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Resumo: Este artigo propde-se a discutir a possibilidade de utilizar as
tecnologias digitais online e as redes sociais como espaco de aprendizagem
digital de uma maneira que favoreca a aprendizagem cooperativa entre os
estudantes, alicer¢ado na Epistemologia Genética de Jean Piaget. Este estudo
foi baseado em uma pesquisa-a¢do, nas aulas de Matemdtica, realizada com
estudantes do ensino médio integrado em informdtica do IFRS — Campus
Osério (RS), em 2011 e 2012-1. Os estudantes demonstraram apropriagio
deste espago de aprendizagem digital, como o Facebook, e apontaram que
este potencializa a aprendizagem cooperativa no que tange a disciplina de
Matemdtica, por agdes colaborativas com a professora.
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Abstract: This paper discusses the possibility of using online digital
technologies and social networks as a digital learning space can favor
cooperative learning among students, based on Jean Piaget’s Genetical
Epistemology. The study was based on an action-research being carried out
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during the Math classes with high school students from IFRS — Campus
Osério, in 2011 and 2012-1. The students have demonstrated that Facebook
can be taken as a digital learning space and have also pointed out that it can
enhance cooperative learning on the subject of Mathematics and their
collaborative actions with the teacher.

Keywords: Digital learning space. Cooperative learning. Digital technologies.

Introdugao

As tecnologias digitais em rede estao cada vez mais presentes na vida
escolar de qualquer estudante, seja como forma de entretenimento, como
forma de comunicagio ou até mesmo de pesquisa. Exemplos disso podem
ir desde o acesso a uma rede social para se divertir e trocar informagées
com seus pares, até o uso de algum objeto de aprendizagem para compreender
o contetido de uma disciplina especifica, como ¢ o caso desse estudo, em
que a professora utiliza a rede social Facebook com seus alunos com o
intuito de discutir conceitos relacionados a representagiao de matemdtica
ou ainda para pesquisar a diferenga entre fungio polinomial de exponencial.
Tendo presente que a escola nao pode desperdigar este atrativo aos estudantes
e valendo-se de uma busca permanente de “mobilizar” os estudantes a
aprender a aprender, os autores Bona, Basso e Fagundes (2011) propdem-
se a investigar os diferentes espagos de aprendizagem digital.

Durante o processo de investigagao junto aos estudantes da pesquisa
com os portfélios de Matemdtica, Bona (2010) depara-se com os processos
de colaboragao — como método de trabalho coletivo e forma inicial de
aprender — e a cooperagio — como forma de aprender, presentes em diversos
momentos de estudo e resolucio de problemas por estudantes, de maneira
individual, ou por grupo de estudantes. Tais processos de cooperagio e de
colaboragdo estao cada vez mais evidentes como objetos de estudo do
processo de aprendizagem dos estudantes, cada vez mais potencializados
pelos diversos espagos digitais disponiveis na Internet. Exemplos de tais
espagos incluem, entre outros, listas de Facebook, Twitter, MSN, que, de
modo geral, sio desconhecidos ou subutilizados pelos professores,
especialmente no que se refere a utilizar esses recursos com fins pedagégicos
e académicos.

Assim, a apropriagao das tecnologias digitais em sala de aula como
espagos de aprendizagem digital (BoNA; Basso; FAGUNDEs, 2011) desponta
como um desafio para a educagio hoje, a0 mesmo tempo em que possibilita
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uma solugdo para esse desafio, potencializando a sua prépria eficdcia para
que haja uma aprendizagem cooperativa (PIAGET, 1973) entre os grupos de
estudantes e o desenvolvimento de um método colaborativo com o professor.
Além disso, esse processo desafia o professor a aprender a ler o que os
estudantes escrevem, por exemplo, nos féruns, buscando compreender as
suas estratégias metacognitivas individuais, e em interagao com o grupo de
colegas — entendendo-se metacogni¢do como o conhecimento que os
estudantes demonstram ter sobre o seu préprio conhecimento.

Desta forma, o presente artigo tem a finalidade de demonstrar a
construgao e defini¢ao do conceito de espago de aprendizagem digital voltado
para uma aprendizagem cooperativa. O objetivo do uso dos espagos digitais
em sala de aula é mostrar que as tecnologias digitais on/ine sao recursos
primordiais para a educagio e que tornam possivel um trabalho docente
que visa compreender e analisar a aprendizagem dos estudantes, segundo
suas agdes cooperativas, em grupo e em tempo sincrono ou assincrono,
independente da presenga fisica e real do professor.

A metodologia de pesquisa para este artigo ¢ um recorte de uma
pesquisa-agao (BARBIER, 2002) sendo desenvolvida em uma tese de
doutoramento em Informdtica na Educagdo, por um dos autores deste
artigo, apresentada aqui como uma revisao bibliogrdfica e, um recorte
ilustrativo da pesquisa piloto no Facebook. A pesquisa-agao encontra-se
em fase de redacio final, tendo sido realizada com estudantes do ensino
médio técnico integrado em Informdtica, no periodo de 2011 e 2012-1,
nas aulas de matemdtica. O objetivo desta pesquisa-a¢ao foi de mobilizar
os estudantes a aprenderem matemdtica baseando-se nas tecnologias digitais
online.

O artigo estd organizado em se¢des, sendo a primeira, uma introdugao,
seguida pela discussio dos elementos-base para a educagdo. Na terceira
se¢ao, apresenta-se a conceituagao do termo “espago de aprendizagem digital”
e do conceito de “aprendizagem cooperativa’. Na tltima se¢do, é apresentado
o exemplo da rede social Facebook como sendo um espaco de aprendizagem
digital cooperativo.

A educagao e o desafio: elementos de base

A educagio estd inserida em um contexto complexo (MORIN, 2000),
no qual educar para a cidadania estd relacionado 4 compreenso de que ¢é
impossivel querer desacelerar o mundo e de que ¢é possivel, sim, procurar
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adaptar a forma de educar as mudancas rdpidas e aceleradas presentes em
nossas vidas, especialmente na escola. Pesquisas realizadas no Brasil por
Valente (1996), Fagundes (1993), Santarosa et al. (1995), Basso (2003),
Bona (2010), dentre outros, afirmam que os computadores e demais
tecnologias digitais, especialmente os que estiverem disponiveis on/ine, sao
recursos capazes de promover diferentes niveis de reflexao, de aumentar a
mobiliza¢do, a atuagio autdnoma e a concentragio do estudante, permitindo
que cada estudante descubra que pode manipular a prépria representagao
do conhecimento e aprenda a fazé-lo. De acordo com a produgio de trabalhos
na drea da Informdtica na Educagao, alguns concebidos como Educagao
Matemdtica segundo a temdtica das Tecnologias Digitais, busca-se estabelecer
alguns elementos primordiais para a pesquisa nesta drea:

1) Aprendizagem: o enfoque da aprendizagem deve estar voltado para
o desenvolvimento humano de forma a potencializar a sua capacidade
reflexiva e sua consciéncia. Para Morin (2000) e Piaget (1973), a
aprendizagem deve estar alicercada na a¢ao do individuo, no seu saber
e no seu fazer, e na compreensao destes. Ainda, pesquisas desenvolvidas
no Brasil e no exterior, de acordo com Valente (1996), Fagundes (1993),
Basso (2003), dentre outros, informam que as novas tecnologias
poderdo colaborar para a ocorréncia de processos reflexivos na prética
pedagdgica, j4 que o computador é um recurso que propicia o “pensar
com” e o “pensar sobre o pensar”.

2) Espagos de aprendizagem digital: o desenvolvimento de novos espagos
de aprendizagem que possibilitem o restabelecimento do equilibrio
entre a formagao humana e a tecnoldgica, para que o individuo possa
viver num mundo cada vez mais tecnoldgico-digital, e que possibilitem
uma prdtica pedagdgica reflexiva a partir da agdo do sujeito e da
repercussao dessa acao sobre si mesmo (PIAGET, 1973).

3) Agdo do estudante: o destaque deve ser da aprendizagem e da
apropria¢do ativa das informagoes pelo estudante, pois ¢ o estudante
que programa, que escolhe os comandos necessdrios, que organiza a
relagdo entre eles, que ordena os procedimentos, que reflete sobre os
seus erros e manipula as representacdes simbdlicas, ou seja, sdo as
agoes do estudantes que proporcionam seu desenvolvimento (ibid).
Desse elemento decorre a preocupagao para que o espago de
aprendizagem digital nio seja programado para reproduzir propostas
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usuais em livros diddticos, que simplificam e reduzem a potencialidade
dos recursos digitais, os quais, por sua vez, sao ricos em imagens ¢ em
outros elementos de interacio (Bona; Basso; FAGUNDES, 2011).

4) Educagao de qualidade para todos: a evolugao social é uma educagio
bdsica de boa qualidade e publica, em esséncia, pois implica no
desenvolvimento econ6mico, na melhoria das condigbes de vida, na
construgio de uma cidadania mais participativa. No Brasil, a repeténcia
continua sendo o maior vilao responsdvel pelo fracasso escolar, porque,
o estudante, desanimado e desestimulado, abandona a escola.

Pesquisas desenvolvidas no Brasil e no exterior (CARRAHER, 1996;
SPAUDING; LAKE, 1992; SANTAROSA et al., 1995; Bona, 2010, outros)
informam que escolas que utilizam computadores no processo de ensino-
aprendizagem apresentam melhorias nas condigoes de estruturagao do
pensamento do estudante com dificuldades de aprendizagem. Colaboram,
também, para a aprendizagem de conceitos matemdticos, jd que o
computador pode constituir-se em um bom gerenciador de atividades
intelectuais, desenvolver a compreensdo e promover o contexto simbdlico
capaz de proporcionar o raciocinio sobre ideias matemdticas abstratas, além
de tornar a crianga mais consciente dos componentes do processo de escrita,
valendo-se das tecnologias digitais on/ine, como apontam as pesquisas Borba
e Penteado (2011).

5) Prdtica docente baseada na reflexdo: educagao baseada na prética
pedagégica reflexiva, fundamentada nos processos interativos que
representam o processo de aprendizagem dos estudantes de forma
colaborativa e cooperativa, e também de reflexao da prdtica docente ao
professor. Tais interagdes, segundo Valente (1996), sdo facilitadas pelas
tecnologias digitais on/ine, além de gerarem ambientes de aprendizagem
que envolvem mentes humanas, redes de armazenamento,
transformacgao, produgio e disseminagio de informagdes e
conhecimentos.

6) Paradigma da complexidade: é baseado na criatividade e na inovagao,
onde a criatividade é uma caracterfstica inerente a natureza humana, e
que estd presente na vida toda do ser humano, seja na escola ou fora
dela, em grupo ou nio. Além disso, a complexidade surge do que
parece ser senso comum ou vivenciado cotidianamente sem tomada de
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consciéncia. Desta forma, este paradigma é um contexto, uma aplicagao
moderna e possivel da teoria piagetiana ao processo de aprendizagem
na escola ao observarmos que os estudantes estdo cada vez mais se
apropriando das tecnologias digitais.

7) Elementos de formagao cidada: autonomia, cooperagao e criticidade
sao fundamentais para o ser humano viver sob as incertezas e a
transitoriedade dos processos da vida. Autonomia, para Freire (1996),
pressupoe uma metodologia do aprender a aprender, a partir das
construgdes do sujeito que descobre por si mesmo.

8) Mudanga — aprender continuo: capacidade e disposi¢io para
aprendizagem continua é uma necessidade da sociedade complexa em
permanente mudanca. Esta educagdo continuada supde a autonomia
do individuo na construgao e reconstru¢io do conhecimento e na
responsabilidade sobre as suas aplicagoes.

9) Qualidade na interagao: as interagdes possibilitadas pelas tecnologias
digitais s6 viabilizam uma melhor qualidade na interac¢ao professor-
estudantes-espago de aprendizagem digital com a melhoria do processo
de aprendizagem, que deve ser baseado na igualdade de oportunidades,
ou seja, significa trabalhar necessidades desiguais ao longo do processo,
assegurando o acesso as informagdes e a produgao do conhecimento,
bem como a satisfagio das necessidades bdsicas dos individuos mediante
processos coletivos e cooperativos de aprendizagem em ambientes
informatizados, como o espago de aprendizagem digital de matemdtica.

10) Alfabetizagao em tecnologia: o desenvolvimento da aprendizagem,
da construgdo de conhecimentos de acordo com a cultura digital, implica
uma comunicagao entre dois eixos: o epistemoldgico e o tecnoldgico,
onde um colabora com o outro. Para Fagundes (1993), alfabetizar em
tecnologia ¢ ajudar o sujeito a aprender a usar, descrever, refletir e
explicar o funcionamento desses objetos. E pesquisar, transformar e
desenvolver novos objetos informdticos.

11) Dialogar com atengdo: educar para a cidadania significa formar
seres capazes de conviverem, de se comunicarem e dialogarem em um
mundo interativo e interdependente, utilizando os instrumentos da
cultura. Isso exige sua preparagio técnica para a comunicagio a longa
distancia, requer o desenvolvimento de solidariedade e a compreensao
de que a evolugdo ¢ individual e, também, coletiva.
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Incorporando-se os elementos acima citados tem-se base para refletir
sobre o desafio deste artigo que ¢ a apropriagao das tecnologias digitais na
sala de aula como espago de aprendizagem digital, proposta por Bona,
Basso e Fagundes (2011), visando uma aprendizagem cooperativa (PIAGET,
1973), entre o grupo de estudantes. Ainda, estes elementos podem servir
de base para se articular a ideia de que para uma rede social como o Facebook
ser adequada como espaco de aprendizagem digital na escola faz-se necessdrio
que o professor se aproprie desta forma de “compreender” a educacio e,
consequentemente, a aprendizagem dos estudantes nesse contexto das
tecnologias digitais.

A computagao e o desafio: conceituagao do espago de aprendizagem
digital e da aprendizagem cooperativa

O espago de aprendizagem digital foi construido e idealizado por uma
equipe multidisciplinar de estudantes e professores, de diferentes institui¢oes
e também de diferentes dreas do conhecimento. A implementagao deste
espago de aprendizagem estd em sua quarta fase, a saber: a primeira foi
idealizada pela professora-pesquisadora, uma das autoras deste artigo, com
base tedrica. Em seguida, a partir do trabalho de Bona (2010) com portfdlios
de matemdtica, idealiza-se um espago on/ine de comunicagao para aprender
matemdtica desde o uso de blogs, wikis, MSN, até a programagao em PHP.
A fase atual é a apropriagao das redes sociais como o Facebook, entre outras.
Todo o processo de desenvolvimento do espago de aprendizagem digital,
desde a programag¢ao em PHP até as suas denominagoes, foi construido de
forma coletiva, ora colaborativa, ora cooperativamente, entre estudantes e
professores, sempre tendo como objetivo tornar as tecnologias digitais on/ine
recursos mobilizadores para a aprendizagem de matemdtica, incorporando-
se, nesse processo, a forma de aprender cooperativamente de Piaget (1973).

A ideia de espago de aprendizagem usado na escola atualmente ainda
estd restrita a sala de aula, ao laboratdrio, a biblioteca, e a outros ambientes
particulares de cada institui¢ao de ensino. J4 o espago de aprendizagem
digital ¢ definido, segundo Bona, Basso e Fagundes (2011), por um ambiente
em rede, que faz uso das midias e multimidias, mas é um local nao situado
geograficamente onde o processo de ensino-aprendizagem ocorre através da
organizagdo e aplicagdo de uma concepgao pedagdgica, baseada na
comunicagdo, interagdo, trabalho colaborativo — do professor com os
estudantes — e cooperativo, dos estudantes entre si e com o professor.

Conjectura: Filos. Educ., Caxias do Sul, v. 18, n. 1, p. 135-149, jan./abr. 2013 141 .|



Redes sociais: espago de aprendizagem digital cooperativo

Figura 1 — Espago de aprendizagem digital que era sala de aula virtual
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Paralelamente ao estudo do espago de aprendizagem digital, depara-se
com a necessidade de que os estudantes percebam como se d4 a organizacao
das interagbes e como a professora ird entender o que eles estdo fazendo
para resolver a questao de matemdtica. Mais uma vez, busca-se base para
compreender tal necessidade sob a perspectiva tedrica. Essa base pode ser
encontrada na obra de Piaget sobre os Estudos Socioldgicos, em que define
colaboragdo e cooperacio, identificando-se o que os estudantes vinham
tentando mostrar a professora-pesquisadora. Destaca-se que as tecnologias
digitais online é que possibilitam este processo de aprendizagem via
cooperagao, pois em salas de aula com uma média de 30 estudantes torna-
se complicado ou quase impossivel que o professor tenha condigoes de
entender as a¢oes de cada grupo de estudantes. J4 no espaco de aprendizagem
digital, tudo fica registrado, escrito, seja em texto ou imagens, possibilitando
que, posteriormente, tanto o professor como os proprios estudantes possam
estudar e analisar esses registros. A aprendizagem cooperativa é possibilitada
pelas tecnologias digitais on/ine principalmente devido 4 comunicagio via
chat (assincrona), além do fato de o espaco digital escolhido — Facebook —
manter salvas (armazenadas) todas as interagoes dos estudantes.
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Vale lembrar que, na drea da Informdtica na Educacio, é comum que
os termos “colaboragao” e “cooperagdo” sejam usados como sindnimos, ou
simplesmente distintos pelo objetivo comum ou nio entre os sujeitos. No
entanto, segundo Bona, Basso e Fagundes (2011), tais conceitos diferem
no que tange ao método de pesquisa e 4 forma de aprendizagem, baseando-
se no que propde Piaget (1973, p. 105): “cooperar na agio é operar em
comum, isto ¢, ajustar por meio de novas operagoes (qualitativas ou métricas)
de correspondéncia, reciprocidade ou complementariedade, as operagoes
executadas por cada um dos parceiros. [...]”, e “colaborar, entretanto, resume-
se 4 reunido das a¢oes que sio realizadas isoladamente pelos parceiros, mesmo
quando o fazem na dire¢io de um objetivo” (1973, p. 81).

Dessa forma, a colaboragao é anterior a cooperagao em trocas sociais;
jd a cooperagdo como uma interagao requer a formagao de vinculos e de
reciprocidade afetiva entre os sujeitos do processo de aprendizagem, no
qual estas interagdes sao as interindividuais, que possibilitam a modificacao
do sujeito na sua estrutura cognitiva e do grupo como um todo, como um
sistema de interagdes, € nao apenas somativa, assim ocorrendo a construgao
do conhecimento. O espaco de aprendizagem digital demonstra, observando
a acdo dos estudantes, que eles se valem da interagio — cooperagio e
colaboragio — para aprender a aprender matemdtica, ou seja, os estudantes
fazem uso da cooperagao para solucionar problemas cognitivos de forma
qualitativa.

No entanto, cabe apontar que a cooperagao nio ocorre quando nao hd
o respeito mutuo e a reciprocidade entre os estudantes que estdo interagindo.
Estes s3o dois elementos fundamentais para a autonomia de cada estudante
(FREIRE, 1996). Entao, a cooperagio é um processo de aprendizagem
criador de realidades novas, de novas perspectivas sobre um assunto, e nao
apenas um meio de trocas entre os estudantes. Este processo ¢ potencializado
pelas tecnologias digitais online como em atividades sincrénicas e
assincronicas, como, em chat e férum, e atualmente nas listas de Facebook.

Assim, vale lembrar que esse trabalho se alicerca sobre a pesquisa-agao
colaborativa (BARBIER, 2002) como metodologia, entendendo-se que cada
agente do processo age em prol do trabalho coletivo e, mesmo que cada um
desses agentes tenha um objetivo especifico, hd um objetivo comum sendo
compartilhado. Portanto, a proposta de pesquisa se alinha ao que Piaget
(1973) propde como colaboragao em aprendizagem, sendo possivel pensar
que participar da pesquisa-agao também ¢ participar de um processo de
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aprendizagem cooperativa para os agentes, uma vez que estao aprendendo
através do processo de operagao e nao simplesmente reunindo agoes.

Um exemplo de solugao do desafio: uso do Facebook como espago
de aprendizagem digital cooperativo

Com a finalidade de exemplificar o uso da defini¢ao do espaco de
aprendizagem digital e da aprendizagem cooperativa, na sua atual fase de
desenvolvimento que ¢ a apropriacio pelos estudantes das redes sociais,
como as listas do Facebook, nas aulas de matemdtica, apresenta-se um
extrato e alguns apontamentos de acordo com o objetivo deste artigo. A
Figura 2 a seguir ¢ um extrato da captura de tela através do recurso “Print
Screen” a partir da lista de discussdes do Facebook que os estudantes do
segundo ano do ensino médio integrado em informdtica do IFRS — Campus
Osério (RS) criaram em fevereiro de 2012 para as aulas de matemdtica.
Este grupo foi criado como sendo um grupo fechado na rede social Facebook.
Isto ¢, apenas os colegas da turma, a professora e alguns convidados
participam do grupo, e existe uma série de regras de uso entre os estudantes.
Tais regras compdem o contrato diddtico/disciplinar de Bona (2010), sendo
este criado coletivamente com os estudantes nos primeiros dias de aula, e
neste contrato constam os principais direitos e deveres dos estudantes e da
professora, tanto em sala de aula presencial quanto online. Além disso, este
contrato diddtico satisfaz as condi¢bes para que ocorra a aprendizagem
cooperativa, sendo que as condi¢des sao respeito mutuo e regras autbnomas
entre os estudantes, segundo Piaget (1973). Por exemplo, os estudantes
nao podem postar “bobagens”; as postagens permitidas sao as que vao
contribuir para com a aprendizagem da matemdtica. Os estudantes estao
identificados por E1, E2, ¢ etc., de acordo com o termo de consentimento
assinado pelos responsdveis de cada um. Atualmente, a turma tem 25
estudantes e aponta-se no extrato que 21 participaram da proposta de
atividade na rede social. A atividade postada pelos estudantes no Facebook
consiste em uma lista de questoes de matemdtica, apresentadas como desafios
a serem resolvidos pelos grupos de estudantes.

Como o objetivo no é demonstrar a construgao dos conceitos de
matemdtica, mas a apropriagdo do conceito de espago de aprendizagem
digital e da aprendizagem cooperativa, explica-se que os 33 comentdrios
citados no extrato sao as interagdes dos estudantes na tentativa de resolver
o desafio. E, que um estudante do grupo, o estudante E3, criou uma
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imagem do problema usando midias digitais, demonstrando a sua
interpretagao do problema ao grupo. As agoes de colaboragao ficam claras
quando o estudante apenas “curte” ou posta expressoes de “internetés” como
“falou” [sic], que ¢ apenas uma das 33 expressoes utilizadas pela turma. As
agoes de cooperagio encontradas foram 32 somente para este desafio, sendo
que as agoes de cooperagio mais comuns e féceis de identificar pela professora
e colegas foram de complementaridade e correspondéncia entre as postagens,
até se resolver o desafio. Implicitamente, se observam as agoes de
reciprocidade, pois o estudante faz uma outra resolugao como citada por
E7, que posta em seguida uma outra resolugao, mas faz questao de dizer
aos colegas algo como “govostei de fazer o desafio /o/P [sic].

Figura 2 — Print Screen da lista do Facebook dos estudantes em 2012

—— T T e .
21X 201 Grupo de Fstudos

3. Ea ED
s Sivod B epe2. ® (S (S

QuestSes: Desafio, 4, 8, 9, 12, 16, 17.

Desafio

A escada de um carro de bombeiros pode estender-se a um comprmento de 30cm,
Quando levantada a um Angulo de 70°. Sabe-se que a base da escada estsd sobre um
caminhBo, & uma altura de 2 ™ do solo. Qual @ & Malor altura Que essa escada poders
alcangar em relacio ao solo? (Use: sen 70°=0,94; cos 70°=0,34; tg 70* = 2,.75.)

=

- er curtiu isto.
./ Exibir todos o8 33 comentinos
P gocoste: de fazer o desafio! /of
Je - A s
ez reed Gue team outre forma de rescolvers aste deasafie???
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Alguns dos comentdrios — interagdes entre os estudantes suprimidas
na Figura 2 sdo transcritos a seguir com o objetivo de mostrar a apropriagao
dos estudantes aos conceitos de espago de aprendizagem digital da matemdtica
e aprendizagem cooperativa. (BoNa; FAGUNDES; Basso, 2011).

“E1: temos q iniciar procurando o tridngulo retdngulo com no minimo 2

dados...

E2: mas tem se escada é 30 como hipotenusa dai se quer cateto oposto que
éh, ne?

E1: é E2 pensei no teorema de pitdgoras, mas basta seno de 70 graus.
E3: isso, eu pensei assim, dai h/30 = sem 70 graus = 0,94.

EG: fazendo a conta acha b = 0,94 x 30 = 28,2.

E4: cm ne?

E1l: isso, E4, como o caminhio jd tem 2m, entdo a h max é a soma.
E5: qdd 28,2 + 2 = 30,2 cm

E2: tava confuso neste problema mas fazendo junto vi q é ficil e legal

EG: adoro fazer os problemas d mat. no nosso espago digital, pq a gente faz
Jjunto

E5: eu tb EG vou fazendo no cadeno em casa e tb fago com ves, penso mais
rapido
E7: e di p/ fazer diferente..olha sé...(continua)”

A partir dos comentdrios dos estudantes, pode-se fazer uma leitura de
suas estratégias metacognitivas expressas por agdes cooperativas em busca
da resolugao correta do problema proposto, bem como da corre¢ao de um
erro cometido por um dos colegas nesse processo. Observa-se que a corre¢io
¢ feita por um dos colegas do grupo, e o movimento dos estudantes em
busca da resolu¢do ocorre sem que a professora se faga presente. Destaca-se,
ainda, que estes desafios foram propostos aos estudantes dia 13 de margo,
dia da aula presencial de matemdtica pela manha, sem data de entrega, pois
o objetivo proposto era o de apenas estudar, e verificou-se que os estudantes
continuaram trabalhando on/ine durante o fim de semana. O extrato permite
observar que hordrio para eles estudarem pode ser “qualquer um” como
dizem, pois o registro nos mostra que jd é noite (21h, conforme nos mostra
a Fig. 2) e, mesmo assim, eles continuam discutindo e trabalhando.
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Neste exemplo, observa-se que o paradigma da complexidade do
pensamento humano estd presente ao se desenvolver um problema de
matemdtica em que se pode olhar o aspecto da aprendizagem cooperativa,
mas também a tomada de consciéncia dos estudantes quanto as expressoes
e aos conceitos de senso comum como “curtir” em uma rede social.

No espago do Facebook, a aprendizagem cooperativa para se construir
conceitos de matemdtica ¢ analisada pela professora de forma qualitativa,
por meio das interagdes dos estudantes apresentadas no corpo da rede social
que é semelhante a um férum, e no chat quando on/ine; e, quantitativamente,
através de outros problemas e atividades propostas aos estudantes em
momentos diversos presenciais e online, porque no desenvolver dos
problemas como citado no extrato os estudantes demonstram compreender,
por exemplo, as razdes trigonométricas no tridngulo retingulo, em que
cada estudante interage com o colega até entenderem o processo de solugio
e acharem uma solugao 1gica para este grupo. Na sequéncia, os estudantes
resolvem outros problemas de matemdtica em contextos diferentes que
fazem uso destas razoes trigonométricas, como na Fisica quando se estuda
o conceito de Trabalho.

Consideragoes finais

Esse trabalho permite apontar elementos importantes com relagao ao
desenvolvimento de pesquisas na drea da Informdtica na Educacio e, em
particular na Educa¢io Matemdtica, dentre os quais se destaca a defini¢ao
de espago de aprendizagem digital. Tal defini¢do incorpora as tecnologias
digitais como elementos atrativos ao processo de aprendizagem,
comprovados jd para a aprendizagem de conceitos de matemdtica, e evidencia
que a aprendizagem cooperativa, segundo Piaget (1973), é vidvel aos
estudantes pelo seu dinamismo e potencializada pelas tecnologias digitais
online.

As listas do Facebook estao de acordo com a definigao de espago de
aprendizagem digital e contemplam a aprendizagem cooperativa, sendo estes
elementos mobilizadores ao aprender a aprender matemdtica, conforme foi
possivel observar nas interagoes entre os estudantes no estudo sendo
analisado. Neste espago de aprendizagem digital — a rede social — também ¢
possivel observar as estratégias metacognitivas dos estudantes em busca da
construgao dos conceitos de matemdtica. Essas estratégias sao construidas
cooperativamente, visando superar suas dificuldades e corrigir seus erros,
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através de um método colaborativo desenvolvido em um trabalho com a
professora de matemdtica, incorporando a utilizagao de tecnologias digitais
online na escola. Este método colaborativo consiste em ter um didlogo
permanente com os estudantes, desde prestar atengao na agao dos estudantes
quando a curiosidade da matemdtica, até a compreensao das suas dificuldades
demonstradas nas resolu¢oes coletivas ou individuais.

Dessa forma, o uso desses recursos onl/ine pode se considerado um
desafio 4 educagio, na medida em que pode proporcionar um processo
dinimico de ensino-aprendizagem do qual os estudantes se sentem parte
integrante. E, ao fazerem parte desse processo de ensino-aprendizagem,
revelam-se estudantes com agbes mais autbnomas e responsdveis por sua
construgao de conhecimentos.
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