas abstratamente.

Considerando a necessidade de levar o sujeito-aluno a identificar cada elemento
presente nas figuras planas e sélidos geométricos, é pertinente que ele adquira habilidades
especificas e percepcdo espacial para transitar diante do contetdo proposto, revelando a
capacidade de interacdo, de socializagdo, bem como os processos de troca, na construgéo de
saberes através dos MDV3D, indo além do que € visivel numa aula tradicional com o quadro
e 0 giz, deixando de lado a possibilidade de transformar o espaco da sala de aula num

contexto de associacOes entre a teoria e a pratica (fig. 26).
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Figura 26 — Sélidos geométricos elaborados no MDV3D
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Constatamos que € preciso se utilizar de uma linguagem clara e objetiva para a
elaboracgéo das atividades propostas no ambiente, estando atento a algumas situagées, como as
mencionadas, incorporando o papel de professor, interagindo efetivamente ao longo do curso,
pois, é preciso manter uma troca constante de informac6es, em que todos 0s envolvidos sejam
agentes e o dialogo seja a base das negociacoes.

Ao longo do curso, os alunos foram capazes de avaliar suas estratégias e formas de
trabalhar com o ambiente, mesmo sendo minima inicialmente a sua participacdo. A proporcio
que se reflete sobre a postura e a pratica de cada aluno no curso, o avatar A20 percebe-se 0
aperfeicoamento da utilizacdo das interfaces e a compreensdo da dinamica de utilizacdo da

proposta pedagdgica de cada atividade apresentada:

O avango que tive ao longo do curso, minha autonomia, utilizacdo das
ferramentas e compreensao da arquitetura do ambiente, sendo mais maduro
para compreender toda a dindmica de usabilidade do Open Sim, percebi o
grande fascinio e estimulo deste espaco para a nossa formacdo. A cada
encontro uma expectativa de como seria € o que fariamos durante o curso.
(A20)

Apesar do falta de conhecimento teérico e pratico da usabilidade do Open Sim no
contexto educacional, os alunos se organizavam em grupos, e 0s que tinham mais habilidades
com as tecnologias colaboravam com aqueles que tinham algumas dificuldades de
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compreensdo e funcionamento do ambiente, buscando contribuir para uma aprendizagem que
levasse todo o grupo a busca constante de informacGes e trocas de experiéncias, transpondo a
sua concepcdo do que seria ensino e aprendizagem mediante os MDV3D.

Com esse proposito disponibilizamos, ao longo dos espacos criados no Open Sim,
varias atividades matematicas que foram codificadas através de um QR CODE (fig. 27), com
0 objetivo de levar o aluno a resolver problemas matemaéticos, conhecer e avancar aos
ambientes solicitados apds encontrar a solucao, possibilitando intervencgdes e questionamentos
para gerar novas discussdes de conteddos matematicos, fortalecendo as diferentes formas de
mediar o conhecimento a partir de um MDV3D, desenvolvendo a autonomia e a criatividade,
competéncias dificilmente incentivadas em modelos tradicionais de educagéo, sejam eles

presenciais ou nao.

Figura 27 — 12 Atividade matematica em QR CODE

truir  Content  Ajuda Matematica ral - Your Parcel 05$ 0 Comp 50 PDT JJ B )
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Fonte:

Com o QR CODE apresentado, os sujeitos foram convidados a utilizar qualquer
aplicativo que fizesse a leitura do cédigo para verificar qual seria a situacdo proposta, a fim de
sistematizar o contetdo e dinamizar o que estava sendo trabalhado, ampliando a visdo do
grupo nas mais diferentes estratégias didaticas que podem ser exploradas no MDV3D Open
Sim, para que alternativas de ensino sejam modeladas num espaco que incentive a reflexdo, a
cooperacdo e a construgdo de conceito. Apds a leitura do QR CODE, era proposto o seguinte
problema:
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Pista 1: Vocé estd na entrada principal do Centro de Educacdo (CEDU) da
UFAL e para melhor conhecer 0 nosso ambiente serd necessario resolver
desafios e seguir o itinerario. Entdo vamos nessa! Ajude Renato a decidir
como tirar a foto. Para fazer a propaganda de uma caixa de bombons com
forma de paralelepipedo, Renato gostaria de fotografar a embalagem de
modo que mostrasse 0 maior numero de faces. Qual o maior nimero de faces
que podera ser mostrado em uma Unica foto? Apds resposta correta, va para
a Cantina e encontre a préxima pista.

Depois de seguida a primeira pista, todos os avatares eram convidados a se deslocar

para a cantina (fig. 28) e encontrar o proximo QR CODE, com a finalidade de dialogar sobre

0 reconhecimento de uma éarea 4x4 e sobre quantos quadrados podem ser formados a partir do

desafio proposto, estimulando a criatividade e o raciocinio logico.

Figura 28

B Your Parcel, Matematica em Acao e Movimento

22 Atividade matematica em QR CODE

MARIESAPAREG DA

Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Ao identificarem o QR CODE no computador do caixa da cantina, todos foram

convidados a resolver o desafio:

Pista 2: Mosaico é uma técnica de revestimento em que se unem sobre uma
superficie, diversas pecas de um mesmo material, como cacos de azulejo,
pastilhas, retalhos, etc. A artista plastica Ana faz mosaicos muito bonitos.
Alguns dos mosaicos que ela faz tém seu projeto elaborado em uma tela
quadriculada 4x4. Com essa tela, Ana podera formar quantos quadrados?
Com a resposta correta va para a sala 7 e resolva a proxima pista.
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Seguindo para a sala 7, os avatares tiveram acesso ao problema proposto atraves do
QR CODE, e os que ndo conseguiram fazer a decodificacdo, foi disponibilizada no chat a

escrita do problema (fig. 29), revelando a proxima pista.

Figura 29 — 32 Atividade matemética em QR CODE
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015

Compreendendo o problema proposto, alguns avatares comegaram a utilizar também o
chat para apresentar sua resolucédo (fig. 30), tomando o dialogo e a cooperagdo como formas
de aprendizagem, respeitando o tempo e 0 espaco de cada um, de dizer ou silenciar para
escutar o outro, apropriando-se da interface na perspectiva de considerar o sujeito como ativo
e consciente dos processos de construcdo do seu proprio conhecimento, & luz das propostas de
atividades.
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Figura 30 — Resolugdo de um desafio via chat
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Fonte: Open Sim/UFAL (201)

Encontrando a resposta correta, os avatares foram convidados para se deslocar até o
ECODI e encontrar a pista 4 (fig. 31), levando em consideracdo que o aluno ja estudou sobre
triangulo e mualtiplos de um namero natural. Caso contrario, a partir do problema proposto,

planejariamos uma aula online para estudar o contetdo apresentado.

Figura 31 — 42 atividade matemética em QR CODE

Carloney Alves: Jonas guer construir um triangulo da seguinte forma: um dos lados deve medir 30 cm; outro lado deve medir 20cm;
cm, um multiplo de 15cm. Dessa forma, quantos triangulos diferentes Jonas podera construir?

Fonte: Open Sim/UFAL (2015

Realizada a leitura do QR CODE, o proximo desafio foi o seguinte:
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Pista 4: Jonas quer construir um tridngulo da seguinte forma — um dos lados
deve medir 30cm; outro lado deve medir 20cm; o terceiro lado deve ter
como medida em cm, um multiplo de 15cm. Dessa forma, quantos tridngulos
diferentes Jonas podera construir? Com a sua resposta correta, va em busca
da préxima pista na biblioteca.

Com a intencdo de levar ao conhecimento dos sujeitos a importancia de se trabalhar
com os MDV3D, visando a uma aprendizagem no sentido mais abrangente, para além das
atividades escolares do quadro e do giz, do lapis e do papel, foi possivel perceber o auxilio e a
colaboracdo entre os avatares para a resolucdo de cada questdo proposta, obtendo novos
conhecimentos e esclarecimento de duvidas.

Apds a apresentacdo da solucdo, todos foram direcionados para conhecer mais um
espaco do ambiente, a biblioteca (fig. 32), e encontrar o QR CODE disponibilizado, sendo-
Ihes permitido mais uma possibilidade de criar e recriar, de construir com autonomia e

criticidade o conceito de perimetro e area do quadrado.

Figura 32 — 52 atividade matemética em QR CODE
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

E possivel o professor planejar seu ambiente centrado para as necessidades,
caracteristicas, comportamentos e limitagdes dos seus alunos, valorizando sua expressao

escrita e visual, apontando recomendacdes que permitam e orientem o desenvolvimento de
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um MDV3D centrado no aluno, com diferentes estratégias de aprendizagem, de acordo com
os interesses, a familiaridade com o assunto, a motivacdo e a criatividade, além de
proporcionar uma aprendizagem colaborativa, interagdo e autonomia, a partir do desafio
proposto no QR CODE:

Pista 5: Meu irmado e eu compramos um sitio na forma de um losango com o
lado medindo 500m. Dividimos o sitio na direcdo das diagonais: uma
medindo 600m e a outra, 800m. Dessa forma o sitio ficou dividido em 4
partes iguais. Quantos metros de arame farpado sdo necessarios para cercar
uma dessas partes do terreno com trés fios de arame? Se vocé encontrou a
solucdo, v4 até a arena suspensa e encontre a proxima pista.

O envolvimento do grupo nas resolucdes de cada questédo deu-se predominantemente,
mais uma vez, através do chat (fig. 33); cada avatar apresentava a sua estratégia de resolucao,

ampliando seu universo de sentidos com relacdo a tematica em questao.

Figura 33 — Participacao de avatares na resolugdo do desafio proposto
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Assim que cada avatar apresentava a sua estratégia de resolucdo, o0 mesmo era
direcionado para a arena suspensa (fig. 34), espaco criado fora do ambiente de sala de aula,
sendo possivel disponibilizar apresentacbes dos encontros presenciais em slides ou outro
recurso, ja que se dispde de uma grande tela para exposicéo.
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Figura 34 — 62 atividade matemética com QR CODE

RAYANELLEAVES
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Carloney Alves: PISTA 6: O perimetro de um retangulo &€ 34cm. Um dos lados mede 5cm. Qual o valor da diagonal?

Nearby Chat

Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

A pista 6 apresenta um problema que envolve a figura do retangulo, perimetro e suas
diagonais, de modo a aliar automatizagdo, entendimento e compreensdo desse conteldo,
estimulando a descobrir seus significados e construir ideias e conceitos: “Pista 6: O perimetro
de um retdngulo é 34cm. Um dos lados mede 5cm. Qual o valor da diagonal? Encontrou a
solucéo? Dirija-se ao Net Cubo e encontre a proxima pista”.

O Net Cubo (fig. 35) é um ambiente criado para que 0s avatares acessem pelos
computadores disponibilizados, informagdes necessérias e de interesse para sua formacéo,
efetivando suas consultas a sites, materiais digitalizados, enfim, a web, de modo que este
laboratério contribua de forma bastante significativa e os sujeitos envolvidos possam ter a

liberdade de trilhar caminhos néo lineares em busca da ampliacdo de conhecimento.
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Figura 35 — 72 atividade matemética com QR CODE

&)

Fonte: Open Sim/UFAL (2015

Encontrado o QR CODE com a pista 7: “As bases de um trapézio isosceles medem
7cm e 19cm e os lados ndo paralelos, 10cm. Calcule a altura desse trapézio”, e, apds a
discussdo via chat ou voz, para apresentagdo da resolucdo do problema proposto, todos foram
direcionados para a ultima pista, no lugar denominado de Experimentoteca (fig. 36), local

destinado a criacdo de objetos e figuras espaciais.

Figura 36 — 82 atividade matemética com QR CODE

mento (42,199, 26) - Pl

Xperimentotec®

AR
evds T O RGN RN . PAULO CESAR

4

Carloney Alves: PISTA 8: Quantos centimetros guadrados de papelao séo necessarios, no minimo, para fabricar uma caixa de formaclibica, com as dimensoes iguais a 20cm?.
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A medida que o curso foi evoluindo mediante o conjunto de estratégias para incentivar
0 aluno a estudar, pesquisar de modo independente e, a0 mesmo tempo, estimular a
aprendizagem coletiva, todo o grupo foi buscando solugdes para os problemas apresentados
no inicio do curso.

A potencialidade de cada interface no Open Sim do curso possibilitou ao aluno uma
melhor forma para participar e interagir com as atividades propostas de forma efetiva, desde
que os objetivos estejam bem definidos e a orientacdo para a realizacdo das atividades tenha
uma linguagem clara, abrigando assim o compartilhamento de experiéncias, reflexdes e
sentimentos entre os envolvidos, potencializando a construgéo de uma rede de aprendizagem,
sem receio de escrever, se expor e realizar as atividades nos espagos adequados, para que se
possa refletir criticamente sobre o seu uso.

Estimulando a interacdo e a integracdo do grupo, percebeu-se que os alunos buscaram
mediar o conhecimento, esclarecendo possiveis davidas referentes ao contetdo trabalhado no
curso, nas resolucbes dos problemas e orientacdo durante os encontros planejados no

ambiente, sejam eles presenciais ou a distancia.

6.2  Contribuic6es e os impactos da formacédo nos MDV3D para o Curso de
Matematica Licenciatura da UFAL

A partir das observacGes no Open Sim em cada encontro realizado, o ritmo ativo dos
alunos levou a uma maior participagdo e dindmica de trabalho em cada atividade proposta,
detectando, diagnosticando, estimulando, dando uma visao global do tema estudado, situando
0 assunto aprendido no conjunto das situacdes-problema, as relagdes do estudo com interesses
particulares e profissionais de cada aluno, motivando-os a superar suas dificuldades e a
organizar seu tempo para estudo e participa¢do no curso.

Nesses espacos, 0s alunos precisavam ser acompanhados, para que ndo se sentissem
sozinhos, sendo conduzidos pelo professor, explorando os recursos do ambiente, facilitando,
de forma participativa, reflexiva e dindmica, a sua aprendizagem.

Ao possibilitar interagdes, os avatares Al, A20 e A7 assumiram 0 seu papel ativo:
conduzir tal situacdo, na tentativa de refletir diante de situacfes-problema em cursos nesse
formato dentro de um MDV3D, facilitando a assiduidade do aluno ao curso e a conducéo
devida para realizacdo das atividades, em que se buscaram contribui¢cGes para a discusséo,
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desenvolvimento e reconhecimento de alternativas do contexto educacional, como revelam as

falas de alguns sujeitos da pesquisa:

Gostei do ambiente e das atividades propostas nele, consigo expor 0s
pontos positivos e negativos, com comentarios da realidade vivida, em
relagdo alguns momentos de auséncia dos colegas e a falta de leitura dos
materiais expostos.Vou apenas reforcar a questdo das aulas praticas;
mesmo com dificuldade para acessar 0 ambiente, por causa da internet, o
professor buscou alternativas viaveis. Aos poucos vocé ird perceber que
existem alternativas simples para preparar aulas praticas, de forma
suficiente para marcar suas aulas. (Al)

Preciso melhorar a minha visdo do ambiente ao longo do curso. Por
agora, s6 vou enfatizar a questdo da minha participagdo, mais uma
aprendizagem sem igual, e acredito que irei melhorar mais e mais, pois
ter uma certa regularidade faz a diferenga. (A9)

Muito importante esse curso, pois precisamos de uma formacdo inicial e
continuada através desses ambientes para que possamos refletir sobre a
nossa pratica pedagogica. (A20)

Inicialmente tive uma grande dificuldade para relacionar a teoria com a
pratica nestes espacos, mas, como a formacdo do professor comeca
mesmo antes do inicio de sua escolarizacdo, e se da na forma de
processo, podemos destacar o periodo que vivenciamos no MDV3D
como momento de grande importancia para a formagéo docente. (A15)

Precisamos formar mais professores de Matematica com essa visdo de
uso das tecnologias, pois nas nossas escolas, existem muitos
computadores e 0s nossos alunos estdo bem envolvidos com estes
recursos, e a aprendizagem pode sim, com certeza, se através do
computador ou de outros recursos tecnolégicos. (A7)

Na busca da organizacao das ideias a respeito de cada atividade apresentada no
ambiente, na realizacdo dos desafios propostos e na postagem no ambiente, 0s avatares
A9 e A15 buscaram fazer uso das interfaces disponibilizadas, permitindo um trabalho
autdbnomo de cada sujeito, observando os conhecimentos previos quanto a utilizacao das
interfaces e as possiveis intervencdes.

A parceria entre professor e alunos permitiu a troca de ideias e informacoes,
recuperando o sentido da responsabilidade, da contribuicdo e compromisso de tecer redes
interativas e cooperativas que possibilitaram intervencdes do contetdo veiculado no
ritmo de cada sujeito envolvido na atividade.

Os alunos puderam entender a dindmica de cada interface, como na personalizagéo
de seus avatares (fig. 37), e dela fazer uso para manifestarem suas ideias, criatividade,

davidas e questionamentos que conduziram o teor de cada desafio, facilitando o papel do
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professor nas devidas correcdes e anotagOes, as quais serviram de base para o processo

avaliativo do aluno em curso.

Figura 37 — Aluno personalizando seu avatar

Fonte: O autor (2015)

Como canal de contribui¢Ges dos alunos nas vivéncias e situagbes apresentadas,
mediante as atividades propostas, percebemos que suas agfes serviram para reflexdo e
efetivacdo de uma formacdo do professor de Matematica visando a promoc¢do do
desenvolvimento do saber de cada sujeito, sendo capaz de ampliar o seu universo de
sentidos com relacdo as tematicas estudadas.

As contribuicfes de cada sujeito envolvido fizeram emergir uma participacéo ativa e
colaborativa que suscitou dos alunos, na trajetoria durante o curso, uma reflexdo sobre a
formacdo do professor nesses ambientes, permitindo sustentar que é possivel ensinar e
aprender Matematica nos MDV3D, desde que se articule a teoria e a pratica para suas
intervencdes. Com isso, construiram espacos de reflexdes no Open Sim (fig. 38) das diversas
maneiras com que cada aluno manipulava e interferia nas mensagens, na realizacdo e
postagem dos desafios propostos, movimentando ideias de uma educacdo arquitetada na
utilizagdo de um MDV3D.
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Figura 38 — Dialogo no chat do Open Sim entre avatares
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)
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Percebemos no grupo de alunos do curso que a busca constante de informacdes sobre
0 uso das interfaces propostas precisava ser ampliado, para que se obtivesse éxito nas
contribui¢bes e acompanhamentos dos conteldos apresentados durante o curso, que precisam
refletir sobre o seu papel como aluno virtual (PALLOF e PRATT, 2004), em sintonia com 0
estudar, aprender e interagir, propondo experiéncias de aprendizagem que solucionem 0s
desafios da sociedade contemporanea.

De fato, as contribuigdes dos alunos apontam para o sucesso no decorrer do curso,
uma vez assumida a responsabilidade e a curiosidade do aprender a usar as interfaces
disponibilizadas pelo Open Sim e as estratégias apresentadas para a resolucdo dos problemas
com mais propriedade e interesse, ndo se limitando apenas a respostas curtas, sem os devidos
encaminhamentos para conduzir os sujeitos a autonomia, a liberdade e a reflex&o critica no

processo interativo.

6.3  Utilizacdo dos MDV3D na formacéo do professor

Criar espagos de formacdo do professor mediante os MDV3D é urgente na sociedade

mididtica em que se vive. As rapidas mudancas sociais, via desenvolvimento tecnolégico,

atingem a educacdo na contemporaneidade, sendo possivel estabelecer, através da ampliacdo
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desses espacos hibridos e criativos, dimensdes pedagodgicas nas formas de ensinar e de
aprender, gerando dindmicas que se relacionam e se articulam com os saberes-fazeres. A
partir das ferramentas de construcdo no Open Sim planejamos espagos que contemplardo os
momentos formativos e estabelecidos para tal fim, como, por exemplo, a biblioteca (fig. 39),

ambiente construido para leitura e consulta aos materiais disponibilizados.

Figura 39 — Biblioteca no MDV3D
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Considerando a importancia de dialogar e se aprofundar neste universo sobre 0s
MDV3D durante o curso, disponibilizamos na biblioteca, artigos de periodicos cientificos,
trabalhos de congressos, e livros (fig. 40) que pudessem ampliar e fornecer subsidios para as
nossas discussdes, abrindo oportunidade para integrar nos contextos formativos materiais
ricos em informacdes com a utilizagdo dos MDV3D, contribuindo para uma apropriagdo dos
contetdos pelos alunos. Dessa forma, percebemos que é possivel integrar recursos midiaticos
para a formacao de cada sujeito, o que requer por parte do professor uma melhor percep¢éo do
processo educacional nestes ambientes e uma melhor identificagdo dos atores e seus papéis no
desenvolvimento da prética educativa, baseada num conjunto de conteudos curriculares a

partir de estudos, pesquisas, atividades académicas e extracurriculares.
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Figura 40 — Material para leitura sobre MDV3D
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Outros espacos também foram criados para que permitissem ao aluno a leitura de
trabalhos ja apresentados em eventos nacionais e internacionais (fig. 41), identificando
temaéticas que gerem sentidos e significados para vivéncias necessarias a uma construcao e/ou
reconstrucdo dos eixos conceituais da Matematica, considerando, como caminhos das agdes

formativas.

Figura 41 — Exposicao de posteres sobre Tecnologias e Educa¢do Matematica
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)



138

A introducdo dos MDV3D na formacdo do professor de Matematica representa
possibilidades e eficiéncia de forma significativa para tais sujeitos, desde que sejam bem
planejados e aproveitados, pois a construcdo do conhecimento envolve a coragem de enfrentar
novos desafios e de vencer o medo de errar, em ritmo proprio, envolvendo a cooperacao e a

liberdade de expressdo, como revelam as falas de alguns sujeitos da pesquisa:

Sempre me sentia desafiado a cada encontro, erros e acertos fazem parte do
processo formativo. (A5)

Completamente envolvido com o curso, pois 0s espacos e interfaces
disponibilizadas me fazem acreditar como é possivel dar aula de Matematica
nestes ambientes. (A11)

Trabalhar com recursos ja disponiveis no ambiente ou acrescentar a partir da
auséncia, € motivador, pois acessdvamos varias informacdes bastante
significativas e importantes para a nossa formagdo como professores de
Matematica. (Al4)

Nem parecia que estava em um mundo virtual, pois tudo parecia téo real e
proximo da gente. Ver os avatares caminhando, correndo ou até mesmo
voando, era algo impressionante. Acredito na proposta! (A17)

Para All e Al4 deve-se estimular a socializagdo, a comunicagdo, dar condicbes e
dialogar entre os avatares a partir de uma tematica escolhida, seja por meio de chat ou voz, a
fim de repensar propostas inovadoras, integradas e desafiadoras para o desenvolvimento de

fungdes cognitivas de raciocinio logico e abstracdo, associacdo, criatividade e compreenséo,

que se formam a partir de experiéncias, inicialmente concretas (fig. 42).

Nearb:

Fonte: Open Sim/UFAL (2015)
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Os MDV3D abrem novos espacos para a formacdo do professor e impdem muitos
desafios as IES. V&o além do recebimento de informacdes, desenvolvem habilidades
intelectuais de escrita, leitura do ambiente, criatividade, curiosidade, interpretacdo, para a
resolucdo de problemas e estratégias didaticas, como ocorre com o raciocinio, a atengédo ou a
sociabilidade de conhecimentos prévios e/ou adquiridos, contribuindo na construcdo de novos
sujeitos sociais capazes de interferir no processo de transformacéo da sociedade.

Para assegurar a sociabilidade entre os avatares de valores e conhecimentos
matematicos através dos MDV3D, construimos a Arena Suspensa (fig. 43) para que todos
pudessem se encontrar num espago reservado para compartilhar os saberes, experiéncias,
visualizar videos, slides, roteiros de atividades, orientacGes, materiais elaborados que
pudessem ser expostos atraveés de um teldo, compreendendo que 0s processos de ensino e de
aprendizagem em Matematica visam superar as dificuldades que os professores tém para
relacionar a teoria com a pratica, o abstrato com o concreto, a fim de que possam repensar

acOes educativas para a promocao do individuo.

Figura 43 — Arena Suspensa do MDV3D
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Consideramos validos todos os espagos construidos e integrados as inovagdes
tecnoldgicas que os MDV3D possibilitam, compreendendo melhor como, quando e por que as
TD podem contribuir no aprendizado e no desenvolvimento profissional do professor de

Matematica, ampliando a sua utilizacdo e apropriacdo, pedagogicamente fundamentado, em
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beneficios para a qualidade do ensino, da formacéo para o trabalho com estes ambientes e da

compreensdo critica dos problemas de nosso tempo.

6.4  Navegabilidade dos alunos nos MDV3D

Tendo em vista a possibilidade de compreender a experiéncia dos alunos no uso e na
apropriacdo de um MDV3D como atribuicdo de sentido ao processo de aprendizagem no
curso de extensao realizado durante trés meses, selecionados através de um edital de selecédo
(Anexo 1), tragcamos o perfil dos sujeitos e verificamos que nenhum dos vinte inscritos
possuiam experiéncia em MDV3D.

Desse modo, fez-se necessario, um acompanhamento de todo o grupo durante o curso,
devido a um percentual muito baixo com experiéncia e na utilizacdo destes ambientes,
buscando um olhar sobre o aprender e como usar as interfaces disponiveis, integrando
atividades que proporcionem escolher diferentes caminhos para acessar a informagéo e a
construcdo do conhecimento. Constatamos, a partir das observacfes no Open Sim, que 0s
alunos, ao participarem de cada encontro planejado, buscavam interagir com professor de
forma que a utilizacdo de cada interface apresentada para o grupo contribuisse para o processo
de construcdo do conhecimento, com atividades e recursos dindmicos que se encaixassem no
espaco de integracdo do seu saber.

Para facilitar a navegabilidade do aluno ao longo do curso, é preciso que o professor
organize e planeje todo o ambiente, atividades e desafios propostos, dando oportunidade ao
sujeito de realizar e organizar suas atividades, gerenciar seu tempo de estudo e a realizacédo
das tarefas, dialogando consigo e com o grupo, pois mediante suas respostas verificamos que
o aluno compreendeu a dindmica de usabilidade do MDV3D, articulando a teoria com a
pratica, e vivenciando o fazer e o refletir de forma sistematica ao longo de todo o curso.

Para o manuseio de cada interface foi preciso uma orientacéo clara e objetiva da sua
utilizacdo (fig. 44), para que os alunos ndo sentissem dificuldades, ou quando sentissem,
fossem orientados pelo professor, incentivando-os a perguntar, dialogar com os colegas,
trocar informagdes que servissem para integrar ao contexto pessoal e coletivo, dentro de cada

realidade.
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Figura 44 — Orientacéo sobre o Open Sim
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Verificamos que nessa troca de ideias os alunos evidenciaram uma autonomia
consideravel para o curso, buscando informagcfes com os outros colegas e o professor,
incentivando que todos utilizassem e socializassem informacGes com contribuigdes para o
grupo, indicando fontes de leituras e estudos, ou até mesmo fazendo corre¢cdes necessarias de
questdes, articulando situagdes vivenciadas no curso com a sua prética e fora dele.

Os alunos buscaram identificar elementos que pudessem colaborar para uma melhor
pratica no Open Sim a partir das contribui¢cbes do professor em cada momento do curso. A
possibilidade de comunicagéo sincrona e assincrona no ambiente foi um aspecto muito bem
destacado pelo grupo, que ressaltou a dindmica de usabilidade das interfaces disponiveis no
Open Sim.

O desejo de uma melhor participacdo e a interacdo no Open Sim foram condicbes
mencionadas pelo grupo de alunos. Eles assumiram que precisavam ser sujeitos ativos do
processo a partir das interfaces disponibilizadas pelo professor, para que pudessem superar
seus limites e as dificuldades encontradas durante a sua utilizacdo, pois quanto maiores as
interacOes, maior a sistematizacdo dos contetdos propostos. Ja o encontro com a diversidade
de ideias possibilitara significados que lhes permitam pesquisar e pensar criticamente.

Para aumentar a participacdo, a interacdo e uma melhor utilizacdo das interfaces
disponiveis no Open Sim entre professor e alunos, os alunos sugerem para o professor
aspectos importantes que contribuem no processo de aprendizagem, mediante a troca

constante de ideias e informagdes do curso:
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Dedicar um maior tempo na participacdo na plataforma, para que todos
possam dialogar com mais envolvimento. (A4)

Os horarios estabelecidos nos encontros online, possam ser ndo sO para
estudos sobre uma tematica proposta, mas também tirar duvidas e reforcar
conteldos ja& estudados e que apresentamos uma certa dificuldade. (A7)

Percebo que apesar de se tratar de um MDV3D, as pessoas possuem ainda
numa certa timidez para participar das atividades propostas. Pois, quando ha
uma participacdo, ela é feita de forma mecénica, apenas para constar que
houve participacdo. Tem que haver uma participacdo de forma natural e que
isso deve ser feito através do estimulo do professor. (A9)

Na organizacdo em relacdo a postagem das atividades e a postagem dos
resultados de cada avaliacdo feita na aula anterior. (A14)

Que além de textos disponibilizados no ambiente, fosse possivel gravar
videoaulas de minutos de duracdo para cada assunto. Isso facilitaria e muito
nosso estudo. (A19)

Os alunos utilizaram as interfaces disponiveis e os desafios propostos pelo professor
(fig. 45), possibilitando a troca de informacdes e o desenvolvimento de habilidades, e
demonstrando maturidade ao usar, indagar, interferir, argumentar e colaborar no campo da
aprendizagem, acGes possiveis para melhor trabalhar as maltiplas possibilidades entre a teoria

e a préatica de cada disciplina.

Figura 45 — Construcéo de objetos 3D no Open Sim

0S$ 0 [EomMpraros i

Carloney Alves

A ot Q M O o m AL

Fonte: Open Sim/UFAL (2015)



143

Destacamos aqui a satisfacdo do aluno Al6, envolvido na pesquisa por estar
participando do curso de extensdo, o qual vem contribuindo para a sua formagdo como
professor de Matematica, no aprofundamento de conteudos desejados na area e como
incentivo a qualificacdo profissional para 0 mercado de trabalho, diante de uma realidade t&o

carente em profissionais graduados nessa matéria, como revela a fala desse sujeito:

Gostando demais deste curso, no geral bem organizado. A equipe
organizadora é bem dedicada, nos ouve, e a cada encontro percebemos que
tem sempre algo de novo, melhorado, para facilitar a nossa comunicacao.
Isso nos incentiva a buscar sempre mais a qualificacdo e a poder se engajar
mais no curso, pois na nossa area sdo poucos os profissionais graduados.
(A16)

Considerando o contexto da navegabilidade do aluno no curso, verificamos que nos
espacos percorridos, a medida que o curso avangava, os niveis de participacdes e interacGes
aumentavam. As interfaces utilizadas serviram como auxilio para a construgdo do
conhecimento, da autonomia e da exploracéo das dimensfes do ambiente.

Deste modo, ensinar e aprender Matematica nos MDV3D também foi possivel a partir
dos encontros online agendados, pois professor e alunos tiveram oportunidade de dialogar,
sobre a Geometria nas aulas de Matematica (fig. 46), sendo disponibilizados os slides do

contetdo escolhido para que todos tivessem acesso e seguissem o roteiro desse estudo.

Figura 46 — Aula sobre Geometria no Open Sim
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Tais interfaces e recursos colaboraram para o incentivo a pesquisa e ao trabalho
individual e coletivo, permitindo ao aluno que avangasse no curso, mesmo sendo um caminho
arduo para alguns. As conexdes estabelecidas no Open Sim com o0s alunos no curso
exploraram as novas formas de aprender, fazer e refazer através de um MDV3D, ja que era
preciso planejar, executar e avaliar as praticas pedagdgicas entre professor e alunos.

Neste sentido, disponibilizamos atividades em espacos denominados de “salas
ambiente” (fig. 47), e em seguida, os alunos se organizaram para a realizacdo e apresentacao
das suas estratégias de resolucdo. Além de resolver os desafios propostos, tiveram de postar

ao lado da situagdo-problema e expor para o grupo nos momentos de discussoes.

Figura 47 — Atividades disponibilizadas nas “salas ambiente”
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Evidenciadas as resolugdes de cada desafio proposto, os avatares explicitaram como
foram resolvidas tais questbes (fig. 48), confirmando a potencialidade das interfaces do
ambiente, ampliando seus conhecimentos tanto do conteddo envolvido como da dindmica de
funcionamento do Open Sim, tornando-a uma pratica pedagogica de discussdo, socializagdo e
intervencdes entre professor e alunos, na busca da sistematizacdo das ideias e das
contribui¢des dos sujeitos, individual e coletivamente.
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Figura 48 — Avatares disponibilizando suas estratégias de resolugdes

Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Constatou-se que nao basta disponibilizar um material didatico e interfaces no
ambiente para que sejam executadas pelos alunos; é preciso que haja engajamento por parte
de todos os envolvidos no processo, para que o0s alunos venham a desempenhar o seu papel de
aluno virtual, atendendo aos requisitos que a sociedade contemporanea exige e adequando-se
as mudancas e transformac@es tecnolégicas.

De fato, os alunos no curso intensificaram o seu ritmo e modo de producdo do
conhecimento para atender as exigéncias do professor, mediante o conhecimento maduro de
cada interface apresentada ao longo do curso, executando as tarefas exigidas e obtendo
sucesso nos estudos.

Os alunos buscaram aprender de forma cooperativa, sem as limitacbes de barreiras
geograficas e de tempo, melhorando a qualidade da sua navegabilidade no ambiente e
respeitando o pensamento dos colegas, visando enriquecer sua propria aprendizagem e
desenvolver a autonomia para compartilhar seus objetivos, conteidos estudados, suas metas e

solucBes de problemas que surgiram durante o curso.
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6.5 Dificuldades de utilizagdo dos MDV3D

Ante a realidade vivenciada pelos alunos na imersdo ao ambiente construido para o
curso de extensdo, constatou-se que algumas dificuldades foram apresentadas, como, por
exemplo, dificuldade de acesso ao ambiente, 0 manuseio nas interfaces, poucas interagoes
mediante os textos disponibilizados e uma autonomia ainda limitada na busca constante do
seu proprio conhecimento.

A experiéncia de utilizar o Open Sim para a realizacdo de uma pesquisa levou o
professor e 0s alunos a refletirem sobre seu uso e a sua pratica pedagogica, deixando claro que
é preciso uma formacdo adequada do uso do ambiente e incorporar a inovagdo, buscando
transformar essa pratica de modo significativo, para o aluno e enriquecendo constantemente
sua dinamica de utilizacéo.

Constatou-se a falta do desenvolvimento de préticas pedagogicas interdisciplinares
através do Open Sim, pois nesta perspectiva ndo houve interagdo com outras disciplinas, como

revelam as falas de alguns alunos:

N&o considero que na UFAL se trabalhe nessa perspectiva, pois cada professor
trabalha sozinho, cada um fazendo o seu; é o professor e os alunos, ndo ha
uma interagcdo com outras disciplinas, nem o planejamento se faz juntos. Cada
gual organiza seu material. (A4)

Apesar de na plataforma possibilitar espacos para se promover esta interagdo
inter ou transdisciplinar, os compromissos de cada sujeito envolvido em
utilizar a plataforma era desenvolver contetdo e atividades que promovessem
0 desenvolvimento de sua disciplina. Esta interacéo, quando efetuada, ocorreu
muito mais em razdo da experiéncia do professor em efetuar essas conexdes
por iniciativa propria do que por um compromisso oficial de interagir com
alunos em razdo de desenvolver conexdes interdisciplinares. Assim a
dificuldade é muito mais de natureza administrativa na pratica académica
curricular. (A3)

Néo explorei devidamente as potencialidades e possibilidades que este
ambiente nos oferece, mas fico muito feliz com a interacdo e participacdo de
todos. Fiz o bésico. (A11)

No cenério apresentado na pesquisa, a figura do pesquisador foi essencial para o
acompanhamento do aluno durante o curso, tendo como referéncia sua participagdo e as
intervengdes por meio do que foi planejado. Porém, no que se refere a utilizagdo das
interfaces do Open Sim, o grupo no inicio do curso sentiu um pouco de dificuldade e de

usabilidade, que gradativamente foi sendo trabalhada.
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Os alunos revelaram que a dificuldade de utilizacdo do Open Sim néo estava nas suas
interfaces e sim na compreensédo de como seriam disponibilizados os recursos do MDV3D
para as aulas de Matematica, até porque nunca tinham visto algo parecido ou desse tipo no
planejamento constante de um professor, devido a falta de formacao e/ou orientacdes no seu
processo formativo, visto que tais encaminhamentos poderiam ser dados para melhores
intervencdes e possibilidades de praticas nesta area tdo complexa, que é a Matemaética, como é
considerada.

As experiéncias vivenciadas ao longo do curso pelos alunos e suas poucas
contribui¢bes no inicio diante dos desafios propostos levaram a refletir sobre a dindmica de
utilizacdo do ambiente, ressaltando a necessidade de mudar a sua pratica e suas posturas como
mediadores do conhecimento.

Nesse sentido, 0 movimento de usabilidade das interfaces por parte dos alunos gerou o
didlogo constante, que pouco tinha sido explorado através do ambiente, facultando aos
sujeitos envolvidos questionar, pensar, intervir e favorecer a reflexéo, logo, a aprendizagem.
Essa troca de informacGes levou cada sujeito a compreender que é possivel no Open Sim
promover estratégias didaticas, possibilidades tecnoldgicas e o dialogo constante,
enriquecendo suas praticas. Nos momentos de tensbes e conflitos buscaram mutuamente a
criacdo de estratégias que estimularam a criatividade, a liberdade de expressdo e o desejo de
um melhor espaco para suprir suas necessidades.

Em virtude dessa realidade, os alunos participantes compreenderam que, apesar das
dificuldades apresentadas, o0 Open Sim é um excelente ambiente 3D e suas interfaces possuem
potencialidades para a promocéo do ensino e da aprendizagem de Matemaética, mesmo com 0s

problemas técnicos apresentados no comego do curso:

Acredito que o Open Sim é imprescindivel para 0s cursos presenciais e a
distancia, auxiliando nas aulas de Mateméatica, mas €é preciso ter
competéncias e habilidades que podem ser desenvolvidas com o tempo. (A4)

Todos estamos em processo de aprendizagem. Mesmo aprendendo a
manusear todas as ferramentas, ainda temos muito que aprender uns com os
outros. Quanto ao Open Sim, ele funciona do mesmo jeito, a cada momento
podemos adaptar as novas tecnologias. (A5)

Muito bom o MDV3D. Pois, como ambiente virtual de aprendizagem, ele
disponibiliza ferramentas que possuem potencialidades para promover a
aprendizagem. (Al12)

Acho que é uma plataforma excelente para as aulas de Matematica,
visualizando com mais propriedades alguns objetos 3D que em outros
espagos seria um pouco mais dificil para a construcdo de conceitos
matematicos. (A15)
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Essas declaragdes conduzem ao entendimento de que os alunos estiveram atentos a
dindmica de utilizacdo do Open Sim, buscando estabelecer relagbes com suas interfaces e a
Matematica, com o propoésito de contribuir para o acesso, a aprendizagem e a formacdo do
professor de Matematica, na busca constante do conhecimento e compartilhamento das ideias
e informacdes.

Enquanto alguns alunos apresentaram as dificuldades mencionadas acima, outros
sujeitos revelaram a dificuldade de contato com os colegas em outros horarios nao
estabelecidos pelo professor, para que pudessem também dialogar e produzir conhecimento ao

longo da formagé&o:

O contato com os colegas ainda precisa ser melhorado fora dos horéarios
estabelecidos pelo professor. Meus colegas poderiam ter acessado mais um
ambiente tdo rico e encantador. Poderiamos aprender muito mais, se
tivéssemos aproveitado cada momento, pois boa parte do tempo ndo
agendado, estava sozinho. (A4)

O curso envolveu algumas préaticas que permitiram um aprendizado mais
eficaz. A Unica dificuldade era encontrar alguém no ambiente para tirar
duvidas e responder as questBes de Matematica que eram disponibilizadas no
ambiente. (A37)

As dificuldades encontradas ao longo do curso permitiram constatar que na sociedade
midiatizada em que se vive ndo podemos deixar de lado as reflexdes quanto as limitacdes e
aos desafios a serem superados, para que possamos conduzir melhor o processo de ensino e de
aprendizagem nas aulas de Matemética com o apoio dos MDV3D, despertando o espirito
investigativo e esforcos colaborativos para a identificacdo dos problemas e a resolucdo de
problemas.

Dificuldades, sejam elas de compreenséo da dindmica do funcionamento do ambiente,
seja pela falta de dominio com suas interfaces, problemas como acesso a internet ou ajustes
nos seus horarios para garantir uma efetiva participacéo e interacdo, foram superadas, pois
cada sujeito participante do curso de extensdo buscou romper com suas limitagdes e criar um
espaco para 0 exercicio da autonomia nos MDV3D, tornando como um momento
significativo para a sua formacédo, compreendendo que estes espacos podem propiciar praticas
pedagogicas que gerem um fluxo de ideias e compartilhamento de informacbes para a
maturacdo e crescimento das suas capacidades tanto individuais quanto coletivas de construir
conhecimentos.

Considerando o contexto do curso de extensdo com os MDV3D na formacéo do

professor de Matematica, entendeu-se a necessidade de acompanhar os sujeitos envolvidos no
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processo, ajustando-se as necessidades e aos objetivos de cada um, para que possam sanar tais
dificuldades, sejam elas de cunho pedagdgico e/ou técnico. Contudo, nesses ambientes 0s
usuarios precisam estar atentos a dinamica de utilizacdo das interfaces, a sua flexibilidade e ao
potencial informativo que cada uma possui, diminuindo as distancias entre usuarios e

interfaces, para que possam incorporar processos educativos eficazes.

6.6  Estratégias didaticas que possibilitam melhores praticas nos MDV3D

No ambiente Open Sim, uma das vantagens da sua configuracdo é a possibilidade de as
ferramentas de construgcdo estarem na pagina principal (fig. 49), pois nessa janela é possivel
criar objetos, importar, exportar, modelar, dentre outras execucdes, e conforme o

planejamento do professor, podem-se agregar outros recursos.

Fig. 49 — Ferramentas de construcéo
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Com base nas experiéncias em desenvolvimento e implementacdo dos MDV3D,
destacamos a construcédo e as distribuicdes dos espagos nestes ambientes no curso, de modo
que facilite o entendimento do usuario para a sua navegabilidade, deixando claro o foco
educativo e o tipo de estrutura que estdo sendo oferecidos como suporte ao processo de ensino

e de aprendizagem.
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A partir dessas ferramentas de construcédo, solicitamos aos alunos que criassem objetos
3D (fig. 50), identificando a sua relagdo com contetdos matematicos, elementos geometricos
e suas propriedades, de modo que viessem a contribuir para o estabelecimento de novos
paradigmas, gerando oportunidades para o desenvolvimento de novas praticas pedagogicas

em aulas de Matematica com o apoio dos MDV3D.

Fig. 50 — Obijetos 3D disponibilizados na Experimentoteca
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avatares;
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i com banners que apresentem resultados de pesquisas como estimulo para
todos;

‘ com um ambiente para acesso a outros canais de informacoes;
* com a arena suspensa para a exposicdo de aulas ou apresentacdes de trabalhos;

i com a experimentoteca para gque 0sS avatares possam criar seus objetos e

disponibiliza-los num espago comum para todos.

E possivel também a realizacio de eventos dentro do ambiente, tanto que organizamos
o0 | Workshop Mundos Virtuais 3D na Educacdo Matematica (fig. 51) com os sujeitos
envolvidos no curso, possibilitando que eles apresentassem trabalhos ou projetos de
intervencdo na area de Matematica, com o objetivo de socializacdo das atividades

desenvolvidas por eles em suas salas de aula.

Fig. 51 — I Workshop Mundos Virtuais 3D na Educacdo Matematica
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Sugerimos dividir estes espagos para cada tematica planejada, disponibilizando todo o
material didatico preparado para o curso, sendo autoexplicativo no desenvolvimento da
atividade que serd exigida e quanto ao local em que sera postada. Do ponto de vista
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organizacional, é viavel apresentar o material que sera trabalhado num mural informativo,
facilitando o entendimento da dindmica do curso para favorecer os processos de ensino e de
aprendizagem nas aulas de Matematica.

Cada avatar elaborou o seu poster e o disponibilizou no espaco reservado para as
apresentacdes no | Workshop Mundos Digitais 3D na Educacdo Matematica (fig. 52), que em
seguida foi apresentado para os avatares imersos no MDV3D Open Sim.

Fig. 52 — Apresentacéo dos posteres no I Workshop Mundos Virtuais 3D na Educagéo
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De acordo com a dindmica do professor, para facilitar o entendimento do aluno de
como cada atividade do curso funcionara, é importante apresentar brevemente o que se fara no
periodo planejado, como uma introducéo sobre o assunto nas salas construidas para tal fim.

Nesse momento, o professor tem um papel importante no planejamento e organizacéo
do curso, disponibilizando interfaces que colaborem para a autonomia e interagdo entre os
envolvidos, porém a incorporacdo dessas interfaces ndo garante o sucesso de sua utilizagdo.
Esta incorporacdo depende do planejamento e das orientages do professor, das intervengdes
entre seus usuarios, do aperfeicoamento e organizacdo do ambiente, incorporando recursos
gue até mesmo nao estejam disponiveis no ambiente.

O chat, por exemplo, serviu para orientacdo na elaboragdo do banner a ser apresentado
no | Workshop Mundos Virtuais 3D na Educacdo Matematica, sendo possivel dialogar com o

aluno a partir da sua necessidade (fig. 53).
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Fig. 53 — Orientacéo no chat do Open Sim
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espe: 0s, seria o de cada tépico Carloney Alves

Para ARTHUR WAYNE

Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Buscando melhorar a dindmica oferecida no MDV3D, € possivel também montar uma
biblioteca complementar, com textos extras que sejam fontes de pesquisa e aprofundamento
para os alunos, anexados como arquivos ou como link se o texto estiver disponivel na web,
montando uma linkteca ou criando-se uma videoteca ou midiateca.

E preciso que o professor tenha uma postura de envolvimento com o curso, criando
espacos de interacdo, harmonia e lideranca, e seja capaz de motivar todo o grupo, ajustando e
negociando o trabalho coletivo, para gerar eficiéncia e solidez a proposta pedagdgica do curso
oferecido.

Entretanto, o aluno também precisa estar atento a todas as orientagdes apresentadas no
ambiente e, sempre que necessario, questionar e solucionar os problemas decorrentes da
utilizacdo das interfaces apresentadas no Open Sim.

Ao final do curso de extensdo tivemos a oportunidade de avaliar a nossa trajetoria (fig.
54), tecendo comentarios sobre as contribui¢Bes e as potencialidades do MDV3D Open Sim
para a sua formacdo inicial e continuada, a partir das estratégias didaticas escolhidas para o
desenvolvimento do curso, bem como as intengfes e perspectivas futuras para se trabalhar
com este ambiente nas aulas de Matemaética, 0s pontos positivos e negativos e as sugestdes
para trabalhos futuros.
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Fig. 54 — Avaliando a nossa trajetdria
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Fonte: Open Sim/UFAL (2015)

Para desempenhar bem suas atribuicbes como aluno de um curso dentro de um
MDV3D, este ndo deve acumular informacdes contidas no ambiente, tais como as leituras e
realizacdes de atividades, sendo capaz de estabelecer horarios para estudos e fazendo ageis e
apropriadas intervenc6es no decorrer do processo.

O aluno, além de ter a capacidade de gerenciar o tempo para o estudo e a realizagdo
das atividades, deve ter dominio do significado de cada interface proposta no ambiente, para
que possa utiliza-la de maneira adequada e de forma integrada ao processo de ensino e
aprendizagem, contribuindo para o seu prdprio conhecimento e o do grupo envolvido,
trabalhando colaborativamente a fim de atingir o compartilhamento das informac6es e dos

interesses diversos, para a formagao de um aluno critico e criativo no MDV3D.
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Quadro 4 — Sintese das estratégias didaticas entre pesquisador e alunos

Pesquisador

Alunos

Atividades de resolucdo de problemas

Resolveram os problemas atraveés de
desenhos, imagens, escrita, algoritmo
matematico com os recursos disponiveis no
Open Sim.

Mediagdo das TD no ensino de Matemaética

Construiram objetos 3D no Open Sim,
disponibilizaram imagens das resolucdes dos
desafios propostos, utilizaram as ferramentas
de construcdo disponibilizadas no ambiente,
elaboraram posteres em formato digital para

postagem no espaco reservado para tal fim.

Desafios de raciocinio légico e jogos
matematicos

Interagiram com os demais avatares para o
compartilhamento de informagdes a partir do
chat e das mensagens enviadas, acessaram 0s
desafios através da decodificacdo do QR com

o aplicativo baixado em seus celulares,
exploraram 0s jogos matematicos a partir de

simulacdes disponibilizadas no Open Sim e

interagiram com os colegas em encontros

agendados.

Fonte: O autor (2015)

Considerando o contexto dos MDV3D no ensino de Matematica, necessitamos de

olhares que proporcionem estilos de compreensao, processamento e analises em torno desses

ambientes como estratégias didaticas, ndo apenas para a manipulacdo de contetdos e leituras

exigidas, mas para compartilhamento de ideias e obten¢do de conhecimentos, de acordo com

suas necessidades e visando suas condiges intelectuais ou interesses especificos.

Desse modo, quanto mais organizado e planejado o ambiente criado do curso no Open

Sim, mais fécil sera a utilizacdo das interfaces disponiveis para os envolvidos, possibilitando

uma participacdo mais ativa e facilitando o processo de ensino e da aprendizagem, eixos

fundamentais para a obtencao de bons resultados nesse contexto.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

“[...] Minha vida, nossas vidas
formam um so6 diamante.
Aprendi novas palavras

e tornei outras mais belas.”

Carlos Drummond de Andrade

A imersdo nos MDV3D na sociedade contemporanea vem crescendo nos ultimos anos
e pode contribuir para o contexto educacional, sendo possivel encontrar solucbes e
justificativas para o melhor uso desses ambientes, adequando-os ao seu publico-alvo e ao
dominio do conhecimento.

Neste sentido, limitando-se a investigar estratégias didaticas nos processos de ensino e
de aprendizagem em Matematica nos MDV3D com um olhar voltado para as contribuictes e
as potencialidades destes ambientes, este estudo trouxe contribui¢bes para a area de TD na
formacdo de professores e Educacdo Matematica, pois através desses espacos é possivel
sistematizar o conhecimento matematico entre professor e alunos, a partir das interfaces
disponibilizadas no ambiente, tais como: sons, imagens, textos e videos.

Da convivéncia durante meses com 0s sujeitos da pesquisa, constatamos o desejo para
uma melhor prética na utilizagdo do MDV3D no curso, pelo fato de os alunos estarem a
disposicdo para um acompanhamento sistematico e uma formacdo adequada, baseada no
apoio, no dialogo e na colaboracdo. Cumpre promover acdes que possibilitem espacos para
uma constante formacdo desses sujeitos, articulando a teoria e a pratica numa dindmica
dialdgica, potencializando propostas pedagdgicas num MDV3D a partir da reflexdo sobre a
sua propria agdo, reconstruindo a aprendizagem e o conhecimento.

Neste periodo, verificamos que os limites dos sujeitos envolvidos em relacdo a
utilizacdo do MDV3D estdo intrinsecamente relacionados com a falta de formagéo e de
conhecimento das interfaces para uso no curso. Esta afirmacdo foi confirmada pelas
interlocugdes presenciais, mediante observac@es, entrevistas online e questionarios aplicados
aos sujeitos.

Pelo fato dos sujeitos apresentarem algumas lacunas, como dificuldade de acesso ao
ambiente, manuseio nas interfaces, poucas interacdes mediante os textos disponibilizados e
uma autonomia ainda limitada na busca constante do seu proprio conhecimento, o desejo por

uma melhor pratica na utilizagdo do Open Sim foi evidenciado.
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A pesquisa partiu do questionamento: como se caracterizam 0s processos de ensino e
de aprendizagem em Matematica nos MDV3D a partir de estratégias didaticas que se
configuram para a sistematizacdo do conhecimento geométrico entre professor e alunos? As
hipdteses de que ao longo do curso a utilizacdo de diferentes interfaces no MDV3D, o
dominio dos sujeitos sobre as interfaces disponibilizadas potencializariam a dindmica do
curso, gerando investigagdo e discussdo entre os envolvidos, atividades interativas e
desafiadoras, bem como de que é possivel trabalhar nestes ambientes em cursos de formacao
de professor, estimulando a criatividade e a curiosidade de cada aluno, foram validadas a
partir da acdo e reflexdo do sujeito.

Nesse contexto, as estratégias didaticas propostas no ambiente propiciaram ao curso
interacdo e estimulo na construcdo do conhecimento, desde que a organizacgdo das interfaces
no Open Sim possuisse dois pontos essenciais para seu sucesso: 0 planejamento por parte do
professor com ldgica e administracdo, e uma mudanca de postura e de atitude em relacdo a
conducdo do curso; uma orientacdo adequada e continua para com os alunos quanto ao modo
de realizacdo das atividades e do esclarecimento das duvidas.

Neste estudo sobre a utilizacdo do MDV3D, Open Sim, na formacdo do professor de
Matematica, coletamos dados e informacBes que mostraram a realidade no ambito de uso
desse ambiente, suas caracteristicas e concep¢des através de um curso de extensdo com
encontros presenciais e online, buscando na literatura bases legais para desenvolver a
aprendizagem colaborativa e a partilha de praticas inovadoras.

A participacdo dos envolvidos no processo foi um fator significativo para o estudo, o
que possibilitou momentos de reflexdes e discussdes, haja vista a preocupacao dos sujeitos no
ambito da construcdo do conhecimento, sendo o conhecimento construido ativamente por eles
na utilizacdo das interfaces propostas em cada desafio proposto, e ndo passivamente recebido.

As interfaces disponibilizadas no ambiente MDV3D, mesmo inicialmente com alguns
problemas de compreensdo quanto ao Seu USO, proporcionaram aos sujeitos uma busca
constante de informacdes e interagdes. A partir dessas atualizacdes e dialogos, os sujeitos
buscaram estratégias para incentivar o debate, as interferéncias e as provocagdes na
construcdo do saber.

Precisamos, num MDV3D, acompanhar os alunos, orientar e problematizar os
conteddos propostos, para que esses alunos sejam capazes de transformar as informacdes
transmitidas e/ou pesquisadas em conhecimento, por meio dos recursos € propostas que
envolvam acgOes reflexivas. Esse ambiente deve propiciar ao aluno a ampliagdo de

oportunidades para a construcdo do conhecimento.
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Nessa investigacdo percebemos que os alunos, no &mbito de um curso inicialmente
presencial e em seguida online, através do MDV3D Open Sim, podem conviver cada vez mais
de perto com as potencialidades desses ambientes. Em contrapartida, ainda had uma
desatualizacdo tecnoldgica por parte dos envolvidos para lidar com essa questdo. As
formagdes para lidar com esse tipo de ambiente ainda ndo séo suficientes para fazer com que
professor e alunos se sintam a vontade para navegar, interagir e proporcionar préaticas
inovadoras no processo de ensino e de aprendizagem nas aulas de Matematica.

Um mergulho no universo desses sujeitos a partir da utilizacdo das interfaces do
MDV3D evidencia o0 entendimento de que é urgente repensar as praticas pedagogicas nesses
ambientes, buscando ajusta-las as necessidades e aos objetivos de cada sujeito, selecionando
interfaces e servicos da internet que sejam adequados para determinados propositos.

As interfaces do MDV3D devem possibilitar a interacdo de aluno e aluno, professor e
aluno, além de oferecer aos seus usuarios uma proposta pedagogica que incentive a reflexao, a
cooperacdo, a construcdo de conceitos e de condutas entre o ensinar e o aprender que
sustentem permanentemente o processo educativo dos sujeitos atendidos.

A simples imersdo num MDV3D em um curso ndo garante a ampliacdo dos saberes
dos sujeitos envolvidos, mas faz-se necessario refletir acerca das metodologias, estratégias
didaticas e posturas aplicadas no ambiente, para lidar com as possibilidades e os entraves
apresentados.

Necessita-se de olhares que articulem, através dos MDV3D, um espaco para 0
compartilhamento de saberes e experiéncias, e que facultem aos sujeitos posturas
investigativas e multiplicadoras de concepg¢des que permitam exercer uma posicao critica ante
a sua realidade, interrogando-a, buscando alternativas teoricas e praticas diante de suas
probleméticas. Deve-se lancar mdo de politicas publicas voltadas para a formacdo de
professores nesses ambientes, que integrem propostas pedagdgicas nas mais diversas areas do
conhecimento, capazes de identificar e adequar a realidade de cada curso envolvido, visando a
uma formagdo de sujeitos criticos em sintonia com os desafios impostos pela sociedade
contemporanea.

Tal articulagéo permite aos sujeitos desenvolver mecanismos diferenciados, atendendo
as exigéncias de utilizagéo, de forma a proporcionar elementos significativos no planejamento
e na execucdo de atividades e interfaces do Open Sim e nas estratégias didaticas,
potencializando a dindmica de cada curso, observando o perfil dos sujeitos, a linguagem que
sera utilizada e as estratégias de ensino, para que despertem o interesse e a autonomia, desde

que o ambiente seja motivador e agradavel aos seus usuarios.



159

A experiéncia de analisar estratégias didaticas na formacdo do professor de
Matematica com o apoio dos MDV3D levou a compreensdo de que estes ambientes revelam
potencialidades e contribuicdes que apontam para uma mudanca premente dos sistemas
educativos, a fim de que se instituam novas relacdes entre o saber pedagogico e 0 saber
cientifico.

Na perspectiva de estudos futuros, ainda persistem questionamentos, tais como: o que
é preciso aprender para ensinar em um MDV3D? Como ocorrem as praticas pedagogicas
nesses ambientes para areas especificas de conhecimento, numa dimensdo da aprendizagem
colaborativa? Ainda temos muito que pesquisar e descobrir, percorrendo as infovias que 0s
MDV3D podem oferecer para a formacdo do professor de Matematica, facilitando os
processos de ensino e de aprendizagem nesses ambientes.

Como contrapartida, precisamos criar um espaco dialético entre professor e aluno no
que diz respeito a tematica dos MDV3D nas aulas de Matematica, para compreendermos as
potencialidades e contribuicdes destes ambientes e rompermos com a reproducao, a copia e a
memorizacdo de contedos matematicos nas salas de aula tradicionais, a fim de que esses
sujeitos deem sentido aos conhecimentos adquiridos, propiciado pela labuta com os signos e
as significagoes.

Enfim, é possivel sensibilizar e fazer com que professores de Matematica
acompanhem esse processo tdo dindmico, com uma linguagem acessivel e que proporcione a
interatividade de todos os envolvidos. Torna-se necessario, dentro do universo cibernético,
imergir e desenvolver ambientes colaborativos e criativos em toda a rede, incorporando novas

interfaces eficazes que sejam cada vez mais transparentes aos seus usuarios.
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Apéndice A — Curso de Extensdo Imersdo nos Mundos Digitais Virtuais 3D: a
Matemética em agdo e movimento
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
CENTRO DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - DOUTORADO

Titulo do curso:
Imersdo nos Mundos Digitais Virtuais 3D: a Matemética em a¢do e movimento

Unidade proponente:
Centro de Educacédo/Programa de Pds Graduagdo em Educacéo

Unidade envolvida:
Instituto de Matematica (IM)/Coordenadoria Institucional de Educacdo a Distancia (CIED)

Linha de extenséo:
Metodologias e estratégias de ensino/aprendizagem

Publico alvo:
Alunos do Curso de Licenciatura em Matematica (presencial e/ou a distancia)

Vagas:
20

Periodo de realizagéo:
Inicio — Setembro 2014
Término — Dezembro 2014

Carga horéria:
60h
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1 JUSTIFICATIVA

Os MDV3D como estratégias didaticas nos processos de ensino e de aprendizagem em
Matematica revelam de forma evidente que € preciso buscar mudancgas de paradigmas para
analisar as suas contribuices e potencialidades desses ambientes e que podem auxiliar
professores e alunos a agirem livremente sobre suas acGes e decisdes, oportunizando
definirem seus prdprios caminhos de acesso as informacfes desejadas, afastando-se de
modelos massivos de ensino e garantindo aprendizagens personalizadas nas aulas de
Matematica.

A formacdo do professor de Matematica nestes espacos permite que 0 sujeito em
formagcdo resgate a vontade aprender e conhecer mais a Matematica, buscando procedimentos
de orientagOes de atividades e de construgdo de um ambiente de ensino e de aprendizagem
interativo e colaborativo, bem como o acompanhamento, exploracdo dos recursos disponiveis
e comunicacao entre 0s sujeitos envolvidos.

Neste curso de extensdo sera criado um espacgo de ensino e de aprendizagem através
destes ambientes, permitindo um novo olhar ao professor e ao aluno em sua
multidimensionalidade, com seus diferentes estilos de aprendizagem e com suas diferentes
formas de resolver problemas e de perceber a realidade, a partir das interfaces disponiveis nos

MDV3D, de modo particular, no Open Sim.

2 OBJETIVOS

2.1  Objetivo Geral

Investigar as contribuicfes e as potencialidades dos MDV3D para 0s processos de
ensino e de aprendizagem em Matematica, focando o nosso olhar investigativo nas estratégias

didaticas que professores de Matematica e alunos podem utilizar em suas aulas.

2.2  Objetivos Especificos

Analisar as contribuicOes e as potencialidades dos MDV3D nos processos de ensino e
de aprendizagem em Matematica;

Refletir sobre a formacéo do professor de Matemaética frente aos MDV3D;

Propiciar interagdes entre os sujeitos envolvidos e os recursos dos MDV3D que

possibilitem a utilizacdo nas aulas de Matematica através de estratégias didaticas.
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O curso sera dividido em aulas presenciais e a distancia. As aulas presenciais serdo

divididas em quatro blocos distribuidos em trés modulos de quatro horas que serdo

ministradas aos sabados no periodo matutino (8:00 — 12:00) e de oito horas nos periodos

matutino e vespertino (8:00 — 12:00 e 14:00 — 18:00) com intervalo para almoco. E o restante

da carga horéria, as quarenta horas, serdo realizadas a distancia no ambiente organizado para

0 desenvolvimento do curso em datas agendadas.

Modulos

Conteudo

Carga horéria

Modalidade

I — Introducéo

Apresentacdo, orientacdo e
discussédo da proposta do
curso e do ambiente.

4h

Presencial

Leituras e discussoes de
textos sobre MDV3D,
ECODI, caracteristicas e
potencialidades destes
ambientes no contexto
educacional.

4h

Presencial

Il — Ambientacgéo
no Open Sim

Nocdes basicas de
navegacdo no Open Sim.
Modificagdes na aparéncia
dos avatares. Exploracéo de
recursos e comandos
disponiveis no ambiente e
producdo de objetos 3D que
estabelecam uma relacéo
com o ensino de
Matematica e do mundo
real.

8h

Presencial
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Modulos

Conteudo

Carga horéria

Modalidade

111 — Contribuic6es
e Potencialidades
pedagobgicas do
Open Sim

Navegabilidade no
ambiente, discussdes
online via chat e audio,
producdes de espagos
interativos, exibicao de
links, slides, imagens e
videos através dos recursos
disponiveis e exibicGes de
aulas produzidas pelo
grupo no Open Sim e
apresentacédo de algumas
estratégias didaticas.

40h

Online

IV — Avaliacdo

Socializacao das ac0es,
reflexdes sobre os
processos de ensino e de
aprendizagem em
Matematica nesses
ambientes com base no
desenvolvimento das
atividades e na apropriacao
do conhecimento,
resgatando suas dimensdes
diagnostica, informativa e
processual.

Pontos positivos, negativos
e sugestoes.

4h

Presencial

Total

60h
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4 CRONOGRAMA DE EXECUCAO

Atividade Data
1° encontro (presencial) 13 de setembro de 2014
2° encontro (presencial) 27 de setembro de 2014
3% encontro (presencial) 4 de outubro de 2014
4° encontro (online) 11 de outubro de 2014
5° encontro (online) 18 de outubro de 2014
6° encontro (online) 8 de novembro de 2014
7° encontro (online) 22 de novembro de 2014
8° encontro (online) 29 de novembro de 2014
9° encontro (online) 6 de dezembro de 2014
10° encontro (presencial) 13 de dezembro de 2014
5 INSCRICOES:

Serdo realizadas no periodo de 21 de julho a 11 de agosto de 2014 através do
preenchimento do  formulario  online  disponivel no  endereco  eletrbnico:
https://docs.google.com/forms/d/11G1z6VKY3UEc25vsC2WKjU9rQ3X2SJYR6FXDNJPbigk/
viewform.

O aluno ao preencher o formulério de inscricdo online terd4 acesso ao Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) onde nos comprometemos em néo identificar os
estudantes que responderem as questdes da pesquisa, sem coloca-los em qualquer situacdo



https://docs.google.com/forms/d/11GIz6VkY3UEc25vsC2WKjU9rQ3X2SJYR6FxDNJPbigk/viewform
https://docs.google.com/forms/d/11GIz6VkY3UEc25vsC2WKjU9rQ3X2SJYR6FxDNJPbigk/viewform
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de risco ou constrangimento, dando o seu consentimento e concordando néo ter sido forcado
ou obrigado a participarem.

6 CERTIFICACAO:

A participagdo de pelo menos 75% das aulas, construcdo e execugdo das atividades
propostas no ambiente, garantira aos participantes o certificado do Curso de Extensdo em
Imersdo nos Mundos Digitais Virtuais 3D: a Matemética em acd0 e movimento com a carga
horéria de sessenta horas expedido pela Pré-Reitoria de Extensdo (PROEX) e CIED da
UFAL.
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Apéndice B — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (T.C.L.E.)

“0 respeito devido a dignidade humana exige que toda pesquisa se processe apds
consentimento livre e esclarecido dos sujeitos, individuos ou grupos que por si e/ou
por seus representantes legais manifestem a sua anuéncia a participacdo na
pesquisa.” (Resolugdo. n® 196/96-1V, do Conselho Nacional de Salde)

Eu, , tendo

sido convidado(a) a participar como voluntario (a) do estudo Estratégias didaticas nos
processos de ensino e de aprendizagem em Matematica nos Mundos Digitais Virtuais em 3D
(MDV3D), recebi do Sr. Professor Dr. Luis Paulo Leopoldo Mercado e do aluno pesquisador
Carloney Alves de Oliveira do Centro de Educacdo da Universidade Federal de Alagoas,
responsavel por sua execucdo, as seguintes informacbes que me fizeram entender sem

dificuldades e sem duvidas os seguintes aspectos:

= Que o estudo se destina a investigar as contribui¢fes a as potencialidades dos MDV3D,
para 0s processos de ensino e de aprendizagem em Matematica, focando 0 nosso investigativo
nas estratégias didaticas que professores de Matematica e alunos podem utilizar em suas

aulas.

* Que a importancia deste estudo ¢ a de refletir sobre os MDV3D como estratégias didaticas
no ensino de Matematica, com um olhar voltado sobre as contribuicdes e as
potencialidades destes ambientes para 0s processos de ensino e de aprendizagem em
Matematica.

= Que os resultados que se desejam alcancar sdo os seguintes: o0s MDV3D como ambientes
de ensino e de aprendizagem na formacdo do professor, e seu impacto no contexto
educacional, a partir das necessidades e dos objetivos em fungdo de seus usuérios e da
proposta pedagdgica de cada curso, ja que é possivel incorporar interfaces que promovam a
troca de informagdes, reflexdes e pesquisas por meio de uma comunicagdo sincrona e
assincrona.

» Que esse estudo comecard em setembro 2014 e terminara em dezembro de 2014.

= Que o estudo sera feito da seguinte maneira: aprofundamento tedrico sobre os MDV3D;
curso de extensdo para alunos do curso de Matematica Licenciatura presencial e a distancia
UAB/UFAL dos polos: Maceid, Arapiraca, Palmeira dos indios, Maragogi, Penedo, Matriz

do Camaragibe, Delmiro Gouveia, S&o José da Laje, Santana do Ipanema e Olho D’Agua
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das Flores; observages participante no ambiente preparado e desenvolvido para realizagdo
da pesquisa; elaboracdo de questionario e divulgado online para os sujeitos envolvidos na
pesquisa, entrevista e transcricdo dos dados coletados e analise dos dados coletados
durante a realizacdo da coleta.

Que os sujeitos participardo das seguintes etapas: os alunos serdo analisados no MDV3D

preparado para a pesquisa observando sua participacao, interacdo, estimulo e cooperacdo na

elaboracdo e desenvolvimento nas atividades propostas.

Que os outros meios conhecidos para se obter os mesmos resultados sdo as seguintes:
utilizacdo de entrevistas semi-estruturadas e gravadas.

Que os incomodos que 0 mesmo podera sentir com a sua participacdo sdo 0s seguintes:
inibicdo diante do olhar observador do pesquisador.

Que os possiveis riscos a sua saude fisica e mental sdéo minimos.

Que deverei contar com a seguinte assisténcia: orientacdo no desenvolvimento da
pesquisa, sendo responsavel por ela: professor Dr. Luis Paulo Leopoldo Mercado.

Que os beneficios que deverei esperar com a participacdo, mesmo que ndo diretamente,
sdo: compreender a importancia dos MDV3D na formacéo do professor, sendo possivel
motivar, formar, auxiliar no desenvolvimento cognitivo do sujeito, atingir perfis diferentes,
fornecer feedback e propor estratégias didaticas que facilitem o processo de ensino e de
aprendizagem em aulas de Matematica e 0 espaco que mais lhes convém para navegar e
trocar experiéncias.

Que a participacdo do aluno sera acompanhada do seguinte modo: através de diarios de

campo, questionarios e observacgdo participante.

Que, sempre que desejar serdo fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do
estudo.

Que, a qualquer momento, poderd se recusar a continuar participando do estudo e,
também, que podera retirar este seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer
penalidade ou prejuizo.

Que as informacgfes conseguidas atraves da participagdo ndo permitirdo a identificacdo da
sua pessoa, exceto aos responsaveis pelo estudo, e que a divulgacdo das mencionadas
informagdes so sera feita entre os profissionais estudiosos do assunto.

Que eu, ndo deverei ser indenizado ou ressarcido, uma vez que ndo terei despesa com a
participacdo na pesquisa, e, também, por todos os danos que venha a sofrer pela mesma

razdo, sendo que, para essas despesas, foi garantida a existéncia de recursos”.
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Finalmente, tendo eu compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre
a participagcdo no mencionado estudo e estando consciente dos meus direitos, das minhas
responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que a participacdo implica, concordo em dele
participar e para isso eu DOU O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU
TENHA SIDO FORCADO OU OBRIGADO.

Endereco do(a) participante-voluntario(a):
Domicilio: (rua, pracga, conjunto):
Bloco: /N°: /Complemento:

Bairro: CEP: Cidade:
Telefone:

Ponto de referéncia:

Contato de urgéncia: Sr(a).
Domicilio: (rua, praga, conjunto):
Bloco: /N°: /Complemento:

Bairro: CEP: Cidade:
Telefone:

Ponto de referéncia:

Endereco do responsavel pela pesquisa: Prof. Dr. Luis Paulo Leopoldo Mercado
Instituicdo: Universidade Federal de Alagoas

Enderecgo: Rua Rita de Céssia

Bloco: /n° 260 /Complemento: casa

Bairro: Gruta de Lourdes ~ CEP: 57052-530  Cidade: Maceio-AL

Telefones p/contato: (82) 9381-1352

ATENCAO: Para informar ocorréncias irregulares ou danosas durante a sua
participacdo no estudo, dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas:
Prédio da Reitoria, Campus A. C. Simdes, Cidade Universitaria

Localizado entre a PROPEP e a PROGINST




Maceid, 16 de junho de 2014
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(Assinatura ou impressao datiloscépica
do(a) voluntario(a) ou responsavel legal

- Rubricar as demais folhas)

Nome e Assinatura do responsavel pelo estudo
(Rubricar as demais paginas)

Orientador
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Apéndice C — Roteiro para observacao participante

¢

\

2.6
UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS

~ CENTRO DE EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCACAO - DOUTORADO

1. Descrigdo do ambiente;

2. Comportamento de cada avatar;

3. Dindmica de utilizacdo dos recursos disponiveis pelos avatares;

4. Presencas e auséncias dos avatares nos encontros programados no MDV3D Open Sim;

5. Expressoes de ideias e sentimentos de cada avatar referentes ao ambiente;

6. Atividades do grupo como um todo (organizacdo, lideranca, aproveitamento do tempo,

comunicacgdo, dominacéo de alguns membros);

7. Dificuldades de interacao;


http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.abipti.org.br/congressobiodiesel2006/Imagens/logo_ufal.jpg&imgrefurl=http://soalagoas.blogspot.com/2008_03_01_archive.html&usg=__sIjM17yZI6dcBS3cp-Hy6cl3lBY=&h=141&w=97&sz=5&hl=pt-BR&start=4&sig2=GzDcEXv5r_y2r9z-Yuc99A&um=1&tbnid=9ENq42rQKIDd8M:&tbnh=94&tbnw=65&prev=/images?q=ufal&hl=pt-BR&sa=N&um=1&ei=3bnkScTtH4GNtgfEvq2HDg

181

Apéndice D — Roteiro para a entrevista online/levantamento de dados online

*

\ ‘J k
UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS

CENTRO DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO - DOUTORADO

Estimado aluno,

Esta entrevista online/levantamento de dados online faz parte de um estudo que tem
como objetivo investigar as contribui¢des e as potencialidades do Mundos Digital Virtual em
3D (MDV3D) Open Sim nos processos de ensino e de aprendizagem em Matematica, focando
0 nosso olhar investigativo nas estratégias didaticas que professores de Matematica e alunos
podem utilizar em suas aulas e o que eles podem propiciar entre 0s sujeitos envolvidos através
de seus recursos implica ndo somente explorar as caracteristicas técnicas dos meios, mas
buscar entender as condic¢des sociais, culturais e educativas de seus contextos.

Por isso, necessito contar com 0 Seu apoio nesta pesquisa, para que os resultados
possam oferecer caminhos para novas propostas educativas utilizando e se apropriando destes
ambientes na sua prética pedagdgica.

A pesquisa é an6nima, ndo havendo qualquer identificacéo.

Conto com vocé, caro aluno, para realizar este trabalho e nos comprometemos a dar
um retorno dos resultados da pesquisa, uma vez concluida a investigacao.

Desde ja, agradecemos pela sua valiosa colaboracao.

Carloney Alves de Oliveira

1. J& participou de algum curso em educagdo a distancia (EAD) que envolvesse um
MDV3D? Se positivo, qual?

2. O que sabe sobre os MDV3D?

3. O Open Sim é um ambiente de facil navegabilidade? Por qué?

4. Quais as maiores dificuldades encontradas ao participar deste curso através do Open
Sim?

5. Com as atividades propostas e disponibilizadas no curso sentiu dificuldade de

manuseio? Quais? Por qué? O que chamou atencdo em cada uma delas?


http://images.google.com/imgres?imgurl=http://www.abipti.org.br/congressobiodiesel2006/Imagens/logo_ufal.jpg&imgrefurl=http://soalagoas.blogspot.com/2008_03_01_archive.html&usg=__sIjM17yZI6dcBS3cp-Hy6cl3lBY=&h=141&w=97&sz=5&hl=pt-BR&start=4&sig2=GzDcEXv5r_y2r9z-Yuc99A&um=1&tbnid=9ENq42rQKIDd8M:&tbnh=94&tbnw=65&prev=/images?q=ufal&hl=pt-BR&sa=N&um=1&ei=3bnkScTtH4GNtgfEvq2HDg
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6. Para melhor compreender a sua participacao e utilizacdo do Open Sim no curso, quais
estratégias didaticas foram bem mais utilizadas? A que vocé atribui esse fato?

~

Comente sobre cada uma dessas estratégias didaticas que foram mais bem utilizadas.

o

. Quais sugestdes vocé daria para melhor utilizacdo do Open Sim no curso?

9. E vocé como avalia a sua participagéo, interacdo e desenvolvimento das atividades
propostas no curso?

10. Quais estratégias didaticas foram utilizadas para realiza¢ao das atividades propostas no

Open Sim?
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Apéndice E — Roteiro para o diario de campo virtual/notas de campo reflexivas

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS
~ CENTRO DE EDUCAGAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCACAO - DOUTORADO

Data do Encontro / /

Avatar:
Assiduidade
Disponibilidade
Dimenséo comportamental Pontualidade
Interacdo com o contexto
Demonstra interesse e dedicacdo em
aprofundar conhecimentos (questéo
tecnoldgica, social, cultural), relativos ao
ambiente.
Dimenséo tedrico-metodoldgica- Raciocinio logico, claro e coerente no
tecnoldgica decorrer do processo de desenvolvimento das
atividades (oral e escrito)
Exercita postura critica e investigativa
Dominio dos recursos disponiveis no
ambiente
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ANEXO
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Anexo 1 — Edital de selecdo do Curso de Extenséo

R

UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS

PRO-REITORIA DE EXTENSAO _ A
COORDENADORIA INSTITUCIONAL DE EDUCACAO A DISTANCIA

EDITAL N°5/2014-PROEX/UFAL _
ABERTURA DE PROCESSO SELETIVO PARA CURSOS DE EXTENSAO - 2014.2

A Pro-Reitoria de Extensdo (PROEX) e a Coordenadoria Institucional de Educacdo a
Distancia (CIED) da Universidade Federal de Alagoas (UFAL), tornam publicas, pelo
presente Edital, a abertura do processo de inscricdo, selecdo e matricula para cursos de
extensdo, observando os aspectos a seguir nomeados.

CAPITULO |
DAS DISPOSICOES PRELIMINARES

Art. 1° O Processo Seletivo de que trata este Edital sera realizado sob a responsabilidade da
Pro-Reitoria de Extensdo e das Coordenacdes dos Polos Arapiraca, Delmiro Gouveia,
Palmeira dos Indios, S3o José da Laje, Macei6, Santana do Ipanema, Olho D"Agua das
Flores, Maragogi e Penedo. Quanto a execucdo do processo seletivo e a realizacdo das
inscricbes, processamento e divulgacdo do resultado sdo de responsabilidade da
CIED/PROEX.

Art. 2° O processo Seletivo para 0s cursos de extensao sera constituido de apenas uma etapa,
seguindo a ordem de inscricdo, até atender o nimero de vagas, de carater classificatorio.
Observar publico-alvo no Quadro | do Art.4°.

Art. 3° Os itens deste Edital poderdo sofrer eventuais retificacGes, atualizagbes ou acréscimos
enguanto ndo consumada a providéncia ou evento que lhes disser respeito, circunstancia em
que serd mencionada em edital ou avisos a serem publicados no enderego eletronico
http://www.ufal.edu.br/cied.

CAPITULO I
DAS VAGAS

Art. 4° O namero total de vagas ofertadas € de 710 vagas, distribuidas de acordo com o
quadro 1.


http://www.ufal.edu.br/cied

QUADRO I - Oferta de Cursos de Extensdo — 2014.2
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Imersé@o nos mundos Maceio | 60 20 Estudantes da 13/09 a
digitais virtuais 3D graduagdo em 13/12/2014
(MDV3D): A Matematica
matematica em agéo e presencial e a
movimento distancia
Mundo virtual Maceio 40 20 Professores da 15/09/ a
Minecraft como rede publica 10/10/2014
ferramenta pedagogica Alunos das
licenciaturas
Alunos de
Arquitetura e
Engenharia
O uso do Scratch como | Maceio 40 20 Professores da 10 a 30/09/2014
ferramenta pedagogica rede publica
numa abordagem Alunos das
construcionista licenciaturas
Curso de formacdo do | Palmeira | 40 20 Professores da 29/09 a
PROUCA: dos indios rede municipal: 14/11/2014
funcionalidades e Escola Douglas
aplicativos do sistema Apratto Tenorio
UbuntUCA
Tablet Educacional Macei6 40 40 Professores da 13/10a
Arapiraca rede publica 25/11/2014
Curso de Espanhol Maceid 80 | 100 Alunos da 06/10/2014 a
Basico “Mundo graduacéo 30/01/2015
Hispanico Sin Professores
Fronteras”
Revisitando os Arapiraca | 40 40 Estudantes de 16/10 a
fundamentos da Graduagdo em 30/11/2014
Matematica Matematica e
Fisica
Revendo a Gramatica Maceid 40 | 80 (40 | Comunidade 17/09 a
S. José da para académicae 31/10/2014
Laje cada | professores da
polo) | rede publicae
da rede privada
Formagéo de Coletivo Maceid, | 40 | 120 Professores e 01/09 a
Educador Maragogi, (30 gestores da 16/10/2014
Penedo, para educacgéo




Ambientalista Santana do cada bésica,
Ipanema polo) | representantes
comunitarios
Educacéo Especial S.Joséda | 60 40 Professores do 15/09 a
Laje ensino 31/10/2014
Olho fundamental da
D"Agua rede publica
das Flores
Uso de Blog e sua Maragogi | 60 40 Professores, 01/10 a
contribuicdo na prética Olho gestores e 30/11/2014
pedagogica D"Agua coordenadores
das Flores da rede publica
Mapas conceituais Santanado | 60 40 Professores, 15/08 a
como procedimento Ipanema gestores e 10/10/2014
avaliativo Maragogi coordenadores
da rede pablica
Curso Elaboracéo e Maragogi | 60 40 Professores, 01/09 a
supervisdo de projetos Penedo gestores e 31/10/2014
pedagdgicos coordenadores
da rede publica
Curso de Libras Maceio 40 | 90 (30 | Professores da 03/11a15/12
para rede publica e
cada alunos das
polo) licenciaturas
TOTAL 710

1° As vagas de cada curso serdo distribuidas pelos Polos de Arapiraca, Delmiro Gouveia,
Palmeira dos Indios, Santana do Ipanema, Olho D"Agua das Flores, Sdo José da Laje,
Maragogi, Maceio e Penedo, conforme relacdo no Quadro 1.

2° Todos os cursos serdo realizados na modalidade semipresencial. As atividades presenciais
ocorrerdo durante a semana, no periodo noturno, abrindo-se excegdo para Cursos, Cujos
encontros presenciais serdo realizados aos sabados.

3° Antes de efetuar a inscricdo o candidato devera verificar se atende as exigéncias para
enguadramento como publico-alvo do curso, conforme descrito no Quadro | deste Edital.

4° A comprovagdo de que se enquadra no publico-alvo do curso é condicionante para a
matricula do candidato.
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CAPITULO Il
DAS INSCRICOES

Art. 5° As inscricOes serdo realizadas exclusivamente via Internet, no enderego eletronico
http://www.ufal.edu.br/cied, no periodo de 28 de julho a 06 de agosto de 2014.

1° A inscricdo no processo seletivo implicard no conhecimento e técita aceitacdo das
condigdes estabelecidas no inteiro teor deste Edital, ndo podendo o candidato alegar
desconhecimento.

2° E de responsabilidade exclusiva do candidato o preenchimento correto do formulério de
inscricdo, assumindo, portanto, as consequéncias por quaisquer informacgdes incompativeis
com seus dados pessoais.

3° A PROEX/UFAL dispde do direito de excluir do processo seletivo o candidato que tiver
preenchido os dados de inscricdo com informagfes comprovadamente incorretas, incompletas
ou inveridicas. Em tais casos, ndo sera efetuada sua matricula no curso.

Art.6° A confirmacdo de inscricdo do candidato, estara disponivel no endereco eletrdnico
http://www.ufal.edu.br/cied e www.ufal.edu.br, 96 (noventa e seis) horas apds o término do
periodo de inscricdes.

Art.7° InformacGes adicionais relativas a cada Curso podem ser obtidas pelos telefones,
pagina eletrénica (conforme disponibilidade do provedor institucional de internet), e-mail e
secretaria, de acordo com o quadro a seguir:

QUADRO 2 — Oferta de cursos/professores responsaveis

Imersdo nos mundos digitais virtuais Prof. Carloney Alves de Oliveira —
3D (MDV 3D): A matematica em acdo e | carloneyalves@gmail.com
movimento

Mundo virtual Minecraft como ferramenta | Profa. Yara Pereira da Costa e Silva

pedagdgica Neves
yaraneves@gmail.com
O uso do Scratch como ferramenta Profa. Yara Pereira da Costa e Silva
pedagdgica numa abordagem Neves
construcionista yaraneves@gmail.com
Formacdo do PROUCA: funcionalidades e | Profa. Yara Pereira da Costa e Silva
aplicativos do sistema UbuntUCA Neves - yaraneves@gmail.com
Tablet Educacional Profa. Yara Pereira da Costa e Silva
Neves

yaraneves@gmail.com

Espanhol Bésico “Mundo Hispanico Sin Profa. Delia Ortiz
Fronteras” ortiz.dh@ul.com.br

Revisitando os Fundamentos da Prof. Rinaldo Vieira da Silva Junior



http://www.ufal.edu.br/cied
http://www.ufal.edu.br/cied
http://www.ufal.edu.br/

Matematica

rinaldovsjr@gmail.com

Revendo a Gramatica

Prof. Jair Barbosa Silva
jair.silva@arapiraca.ufal.br

Formacdo de Coletivo Educador
Ambientalista

Profa. Maria Helena Ferreira Pastor Cruz
lenafcruz@gmail.com

Educacao Especial

Profa. Cidete Cavalcante de Melo -
cidetedemelo@yahoo.com.br
Profa.  Jane  Magalhdes -
maceio@hotmail.com

jm-

Uso de Blog e sua contribuicdo na pratica
pedagdgica

Prof. Rafael André Barros
rafa.admufal@hotmail.com

Mapas conceituais como procedimento
avaliativo

Flavio Pereira
flaviopds@gmail.com

Elaboracéo e superviséo de projetos
pedagdgicos

Profa. Maria da Paz Elias
eliasmariadapaz@gmail.com

Libras

Prof. Jair Barbosa Silva
jair.silva@arapiraca.ufal.br
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1° O Ndcleo de Formacéo da CIED podera ser contatado para informacdes e esclarecimentos
através do telefone (82) 3214-1218 e através do e-mail ciedformacao@gmail.com.

2° Os candidatos ao Curso Imersdo nos MDV3D: A mateméatica em acdo e movimento
deverdo ter um notebook com acesso a internet, necessario nos encontros presenciais.

CAPITULO IV
DO RESULTADO FINAL

Art. 8° A classificacdo final dos candidatos aos cursos previstos neste Edital sera na ordem de
inscri¢do de cada candidato, e estara disponivel no site da CIED/UFAL no dia 09/08/2014.

Paragrafo Unico. Alunos dos cursos de graduacdo da UFAL, professores e gestores da rede
publica terdo prioridade na classificagdo final dos resultados.

Art.9 Os candidatos serdo selecionados até o numero de vagas previsto em cada polo. A
classificacdo final dos candidatos sera realizada por ordem decrescente de inscricdo e
disponibilidade de vagas, de acordo com a distribui¢do interna do curso.

Art.10 No caso dos candidatos com a mesma pontuacdo sera utilizado como critério de
desempate a idade, classificado o candidato com maior idade (dia, més e ano).


mailto:ciedformacao@gmail.com
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CAPITULO VI
DA MATRICULA

Art.11 Apés classificacdo, somente poderdo se matricular (data de matricula no quadro 3), os
candidatos que comprovem o seu enquadramento no publico alvo dos cursos, que entreguem a
documentacdo exigida no Art. 12.

Art.12 Os candidatos deverdo entregar, no momento da matricula, os seguintes documentos:
a) Copias autenticadas de documentos pessoais: carteira de identidade, CPF, comprovante
das obrigacbes militares para homens, titulo de eleitor e comprovante de quitacdo com
Justica Eleitoral para brasileiros; Registro Nacional de Estrangeiros ou passaporte, CPF e
visto de permanéncia para estrangeiros;

b) Cdpia do Comprovante de residéncia;

c) Copia autenticada do Diploma ou Certiddo de Conclusdo de Curso de Graduacao, emitida
pela Instituicdo onde o titulo foi obtido, para aqueles/as que ja concluiram a graduacao;

d) Comprovante de matricula para os (as) alunos (as) que estdo cursando a graduac&o.

e) Copia autenticada do Historico ou Certiddo do Ensino Superior Completo, emitido pela
Instituicdo onde o titulo foi obtido;

f) Cdpia autenticada de Certiddao que comprove ser servidor pablico municipal ou estadual.

Art.13 Os candidatos CLASSIFICADOS serdo convocados para realizar a matricula junto a
coordenacdo dos polos de Arapiraca, Delmiro Gouveia, Palmeira dos Indios, Santana do
Ipanema, S. José da laje, Maragogi, Penedo e Macei6 (Campus A. C. Simdes), de acordo com
calendario especificado neste edital ou em divulgacao.

8 1° A matricula serd efetivada somente caso o candidato tenha apresentado toda
documentacdo solicitada, inclusive comprovante de adequacgé@o aos requisitos do curso e do
publico-alvo.

8 2° Serd considerado desistente o candidato classificado que ndo efetuar a matricula no
periodo determinado neste Edital.

8 3° Em caso de ndo comparecimento de candidatos CLASSIFICADOQS até o prazo final de
matriculas, serdo convocados os classificados na ordem de inscricéo, até que se completem as
vagas destinadas a cada curso/polo.

CAPITULO VII
DO CALENDARIO

Art. 14 O processo seletivo de que trata este Edital devera obedecer ao seguinte calendario:
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QUADRO 3 - Calendério

EVENTOS DATAS
Inscri¢do 28/07 a 06/08/2014
Resultado final 09/08/2014
Periodo de Matricula 11 a 15/08/2014
CAPITULO VII

DO CALENDARIO

Art.15 Serd excluido do processo seletivo o candidato que apresentar comportamento
considerado incompativel com a lisura do certame, a critério exclusivo da Comissdo de
Selecéo.

Art.16 Possiveis retificacdes do edital serdo divulgadas pelo mesmo meio utilizado para
divulgacéo deste.

Art.17 Este Processo Seletivo somente terd validade para o Curso escolhido, com inicio
previsto para o 2° semestre de 2014, ndo sendo passivel de aproveitamento para selecdes
futuras ou outros cursos da UFAL.

Art.18 Em caso do cancelamento do curso, a matricula porventura realizada sera considerada
nula, sem qualquer 6nus ou responsabilidade para a UFAL, estando esta institui¢do
desobrigada de qualquer tipo de compensacao académica ou indenizagéo financeira para com
0 estudante.

Art.19 A inscricdo do candidato implicard o conhecimento e a aceitacdo das normas e
condigdes estabelecidas neste Edital.

Art.20 Os casos omissos no presente Edital serdo resolvidos pela Pro-reitoria de Extenséo,
CIED e Coordenacao de cada curso.

Maceio/AL, 23 de julho de 2014

Prof. Eduardo Silvio Sarmento de Lyra Prof. Fernando Silvio Cavalcante Pimentel
PROEX CIED
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