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DESIGN DE PROBLEMAS COM O USO DE TECNOLOGIAS
DIGITAIS: UMA PERSPECTIVA METODOLOGICA NA
EDUCACAO MATEMATICA

Design of problems with the use of Digital Technologies: a
methodological perspective in Mathematical Education

Fabiane Fischer Figueiredo?!
Claudia Lisete Oliveira Groenwald?

RESUMO: Neste trabalho sdo apresentados os resultados de uma investigacao
gualitativa, em que um grupo de alunas, futuras professoras de Matematica,
participantes de um Curso de Extensdo presencial, realizaram atividades sob a
perspectiva metodolégica do Design de problemas com o uso de Tecnologias
Digitais, atribuindo caracteristicas e aspectos, como dos problemas abertos e da
abordagem de temas de relevancia social. As alunas, no papel de designers,
formaram um grupo de trabalho, para analisar as necessidades e planejar,
desenvolver e implementar o enunciado do problema. A primeira versdo obtida foi
avaliada por outro grupo de futuros professores e pela pesquisadora, o que incidiu
na decisdo de realizar o re-design, para obter uma segunda versdo e aprimorada.
Por meio de discussao e reflexdo no decorrer e apés tal experiéncia, as alunas
tiveram a oportunidade de produzir conhecimentos acerca dessa perspectiva, no
gue se refere a aspectos matematicos, metodoldgicos, tecnoldgicos e sobre a
abordagem de temas de relevancia social.

Palavras-chave: Design de problemas. Tecnologias Digitais. Perspectiva
metodolégica. Educacdo Matematica.

ABSTRACT: This work presents the results of a qualitative investigation, in which a
group of students, future Mathematics teachers, participants of an Extension Course
in person, carried out activities under the methodological perspective of Designing
problems with the use of Digital Technologies, assigning characteristics and
aspects, such as the open problems and the approach to issues of social relevance.
The students, in the role of designers, formed a working group to analyze needs and
plan, develop and implement the statement of the problem. The first version was
evaluated by another group of future teachers and by the researcher, which focused
on the decision to re-design, to obtain a second and improved version. Through
discussion and reflection in the course of and after such experience, the students
had the opportunity to produce knowledge about this perspective, regarding
mathematical, methodological, technological aspects and the approach of socially
relevant topics.
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Introducéao

Design € uma atividade que, ao ser realizada e/ou proposta em
contextos educacionais, pode contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem, nos mais diferentes niveis (Fundamental, Médio, Profissional
e Superior) e modalidades (presencial, semipresencial e a distancia)
(FIGUEIREDO, 2017). Entre as perspectivas, que a ela podem ser
associadas, destaca-se o Design de problemas com o uso de Tecnologias
Digitais, que possibilita, sobretudo, correlacionar “...] a resolugdo de
problemas, o uso de tecnologias digitais e [0] [...] design na Educacgéo
Matematica” (FIGUEIREDO; GROENWALD, 2017, p.144).

Devido as potencialidades, optou-se por apresentar, neste trabalho,
0s subsidios tedricos relativos as concepcdes de Design e suas implicacdes
quando é realizado em contextos educacionais e, em especifico, na
Educacdo Matematica. Ademais, apresentam-se o0s resultados de um
processo formativo, em que futuras professoras de Matematica tiveram a
oportunidade de exercer o papel de designers de problemas, ao participarem
de um Curso de Extensdo presencial, ofertado em 2015, pelo Poés-
Graduacao em Ensino de Ciéncias e Mateméatica (PPGECIM)/Universidade
Luterana do Brasil (ULBRA)-Canoas-RS-BR.

Nesse curso, um grupo de alunas realizou o Design de um problema
que apresentou duas versfes: a primeira, denominada “Vamos calcular?”,
que foi resolvida por outro grupo de alunos; e a segunda, que recebeu o
titulo “O que podemos comprar com a mesada?’, cujo resultado é
proveniente do re-design da primeira e apresentou modificacdes, consoantes
aos comentéarios feitos pelos outros alunos e pela pesquisadora. Essas
atividades contribuiram para a ocorréncia de discussoées e reflexdes sobre o
Design do problema, que favoreceram a producdo de conhecimentos,
quanto a aspectos matematicos, metodoldgicos, tecnolégicos e da
abordagem de temas de relevancia social.

O Design no contexto educacional e na Educacdo Matemaética

De acordo com Cardoso (2004, p.14, grifo do autor), Design € uma
palavra proveniente da Lingua Inglesa, que refere-se “[...] a idéia (sic) de
plano, designio, intencdo, quanto a de configuracao, arranjo, estrutura (e nao
apenas de objetivos de fabricagdo humana, pois é perfeitamente aceitavel,
em inglés, falar do design do universo ou de molécula)’. Por ser, também,
uma palavra derivada do latim, do verbo designare, essa abrange tanto os
significados e acdes de designar como de desenhar (CARDOSO, 2004).

Na maior parte das definicdes apresentadas pelos autores, ha uma
concordancia que a palavra Design se refere a atividade que correlaciona a
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juncao entre a forma material e os conceitos intelectuais, com a finalidade de
concretizar projetos de planos ou esbogcos ou modelos na prética
(CARDOSO, 2004). Desse modo, essa pode ser entendida de modo
multiplo, ja que abarca uma multiplicidade de concepc¢des, dependendo da
area que for empregada.

No contexto educacional, por exemplo, tal como aponta Filatro (2008,
p.3), Design é o “[...] resultado de um processo ou atividade (um produto),
em termos de forma e funcionalidade, com propositos e intencbes
claramente definidos [...]", podendo ser realizado com a finalidade de
obtencao de recursos didaticos, que usam ou nao as Tecnologias Digitais na
sua producado. Para a autora, o(s) designer(s) pode(m) ser o professor e/ou
outro(s) profissional(is) (das Ciéncias Humanas, da Informatica ou da
Administracdo), mas esse(s) deve(m) projetar, implementar e avaliar as
solucdes obtidas, para as necessidades educacionais.

Ainda, segundo a autora (2008, p.3), o tipo de Design mais aceito na
area da Educacdo é o Design Instrucional, que é uma “[...] acdo [...] que
envolve o planejamento, o desenvolvimento e a aplicacdo de métodos,
técnicas, atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em
situacBes didaticas especificas, a fim de promover [...] a aprendizagem
humana”. Como caracteristicas que podem apresentar, cita os modelos: fixo
ou fechado, que envolve o planejamento detalhado e estruturado, para obter
um produto inalterado; aberto, que privilegia os processos de aprendizagem,
pois ha o planejamento de um ambiente virtual de aprendizagem, que pode
ser modificado e/ou adaptado; e contextualizado, que é produzido um plano,
um ambiente ou uma base para o processo de ensino e aprendizagem,
porém personificados.

Tal processo requer a execucdo das etapas de um Design de
Sistemas Instrucionais ou ISD? que consiste em dividi-lo: na anélise da
necessidade, no projeto/planejamento, desenvolvimento e implementacao da
solugcdo e na avaliagdo da mesma (FILATRO, 2008). Nesse processo,
também, podem ser utilizados os recursos de apoio: relatérios, storyboards®
e o design das interfaces.

No Design Instrucional, quando as Tecnologias Digitais séo utilizadas,
torna-se necessario 0 planejamento, a preparacdo, a producdo e a
publicacdo de recursos audivisuais, de modo que possam ser valorizados os
estilos e ritmos individuais de aprendizagem dos alunos e, inclusive, as
caracteristicas institucionais e, até mesmo, regionais (FILATRO, 2007). As
Tecnologias Digitais podem ser usadas para a atualizacdo constante e o
monitoramento eletrénico da producdo de conhecimentos, tanto individual
como coletivamente, a partir do feedback obtido dos professores, dos

% “Instructional System Design”.

* S&0 recursos utilizados na pré-producdo, que funcionam “[...] como uma série de
esquetes (cenas) e anotagfes que mostram visualmente como a seqiiéncia (sic) de
acoOes deve se desenrolar”’ (FILATRO, 2008, p.60).
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alunos, das equipes técnica e pedagogica, da comunidade envolvida e de
outros agentes envolvidos no processo.

Entre as perspectivas metodoldgicas, que podem ser incorporadas ao
Design Instrucional, menciona-se o Design de ambientes de aprendizagem
interativos, que, segundo Jonassen (2003), consiste na implementacdo de
ambientes para a resolugdo de problemas, que sejam semelhantes aqueles
que podem surgir no desempenho profissional. Também, tem como
propoésito que os alunos realizem processos de resolucdo de problemas com
0 uso de recursos tecnologicos, que 0s permitam interpretar e manipular as
informagdes que constam nos enunciados e, se for o caso, possam
(re)construi-los (JONASSEN, 1998).

Outra possibilidade, que envolve a proposta de problemas, € a
solicitacdo da sua resolucdo como um processo de Design. Valente e
Canhette (1998), afirmam que a associagao entre as atividades de Design e
de resolucdo de problemas contribuem para a depuracao de ideias sobre o
que foi construido, uma vez que oportunizam a ocorréncia de
guestionamentos e uma maior interacdo entre os alunos e o professor.
Todavia, existem fatores que diferem uma atividade da outra: no Design, o
objeto a ser construido depende do meio, das limitacbes dos alunos e
daquilo que mais satisfazem os seus interesses e a definicdo do problema é
parte do processo; e, na resolucdo de problemas, as estratégias utilizadas
sdo regras e heuristicas e ha a depuracao e obtencao de uma solucéo.

Essas propostas vém ao encontro dos objetivos do Design para a
experiéncia. Para Nojimoto (2009), esse tem por objetivo oportunizar a
vivéncia de experiéncias, que favorecam as relacdes entre os individuos e
0S objetos interativos. A partir do entendimento “[...] da relagdo individuo-
objeto, espera-se que o designer tenha condicdes de explorar certos
aspectos envolvidos entre pessoas e objetos interativos, buscando assim os
meios para tornar possivel o surgimento de experiéncias” (NOJIMOTO,
2009, p.83, grifo da autora).

Nesse viés, depreende-se que o Design pode se apresentar no
contexto educacional sob diferentes perspectivas, com ou sem 0 uso de
Tecnologias Digitais, e ser realizado por alunos e/ou professores, que
recorrem ou ndo a ajuda de outros profissionais. No entanto, quando essa
atividade se destina a formacao de profissionais, de forma a desenvolver o
seu talento artistico, deve previlegiar, como preconiza Schén (2000), a
reflexdo sobre a a¢do, tanto no decorrer ou apés a pratica, de forma que o
(re)pensar sobre os atos, o se conhecer-na-acdo, contribua para a
construcdo de conhecimento-na-acdo e incida nas acgOes futuras, no
desempenho da profissédo escohida.

Na Educacdo Matemética, além dessas, existem outras perspectivas
gque vém sendo difundidas, no que se refere ao Design Instrucional.
Conforme Miskulin (2003), o uso de Tecnologias Digitais na realizagdo de
Designs pode contribuir para o planejamento de atividades que os alunos, ao
realiza-las, possam vivenciar novos processos de aprendizagem e construir
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saberes matematicos e tecnolégicos, de forma condizente com o0s anseios
da sociedade (MISKULIN, 2003). Como sugestdo, propde o Design de
ambientes interativos de aprendizagem colaborativa, que sdo ambientes
capazes de “[...] oferecer oportunidades para que os [...] alunos [...] utilizem
a tecnologia de forma que a Matematica, [...] torne-se um caminho que
possa superar as desigualdades sociais e ainda possibilitar a formacéo e a
insercao [...] [na] sociedade” (MISKULIN, 2003, p.226).

Outra possibilidade a ser mencionada € o Design experimental, que,
de acordo com Borba, Silva e Gadanidis (2014), nesse séo oferecidos meios
para a experimentacdo, que tem por base em uma perspectiva educacional.
Essas atividades podem ser elaboradas para proporcionar “[...] cenarios de
investigacdo matematica, ou seja, um ambiente heuristico, de descobertas,
de formulacéo de conjecturas acerca de um problema e busca por possiveis
e diversificadas solu¢des” (BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2014, p.50).

Além dessas, destaca-se o Design de problemas com o uso de
Tecnologias Digitais, que, para Figueiredo (2017), consiste no planejamento
de enunciados de problemas abertos® e que abordam temas de relevancia
social, com o uso de recursos tecnolégicos. Também, esses problemas, ao
serem resolvidos com 0 uso desses recursos, devem contribuir para que os
alunos “[...] possam desenvolver competéncias e habilidades e produzir
conhecimentos, no que refere aos aspectos matematicos, tecnoldgicos e
sociais” (FIGUEIREDO; GROENWALD, 2017, p.144).

Esses problemas podem ser elaborados para tratarem de temas que
apresentem uma relevancia social, de modo que os contextualizem e gerem
a problematizacdo, ou seja, a determinacdo de outros problemas por parte
dos resolvedores, que, ao serem solucionados, contribuam para a solucao
(PONTE; HENRIQUES, 2013). Além disso, podem apresentar caracteristicas
e aspectos, que, ao serem atribuidos, oportunizem a visualizacdo, a
experimentacédo, a investigacao, a producao escrita, a reflexdo, entre outros,
e possam promover a Educacdo Mateméatica Critica, no processo de
resolucao (FIGUEIREDO, 2017).

O Design de problemas pode ser executado em fases, como as
propostas por Filatro (2008) e pode requerer a execucdo de outras, que
visem a discussao e reflexdo, se os designers forem os alunos, visto que
esses terdo que escolher o tema que sera abordado, as Tecnologias Digitais
a serem utilizadas tanto no Design como na resolucdo dos problemas, os
conhecimentos mateméaticos e as caracteristicas e aspectos que seréo
valorizados (FIGUEIREDO, 2017). As orientacdes, no decorrer e apos tal
processo, por parte do(s) professor(es) formador(es), sdo necessarias para
que as finalidades sejam atingidas.

®> Sdo0 problemas que os alunos, na sua resolucdo, fazem escolhas e expdem as
suas proprias ideias (ALLEVATO, 2008).
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Metodologia da investigacao

Para atingir o objetivo de investigar quais aspectos mateméticos,
metodoldgicos, tecnoldgicos e relativos a abordagem de temas de relevancia
social que se apresentam na formacéao inicial de professores de Matematica,
quando licenciandos realizam Design de problemas com o0 uso de
Tecnologias Digitais, foi planejado e ofertado, entre os meses de maio e
dezembro de 2015, na modalidade presencial, o Curso de Extensédo Design
de problemas com a utilizacdo das Tecnologias Digitais na Educacéo
Matemética, pelo PPGECIM/ULBRA-Canoas-RS-BR. Entre as atividades
nele propostas, cita-se o Design de problemas com o uso de Tecnologias
Digitais, realizado por futuros professores de Matematica e 0s momentos de
discusséo e reflexédo sobre tal experiéncia.

O Curso foi organizado em doze encontros, que totalizaram 40 horas
de duracdo, em que 30% da carga horaria destinou-se aos encontros nao
presenciais (extraclasses). Os participantes foram dez alunos, que
pertenciam aos Cursos de Licenciatura em Matematica da ULBRA-Canoas-
RS-BR e da Universidade de Santa Cruz do Sul (UNISC)-Santa Cruz do Sul-
RS-BR. A pesquisadora exerceu o papel de ministrante e mediou 0 processo
formativo.

A investigagdo ocorreu sob a abordagem qualitativa e utilizou-se o
meétodo estudo de caso, pois, segundo Bogdan e Biklen (1994, p.90), esse
favorece os estudos de “[...] uma organizagao especifica, ao longo de um
periodo determinado de tempo, relatando o seu desenvolvimento”. Nesse
intuito, utilizou-se os instrumentos de coleta de dados: observacdes
participantes, realizadas pela pesquisadora; gravacdes de audio e video das
interacdes entre os alunos, feitas pelos mesmos com o uso do Screencast-
O-Matic®; registros no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, do Curso
(ULBRA, 2015), entre outros.

Os dados obtidos foram reunidos e organizados, de acordo com as
categorias de analise construidas: “Design de problemas com o uso de
Tecnologias Digitais”, que abarca a descricdo das fases do Design dos
problemas e os momentos em que discutiram e refletiram sobre o processo,
entre outros; “Aspectos matematicos, metodologicos, tecnoldgicos e da
abordagem de temas de relevancia social”, que engloba os indicios relativos
aos conhecimentos produzidos pelos alunos; e “Competéncias e habilidades
profissionais”, que abrange os indicios das capacidades apresentadas e/ou
desenvolvidas, que sdo competéncias e habilidades necessarias para o
desempenho profissional.

Como resultados, foram produzidos quatro enunciados de problemas.
No entanto, escolheu-se apresentar, a seguir, apenas um deles, que
recebeu o titulo final “O que podemos comprar com a mesada?’ e cujas

® E um software, que permite a criacdo de videos a partir da gravacdo das acdes que s&o
realizadas na tela do computador e do audio das comunica¢des entre 0s usuarios enquanto
essas ocorrem (SCREENCAST-O-MATIC, 2016).
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designers foram as alunas F, H e I’, do Curso de Licenciatura em
Matemética da UNISC. O resultado € proveniente da perspectiva
evidenciada, em que atividades foram realizadas em fases, que se

sucederam em trés encontros presenciais e um nao presencial do Curso.

Os resultados obtidos e analisados

No quarto encontro presencial, a atividade inicial teve por finalidade
gue os alunos formassem um grupo de trabalho para realizar o Design de
um ou mais problemas com o uso de Tecnologias Digitais, de modo que
fosse(m) aberto(s) e abordasse(m) um tema de relevancia social, bem como
atribuissem outras caracteristicas e aspectos. O resultado desse Design
seria utilizado no planejamento e realizacdo de uma prética pedagogica.

Conforme os registros das observacdes da pesquisadora, foi possivel
identificar a ocorréncia da fase “formagao do grupo de designers”, uma vez
que as alunas F, H e | decidiram formar o grupo de trabalho, pelo critério de
afinidade. Em seguida, se deu a fase “analise das necessidades”, pois,
conforme as gravacdes de audio e video, discutiram sobre o tema e optaram
por abordar “o uso da mesada para comprar os produtos desejados”, assim
como decidiram que outras informacdes relevantes seriam mencionadas no
enunciado, para que instigassem os alunos a fazerem escolhas, quanto aos
produtos que poderiam ser comprados com o valor, em reais, da mesada,
como pode ser verificado no excerto:

Pesquisadora: Qual é a tematica que vocés irdo abordar na producdo do
problema?

F: Eles vao ter um tanto (valor) de mesada, entdo vao pesquisar quanto que
custa o que vao comprar [...].

I: Ou quantos meses terdo que juntar de mesada para poder comprar [...].
Eu ja pensei em ele [0 personagem] ja dizer para o pai [...] que queria tais
coisas. Ai o pai dele ia dizer.

H: Sim. Podia colocar uma condi¢do, que ele precisa de tal coisa ou tais
coisas [...]. [...] Ai a gente tenta fazer com um oitavo [...] (Referindo-se ao
ano do Ensino Fundamental que o problema poderia ser proposto).

No dialogo entre a pesquisadora e as alunas F, H e |, constata-se que
pretendiam que o problema possibilitasse o0 ensino da representacdo de
Valores Monetarios e a resolucdo das Quatro Operacdes com os NUmeros
Racionais, na forma decimal. A aluna H ainda sugeriu que o problema
poderia ser produzido para ser proposto a alunos de um 8° ano do Ensino
Fundamental. Ademais, reconhece-se que o tema foi escolhido para que os
alunos tomassem decisdes no lugar do personagem.

" Utilizam-se letras maiGsculas do alfabeto para denominar todos os alunos, futuros
professores de Matematica, que participaram desta investigacdo, com o propdsito
de preservar as identidades.
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De acordo com tais gravacbes e o0 que seria a fase
“projeto/planejamento, desenvolvimento e implementagéo da primeira versao
do problema”, as alunas discutiram e tomaram a decisdo de elaborar uma
histéria em quadrinhos, para que essa fosse parte do enunciado do
problema. Para isso, usaram no planejamento e desenvolvimento o recurso
storyboard, ou seja, um documento de Word, que serviu de base para a sua
implementacdo no Toondoo®. Elas ndo haviam o utilizado anteriormente e,
por isso, verificaram os recursos nele disponiveis, como o numero de
quadrinhos, 0s personagens que teria, os seus didlogos e o cenario —
experimentacdo (BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2014).

Os quadrinhos produzidos foram copiados e expostos em um
documento de PowerPoint, onde, também, escreveram um titulo e um
guestionamento, que fez parte do enunciado. A primeira versao, submetida
na Tarefa Problemas dos grupos, na Plataforma Moodle, pode ser
observada na Figura 1.

Figura 1: Primeira versé@o do problema.
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Fonte: a pesquisa.

® E um site que possibilita 0 uso de recursos na criacdo de histérias em quadrinhos,
que podem ser publicadas online (JAMBAV, 2012).
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No enunciado, as alunas F, H e | escreveram o titulo “Vamos
calcular?” e o0s seus respectivos nomes (slide 1), apresentaram o0s
quadrinhos que produziram no Toondoo (slides 2 e 3) e escreveram um
qguestionamento (slide 4). Entre as caracteristicas e aspectos, identifica-se
que ha uma questdo, que pode propiciar as escolhas e a valorizacado das
ideias (ALLEVATO, 2008) e a abordagem de um tema de relevancia social,
que pode favorecer: a exploracdo e o uso de estratégias, a investigacdo, na
busca por maiores informacdes e na utilizacdo dos recursos tecnoldgicos
(BORBA; SILVA; GADANIDIS, 2014), a producdo escrita, no registro do
processo de resolucdo e da solugéo obtida, e a reflexdo, acerca desse tema
e das decisdes tomadas.

No quarto encontro ndo presencial, houve a fase “discussédo e
reflexdo sobre a experiéncia adquirida como designers”. Para tanto, houve a
proposta de participagdo no Foérum “Relato sobre a experiéncia como
designers de um problema com as Tecnologias Digitais”, na Plataforma
Moodle, onde o grupo escreveu:

conseguimos ter uma visdo mais ampla sobre o que é o
Design de problemas com as Tecnologias Digitais e também
[para] saber criar problemas e como [podemos] aplica-los
em sala de aula. Além disso, passamos a conhecer algumas
tecnologias e como utiliza-las, constatando o quanto é
importante o professor manter-se informado e procurar aliar
0s conhecimentos tecnoldgicos aos pedagogicos [...]
(Alunas F, Hel).

Nessa participacdo, é possivel depreender que a experiéncia como
designers proporcionou as alunas F, H e | a aquisi¢ao de conhecimentos, em
relacdo a escolha e a utilizacdo de Tecnologias Digitais, na producdo de
enunciados de problemas. Também, nota-se que compreenderam que tais
recursos podem ser utilizados no planejamento pedagdgico.

No quinto encontro presencial, a atividade proposta requisitou a
resolucdo da primeira versdo do problema por parte de outro grupo de
alunos, participantes do Curso de Extensdo, com a pretensdo que as
designers obtivessem o feedback de outros colegas e, também, da
pesquisadora. Nessa fase, de “avaliacado da primeira versao do problema”,
esse foi resolvido pelos alunos J e M e, segundo as observacdes da
pesquisadora, € possivel reconhecer que pesquisaram, em sites de Lojas, as
informacgdes sobre os produtos destacados no enunciado e procuraram em
qual havia o menor preco para cada um deles (comparacdo de Valores
Monetarios, um conhecimento que nédo havia sido cogitado pelas alunas na
fase “analise das necessidades”).

Ainda, nesse encontro e fase, os alunos J e M participaram do Férum
“Troca de ideias sobre o Design e a resolucdo dos problemas e de
sugestdes para um possivel re-design” e fizeram alguns questionamentos e
apontaram sugestdes, objetivando que fizessem aprimoramentos: “[...] Qual
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0 conteudo? Quais sdo os objetivos [...]? Os sites apresentam o [valor do]
frete e as parcelas sdo pagas com cartéo [...] de crédito! Por que ndo pedem
para [...] esbocarem um grafico, com as [...] ofertas de cada produto?”
(Alunos J e M). As alunas F, H e | responderam:

Sobre [...] o gréfico, vamos pensar, [€] [...] as perguntas, o
conteludo e os objetivos estdo mencionados no plano de
aula, mas vamos rever isso, para que figue mais claro.
Sobre a terceira afirmacdo, concordamos, de fato criancas
ndo possuem cartdo de crédito e também ndo fazem
compras, a proposta era que o0s alunos apenas
pesquisassem e mostrassem ao pai (personagem da histéria
em quadrinhos), quais seriam as melhores condigoes [...].

Conforme as participagbes, 0s grupos discutiram quanto a
possibilidade de propor a construgdo de gréaficos e referente aos sites das
Lojas, pois esses apresentam a condicdo de pagamento parcelado,
utilizando o cartdo de crédito. Em relacdo a esse ultimo apontamento, as
alunas F, H e | destacaram que o0 objetivo pretendido era que os alunos
pesquisassem o0s melhores precos e condicbes de pagamento,
independente da forma de pagamento.

Para complementar a avaliacdo, a pesquisadora escreveu no Forum:
“[...] Sugiro que o titulo [...] seja escrito na forma de uma pergunta, mas que
sejam utilizadas [...] imagens que venham ao encontro do mesmo [...] [e] que
a pergunta final [...] apresente mais informacdes sobre o que se espera com
a resolucégo [...]”. Dessa forma, as alunas foram orientadas a fazerem
alteracdes, para que houve uma maior ligacdo entre o0 que estava escrito nos
slides.

No sexto encontro presencial e de acordo com as observacdes da
pesquisadora, ocorreu a fase “discussao e reflexdo por parte dos designers”,
ja que as alunas F, H e | analisaram cada slide e decidiram realizar
modificacdes no enunciado do problema. Essa decisdo propiciou a
ocorréncia da fase “realizagdo do re-design”, pois alunas realizaram
alteracdes considerando a maioria dos apontamentos feitos pelos alunos J e
M e pela pesquisadora.

A segunda versdo do enunciado recebeu um novo titulo e apresentou
modificacdes apenas no primeiro e no quarto slides. Essa nova versao foi
postada na Tarefa Segunda versdo do problema, na Plataforma Moodle,
como pode ser averiguada na Figura 2.
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Figura 2: Slides 1 e 4 da segunda versao do problema.

Agora pense em quantos reais vocé gostaria de
O que podemos comprar com a mesada? receber de mesada mensalmente e faz de conta
@ que o menino da historia também recebe essa
quantia. A partir disso, ajude-o a encontrar os
S melhores precos e as melhores condicées de

pagamento para comprar um skate ou uma

= ; bicicleta, uma mochila e um controle de

Playstation, de forma que consiga paga-los
com o dinheiro da mesada.

Produzido por
F.Hel 1

Fonte: a pesquisa.

Na segunda versao, verifica-se que o questionamento que havia sido
escrito na primeira foi substituido por outro, que veio ao encontro do tema
evidenciado e da imagem ilustrativa, do menino que era 0 personagem
principal da histéria (slide 1), assim como escreveram uma nova proposta,
gue tornou evidente que é necessario dar a continuidade a histdria e resolver
o problema enfrentado pelo personagem (slide 4). Também, atribuiram
outros aspectos, como a investigacdo, a problematizacdo e a simulacédo,
uma vez que os alunos podem resolver um ou mais problemas na busca de
obter uma solucéo para o problema norteador, como se estivessem no lugar
no personagem.

Diante do exposto, entende-se as alunas F, H e | realizam atividades,
nas fases do Design, que contribuiram para a obtencdo de um resultado
(VALENTE; CANHETTE,1998), que trata-se de um enunciado que apresenta
um problema norteador e possui caracteristicas do modelo aberto de Design
Instrucional (FILATRO, 2008). Embora esse processo tenha sido realizado
por futuras professoras de Matemética, que ainda obtiveram as contribuicfes
de outros colegas e da pesquisadora, afirma-se que esse Design para a
experiéncia (NOJIMOTO, 2009) pode proporcionar a aprendizagem de
conhecimentos profissionais, independente da area que for proposta.

Em relacdo a aprendizagem das alunas F, H e |, ressalta-se que a
experiéncia como designers proporcionou a produgcdo de conhecimentos
acerca de como o Design de problemas com o uso de Tecnologias Digitais
podem ser produzidos, atribuindo caracteristicas e aspectos, bem como
considerando os conhecimentos matematicos que podem ser trabalhados,
as Tecnologias Digitas a serem utilizadas e como o tema de relevancia
social deve ser abordado para que os alunos possam correlacionar
conhecimentos matematicos, tecnolégicos e de caracter social. Por outro
lado, essa aprendizagem foi potencializada pelos momentos de discusséo e
reflexdo no decorrer e ap0s 0 processo, ou seja, a reflexdo sobre a acao
proporcionou o (re)pensar e o conhecer-na-acdo, por parte das alunas, no
processo de construgdo de conhecimento-na-a¢cdo (SCHON, 2000), como
futuras professoras de Matemaética.
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Consideracfes Finais

O Design de problemas com o uso de Tecnologias Digitais € uma
perspectiva metodoldgica, que pode oportunizar a aquisicdo da experiéncia
como designers de problemas, uma vez que os alunos devem participar
ativamente e o professor atuar como o orientador do processo. Em se
tratando da formacé&o de profissionais para o mercado de trabalho, como por
exemplo o processo formativo inicial de professores de Matematica, essa
perspectiva pode, também, contribuir para que os alunos discutam, reflitam e
tomem decisdes, juntamente com outros colegas, de modo que possam
aprender conhecimentos e apresentar e/ou desenvolver competéncias e
habilidades.

O Design de problemas pode ser entendido como uma situacao
problematica proposta pelo professor e que os alunos terdo que soluciona-la,
uma vez que o enunciado é o resultado de suas decisdes e dos objetivos
que delimitarem (VALENTE; CANHETTE, 1998). Ademais, essa proposta
pode ser um meio para o ensino pratico-reflexivo, que vise contribuir para a
resolucdo de situacdes Unicas e indeterminadas, mas que precisam ser
criativas (SCHON, 2000).

As atividades que contribuiram para a producdo do enunciado do
problema “O que podemos comprar com a mesada?”’, permitiram a
identificacdo das fases do Design: “formagdo do grupo de designers”, do
grupo das alunas F, H e [; “andlise das necessidades”, em que escolheram o
tema, os conhecimentos matematicos, as Tecnologias Digitais e o possivel
ano e nivel de ensino que o problema poderia ser proposto;
“projeto/planejamento, desenvolvimento e implementacéo da primeira versao
do problema”, que pré-elaboraram o enunciado no storyboard e o
implementaram na forma de uma histéria em quadrinhos, atribuindo
caracteristicas e aspectos; “discussdao e reflexdo sobre a experiéncia
adquirida como designers”, para reconhecer como a experiéncia contribuiu
para a sua formacéo; “avaliacdo da primeira versdo do problema”, por parte
de outro grupo, dos alunos J e M, da pesquisadora e das proprias
alunas/designers; “discusséo e reflexdo por parte dos designers”, que levou
a decisdo de executar o re-design do problema; e “realizagao do re-design”,
em que consideram o0s apontamentos feitos pelos alunos J e M e a
pesquisadora, 0 que resultou na obtencdo da segunda versao do problema e
na atribuicdo de outras caracteristicas e aspectos. Dessa forma, a discusséo
e reflexdo permeou o processo, bem como esse aconteceu em fases, tais
como de um Design de Sistemas Instrucionais ou ISD (FILATRO, 2008),
apesar de terem sido acrescidas outras fases (FIGUEIREDO, 2017).

A experiéncia como designers possibilitou as alunas F, H e | a
discussdo e reflexdo sobre o Design de problemas com o uso das
Tecnologias Digitais na Educacdo Matematica, que propiciou a producéao de
conhecimentos mateméaticos, no que se refere ao seu ensino e a producéo
de problemas abertos e contextualizados; metodologicos, quanto as fases a
serem realizadas e as caracteristicas e aspectos que podem ser atribuidos
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ao Design de um problema; tecnolégicos, em relacdo a escolha e a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos; e da abordagem de temas de relevancia
social, que precisam ser escolhidos para o ensino e/ou o0 emprego de
conhecimentos mateméticos e tecnologicos. Como competéncias e
habilidades, destaca-se que demonstraram e/ou desenvolveram as
capacidades de: trabalhar colaborativamente, discutir, refletir e escolher o
tema, as Tecnologias Digitais e conhecimentos matematicos.
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