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REsSuUMO

Neste trabalho apresentamos um software interativo que pode ser utilizado como ferramenta de
apoio ao aprendizado de graficos em um ambiente de aprendizado interativo colaborativo. Isto
sera feito através da analise dos dialogos e interagdes ocorridas durante o processo de construcéo
de graficos. Os estudantes desenvolverdo a atividade de construcdo de graficos atraves de um
estudo dirigido. Toda a atividade serd gravada em video e no computador. Através da analise das
filmagens tentaremos responder as seguintes questfes: Como se dard a exteriorizagdo do
pensamento pelos alunos, quando eles compartilham suas reflexdes com o grupo, no processo de
aprendizado? Como os sentimentos dos alunos influenciam no processo de aprendizado, quando
eles estdo inseridos em ambiente de aprendizado interativo colaborativo? Como a discussao de
aprendizado promovida pelo estudo dirigido, o computador, o software interativo e o trabalho em
grupo, corroboram com o aprendizado de graficos pelos alunos?
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ABSTRACT

In this work we present an interactive software as a tool to foster graphics leaning in interactive
collaborative learning environments. This will be done by analyze how student’s understanding
the building process of graphics. The students will use the software in a guided study where
they will build graphics. The interactions will be recorded in digital video format for future
analysis. We will try to answer the following questions: How do students share their thinking in
the group? How do students feel influence in processes of learning when they are working in
groups in interactive collaborative learning environments? How do discussion promoted by
guided study, interactive software, computer, and the working in group corroborate with the
process of learning? Through the possible answers we will propose learning sequences using
this software to teach graphics in physical classes.

Keywords: Computer, Interactive, Education, IDRF, Software.
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INTRODUCAO

O trabalho de pesquisa que serd realizado utilizara um ambiente de aprendizado interativo
colaborativo, que serd constituido por um computador, do tipo PC, um software que foi
desenvolvido para ser utilizado como uma ferramenta de apoio na construcdo de graficos,
permitindo que os alunos insiram e movam pontos diretamente na tela do computador, um grupo
de alunos e um professor.

Os alunos trabalharam em grupos pequenos, de dois ou trés alunos, de forma que haja chance de
que todos participem do processo de construcdo do conhecimento através das opinides, sugestdes
e do dialogo entre os integrantes do grupo, que conforme Carvalho:

“... 0 didlogo é importante para gerar, clarificar, compartilhar e distribuir
idéias entre os alunos™ (Carvalho, 2004).

A interacdo entre os alunos e o software sera feita atraves do computador, para isso utilizaremos
um estudo dirigido que terd a funcdo de orientar os alunos na execucgdo das diversas etapas da
atividade.

O professor tera um papel importante, pois ele serd o0 mediador do processo de construcdo do
conhecimento pelos alunos, ele atuara de forma a tirar as duvidas que vierem a ocorrer sobre a
atividade e sobre a utilizacdo do software. O professor verificard ao termino da atividade se os
alunos conseguiram alcancar o objetivo da atividade que serd de construir o grafico e responder
algumas questoes.

O AMBIENTE INTERATIVO COLABORATIVO

Em nossa pesquisa utilizaremos um ambiente de alta tecnologia baseado no computador e em um
software que foi desenvolvido para ser utilizado como ferramenta de apoio ao ensino de grafico,
através de um estudo dirigido, em um ambiente de aprendizado interativo colaborativo, onde os
alunos trabalhardo em pequenos grupos, figura 1, de forma que todos participem da discusséo.
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Figura 1: Alunas trabalhando em grupo em um ambiente de
aprendizado interativo colaborativo.

O estudo dirigido serd utilizado para direcionar a execucdo da atividade, nela os alunos
executardo as varias etapas da atividade. Consideramos a utilizacdo de um estudo dirigido
importante, pois ele permitira aos alunos desenvolverem suas idéias em cada parte da atividade,
ficando para o professor a fungcdo de mediador do processo de constru¢do do conhecimento pelos
alunos.

O software utilizado no ambiente de aprendizado interativo é constituido por uma area de
desenho, figura 2, uma entrada para dados dos alunos como nome, série e classe, € um menu de
funcdes.

A érea de desenho é o local que os alunos irdo utilizar para tracar os pontos que constituirdo o
gréfico, para isso basta que o aluno de um clique na area de desenho e aparecera um ponto, esse
ponto pode ser movimentado dentro da &rea de desenho, posicionando-se 0 ponteiro do mouse
sobre o ponto, pressionado o botdo direito do mouse e arrastando o ponto para o local desejado,
para liberé-lo basta soltar o botdo. Na area de desenho sdo apresentados também os eixos fixos
“X” e “y”, que podem ser renomeados e terem suas escalas alteradas.

O menu de fungBes permite ao aluno alterar a cor e o tamanho dos pontos, mudar os valores das
escalas “x” e “y”, em um intervalo de 0,1 até 99, também possibilita a insercdo de legendas
coloridas na area de desenho e que podem ser editadas. Também é possivel, através do menu de
funcdes, controlar o aparecimento das linhas auxiliares vertical e horizontal, que auxiliam 0s
alunos na localizacéo das coordenadas onde os pontos deverdo ser colocados. Através do menu
de funces é possivel acessar o sistema de ajuda, fazer a impressao e limpar a area de desenho.

O software ndo tracara os graficos automaticamente a partir de valores, o que forga os alunos a
inserirem 0s pontos um a um, construindo manualmente o grafico. A Unica mudanca automatica
oferecida pelo software é a mudanca nos valores das escalas dos eixos “x” e “y”.
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Figura 2: Figura da area de desenho e menu do software.

Desenvolvendo a Atividade.

Para a atividade que os alunos deverdo executar, 0 grupo desenvolvera um roteiro de estudo
dirigido, para ser utilizado com o software, que sera elaborado com base nas trocas IDRF, pois
consideramos a mais adequada para nossa pesquisa, e 0 computador serd utilizado como agente
estimulador da discussdo (Wegerif, 2003), conduzindo o processo de construgdo do aprendizado.

A iniciacdo (1) se daré através da apresentacdo, pelo computador, de uma atividade que devera
ser executada na escola na presenca do professor. Um exemplo de atividade seria a construcgéo de
gréficos utilizando o movimento uniforme, onde seria apresentada uma tabela que para cada
tempo (t) o objeto se encontra em uma posicao (s), de sua trajetoria retilinea.

A estimulacdo para a o surgimento da discussdo (D) de aprendizado serad feita através do
processo de construcdo do grafico. Para isso sera solicitado ao grupo que monte um gréfico
utilizando os valores contidos na tabela 1.
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S(m)| 10 | 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60

TS| 0] 1| 2| 3| 4 |5 | 6 | 78 9 |10

Tabela 1: Tabela com os valores do espaco (S) e do tempo (t).

Para isso eles deverdo seguir um roteiro desenvolvido para a execucdo da atividade, assim o
grupo devera discutir entre os seus integrantes como executar a tarefa, que conforme Rasmussen:

“... 0 processo de aprendizado de uma tarefa é freqlientemente complexa
e 0 progresso ocorre através das atividades” (Rasmussen, 2003).

Assim os alunos terdo que definir, na area de trabalho na tela do computador, qual serd o eixo
dos tempos (t) e qual serd o eixo do espaco (S), na seqliéncia eles deverdo definir qual sera a
melhor escala para a construcdo do gréfico, finalizada esta etapa eles deverdo comegar a montar
o gréafico utilizando os recursos oferecidos pelo software. Apos a montagem do gréfico, eles
deverdo responder as seguintes questoes:

- Qual é a posicéo inicial do corpo?
- Qual é a velocidade do corpo no intervalo de tempo de Os e 10s?
- Qual é o tipo de movimento realizado pelo corpo?

A resposta (R) serd dada pelos alunos através da construgdo do gréfico, dos didlogos de
aprendizado e pela interacdo entre o aluno-computador e aluno-aluno, e através das respostas
dadas para as questdes, que deverao ser entregues para o professor.

O feedback (F) sera dado pelo professor, que exercera um papel muito importante na producao
interativa (Rasmussen, 2003), no ambiente de aprendizado interativo, pois ele serd o mediador
das discussdes no processo de construcdo do conhecimento, auxiliando os alunos gquanto ao
entendimento das tarefas e tirando ddvidas sobre a utilizacdo do software, e por fim sera ele que
dara o retorno aos alunos sobre 0 sucesso ou ndo da execucdo da atividade, ele também verificara
se o grafico foi montado corretamente, se os alunos colocaram os eixos de forma correta e se 0s
alunos calcularam corretamente o valor da velocidade.

Metodologia

A metodologia utilizada para obtengdo dos dados serd uma combinacdo da gravacdo em video e
da captura da tela do computador. As falas, os movimentos das méos e as expressdes dos alunos
serdo registrados através de uma camera de video que estard conectada ao computador, na qual
os alunos desenvolverdo a atividade, pois conforme Carvalho:

“Do ponto de vista metodolégico observamos que a anéalise dos videos era “mais
facil” quando o pesquisador nédo € o proprio professor” (Carvalho, 2005).
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e 0s movimentos que os alunos irdo fazer com o0 mouse, na tela do computador, no processo de
execucao da atividade, serdo registrados com o auxilio de um software instalado no computador
que eles estar. Esses dois registros serdo agrupados de forma sincronizada, permitindo assim que
0s movimentos feitos com o0 mouse e as falas dos alunos sejam analisados juntos.

Na analise dos dados o grupo dara uma maior atencéo ao como as trocas IDRF corroborardo com
0 aprendizado dos alunos, analisando as falas e gestos dos alunos, os dialogos de aprendizado
que ocorrerdo entre aluno-aluno e entre o aluno-professor e as interacdes que ocorrerdo entre
alunos-computador, durante o processo de construgdo do conhecimento pelo grupo. Atraves
dessa analise tentaremos responder as seguintes questdes:

- Como se dard a exteriorizacdo do pensamento pelos alunos, quando eles compartilham suas
reflexdes entre o grupo, no processo de aprendizado?

- Como os seus sentimentos dos alunos influenciam no processo de aprendizado, quando eles
estdo inseridos em um ambiente de aprendizado interativo colaborativo?

- Como a discussdo de aprendizado promovida pelo estudo dirigido, através do computador,
utilizando um software e o trabalho em grupo, corroboram com o aprendizado dos alunos?

Através das respostas encontradas para essas questfes, 0 grupo elaborard uma proposta para uma
melhor utilizacdo do software interativo no ensino em fisica, quando o mesmo for utilizado em
um ambiente de aprendizado interativo colaborativo.

Concluséao

Através das filmagens que serdo realizas, dos alunos utilizando o software, através de um estudo
dirigido, o grupo espera obter subsidios suficientes para responder as questdes apresentas e
propor uma melhor utilizacdo do software interativo no ensino de graficos em fisica, quando o
mesmo for utilizado em um ambiente de aprendizado interativo colaborativo.
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