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E por isso, repito, que ensinar ndo ¢ transferir contetido
a ninguém, assim como aprender ndo € memorizar o
perfil do conteddo transferido no discurso vertical do
professor. Ensinar e aprender t€ém que ver com o esfor¢co
metodicamente critico do professor de desvelar a
compreensdo de algo e com o empenho igualmente
critico do aluno de ir entrando como sujeito em
aprendizagem, no processo de desvelamento que o
professor ou professora deve deflagrar. (FREIRE, 1996,
p.134)

Resumo: Este artigo relata o desenvolvimento de um projeto, voltado para
alunos da 5% série do Ensino Fundamental, com o objetivo de resgatar e/ou
construir os conceitos basicos dos algoritmos (quatro operagdes fundamentais),
fazendo, paralelamente, o uso da Lingua Portuguesa como via interdisciplinar,
além de viabilizar o uso da tecnologia, mediante a utilizagdo do computador,
como ferramenta de significativa importancia na organizag¢ao dos processos de
ensino e de aprendizagem. O trabalho relatado adota uma nova postura
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educacional que busca resgatar o prazer pelos conhecimentos matematicos,
mediante a criacdo de histérias em quadrinhos (HQs) como recurso didatico,
proporcionando ao aluno a troca de experiéncias, de idéias e permitindo a
construcdo do conhecimento. Tal proposta minimiza o papel do “conhecimento
pronto e acabado” e abre espaco para uma poderosa ferramenta pedagdgica,

capaz de apresentar novos desafios, tanto para docentes como para discentes.

Palavras-chave: Conhecimento matematico. Lingua Materna. Metodologia

de projeto interdisciplinar. Ferramenta tecnolégica.

Ensinar e oportunizar a constru¢io de conceitos matematicos para
os alunos sempre representou um grande desafio para os docentes. Dentro do
rol de conhecimentos que os alunos necessitam construir, as propostas de reflexao
sobre o desenvolvimento dos algoritmos ocupam um espaco significativo. Criar
situacOes de ensino e de aprendizagem que favorecam a compreensio de
conceitos e procedimentos permanece como responsabilidade dos docenteso
responsabilidade da docéncia, que devem primar pelo resgate do prazer pelo
estudo da Matemdtica, possivelmente perdido ao longo do processo educacional.

De acordo com Moreira & Masini (2001, p. 41), “O problema,
pois, da aprendizagem em sala de aula estd na utilizacao de recursos que facilitem
a passagem da estrutura conceitual da disciplina para a estrutura cognitiva do
aluno, tornando o material significativo.”

Aprendizagem com significado, tanto para o aluno quanto para o
professor, representaria uma possibilidade de encontro entre conhecimento e
prazer, o que tornaria os processos de ensino € de aprendizagem muito menos
desgastante para os envolvidos. Aprender com prazer representa garantia de
constru¢cdo de conhecimento e, conseqiientemente, evolugdo conceitual e

procedimental dos sujeitos envolvidos no processo.
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Mediante a constatacao da falta de prazer pelo conhecimento ma-
temadtico, faz-se necessdrio relembrar que “a escola mudou”, o que, até certo
ponto, viabiliza a concretizagdo de uma nova proposta didética, desde que
docentes e discentes trabalhem como parceiros nos processos de ensino e de
aprendizagem. Sabe-se que o conhecimento, apds as teorias de Piaget e
Vygotsky, passou a ser compreendido como o resultado da intera¢do dos sujeitos
com o objeto de conhecimento, mediante mediacao cultural. Tal realidade implica
uma mudanga significativa na visao de Homem, de Mundo e de Educac@o por
parte dos docentes.

Segundo Moraes (1997), o atual momento histérico exige propostas
educacionais que tenham como principal caracteristica, a interconexdo de
conteidos e conhecimentos. Propostas de trabalho interdisciplinares ou
globalizadoras (como a prépria autora define) seriam as principais responsaveis
pela conquista da tdo sonhada educagfo voltada para a construgido de
conhecimentos complexos e interligados, capazes de formar uma rede cada vez
mais ampla de conceitos.

As propostas de ensino, apresentadas pelos professores, devem
representar um estimulo para o desenvolvimento dos alunos e devem ter a
finalidade de criar oportunidades de crescimento intelectual, mediante a
oportunizagdo de situagOes desafiadoras que promovam descobertas
significativas, capazes de criar s6lidas construgdes de novos conhecimentos,
como confirma Rigal (2000), ao dizer que o olhar dos educadores deve se
deslocar em direcdo aos processos de produgao de conhecimento (como se
aprende) e, também, em dire¢ao ao processo de reconstrucdo de conhecimento
(reelaboracio critica).

Tais desafios do fazer pedagégico encontram possibilidades de
enfrentamento nas propostas de organizagao dos contetdos através de ““projetos
de trabalho”. Esta proposta apresenta diferentes possibilidades de trabalho, que

variam de acordo com o grau de relac@o entre os conhecimentos das disciplinas.
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Desta maneira, podemos encontrar projetos multidisciplinares, pluridisciplinares,
interdisciplinares e transdisciplinares. Embora tais formas de organizag&o possuam
variacdes com relagdo a jungdo ou interacdo dos conteudos, todas elas nao
conseguem se desvincular da questdo “disciplinar” dos mesmos.

Outra proposta de organizagio dos contetidos também pode ser
apreciada nos chamados “projetos globalizadores”, que, diferentemente das
demais propostas de projeto, centram sua ateng@o no aluno e nas suas
necessidades de aprendizagem, ao contrério das demais propostas, anteriormente
apresentadas, que apresentam seu foco nas disciplinas e na melhor forma de
organizar seus contetidos (HERNANDEZ; VENTURA, 1998).

Entendendo a proposta da globalizagao de contetidos como uma
forma de estabelecer relagdes entre os mais variados conhecimentos, priorizando
o aluno e suas necessidades de aprendizagem, o educador possibilitard um
encontro entre o interesse, 0 prazer e o saber, desviando os processos de ensino
e de aprendizagem de propostas fragmentadas de constru¢do do conhecimento
e aproximando-os de situagdes complexas do conhecimento humano.

E de fundamental importancia que os alunos consigam organizar
seu proprio conhecimento a ponto de estabelecer relagdes de interconexiao que
venham ampliar seu universo do saber. Compreender qual a relacao existente
entre os contetidos da Matematica e os conteidos da Lingua Portuguesa,
chegando a identificar incriveis semelhangas e pontos convergentes entre ambas,
certamente provocara a aniquilagdo das possiveis barreiras que as separam.

A partir das visdes de educacdo e de educando, acima descritas,
este artigo apresentard um projeto de trabalho realizado com alunos de 5% série
do Ensino Fundamental, que teve como meta o desenvolvimento dos conceitos
e procedimentos dos algoritmos mateméticos (quatro operacdes fundamentais),
a utilizagdo dos recursos da Lingua Portuguesa na elaborac¢do de um tipo de
texto classificado como “gibi”, bem como o aprendizado do uso do computador

pelos alunos, como ferramenta principal na elaboracéo da parte técnica do projeto.
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E importante ressaltar, ainda, que o trabalho realizado proporcionou reflexdes
importantes sobre as dificuldades ainda enfrentadas pelos alunos da 5% série
com relagdo a compreensdo dos conceitos dos algoritmos basicos da matematica,
além de oportunizar uma andlise sobre o uso do computador nos processos de
ensino e de aprendizagem, em favor da constru¢do do conhecimento.

O projeto desenvolvido recebeu o titulo de “Gibi da Matemética” e
teve como objetivos especificos o estudo dos conceitos dos algoritmos em
diferentes situacoes; a capacidade de ler, ouvir, falar e escrever; saber selecionar
e organizar informagdes; interpretar textos; correlacionar cultura formal e informal;
expressar-se de forma oral e também através da linguagem pléstica; desenvolver
a capacidade de trabalhar em grupo e lidar com a diversidade de idéias, além de
ampliar conhecimentos sobre 0 uso da informaética.

A metodologia utilizada na realizagdo deste projeto teve como
caracteristica a organizagao através de etapas de trabalho, as quais serdo descritas
aseguir.

Primeiramente, os alunos entraram em contato com os diferentes
formatos de histérias em quadrinhos (gé€neros, subgéneros), realizaram
comparacdes, diferenciagdes de atributos, formas de producio das mesmas e
organizacio da “gibiteca” da escola. Para a realizacdo do trabalho, os alunos da
classe foram organizados em grupos, nos quais cada integrante deveria se inteirar
do assunto proposto e estudar as operagdes matematicas. Através deste trabalho,
a primeira etapa do projeto consistiu em investigar as propriedades fundamentais
das quatro operagdes matemadticas, mediante a resolucdo e a andlise dos
algoritmos. Nesta etapa do trabalho, a professora sempre esteve presente,
realizando um trabalho de intervencdo com o objetivo de levantar questionamentos
e sanar possiveis dividas, e os alunos ja iniciaram o procedimento de utilizacio
adequada de um site na Internet, devidamente preparado para subsidiar as

atividades propostas.
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Na segunda etapa, os alunos descreveram a nomenclatura de cada
algoritmo, suas propriedades fundamentais e os métodos (técnicas) de resolugio
dos mesmos, além da forma de organizagao do “Gibi da Matematica”. Esta
etapa apresentou um alto grau de desenvolvimento dos contetidos procedimentais,
tdo fundamentais nos processos de aprendizagem e tdo valorizados pelos
Parametros Curriculares Nacionais. Para a realizagao desta etapa do projeto,
os alunos utilizaram-se de pesquisas realizadas na biblioteca da escola e no site
Portal Educacional, este disponivel para todos os alunos.

Durante a terceira etapa, os alunos tiveram que escolher os
personagens e cenas a serem utilizados na montagem do gibi. Tal desafio fez
com que superassem a fragmentagao entre os conhecimentos matematicos e 0s
relacionados a Lingua Portuguesa, uma vez que o produto a ser construido nao
exigia tal identificac@o. Conhecer as ferramentas oferecidas pelo site utilizado
também representou um avango no conhecimento dos alunos. Identificar o
procedimento que mais pudesse auxiliar no trabalho e utiliza-lo de maneira correta
e eficiente representou um salto qualitativo na utilizacao de recursos tecnoldgicos
a disposi¢do para a realiza¢io da atividade.

Na quarta etapa do projeto, os envolvidos tiveram que descrever
sobre o assunto (Adicao, Subtracio, Divisdo e Multiplicagdo), revelando todas
as descobertas feitas mediante os estudos e as pesquisas, através do didlogo
entre as personagens da histéria em quadrinhos. Organizar a fala de uma
personagem que explica e orienta outras personagens representou uma tarefa
ardua e de profundo desafio, pois os escritores colocavam-se no lugar de
“educadores de outras pessoas” (no caso, de outras personagens). A busca por
um didlogo claro e objetivo, com a inten¢do de informar as descobertas e 0s
contetidos estudados sobre o assunto, levou os alunos a um nivel mais profundo
de reflexdo e discernimento diante das varias op¢des de construgao de texto.

Na quinta etapa, os alunos receberam a tarefa de utilizar o compu-

tador e, mediante o uso do programa Microsoft Power Point, tiveram a respon-
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sabilidade de montar o gibi, respeitando as caracteristicas exigidas pelo tipo de
texto utilizado (HQs), articulando o mesmo com os conhecimentos adquiridos
ao longo das pesquisas.

Na sexta e Gltima etapa, ocorreu a revisao dos textos criados pelos
alunos. Esta etapa contou com a participagio das professoras de Portugués e
Matematica, cada qual analisando e avaliando o trabalho desenvolvido pelos
grupos, mediante a utilizacdo dos seguintes critérios: aparéncia, clareza,
criatividade e informagdes histéricas.

Ao longo do desenvolvimento do projeto os alunos tiveram a
oportunidade de aprender a trabalhar com um cronograma, previamente
organizado junto a eles, sob a orientacdo das professoras. Esta forma de
organizagio do trabalho representou um desafio interessante e oportunizou a
aprendizagem de um conteido procedimental significativo que, certamente, serd
transferido para outras situacdes de aprendizagem. Segue modelo do cronograma

organizado pelos envolvidos no projeto:

1 etapa Pesquisa - Biblioteca Agosto

2 etapa Pesquisa - Portal Educacional | Agosto

3 etapa Confecgdo do gibi Setembro

4 etapa Confecgdo Setembro/Outubro
5 etapa Impressdo do gibi Outubro

6 etapa Apresentagdo Novembro

E possivel afirmar que a utilizagdo do cronograma foi de extrema
importancia na organiza¢io dos trabalhos. Os alunos tiveram a oportunidade de
desenvolver sua autonomia que, segundo Kamii (1992), significa a maior finalidade

da educacio.
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Ap6s arealizagio do projeto, € possivel afirmar que os resultados
obtidos, com 75 alunos do ensino fundamental, representam a validade e a
importancia de propostas diferenciadas de trabalho, capazes de unir prazer com
conhecimentos significativos. A utilizagdo de HQs, bem como do computador,
como estratégias didéticas de trabalho pedagégico, favorece os processos de
ensino e de aprendizagem, promovendo a interdisciplinaridade de contetidos
entre as disciplinas.

Através darealizacdo do projeto do Gibi da Matematica os alunos
tiveram a oportunidade de aprender de forma significativa e prazerosa, eliminando
o habitual “medo” que os contedidos matematicos geralmente representam para
eles. Também compreenderam que matemética ndo € apenas “niimeros” e que a
relacdo dos mesmos com o universo das letras € mais do que natural, €
complementar.

Educar é uma caminhada que exige paciéncia e persisténcia. O
ensino de novos conceitos e procedimentos fica mais facil quando se estabelece
interacdo de conhecimentos. Estudos mostram que sé conservamos na memoria
e aprendemos aquilo que representa algum tipo de significado e possui relagdes
com 0 nosso universo sdcio-cultural.

As histérias em quadrinhos (QHs) representam um recurso de apoio
didético que permite abordar conteidos e conceitos em qualquer drea e nivel de
aprendizagem. Sua utiliza¢do € tao interessante que o MEC (Ministério da
Educagdo e Cultura) indica-a para sala de aula, através dos Pardmetros
Curriculares Nacionais de Lingua Portuguesa.

Outro recurso importante no momento histérico atual € a tecnologia
que, quando bem utilizada, oportuniza inimeras possibilidades de aprendizagens
significativas e interessantes.

A educagdo nio pode distanciar-se desses recursos e € necessirio
que eles sejam incluidos no planejamento, com objetivos claros, visando ao

interesse, ao desenvolvimento e ao prazer dos alunos pelo ato de aprender.
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Abstract: This paper reports the development of a project geared towards 8th
grade students, with the objective of rescuing and/or building the basic concepts
of algorithms (four fundamental operations) and, at the same time, utilizing the
portuguese language as an interdisciplinary route, utilizing a computer as a
technological tool of significant importance in the organization of learning and
teaching processes. This project makes use of a new educational attitude which
aims to bring back the pleasure for mathematical knowledge utilizing the creation
of comic stripes (HQs) as a didactic resource, providing the student with the
exchange of experiences and ideas, and allowing for the construction of knowledge.
This proposal minimizes the role of “ready knowledge” and introduces the
opportunity for the use of a powerful teaching tool, capable of presenting knew

challenges not only for teachers, but for students as well.

Key words: Mathematical knowledge. Mother language, Interdisciplinary project
methodology.
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