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RESUMO

A presente pesquisa trata do desenvolvimento da matemacia no trabalho com projetos. A
matemacia € entendida como um conhecimento matematico que contempla duas dimensoes:
uma técnica e outra sociopolitica. A dimensao técnica da matemacia envolve a habilidade de
lidar com conceitos matematicos. A dimensao sociopolitica da matemacia envolve aplicar
esses conceitos em diferentes contextos e refletir sobre suas aplicacdes, avaliando o uso que
se faz da Matematica. O foco dessa pesquisa estd na dimensao sociopolitica da matemacia. O
objetivo € investigar as possibilidades do trabalho com projetos para proporcionar reflexdes
sociais e politicas e entender o papel da Matematica nesse processo de reflexdo. O cendrio da
coleta de dados foi um projeto configurado fora do contexto escolar, desenvolvido com um
grupo de doze jovens e intitulado Planejamento Urbano. O grupo de orientadores do projeto
foi formado por pesquisadores em Educacdo Matemdtica e pesquisadores da drea de
Geografia que sdo especialistas em administracdo urbana. As atividades desenvolvidas com o
grupo de jovens envolveram explorar o tema através de jogos simuladores de tabuleiro e
eletronico, bem como investigar situagdes problemdticas na cidade de Rio Claro. A andlise
dos dados é feita com base em estudos tedricos sobre trabalho com projetos no ambito
educacional e educa¢do matematica critica. Os resultados trazem episédios do projeto em que
€ possivel identificar discussdes sociais e politicas que proporcionaram aos participantes:
ampliar a compreensio sobre o planejamento urbano de uma cidade, tomar consciéncia da
complexidade dos problemas explorados e do tipo de cidade em que vivem, entender que nem
sempre a necessidade vai ser o fator principal que configurard as decisdes tomadas em uma
cidade, bem como encarar a Matemadtica como um auxilio para o poder de argumentacio, para
a compreensdo de uma situacdo, para a tomada de decisdes e planejamento de agdes. A
dissertacdo € finalizada com consideracdes sobre a implementacdo de uma proposta desta

natureza em escolas da Rede Publica de Ensino.

Palavras-chave: Trabalho com Projetos, Educagdo Matemdtica Critica, Matemacia.



ABSTRACT

The present research addresses the development of mathemacy through project work.
Mathemacy is interpreted as a mathematical knowledge within two dimensions: a technical
and a sociopolitical. The technical dimension of mathemacy includes a capacity to deal with
mathematical notions. The sociopolitical dimension of mathemacy includes the application of
such notions in different contexts and an evaluation of such uses of mathematics. The
sociopolitical dimension of mathemacy is the focus of this research. The aim is to investigate
the possibilities which project work provides for social and political reflections and
understanding the role of mathematics in such processes of reflection. The scene for data
collection was a project, called ‘City Planning’, established outside the school context,
involving a group of twelve young people. The group of supervisors included researchers in
mathematics education and researchers in geography with specialization in city
administration. The activities developed with a group of young people included the
exploration of themes from electronic and other games as well as real problems related to the
city where they lived. The analysis of data is based on theoretical studies about project work
in educations as well as in critical mathematics education. The result includes episodes from
the project where it is possible to indentify discussions among the participants about social
and political issues, like: broadening the understanding of city planning; becoming aware of
the complexity of the explored problems of a city in which we are living; understanding that it
is not necessarily always the principal factors which determines the decision that are taken; as
well as seeing mathematics as a tool for strengthen argumentation, for understanding the
situation, and for taking decisions and planning actions. The dissertation is concluded with

consideration about the implementation of a proposal of this type in public schools.

Key-words: Project work, critical mathematics education, mathemacy.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa € fortemente inspirada no movimento de Educacdo Matematica Critica,
que procura discutir aspectos sociais e politicos da Matemdtica. Em especial, estamos
interessados em uma proposta pedagdgica que procura refletir sobre o papel da Matemética na
sociedade.

Durante a coleta de dados, tivemos contato com pesquisadores da drea de Geografia.
Este contato nos inspirou a identificar uma similaridade entre a Geografia e o conceito que
defendemos sobre o ensino de Matemadtica. Desde o ensino fundamental, aprendemos que a
Geografia pode ser entendida em dois ramos principais. Um deles envolve as caracteristicas
naturais existentes na superficie terrestre. Inclui o estudo da fauna, flora, relevo, Hidrografia,
Geologia, Oceanografia, Climatologia, e assim por diante. Este ramo da Geografia &
conhecido como Geografia Fisica.

No entanto, a Geografia também tem outro ramo que envolve a interacdo entre a
sociedade e o espago. Este ramo é conhecido como Geografia Humana. Inclui o estudo da
Geografia Politica, Geografia Econdmica, Geografia Cultural, Geografia Social. Também esta
associado ao Urbanismo, Arquitetura, Ecologia, e outros.

Assim, podemos dizer que a Geografia tem duas dimensdes: fisica e humana. E no que
diz respeito a Matemadtica? Serd que também poderiamos falar sobre duas dimensdes desta
ciéncia? Uma dimensao que facilmente podemos identificar é a que envolve raciocinio 1égico,
férmulas, demonstragdes, algoritmos e assim por diante. No entanto, serd que podemos
identificar uma segunda dimensdo envolvendo a interacdo da sociedade com a Matematica?

Ou seja, uma dimensdo que, assim como a Geografia Humana, inclua aspectos sociais,



politicos e culturais? Sim, existe essa dimensdo e é exatamente disso que trata a Educacdo
Matematica Critica.

No préximo capitulo, abordaremos o conceito de Ole Skovsmose sobre matemacia.
Por hora, chamemos de matemacia o conjunto dessas duas dimensdes no ensino de
Matematica. Nosso interesse € investigar o desenvolvimento da matemacia em uma proposta
pedagogica, a de trabalho com projetos. Isso envolve pesquisar as possibilidades desta
proposta de proporcionar reflexdes de natureza social e politica. Envolve também entender
qual é o papel que a Matematica desempenha nesse processo de reflexdo. Conforme
trataremos mais adiante, tais reflexdes sdo importantes no sentido de formar individuos que
possam interagir com a sociedade de maneira critica.

Assim sendo, enunciamos o objetivo desta pesquisa da seguinte forma: Investigar as
possibilidades do trabalho com projetos de (1) proporcionar reflexdes sociais e politicas
e (2) entender como a Matematica se faz presente nesse processo de reflexao.

Para investigarmos o pretendido, constituimos uma situacio envolvendo a proposta de
trabalho com projetos. O cendrio de nossa coleta de dados foi o projeto Planejamento Urbano
e decidimos que os participantes seriam jovens com o interesse de desenvolver um projeto
sobre um determinado tema. Essa situacao foi configurada fora do contexto escolar, ou seja, o
contato com os jovens que participaram do projeto nao foi feito via escola, e ndo utilizamos o
espaco fisico da escola. Doze jovens participaram no desenvolvimento do trabalho. Para
viabilizar isso, contamos com a parceria de pesquisadores na drea de Geografia da UNESP —
campus de Rio Claro, especialistas em planejamento urbano e que estiveram conosco durante
todo o desenvolvimento do trabalho. Os aspectos que fizeram com que o projeto fosse assim
organizado sdo abordados no segundo capitulo. Apds isso, apresentamos e analisamos 0s
dados procedentes de tal projeto a luz da literatura sobre trabalho com projetos e Educacio
Matemdtica Critica. Encerraremos esta pesquisa trazendo uma discussio sobre a atual
organizacio escolar e o desenvolvimento do trabalho com projetos na escola publica.

Esta dissertagao estd organizada da seguinte forma:

Capitulo 1 — Consideragdes tedricas sobre o papel sdcio-politico da Matemadtica, bem
como sobre a proposta de trabalho com projetos, abordando sua histéria, suas caracteristicas
atuais, sua operacionalizacio e sua avaliagao.

Capitulo 2 — A metodologia utilizada para a coleta de dados e a descri¢do do
desenvolvimento do projeto Planejamento Urbano.

Capitulo 3 — Apresentacdo de episédios do projeto em que identificamos reflexdes

sociais e politicas, e reflexdes sobre o papel da Matemadtica.



Capitulo 4 — Andlise dos dados, visando o objetivo da pesquisa.
Capitulo 5 — Consideragoes finais em que apresentamos uma discussdo sobre o

desenvolvimento de propostas dessa natureza na escola publica brasileira.
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CAPITULO 1
CONSIDERACOES TEORICAS

1.1 Aspectos sociais e politicos da Matematica

1.1.1 O valor da Matematica

A Matemadtica tem um carater de grande universalidade nas escolas, pois em todos 0s
paises do mundo ensina-se atualmente a mesma Matemética. Também é notéria a sua
intensidade, pois ela tem uma grande parcela na carga horiria escolar em todas as séries ou
anos. Diante disso, D’Ambrosio (1990) levanta as seguintes perguntas: Por que ensinar
Matemadtica? Ou ainda, por que ensind-la com tal universalidade e intensidade? O autor
responde as questdes levantadas acima apresentando cinco valores que justificam o ensino
dessa ciéncia nas escolas:

Valor Formativo — A Matematica tem valor formativo ao ajudar o individuo a pensar
com clareza e a raciocinar melhor. Mesmo no campo da Matemética Pura, onde € pouca a sua
aplicabilidade, ela tem um grande valor em seu desenvolvimento 16gico-formal, claramente
presente nos teoremas. E a investigagdo em busca de explicagdes e resultados é muito
importante para o desenvolvimento do raciocinio.

Valor Sociolégico — A Matematica tem um importante valor socioldgico pela sua
propria universalidade. Por isso € essencial que a natureza do conhecimento matematico, a
institucionalizacdo dessa ci€ncia como ramo de conhecimento, e o significado de ser um

matemadtico reconhecido, sejam temas sobre os quais refletir.
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Valor Estético — A Matematica se justifica por sua beleza intrinseca como construgao
l6gica, formal, e assim por diante. Porém, a beleza de algo, assim como pinturas ou musica, €
absorvida de diferentes maneiras pelas pessoas. A beleza deve ser apreciada e ndo aprendida.
Dessa forma, nem todos achardo a Matemadtica bela, mas pode-se aprimorar a sua apreciacio
por associar a Matemdtica com, por exemplo, estudo da Histéria, Arte e Religido.

Valor Cultural — Cada grupo cultural tem sua forma de contar, medir, fazer contas,
classificar, ordenar, inferir, modelar, raciocinar, criar esquemas légicos, e assim por diante.
Ou seja, cada grupo cultural tem a sua forma de “matematizar”. Assim, a Matemadtica tem
valor por ser parte integrante de raizes culturais. Pode-se apontar aqui um aspecto negativo
deste valor no sentido de que a Matemadtica dominante tem suas raizes em um processo de
colonizagdo associado a expansdo da civilizagdo ocidental. Por isso, a Matemaética ensinada
nas escolas pode ser entendida como parte de um processo de dominacao cultural.

Valor Utilitario — A Matematica ¢ util ao desenvolver a capacidade do aluno de lidar
com situagdes novas e reais. Ela também faz parte de uma preparacdo para a participacao
politica do individuo ao desenvolver no¢des de economia, a capacidade de analisar e
interpretar dados estatisticos, a capacidade de resolver situacdes de conflito e de tomar
decisdes. Nesse sentido, pode-se dizer que a Matemadtica € ttil como instrumentador para a
vida. Mas ela também é, sem duvida, udtil como instrumentador para o trabalho. Em muitos
casos, ndo dominar a Matemdtica € estar condenado a subempregos. Por isso, ela também
pode ser “Util” como um seletor social, e assim, ser usada como uma ferramenta nas relagdes
de poder.

Segundo D’ Ambrosio (1990), os trés primeiros valores sdo de natureza internalista, ou
seja, justificam o ensino de Matemadtica buscando razdes na propria Matemadtica. Por outro
lado, o valor cultural e o valor utilitirio desta ci€éncia sdo de natureza externalista, ou seja,
buscam valorizar o impacto da Matemadtica no contexto social, politico e cultural. Um
movimento que tem se preocupado com tal impacto da Matemadtica é a Educacdo Matematica

Critica.

1.1.2 Educacao Matematica Critica

Na década de 1980, surge um movimento conhecido como Educagdo Matematica
Critica. Sua preocupacdo principal € identificar e discutir aspectos sociais e politicos da
Matemadtica. Embora outros autores tenham feito parte deste movimento, a presente pesquisa

estd fortemente inspirada pelos trabalhos de Ole Skovsmose.
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Segundo Skovsmose (2005a), a Matemdtica tem grande influéncia na organizacio de
uma sociedade. Ele encontra apoio nas discussdes de D’ Ambrdésio que também ressalta que a
Matemadtica estd interligada com os avangos da ciéncia, sendo também responsdvel pelas
“maravilhas” e pelos “horrores” presentes no nosso mundo. Para defender esse ponto,
D’ Ambroésio considera que o século XX testemunhou um grande avango no conhecimento,
nas ciéncias e nas tecnologias. Porém, ele também foi testemunha de guerras sem precedentes,
fome, inseguranca, doengas terriveis, colapso moral, e destrui¢cdo do meio ambiente.

H4 vérios autores brasileiros desenvolvendo pesquisas com a inspiracio tedrica dos
trabalhos de Skovsmose. Um deles é Aradjo (2007), que desenvolveu um trabalho em uma
disciplina de Pés-Graduagdo'. Esta autora destaca trés importantes conceitos de Ole
Skovsmose, o primeiro € o uso da Matemadtica na sociedade. Um exemplo do cotidiano dado
por Aradjo (2007) € a atividade de fazer compras. Ao irmos até o supermercado, podemos
consultar o preco do produto através de leitores digitais, utilizamos um cartio para debitar o
valor da compra em nossa conta bancdria, isso sem falar das possibilidades de fazer compras
pela Internet. A Matemdtica faz parte deste desenvolvimento tecnolégico. No entanto,
conforme Aratjo (2007) reconhece, muitas vezes os que fazem uso dessa tecnologia ndo t€ém
conhecimento de quais e como os contetidos matematicos estdo envolvidos. Por exemplo, o
usudrio de um computador geralmente desconhece os modelos e algoritmos necessarios para o
funcionamento do software que ele estd utilizando. Para a autora, este “misterioso” uso da
Matemdtica refor¢ca o que Skovsmose denomina como ideologia da certeza da Matemadtica.

Este € o segundo conceito da Educacdo Matemadtica Critica destacado por Aratjo
(2007). Segundo Skovsmose (2005b), a ideologia da certeza ¢ uma atitude para com a
Matematica. Tal atitude sustenta que esta ci€ncia € neutra, e o respeito exagerado aos nimeros
atribui a estes o poder do argumento definitivo em qualquer debate. As decisdes politicas
sobre uma tomada de decisdo sdo defendidas usando tais argumentos. Assim, os que ndo tém
acesso a Matemdtica estdo sujeitos ao controle dos detentores do poder. Em vista disso, a
Educagdo Matematica Critica € contra esta ideologia da certeza.

Para exemplificar como a ideologia da certeza se faz presente em sala de aula,
Skovsmose (2005b) apresenta um exemplo em que Pedro tem que comprar 14 quilos de maca.
Cada quilo custa 85 centavos e Pedro trouxe uma nota de cinqgiienta reais. Quantos reais terd
de troco? Se os alunos fizessem perguntas sobre a qualidade das magas, sobre como Pedro iria

conseguir comprar exatamente 14 quilos, se discutissem o preco das macis, ou ainda, se

! “Processos e Discursos Educacionais: Educa¢do Matematica Critica” foi uma disciplina optativa ofertada em
2005 pelo Programa de Pés-Graduacdo em Educagdo da UFMG (ARAUJO, 2007).
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perguntassem sobre como Pedro conseguiria levar 14 quilos para casa, o professor acharia que
estes estdo tentando obstruir a aula. De fato, pois o exercicio ndo trata de um problema real,
mas de uma situacdo hipotética, que Skovsmose (2005b) denomina como realidade virtual,
em que todas as informacdes fornecidas sdo necessdrias e suficientes para se resolver o
problema. No entanto, o que preocupa o autor nesta abordagem € que nao vivemos em uma
realidade virtual. Para Skovsmose (2005b), ¢ uma ilusdo acreditar que aplicacdes da
Matemadtica sempre tragam solucdes com fidedignidade garantida.

O terceiro conceito da Educacdo Matemadtica Critica destacado por Aratjo (2007) € o
poder formatador da Matematica na sociedade. A Matemética Aplicada defende que, dada
uma situacdo real, a Matemdtica pode ser utilizada para trabalhar esta situacdo. Para
Skovsmose (2001), o oposto também se dd, ou seja, dada a Matematica, a realidade ¢é
construida, em parte, por meio dela. Aradjo (2007) apresenta como exemplo o Indice de
Desenvolvimento Humano (IDH), que utiliza modelos matematicos para atribuir a uma
localidade um nimero entre zero e um. A partir desse calculo, o governo pode tomar decisdes
sobre distribui¢cdes de verbas. Assim, modelos mateméticos passam a criar uma situacao que
ndo existia.

Preocupa a Aradjo (2007) que o uso da Matemadtica na sociedade, a ideologia da
certeza e o poder formatador da Matemdtica ndo sejam objetos de discussdo nas aulas de
Matemitica. Outra pesquisa desenvolvida no contexto da Educagdo Matemadtica Critica é a de
Jacobini e Wodewotzki (2006), que desenvolve um trabalho no ambito da proposta de
Modelagem Matematica.

Segundo os autores, o desenvolvimento de atividades educacionais na perspectiva da
Educacdo Matemdtica Critica pode contribuir para o crescimento social e politico do
estudante. As estratégias pedagdgicas ndo devem manter exclusivamente a Matemadtica em
foco, deixando de considerar outras possibilidades que ndo sejam ensinar conteidos
matemadticos. Para Jacobini e Wodewotzki (2006), a investigacdo é uma caracteristica
fundamental ao se explorar estas outras possibilidades. Os autores destacam a exploragao de
um assunto ou de uma situagdo real, formulacdes de questdes, levantamento de hipdteses,
coleta e organizacdo de dados, estudo de contetidos matemdticos necessdrios para a
constru¢cdo de modelos matemadticos, entre outros. No entanto, Jacobini e Wodewotzki (2006)
chamam a atencdo para a necessidade de haver reflexdes sociais e politicas sobre tais
situagdes investigadas a fim de oferecer ao estudante oportunidades em seu aprendizado de

atuar em uma sociedade que tem forte presenca da Matematica.
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Muitos outros autores defendem que as pessoas precisam conhecer e discutir o papel
social e politico da Matematica. Dessa forma, é importante ir além do desenvolvimento de
habilidades com férmulas, algoritmos e demonstracdes, que € o que tradicionalmente vem
ocorrendo na educagdo escolar. E preciso privilegiar o desenvolvimento da dimensdo
sociopolitica da matemacia.

Inspirado por Paulo Freire e Ubiratan D’Ambrésio, Skovsmose (2001) entende
matemacia como um conjunto de competéncias, que dividiremos em duas dimensdes: técnica
e sociopolitica. A dimensao técnica da matemacia envolve a habilidade de lidar com noc¢des
matematicas, como reproduzir teoremas, demonstracdes, dominar e construir algoritmos,
conteddos e raciocinios matemdticos. A dimensao sociopolitica da matemacia envolve aplicar
tais nocdes em diferentes contextos e refletir sobre tais aplicagdes, avaliando o uso que se faz
da Matemadtica. Caso a aplicacdo da Matematica ndo seja acompanhada de uma reflexao sobre
suas implicagcdes, entdo esta pode ser entendida estando associada a uma dimensdo
exclusivamente técnica.

Para o desenvolvimento da dimensdo sociopolitica, Skovsmose (2006) aponta a
necessidade de reflexdes em uma natureza externalista. Este autor reconhece que as reflexdes
internas podem ser ricas se fomentadas com perguntas como “Poderia este valor ser calculado
de modo diferente?”, “Realmente é necessério este conceito?”, “Como provar este teorema?”.
No entanto, tais reflexdes ndo discutem o impacto da Matemdtica em aspectos sociais,
politicos e econdmicos. Para Skovsmose (2006), faz-se igualmente necessdrio uma reflexdo
sobre aspectos da realidade que sdo, mesmo que implicitamente, baseados em procedimentos
matematicos.

Para exemplificar isso, consideremos a questdo da confiabilidade da informacdo
fornecida por nimeros. Nesse sentido, Skovsmose (2006) apresenta uma atividade em que
estudantes dinamarqueses simularam em sala de aula um controle de qualidade no que diz
respeito a ovos contaminados por salmonela. A questdo era: pode-se confiar nas informagdes
obtidas a partir de amostras? Nesta investigacdo foram discutidas questdes sobre a
responsabilidade de tomar decisdes que afetardo diretamente toda uma populacio, baseadas
em informagdes obtidas a partir de amostras.

Ao tratar da construcdo de modelos mateméticos, Barbosa (2007) desenvolve uma
idéia similar a de Skovsmose. Ele diferencia a discussdo sociopolitica da discussdo que se da
em uma natureza técnica. Esta tltima envolve desenvolver conceitos matemadticos e
habilidades de resolucdo de problemas matematicos aplicados. Por outro lado, as discussdes

sociopoliticas procuram analisar a natureza dos modelos matematicos, ou seja, relacionar os
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pressupostos utilizados na constru¢do do modelo matemdtico com o seu resultado. No
entanto, queremos destacar aqui o que Barbosa (2007) denomina como discussdes paralelas.
Estas sdo discussdes que sao feitas durante a atividade educacional, mas que nao influenciam
as tomadas de decisdes. Ou seja, se tais discussdes ndo fossem realizadas, isto nao interferiria
na constru¢do do modelo matematico. No entanto, Barbosa (2007) defende que tais discussdes
paralelas, que também associamos a dimensdo sociopolitica, devem ser valorizadas, pois
podem levar os alunos a refletirem sobre aspectos sociais e politicos envolvidos na situagdo
investigada.

Assim, para o desenvolvimento da dimensao sociopolitica da matemacia, € importante
possibilitar um ambiente que proporcione aos alunos a oportunidade de discutir e refletir
sobre o papel da Matemadtica na sociedade. Como € possivel viabilizar isso em ambientes
educacionais? Que metodologia utilizar? Certamente, existem diferentes formas de fazer isso.

Optamos aqui pelo trabalho com projetos, sobre o qual falaremos no préximo item.

1.2 Trabalho com projetos

1.2.1 Historia dos projetos

A idéia do trabalho com projetos teve um importante desenvolvimento no campo
educacional no inicio do século XX, baseada nos pensamentos dos filésofos John Dewey e
William H. Kilpatrick.. Porém, o uso do termo projeto como ferramenta de trabalho
pedagogico € anterior a essa data e tem origem na arquitetura. Baseado em Michael Knoll
(1997), trago a seguir um breve relato sobre este desenvolvimento histérico da idéia de
trabalho com projetos.

No século XVI, os arquitetos italianos ndo estavam satisfeitos com sua condicio
profissional. Eles eram encarados como artesdos, mas queriam ser vistos como artistas. Com o
objetivo de elevar a profissdo, eles passaram a desenvolver os fundamentos tedricos da
arquitetura e fazer da arte de construir um estudo académico. Uma alianca entre arquitetos,
pintores e escultores fundou a Accademia di San Luca no ano 1577, em Roma.

No entanto, o treinamento oferecido pela academia era considerado ruim. Numa
tentativa de mudar essa situacdo, foram criadas competicdes que premiavam as melhores
construgdes. Entre os arquitetos, as competi¢des ja eram comuns, e introduzi-las na academia

foi um grande passo para o treinamento oferecido.
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Passaram a existir dois tipos de competi¢des: a arquitetural e a académica. A diferencga
entre elas era que, na segunda, os trabalhos eram apenas hipotéticos, ndo destinados a
construcgdo real. Por isso, eles eram conhecidos como ‘progetti’ (projetos, em portugués). Esta
foi a primeira vez que a palavra projeto foi usada no campo educacional.

Entretanto, os projetos ndo representavam uma parte central do ensino, visto que
qualquer arquiteto poderia participar das competi¢cdes, sendo aluno da academia ou ndo. A
Académia Royale d’ Architecture, fundada em Paris em 1671, baseou-se no modelo italiano,
mas mudou as condi¢des das competicdes, limitando a participacdo apenas aos estudantes
registrados e as realizando mensalmente, em vez de anualmente. As premiacdes mensais
valiam pontos para promog¢des no curso e para a obten¢do do titulo de arquiteto. Dessa forma,
0s projetos se tornaram o foco principal do curso.

No fim do século XVIII, iniciou-se a profissdo de engenheiro, muito préxima a de
arquiteto. O chamado método de projetos imigrou da arquitetura para a engenharia. Em
seguida foi difundido por toda a Europa e, posteriormente, pelos Estados Unidos.

Por volta de 1870, o enfoque do curso de engenharia era a teoria, pois considerava-se
suficiente que o estudante aprendesse como aplicar as leis da ciéncia e da tecnologia. Mas
Stillman H. Robinson, engenheiro mecanico da Illinois Industrial University, em Urbana,
acreditava que a prdtica era tdo importante quanto a teoria. Os projetos deveriam ser
construidos em oficinas, e ndo apenas ‘ficar no papel’. Para ele, este enfoque possibilitaria a
formacao de engenheiros praticos.

No entanto, o conceito de Robinson foi considerado desvantajoso, visto que para
construir os projetos em oficinas, o tempo dedicado aos estudos tedricos seria reduzido.
Porém, em 1876, Calvin M. Woodward, reitor da O’Fallon Polytechnic Institute da
Washington University, promoveu um treinamento de artesanato no nivel secundério e fundou
a Manual Training School, em St. Louis. Nesta escola, os alunos nio apenas desenvolviam
vérios projetos no decorrer do curso, como também um projeto final para receber o diploma.
Este consistia na constru¢do real de uma madquina, acompanhado por gravuras que
descrevessem seu funcionamento e pelos moldes utilizados na sua construcao.

O método, que passou a ser conhecido como freinamento manual, tornou-se muito
popular nos Estados Unidos e, em 1886, foi introduzido nas escolas elementares. Porém, no
inicio do século XX, o filésofo John Dewey, uma figura central em um movimento conhecido
como progressista, criticou o método. Ele defendia que o treinamento manual deveria

também levar em conta os interesses do aluno, e ndo apenas as exigéncias do trabalho.
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Dewey teve um importante papel no desenvolvimento da idéia de trabalhar com
projetos. As caracteristicas principais de sua teoria eram: partir de uma situagao problemaética,
aproximar a escola da vida cotidiana e romper com a organizacdo do curriculo em matérias
fragmentadas (HERNANDEZ, 1998).

Segundo Knoll (1997), a teoria de Dewey agradou a muitos educadores que
procuravam uma alternativa de ensino que respondesse aos problemas educacionais da época.
Entre eles estava seu colega William H. Kilpatrick. Influenciado pela teoria da experiéncia de
Dewey, de que os estudantes adquirem experi€ncia e conhecimento resolvendo problemas em
situacdes sociais, Kilpatrick desenvolveu seu conceito sobre o método de projetos com a
publicacdo The Project Method, em 1918. As caracteristicas principais de seu método eram:
todo projeto deveria ter uma finalidade, um propdsito, que motivasse os estudantes; os alunos
deveriam ter independéncia, liberdade de agir e poder de julgar; um projeto era ideal quando
fosse iniciado e terminado pelos alunos, sem o professor.

O método de Kilpatrick atraiu muita atencdo, mas também muita critica. O préprio
Dewey o criticou, pois nao concordava que o projeto deveria ser somente dos alunos, mas
comum aos alunos e ao professor. Ele defendia que o professor é necessério para orientar e
instruir os alunos. Até mesmo Kilpatrick, mais tarde, criticou alguns aspectos de seu préprio
conceito.

As criticas feitas ao método de Kilpatrick fizeram com que os projetos perdessem
popularidade nos Estados Unidos nos anos 30. Mas eles se tornaram muito populares na
Europa e a literatura educacional passou a discuti-los amplamente. Os projetos foram vistos
como um método de ensino que combinava teoria e pritica, € por isso muitos paises
acreditaram que eles poderiam impulsionar o desenvolvimento econdmico.

Entretanto, a partir da Segunda Guerra Mundial, o conceito americano de que tudo tem
uma seqiiéncia e uma resposta légica, dominou muitas 4reas incluindo a Educagdo, e muitas
das idéias inovadoras ficaram congeladas. O interesse pelos projetos desvaneceu e o método
caiu abruptamente em declinio. A educagdo americana acabou dominando a literatura
educacional em todo o mundo.

Nos anos 60, os que protestavam contra as estruturas de repressdo e dominagdo
presentes nas institui¢des académicas passaram novamente a ver os projetos como uma forma
de ensino democrdtico. Nos anos 70, as idéias de Piaget dominaram a literatura educacional e
a atencdo voltava-se agora a quais conceitos deveriam ser ensinados. De acordo com
Hernandes (1998), definiram-se conceitos-chave, eixos conceituais principais nos quais as

disciplinas eram organizadas. Os projetos, que levaram o nome de trabalho por temas, foram
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vistos em um plano interdisciplinar, como mediadores entre as disciplinas, e também, como
uma maneira de aproximar o ensino as experiéncias dos alunos. Até mesmo foi criado o
curriculo por temas, que abordava as dreas de Histéria, Geografia e Ciéncias Sociais. O
impacto deste curriculo € sentido até hoje, quando alguns docentes manifestam que o trabalho
com projetos & util para ensinar temas relacionados com o Meio Social e Natural.

Nos anos 80, a visdo construtivista da aprendizagem resultou em profundas mudancas
para o trabalho com projetos. O conhecimento prévio, a cultura, o contexto de aprendizagem,
a participacdo e a interacdo do aluno, passaram a ser importantes aspectos da proposta. As
caracteristicas principais dos projetos eram: planejar acdes, analisar dados, dar significado a
informacdo, refletir criticamente sobre os problemas e procurar solucdes (HERNANDEZ,
1998).

Nos dias atuais, o trabalho com projetos vem ganhando um destaque como nunca
ganhou em outras épocas. No Brasil ele estd sendo altamente estimulado pela literatura
educacional e pelos o6rgaos institucionais da Educacdo. Isto pode ser observado nas
recomendacdes que os Paradmetros Curriculares Nacionais (PCN) fazem ao trabalho com
projetos. No entanto, a proposta ainda estd sendo redescoberta e redefinida. Apesar de ter uma
forte influéncia das idéias de Dewey e Kilpatrick, assim como dos conceitos dos anos 70 e 80,
os atuais desafios educacionais sdo diferentes daqueles que foram enfrentados no passado.

As preocupagdes relacionadas ao trabalho com projetos ao longo dos anos foram se
modificando. No inicio, era um meio de elevar a profissio de arquiteto e de formar
engenheiros praticos. Depois, passou a levar em conta os interesses dos alunos e as exigéncias
do trabalho. Apds isso, 0 projeto passou a ser visto como um meio de aproximar a escola da
vida cotidiana, de combinar teoria e pratica, de se trabalhar em um plano interdisciplinar; e de
aplicar a visdo construtivista da aprendizagem. Ao observarmos tais objetivos, podemos notar
que o trabalho com projetos sempre esteve ligado com as preocupagdes educacionais das
diferentes épocas.

Acreditamos que a atual proposta possa responder a algumas das preocupacdes da
Educacdo Matematica Critica. Mais especificamente, acreditamos que ela proporcione a
oportunidade aos alunos de desenvolver a dimensdo sociopolitica da matemacia. Trazer o
desenvolvimento desta dimensdo para dentro da sala de aula significa possibilitar um
ambiente que proporcione aos alunos a oportunidade de refletir sobre o papel da Matemaética
em questdes sécio-politicas. E neste sentido que entendemos que a proposta de trabalho com

projetos é um meio de viabilizar uma perspectiva de Educacdo Matematica Critica.
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1.2.2 Atuais caracteristicas da proposta

O que se entende por trabalho com projetos atualmente? Alguns livros tentam
enumerar os passos dessa proposta. Por exemplo: escolher um tema, planejar as agdes,
pesquisar informacdes, identificar os problemas, procurar solucgdes, etc. Entretanto, os livros
diferem quando apresentam essa seqiiéncia de passos. Isto se deve ao fato de que essa
proposta ndo pode ser colocada em um molde tnico a ser seguido em todos os projetos.
Herndndez (1998) apresenta oito motivos para esta impossibilidade:

1. Os projetos ndo seguem uma seqiiéncia tinica ou geral;

Seu desenvolvimento ndo € previsivel;
O professor também aprende com o projeto;

O projeto ndo pode ser repetido;

A I

Nao se enquadra no conceito de que as coisas mais simples devem ser
ensinadas antes das mais complexas;
6. Tampouco que o ensino deve comecar pelas coisas mais préximas da realidade
dos alunos;
7. Nao se harmoniza com a idéia de que o contetddo deve seguir uma determinada
seqiiéncia para ndo se criar lacunas;
8. Nio condiz com o conceito de que se deve ensinar ‘das partes ao todo’.

Assim sendo, Herndndez (1998) defende que o projeto ndo pode ser transformado
numa receita de passos a se seguirem, e que se assim fosse, ele perderia todo o seu potencial
de mudanga nas praticas educativas. Mas apesar de ndo haver regras especificas das
atividades a serem desenvolvidas, Machado (2004) aponta que a proposta de trabalho com
projetos apresenta alguns ingredientes fundamentais, ou seja, algumas caracteristicas gerais

que todo projeto deve ter. Sdo elas:

1.2.2.1 O tema

A escolha do tema do projeto é um importante passo. Para Machado (2004), essa
escolha é baseada no que ele chama de ilusdo e utopia, pois estas alimentam a imaginacio
para a criacdo de um projeto. O autor ndo utiliza a palavra ilus@o no sentido de engano, erro
ou irrealidade, mas antes, refere-se a ela no sentido de fantasia e sonho. Enquanto que utopia
faz mencao a descricdo de uma situacdo ideal. Ilusdo e utopia sdo geralmente associadas com
coisas impossiveis de se tornarem realidade. Elas apenas descrevem o final idealizado,

enquanto o projeto analisa os caminhos e as possibilidades, prevé acoes, faz esbogos, etc. Mas
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sdo elas que identificam problemas a serem resolvidos e que impulsionam o desejo de
mudanca e de melhoria de uma determinada situacio, gerando assim o tema do projeto.

No ambito da escola, a escolha do tema do projeto depende muito do objetivo e do
contetido a ser abordado. Por exemplo, considere um projeto com o tema dgua. Um possivel
objetivo € estudar a questdo do meio ambiente, economia da dgua, e outros assuntos
relacionados, sem levar em conta os conteddos curriculares. Outro objetivo poderia ser
ensinar um conteido, como porcentagem. Gréficos, tabelas e nimeros contendo dados reais
relacionados a dgua poderiam ser utilizados para contextualizar o ensino desse conteudo.

O projeto também pode ter como objetivo um produto (ALMEIDA; FONSECA
JUNIOR, 2000), como a constru¢cdo de um site contendo informacdes sobre a dgua, um
abaixo-assinado contra uma instituicdo poluidora, uma apresentacdo teatral que estimule a
conscientizag¢do sobre o desperdicio, entre outros.

A escolha do tema pode levar em conta o interesse publico e tratar de um problema
identificado na comunidade, como a violéncia na escola ou a descriminagdo racial no bairro.
E possivel discutir e planejar acdes efetivas que busquem resolver ou amenizar o problema
existente. Estes projetos oferecem a oportunidade de desenvolver um produto que atinja
diretamente a comunidade em que a escola esta inserida (ALMEIDA; FONSECA JUNIOR,
2000).

Além do objetivo e do conteddo, fatores como a necessidade, o interesse ou a
oportunidade de trabalhar um determinado assunto devem ser levados em consideracdo.
‘Porque gostamos’ ndo € um critério de escolha vélido. A relevancia de estudar uma questdao
ou outra deve merecer uma atenciosa consideracdo. Por outro lado, ndo existem temas que
ndo podem ser trabalhados através de projetos. Uma das grandes possibilidades desta proposta
€ poder investigar assuntos e problemas que ndo estio nos programas escolares.
(HERNANDEZ; VENTURA, 1998)

E importante destacar também o papel do aluno na escolha do tema. Um meio de fazer
isso € trabalhar com o background do aluno. Background tem a ver com sua origem, seus
costumes, o que lhe é familiar, ou seja, sua “bagagem cultural”. E um importante conceito que
deve ser levado em conta no processo de aprendizagem. Porém, Skovsmose (2004) acredita
que ndo devemos considerar apenas o background dos estudantes, mas também, seus
foregrounds. Veremos agora como este autor desenvolve este conceito.

No meio educacional, a cultura tem sido especialmente associada a producdo de

significados. Skovsmose (2004) nos apresenta um exemplo:
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Em “Western Mathemadtics: The Secret weapon of Cultural Imperialim' Alan
Bishop refere-se a um livro escolar de matematica que contém o seguinte problema:
‘A escada rolante na estagdo de metrd6 Holborn tem 156 jardas de comprimento e
faz a subida em 65 segundos. Encontre a velocidade em milhas por hora’. Trabalhar
com este problema tem significados muito diferentes para criangas em Londres e
criangas na Tanzania, que de fato foram introduzidas a este livro. No primeiro caso
o exercicio pode ser visto como uma tentativa de munir exercicios matemadticos
com algum significado (apesar de que eu duvido do quio bem sucedido o autor do
livro tenha sido neste caso). De qualquer modo, quando o livro escolar é usado na
Tanzania, como parte de um programa imposto a ela pelos oficiais coloniais
britanicos da época, o mesmo exercicio pode ser visto como um imperialismo
cultural e a educagdo matemdtica pode ser caracterizada, como Bishop fez, como
uma arma do imperialismo cultural. (p 108)

Isto exemplifica a intima associagdo que tem sido dada a significado e cultura. Mostra
também que a afirmacdo de que trazer o background cultural dos estudantes auxilia a
contextualizacdo e a producdo de significados ndo é uma simples verdade. Recorrer a cultura
pode ser um problema se isso significar um imperialismo cultural, ou entdo uma apreciacdo
das tradigdes.

Para ilustrar esta questdo, Skovsmose (2004) apresenta uma situacdo em que a
principal atividade de uma tribo de indios € a criagdo de frangos. Suponhamos que vamos até
esta tribo e desenvolvemos atividades matematicas com eles. Achamos que produzimos
significado a Matemadtica por associar tais atividades com frangos: venda, compra, troca,
contagem, etc. Mas isto pode nao interessa-los. Talvez, a Matemdtica que queiram aprender é
relacionada ao avido, que um dia passou por cima da aldeia.

Para Skovsmose (2004) € importante considerar o background dos alunos, mas é
problemadtico considerar apenas ele. Deve-se levar em conta também o foreground deles.
Foreground sdo as oportunidades sociais, politicas, econdmicas e culturais que a sociedade,
especialmente a escola, proporciona ao individuo. Tem a ver com intencdes, expectativas,
aspiracoes e esperancas. No exemplo visto, os frangos fazem parte do background dos alunos,
enquanto que o avido faz parte de seus foregrounds.

Dessa forma, produzir significado envolve mais do que apenas considerarmos o
passado e o presente do aluno. Envolve também seu futuro. Os estudantes precisam estar
envolvidos na producdo de significados, e esta ocorre em termos de como eles véem suas
possibilidades. Assim, o foreground € essencial para a producio de significados, assim como
também o background.

Assim, o aluno tem um importante papel na escolha do tema. Suas ilusdes, utopias, e
ainda, seus foregrounds e backgrounds devem ter um cardter prioritario nesta proposta. O

trabalho com projetos defende que eles tenham autonomia na constru¢do do seu préprio
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conhecimento, permitindo que participem de forma ativa nas atividades desenvolvidas. Se
eles ndo tiverem nenhuma perspectiva nas atividades que estdo desenvolvendo, ndo terdo uma
participacdo significativa nelas. Semelhantemente, Abrantes (1995) considera que a
autenticidade permite que essa pritica tenha um cariter genuino para os alunos, ndo se

tratando de uma simples reproducdo de algo ja feito.

1.2.2.2 A investigacao

Outra importante caracteristica de um projeto € a investigacio. O professor
compartilha com os alunos a responsabilidade pela escolha da informagéo e pelo uso que se
faz dela. Isso proporciona que os estudantes tenham autonomia na constru¢do do seu préprio
conhecimento, se envolvendo com o tema e trabalhando a informacdo dentro de suas
possibilidades. Se as informacdes também forem encontradas fora da escola, os estudantes
entenderdo que podem participar em seu proprio aprendizado e que o professor ndo é o
detentor de todas as respostas.

Ao trazer estes aspectos, Herndndez e Ventura (1998) apontam um importante
problema levantado por alguns professores: muitos alunos t€m certa facilidade ao acesso a
fontes de informacdo, mas esse acesso € restrito a criangas em certas situacdes sociais e
culturais, ou seja, a casa de um aluno pode ter muita ou nenhuma demanda de informacio
sobre certo tema. Em vista disso, o professor deve ter bem em mente que informagdes validas
podem ser encontradas em diferentes fontes, e ndo apenas em livros. Referéncias trazidas por
um informante podem ser muito tteis, e as entrevistas pode ser um importante meio de
investigacao.

Como exemplo, consideremos o projeto Projetando o Futuro, que desenvolvemos em
uma pesquisa de Iniciacdo Cientifica com o objetivo de entender algumas questSes
relacionadas com a proposta de trabalho com projetos (PENTEADO; CATTAI; BIOTTO
FILHO; REIS SILVA; GOES; GUEDES SILVA; GASPAROTO, 2007). O desenvolvimento
dessa atividade foi realizada em cinco escolas simultaneamente, em algumas como uma
atividade extracurricular com grupos de 10 alunos, e em outras com a classe inteira de alunos
na aula de Matemdtica. A situacdo a ser explorada era a seguinte: “Imagine que voce ja é
adulto, tem uma profissdo e precisa investigar sobre as condi¢des para morar sozinho e se
sustentar de forma a viver bem”. Essa investigacdo envolvia escolher uma profissdo e
pesquisar sobre ela, incluindo saldrio, hordrio de trabalho, o mercado, e os estudos ou
diplomas necessarios. Também envolveria uma explora¢do sobre o que consideravam como

viver bem, 0 que era necessdrio para morar sozinho, que gastos teriam, bem como comparar
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tais despesas com o saldrio que tinham. No entanto, como aqueles alunos teriam acesso a
essas informacdes? Em geral, os alunos procuraram pessoas que atuavam naquelas profissdes
e as entrevistaram.

Dessa forma, em certos contextos, referéncias trazidas por um informante podem ser
mais tteis do que as de um livro. Informacdes védlidas podem ser encontradas nas mais
diferentes fontes. Além disso, ndo podemos nos esquecer que muitas escolas possuem
bibliotecas e salas de informéatica. Os que t€m acesso a Internet, mesmo que apenas na escola,
tém uma poderosa ferramenta para a busca de informacdo. Para Skovsmose (2008), esse
cardter investigativo na busca por informacdes € a caracteristica principal do trabalho com

projetos.

1.2.2.3 O planejamento

Ao considerarmos a etimologia da palavra projeto, identificamos outro importante
aspecto da proposta. A palavra é derivada do latim projectus, que significa a acio de se lancar
para frente ou de se estender; contém a idéia de um jato langado para frente. Assim, “a palavra
designa igualmente tanto aquilo que é proposto realizar-se quanto o que serd feito para atingir
tal meta” (MACHADO, 2004, p. 4). Dessa forma, projeto estd etimologicamente associado
com a idéia de planejamento.

As possibilidades no desenvolvimento desta proposta sdo acompanhadas por
imprevistos. Machado (2004) explica que o sentido da palavra projeto faz referéncia ao
futuro, que por sua vez traz a idéia de incertezas. De fato, o autor defende que nao ha projeto
se existe apenas certeza. Nao ha projeto quando ele estd condenado ao sucesso, assim como
nido hd quando ele estd condenado ao fracasso. Mas mesmo havendo incertezas o projeto
exige planejamento. Para se desenvolver esta pritica ndo basta apenas ter boa vontade e o
improviso, é necessério certa medida de organizagdo. E preciso “projetar” nossas acdes de
acordo com as metas e objetivos que queremos atingir.

Este trabalho de elaboracdo do projeto continua apds o inicio de suas atividades. Em
seu decorrer, pode surgir a necessidade de um re-planejamento. A medida que o projeto
caminha rumo a sua meta, novas metas e novos caminhos surgem. Por isso, é imprescindivel
que haja reorganizacdes durante todo o projeto. (MACHADO, 2004)

Cortesdo, Leite e Pacheco (2002) exibem uma sugestdo de cronograma para o
desenvolvimento de projetos, retirada de uma publicacdo feita pela “Associacdo de
Professores de Matematica”. Esse cronograma apresenta nove fases, sendo a primeira sobre a

escolha do tema, a segunda inclui uma lista do que se pretende fazer, e as quatro fases
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seguintes envolvem a continuidade do trabalho e uma reformulagdo do projeto e da lista de
intengdes do que se pretende fazer. Como ja destacamos, ndo defendemos a criagdo de uma
receita para se trabalhar com projetos, mas isso ilustra a importancia do re-planejamento no
desenvolvimento desta proposta. As trés dltimas fases tratam do produto do projeto, que é

sobre o que abordaremos a seguir.

1.2.2.4 O produto

Conforme ja apontamos, o projeto pode ter como objetivo um produto, mas mesmo
que ndo seja seu objetivo, Almeida e Fonseca Junior (2000) defendem que todo projeto deve
ter um produto, e que isso tem um grande impacto na motivacdo dos alunos. Esse produto
muitas vezes envolve a divulgacdo da investigacao realizada.

Quando um aluno desenvolve algo, como por exemplo, uma redacdo, o que
geralmente ocorre é que ela é lida pelo professor, recebe uma ‘nota’, e é guardada numa
gaveta onde ficard por algum tempo empoeirando, até que, por fim, ird para o lixo. Este ndo
deve ser o destino dos projetos. Seu destino deve ser tornar-se algo publico. Almeida e
Fonseca Junior (2000) apresentam algumas sugestdes para a sua divulgacdo: semindrios,
filmes ou audiovisuais, festivais de musica, publicacdes em jornais (da classe, da escola, da
comunidade), criagdo de sites, producdo de jogos, exposi¢do do trabalho em painéis, e outros.
A forma como serd feita a divulgacdo deve ser objeto de discussdo durante o desenvolvimento
do projeto. Um produto também pode envolver a aplicacdo de um plano para resolver, mudar

ou amenizar uma situagao-problema.

1.2.2.5 O trabalho em grupo

O trabalho em grupo € outra importante caracteristica da proposta. Envolve individuos
discutindo conceitos, compartilhando tarefas, trocando idéias e experiéncias. Para Fiorentini
(2004), o trabalho coletivo ndo deve ser um ambiente em que uma ou duas pessoas tomam a
dianteira nas decisdes e apenas distribuem tarefas para os outros integrantes do grupo. Ele
defende que os grupos devem se organizar de modo a discutir e negociar os objetivos, as
acgoes coletivas e as tarefas individuais.

Skovsmose e Penteado (2007) consideram que, ao iniciar este tipo de atividade, a
maioria dos alunos pode apresentar dificuldades por estarem habituados a ambientes
tradicionais. Eles sdo inseguros quanto a sua capacidade de defender idéias, tomar decisdes e

propor agdes. Por isso, os autores apontam a necessidade de um tempo para que os alunos
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possam se adaptar aos novos ambientes. Uma forma de fazer isso € comecar com atividades
mais direcionadas, e ir fomentando a autonomia dos grupos a medida que o projeto avanca.
Outra forma é comecar desenvolvendo o que Almeida e Fonseca Junior (2000) chamam de
“pequenas doses”, ou seja, projetos curtos e que geralmente tem como objetivo a
concretizacdo de um produto, por exemplo, um abaixo-assinado, uma gincana temadtica, ou
uma apresentagao teatral.

Aos professores, cabe o papel de orientador e facilitador. Skovsmose e Penteado
(2007) apontam a necessidade de cuidado para que o professor ndo fique nem diretivo em
excesso e nem ausente, pois os dois extremos podem causar desinteresse em seus alunos. E
também necessdrio que o professor tenha uma postura de busca, procurando parcerias,
pesquisando em livros, disposto a se aprofundar em um assunto que ndo tem familiaridade.

O trabalho com projetos em grupo abre espaco para a diversidade de opinides e
conhecimentos de pessoas com diferentes niveis de formacdes, permitindo que o assunto seja
amplamente analisado. Esta diversidade pode assumir um papel significativo com a
introducdo da informética nas escolas. Por exemplo, a Internet abre novas possibilidades de
comunicacio e interacdo, e uma delas é a de parceria entre estudantes de diversos lugares em
um mesmo projeto. Estes sdo os Projetos Telecolaborativos, que utilizam a Internet como
meio de colaboragdo de estudantes de diferentes escolas. Este recurso possibilita a
aproximacdo das pessoas, a comunicacdo entre elas e a pesquisa. Exemplos de projetos
telecolaborativos podem ser encontrados em Penteado, Cattai, Biotto, Reis, Gdes, Guedes,
Gasparoto (2007) e Penteado, Biotto, Reis (2006).

Identificamos aqui algumas caracteristicas gerais de um projeto, entre elas,
especificamos o tema, a investiga¢do, o planejamento, o produto e o trabalho em grupo. H4

agora a necessidade de destacarmos aspectos referentes a operacionalizacao de um projeto.

1.2.3 Operacionalizacio de um projeto

Por causa da auséncia de uma “receita”, alguns professores se sentem inseguros para
trabalhar com projetos. Tais professores decidem se manter seguros em uma zona de
conforto. De acordo com Penteado (2001), a zona de conforto € um lugar simbdlico onde
tudo é conhecido, previsivel e controldvel. Alguns dos professores que habitam a zona de
conforto estdo insatisfeitos com as suas praticas, no entanto, eles ndo se movimentam em
busca de outros caminhos. Em geral, eles expressam que suas aulas ndo t€m o efeito que
gostariam que tivessem e que queriam que fosse diferente, mas pouco fazem para tentar

mudar e para buscar outros métodos de ensino.
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Por outro lado, a zona de risco é um territério de incertezas e de imprevisibilidade.
Mas também € um territério de possibilidades. Quando o professor segue caminhos em que
podem surgir acontecimentos inesperados, dizemos que ele habita este lugar. Conforme ja
apontamos, nio hd projeto se existe apenas certeza; ndo hd projeto quando ele estd condenado
ao sucesso, assim como nao ha quando ele estd condenado ao fracasso. Por isso, acredito que
trabalhar com projetos pode ser uma maneira de se “aproximar’ dessa zona de risco.

Utilizo aqui o termo ‘“aproximar”, pois ndo creio que necessariamente estamos em
uma zona de conforto ou uma zona de risco, e que uma atividade seja completamente
confortdavel ou totalmente arriscada e incerta, assim como entenderiamos na Figura 1. Antes,
acredito que nos “aproximamos” de uma zona ou de outra. Nesta visdo, podemos “caminhar”
pela Figura 2 e nos arriscarmos um pouco mais, ou caso for necessario, nos reaproximarmos

da zona de conforto.

Figura 1 Figura 2

Uma maneira de realizar esse deslocamento é explorada por Skovsmose (2008) ao
definir seis ambientes de aprendizagem. Primeiramente, este autor define dois tipos diferentes
de abordagens: o paradigma do exercicio e o cendrio para investigacdo. O paradigma do
exercicio envolve uma abordagem tradicional do ensino, em que o professor apresenta
conceitos e técnicas matematicas, alguns exemplos, e depois, os alunos resolvem uma série de
exercicios previamente selecionados. Ou seja, uma parte da aula é dedicada a exposicdo da
matéria e outra a resolu¢do de exercicios. A justificativa da relevincia de se trabalhar esses
exercicios ndo faz parte da aula, e existe uma Unica resposta correta para eles.

Por outro lado, Skovsmose (2008) define os cendrios para investigacdo, que se
contrapdem ao paradigma do exercicio. Sdo ambientes que convidam os alunos a se
envolverem no processo de exploracdo, formulando questdes e procurando solugdes ou
explicacdes. A Figura 3 apresenta uma tabela que combina as duas abordagens salientadas a

trés tipos de referéncias: a Matemdtica Pura, a semi-realidade e a realidade.



27

Figura 3

No extremo da zona de conforto hd o ambiente (1), que faz uma abordagem
tradicional da Matematica Pura. Ou seja, apresenta exercicios do tipo “calcule” e “resolva”.
Por outro lado, o ambiente (2) procura proporcionar uma investigagdo sobre conceitos,
ndmeros, figuras geométricas e outros objetos ligados a Matemadtica Pura. Para exemplificar
atividades que acontecem no ambiente (2), Cattai (2007) aponta a investigacdo sobre a
influéncia que os coeficientes a, b e ¢ exercem sobre o grafico da funcdo fix) = ax’ + bx + c.
Esse tipo de investigacdo envolveria perguntas como: “O que acontece com o grifico se
‘aumentarmos’ ou ‘diminuirmos’ b? O que acontece se b = 07 O que acontece se a > 0?7 E se
a < 0? Por que isto?”. Esses sdo exemplos de perguntas em que o professor convida os alunos
a explorarem um problema matematico. Sdo perguntas que normalmente comecam com: “o

LR I3

que acontece se...”, “e se...”, “por que...”. Este serd um cendrio de investigacdo somente se 0
convite ndo soar como um comando e os alunos o aceitarem, explorando e procurando
explicagdes para o problema proposto.

Tanto os exercicios do ambiente (1), quanto as investigacdes do ambiente (2), fazem
referéncia a Matemadtica Pura. Em outros casos, os exercicios podem estar associados a uma
realidade construida para tentar dar um significado aos conceitos e atividades matemaéticas,
que Skovsmose (2008) define como semi-realidade. Nao é a realidade de fato, pois
desconsidera aspectos ou pormenores que seriam importantes em acontecimentos reais. Para
exemplificar essa semi-realidade, Skovsmose (2008) apresenta um problema hipotético em
que supostos feirantes vendem suas mercadorias, envolvendo calculos com o peso e o preco
delas. Se um problema desse tipo é dado em uma aula de Matemética, e um aluno perguntar
sobre a qualidade dessas mercadorias, ou sobre a distancia dos locais de venda até sua casa, o
professor achard que este aluno estd tentando obstruir a aula. Estes questionamentos teriam

sentido se fossem problemas de uma situagcdo real, mas se referem a uma semi-realidade,

construida apenas para se resolver o exercicio. H4 um “acordo” entre alunos e professores em
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que eles aceitam os dados sem questiond-los, tomando todas as informagdes do exercicio
como necessdarias e suficientes para resolvé-lo.

Quando essa semi-realidade ¢ utilizada apenas para a producdo de exercicios, é
formado o tipo de atividade que caracteriza o ambiente (3). No entanto, a semi-realidade
também pode ser explorada de modo que os alunos fagcam investigacdes e explicacdes sobre
situacdes hipotéticas, o que caracteriza o ambiente (4). Para exemplificar isso, Skovsmose
(2008) apresenta uma simulag¢do de uma corrida entre 11 cavalos numerados de 2 a 12. Dois
dados sdo jogados, e o cavalo que tem a sua numeracgao igual a soma de seus nimeros avanga
“uma casa”. A partir desta corrida, podem-se formar agéncias de apostadores. Isso poderia
implicar nas seguintes perguntas: “Em qual cavalo seria melhor apostar? E quando uma
agéncia oferece um prémio maior quando se aposta em determinado cavalo? Por que o cavalo
7 tem maiores chances de ganhar do que o cavalo 2?” Este tipo de atividade faz referéncia a
uma semi-realidade, mas se localiza totalmente em um ambiente de investigagao.

Alguns exercicios matemdaticos podem conter dados reais. Por exemplo: a média de
idade de uma populacdo, um grafico que representa a variacdo de temperatura média anual, o
indice de desemprego, preco de certos produtos e assim por diante. Se estes dados forem
reais, entdo fard sentido discutir a informacdo dada pelo exercicio. Mas mesmo que facam
referéncia a realidade, as atividades no ambiente (5) visam apenas a solu¢do de um exercicio.
Por outro lado, o ambiente (6) procura explorar uma situagdo-problema real.

O trabalho com projetos pode ter atividades associadas a vdrios desses ambientes.
Considero esta alternativa oferecida por Skovsmose (2008) especialmente interessante
porque nos mostra que o trabalho com projetos ndo precisa ser somente relacionado a
problemas reais (ambiente 6), como muitas vezes € divulgado nas escolas. Isso pode ser uma
orientagcdo para professores que se sentem inseguros. Eles podem ‘caminhar’ pelos cendrios
se arriscando um pouco mais, caso acreditem ser possivel, ou se arriscando um pouco menos,
caso achem ser necessario. Por exemplo, se eles estiverem fazendo uma pesquisa que envolva
entrevistas, poderia haver um momento em que ‘“caminhassem” ao ambiente (5) a fim de
quantificar os dados coletados. Caso fosse necessdrio aprofundar seus conhecimentos sobre
estatistica, poderiam caminhar aos ambientes (1) e (2) a fim de estudar os conteddos
necessdrios. Assim, as atividades de um projeto podem abranger mais de um ambiente de
aprendizagem. E mesmo a divisdo de Skovsmose (2008) em seis ambientes ndo € definitiva.
Da mesma forma em que € possivel aproximar-se aos poucos de uma zona de risco, assim

também & possivel aproximar-se aos poucos de certo ambiente.
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Outro importante aspecto sobre a operacionalizacdo de um projeto € a avaliagdo. Deve

um projeto ser avaliado? Como? Tais perguntas serdo consideradas a seguir.

1.2.4 Avaliacao

Sem dudvida nenhuma, as leis de transito nos beneficiam. Considere o semaforo: o
verde nos informa que estd tudo bem e que podemos avancgar; o amarelo avisa que o caminho
ndo esta totalmente livre de perigo, por isso pede a nossa ateng¢do; o vermelho nos alerta do
perigo e que devemos parar. O semaforo ¢ um meio de comunicacdo com 0s motoristas, em
forma de um c6digo luminoso, e proporciona ordem e seguranga ao transito.

Cortesao, Leite e Pacheco (2002) comparam o sistema de avaliacdo escolar a um
semaforo. De acordo com eles, as ‘notas’ também sd@o um meio de comunicagdo em cédigos.
A comunicagdo € feita aos interessados, como alunos, professores, e 6rgaos institucionais da
Educacgdo. Os cédigos sao as classificagdes de 0 a 10, de A a E, e assim por diante. Uma
classificacido boa (como um 8 ou um B) é como o sinal verde que indica que tudo estd bem.
Uma classificacdo satisfatéria (como um 5 ou um C) é como o sinal amarelo, que indica que o
perigo estd préximo e que € necessdrio atencdo, pois é preciso melhorar. Uma classificagdo
insatisfatéria (como um 3 ou um D) indica que a situagfo estd ruim, e que € preciso parar e
refletir a respeito.

Acredito que, assim como o semdforo € essencial ao transito, a avaliacio ¢ um
importante aspecto da Educacdo, e qualquer trabalho educativo a ser proposto merece uma
reflexdo sobre como deve ser avaliado. No entanto, a avaliacio é um dos temas mais
polémicos e controversos das discussdes educacionais. Cortesdo, Leite e Pacheco (2002)
mostram que a avaliacdo pode assumir um carater negativo pelos seguintes motivos:

e Uma avaliagdo desfavordvel pode se tornar “um rétulo”, impedindo o
crescimento ou progresso do avaliado, quer ele seja um aluno, escola,
institui¢do, etc;

e Avaliar é sempre um exercicio de autoridade e de poder;

¢ (lassificar os alunos em “notas” estimula a competitividade.

Tais argumentos sdo baseados no conceito de que avaliar tem um valor apenas
classificatério. Segundo Hernandes (1998), isso tem influenciado certos professores a
defenderem que é melhor “informar” o aluno do que avalid-lo. No entanto, alguns desses

professores tém mudado essa visdo sobre a avaliacdo. Eles passaram a defendé-la dizendo que
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a escola deve preparar o aluno para a realidade competitiva existente em exames que
selecionam os que entram no mercado de trabalho ou no ensino superior.

Assim sendo, mesmo esses professores que passaram a defender a avaliacdo, ainda ddo
a ela uma conotacio negativa, como a de competitividade. No entanto, Herndndez e Ventura
(1998) acreditam que tais aspectos negativos se devem ao atual modelo de avaliacdo, e ndo a
avaliacdo em si.

Hernandez (1998) acredita que o atual modelo de avaliag@o tem apenas a finalidade de
medir a aprendizagem. Para ele, avaliar significa mais do que isso. Envolve realizar uma série
de acdes com o objetivo de recolher dados sobre o individuo, para se emitir um juizo sobre
ele. Avaliar implica entender, interpretar e julgar tais dados. E um processo de acompanhar e
explicar, ndo simplesmente de medir. Nesse sentido, para este autor, € possivel distinguir trés
fases no processo de avaliagao:

Avaliacido inicial — Procura identificar os conhecimentos que os estudantes ja

possuem, antes de se iniciar um curso ou um estudo.

Avaliacdo formativa — Procura observar se tudo estd bem ou se € necessdrio

reformular as estratégias de ensino. Tem como finalidade ajudar os alunos a progredir

em conhecimento a partir do trabalho que ¢é realizado em sala de aula.

Avaliacao recapitulativa — Esta representa o momento de reconhecer se o estudante

atingiu as metas desejadas.

Ao levar em conta estas trés fases avaliatérias, é possivel que o professor acompanhe o
conhecimento que os alunos vdo construindo, e assim, buscar analisar como se deu a
aprendizagem do aluno durante o curso como um todo, € ndo apenas em um momento isolado,
como em geral acontece em provas e exames.

E com relacdo aos projetos, devem estes serem avaliados? Cortesdo, Leite e Pacheco
(2002) apresentam argumentos pré e contra a avaliacdo de um projeto. Segundo eles, alguns
motivos para os projetos ndo serem avaliados sdo:

e A avaliagdo estimula a competicdo, que ndo deve existir no projeto, pois a
cooperacdo e a colaboragdo sdo caracteristicas essenciais em trabalhos dessa
natureza;

¢ O projeto é um trabalho realizado coletivamente. Por isso, se avaliarmos um
produto, discriminaremos as contribui¢des individuais, e se avaliarmos o que
cada um desenvolveu, os individuos competirdo em vez de colaborarem.

Por outro lado, Cortesdo, Leite e Pacheco (2002) também apresentam os seguintes

argumentos favordveis a avaliagdo de um projeto:
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e Devido a pressdo que os alunos sofrem para conseguirem boas classificacdes
(ou notas), se o projeto ndo for avaliado ele significard perda de tempo para os
alunos, pois dedicar-se a ele pode colocar em risco sua classificagao;

e Nio avaliar o projeto faz com que ele tenha menor importancia do que
qualquer outra atividade na escola. O resultado disso serd que a maioria dos
alunos ndo se empenhard em seu desenvolvimento;

e Avaliar o projeto faz com que ele seja valorizado;

e Pais, 6rgdos institucionais da Educacio, e o sistema social e econdmico como
um todo, suprimirdo o trabalho com projetos se os estudantes ndo forem
avaliados.

Dessa forma, avaliar o projeto pode ter conotagdes negativas, como a ndo cooperacio
no trabalho em equipe. Por outro lado, se o projeto ndo for avaliado, ele poderd perder
‘forcas’ e ndo sobreviver. Diante dessa controvérsia, Cortesdo, Leite e Pacheco (2002)

encaram o problema da avalia¢do do projeto da seguinte forma:

Propor-se a existéncia de uma drea de projecto e estabelecer que ela seja avaliada €, assim,
uma solucdo polémica, até aparentemente contraditéria e criticdvel, mas, quem sabe, talvez
inteligente ¢ “politica”. E, porventura, uma proposta que cede em alguns aspectos, para
avangar noutros, tentando contribuir para que o projecto consiga sobreviver. (p. 55)

Dessa forma, Cortesdo, Leite e Pacheco (2002) encaram a avaliagdo de um ponto de
vista negativo, mas a defendem no sentido de que ela é necessdria para que a proposta de
trabalho com projetos possa sobreviver. No entanto, ndo acredito que a avaliagdo sempre
possua os aspectos negativos mencionados pelos autores. Em vez disso, concordo com
Herndndez e Ventura (1998) quando atribuem estes aspectos ao atual modelo de avaliagdo, e
ndo a avaliacdo em si. Neste caso, uma forma de se avaliar um projeto que suprima o0s
aspectos negativos da avaliacdo deve ser apresentada, e procuro fazer isto a seguir.

Voltemos a atencdo para as trés fases do processo de avaliacdo indicados por
Herndndez (1998): inicial, formativa e recapitulativa. E verdade que a avaliagdo inicial tem
levado alguns professores a rotular a capacidade de aprender dos alunos. No entanto, esta
atividade permite que o professor planeje melhor o processo de ensino diante do grupo. Além
disso, ela é essencial quando a pritica pedagdgica utiliza um modelo de ensino e
aprendizagem baseado nos conhecimentos prévios dos estudantes.

No trabalho com projetos, é fungdo do professor recolher evidéncias sobre como os

alunos aprendem e quais conhecimentos ja possuem. E essencial que o professor explore seus
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backgrounds e foregrounds. Ele pode fazer isso por meio de situacdes em que os alunos
expressem suas opinides ou respondam perguntas sobre determinado assunto a ser estudado.
Depois, é necessario que ele faca uma andlise interpretativa das respostas que obteve
buscando entender seus significados. Essa avaliacdo inicial pode servir como ponto de partida
do projeto.

As outras duas formas de avaliagdo, formativa e recapitulativa, podem ser feitas
utilizando a estratégia do portfolio. Herndndez (1998) explica que o portfolio é uma
modalidade de avaliacdo que surgiu no campo da arte. Os artistas, incluindo arquitetos e
desenhistas, construiam a trajetéria de uma obra por recolher, selecionar e ordenar amostras
dela com o objetivo de apresentd-las num suporte fisico (o portfolio), de maneira que se
pudesse observar o caminho percorrido desde o inicio da obra até a sua conclusio.

Na avaliacdo escolar, o portfélio é uma coletinea de documentos e registros de
variados tipos: notas do professor, trabalhos escritos, representagdes visuais, controle de
presenca, e tudo o que possa dar evidéncias do conhecimento que estd sendo construido, dos
meios utilizados para isso e da disposi¢ao do aluno em aprender.

Segundo Hernandes (1998), o objetivo do portfélio é selecionar e ordenar amostras
que apresentem o processo de aprendizagem do aluno reconstruindo a sua trajetéria ao longo
de um periodo de ensino. Tal recurso de avaliacio é baseado no conceito de que o processo de
aprendizagem tem uma natureza evolutiva. Dessa forma, é possivel que professores e alunos
possam identificar o progresso dos estudantes durante todo o percurso do ensino, € ndo de
maneira isolada como acontece com os exames e provas.

Para Hernandes (1998), analisar um portfélio exige que se tenha clareza das
finalidades do préprio portfolio, da aprendizagem, e do projeto. Depois disso, o professor
pode, juntamente com os alunos, escolher os pardmetros e critérios que serdo utilizados na
avaliagdo dos documentos coletados. Os alunos também podem ser estimulados a fazer uma
auto-avaliacdo. Dessa forma, eles podem visualizar os caminhos percorridos para a constru¢ao
de seu préprio aprendizado, entendendo como se deu essa construgdo, além de entender os
objetivos das atividades desenvolvidas.

Portanto, ao fazer a avaliacdo inicial, formativa e recapitulativa, utilizando para as
duas ultimas a estratégia do portfolio, o professor poderd analisar o aprendizado do aluno

como um todo, entendendo também como ele se deu em momentos especificos.
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CAPITULO 2
METODOLOGIA

Para investigarmos o pretendido, foi preciso configurar uma situagdo que envolvesse a
proposta de trabalho com projetos. Neste capitulo, apresento a metodologia de pesquisa
utilizada e os procedimentos para a constitui¢do do cendrio de nossa coleta de dados: o projeto
Planejamento Urbano.

Em consonéncia com as preocupagdes da Educacdo Matematica Critica, Skovsmose e
Borba (2004) apresentam uma metodologia que assume a necessidade de mudangas na
Educacgdo. Nesta, o pesquisador nfo leva em conta apenas a atual situagdo educacional, mas
também considera situagdes hipotéticas sobre o que poderia ser diferente. Com isso em mente,
ele constrdi e investiga situagdes alternativas. Nesse sentido, os autores definem trés casos a
serem considerados: a situagdo imagindria, a situagdo atual e a situacdo arranjada.

Uma situagdo hipotética considerada pelo pesquisador como ideal é a que Skovsmose
e Borba (2004) chamam de situacdo imagindria. Em nosso caso, o ideal seria encontrarmos
uma escola que estivesse organizada via trabalho com projetos ou que estivesse organizada de
modo a privilegiar este tipo de atividade. Neste caso, desenvolverfamos nesta escola um
projeto a fim de coletarmos os dados da presente pesquisa.

No entanto, ndo encontramos esta escola. De acordo com Cattai (2007) ha alguns
professores desenvolvendo projetos. No entanto, esses professores acabam por ter uma série
de dificuldades incluindo pouco tempo para planejar atividades, falta de apoio da direcdo e
coordenacdo da escola, falta de recursos e materiais, falta de parceria dos professores,

resisténcia dos alunos por estarem acostumados com aulas tradicionais, excesso de aulas,
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entre outras. A autora mostra que a forma como a escola estd organizada interfere, geralmente
de maneira negativa, no desenvolvimento de propostas desse tipo. Esta situagdo que Cattai
(2007) apresenta exemplifica o que Skovsmose e Borba (2004) definem como a situacdo
atual. E a realidade da condigdo da escola, assumida como problemdtica e carente de uma
série de transformacdes.

Inicialmente, pretendiamos desenvolver uma atividade nesta sifuacdo atual, ou seja,
desenvolver um projeto em uma escola publica, assim como Cattai (2007) aponta que alguns
professores tém feito. Ndo pretendiamos trabalhar com uma classe inteira de alunos.
Estdvamos interessados em desenvolver uma atividade extracurricular, com participacio
voluntéria de cerca de 10 estudantes. Esta opcdo se deve ao fato de que pretendiamos utilizar
computadores para o desenvolvimento do trabalho, o que se torna invidvel com uma classe de
40 alunos, ja que as escolas publicas da cidade de Rio Claro contam, geralmente, com salas
com apenas 10 computadores.

No entanto, ao planejarmos esta atividade, nos deparamos com o obstidculo imposto
pela organiza¢do escolar, que limita as possibilidades de um trabalho realizado com
participacdo voluntdria de alunos em hordrios extra-aula. Identificamos essas limitacdes com
base em experiéncias que tivemos anteriormente no desenvolvimento de atividades
semelhantes’. Apés vdrias tentativas de tentar encaixar este trabalho no espaco e tempo
escolares, assumimos que a atual escola publica brasileira ndo estd organizada de modo a
privilegiar este tipo de atividade, e que ndo seria satisfatério desenvolver um trabalho nessas
circunstancias. Isto estd de acordo com nossos referenciais tedricos, que apontam a
organizacdo escolar como sendo fundamental para que a proposta de trabalho com projetos
possa ser bem sucedida. Por exemplo, Hernandes (1998) defende que a proposta exige uma
revisdo do curriculo por disciplinas e a maneira de situd-lo no espago e tempo escolares. Para
Skovsmose (2001), além de uma organizacdo especial do programa de estudos, faz-se
necessdrio uma reconsideracdo até mesmo da estrutura fisica da escola.

Desta forma, ndo havia possibilidades de se estudar a situagdo imagindria, e o estudo
da situacdo atual nio era satisfatério. Nestas circunstincias, Skovsmose e Borba (2004)
distinguem uma terceira situacfo: a situacdo arranjada. Nesta, o pesquisador constréi uma
alternativa prética que busca contornar limitagdes da situagdo atual e proporcionar
possibilidades para tornar vidvel a situacdo imagindria. Em nosso caso, a situacdo arranjada

envolveu configurar uma situacdo fora da escola, se aproximando ao maximo possivel do que

2 Penteado, Cattai, Biotto, Reis, Gées, Guedes, Gasparoto (2007) e Penteado, Biotto, Reis (2006) apresentam tais
experiéncias.
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concebemos como a proposta de trabalho com projetos. Em vez de convidarmos alunos de
uma determinada escola para desenvolver um trabalho, convidariamos jovens que tivessem o
interesse de desenvolver uma atividade sobre um determinado tema. Ou seja, o contato com
esses jovens ndo seria feito via escola. Além disso, em vez de utilizarmos o espago fisico da
escola, utilizariamos outros espacos apropriados. Descrevo a seguir o processo de

configuracdo desta situagdo arranjada.

2.1 Configurando uma situacao

Visto que o convite a estudantes para participar de um projeto ndo mais seria feito via
escola, comegamos a especular o interesse de alguns jovens em desenvolver uma atividade
sobre um determinado tema. Nesse momento, percebemos que para estender o convite aos
jovens seria necessdrio especificar um tema inicial.

Nesta época, tivemos contato com a pesquisa de Mendes (2006) que discute as
possibilidades pedagdgicas do software Simcity43. Trata-se de um jogo eletrénico que simula
uma cidade na qual o jogador desempenha o papel de Prefeito. No tépico 2.2.2 traremos mais
detalhes sobre a dindmica desse jogo. Ficamos contagiados pela pesquisa de Mendes (2006) e
consideramos a possibilidade de utilizar o Simcity4 no trabalho a ser desenvolvido. Isso nos
motivou a propor o tema Planejamento Urbano para o trabalho com o grupo de jovens.

Apbs isso, iniciei* o processo de estender o convite aos jovens para participar de uma
atividade educativa, salientando, agora, que se tratava de uma investigacdo sobre o tema
Planejamento Urbano. Primeiro, convidei alguns parentes meus. Depois convidei amigos que
jogavam futebol comigo nos finais de semana e amigos que conheci em locais de reunides
religiosas. A idéia era convidar cerca de dez jovens que estivessem cursando o Ensino Médio.
No entanto, alguns jovens que ndo cursavam o Ensino Médio tomaram conhecimento do
convite e mostraram interesse em participar. Nao senti necessidade de ser rigoroso quanto a
questdo de idade dos participantes e estendi o convite também a estes. No total, doze jovens

aceitaram o convite. A Tabela 1 apresenta alguns detalhes sobre esses participantes.

Tabela 1

Nome Sexo | Idade Ocupacao

? Jogo para computador langado em 2003 pela editora americana de jogos eletronicos Electronic Arts (EA
Games) e desenvolvido pela empresa criadora de jogos de computador Maxis.

* Utilizo aqui a primeira pessoa do singular, pois utilizar a primeira pessoa do plural, que se refere a mim e
minha orientadora, ndo faria sentido, visto que ela ndo os conhecia previamente.




36

Jennifer F 13 Estudante no Ensino Fundamental

Lucas M 15 Estudante no Ensino Médio

Guilherme M 17 Estudante no Ensino Médio

Rafaela F 17 Estudante no Ensino Médio

Ana F 18 Estudante no Ensino Técnico — Enfermagem
Natasha F 18 Estudante no Ensino Técnico — Informatica
Leticia F 18 Estudante no Ensino Superior — Psicologia
Deryk M 19 Estudante no Ensino Técnico — Informadtica
Marilia F 19 Desempregada — Ensino Médio Completo
Carolina F 20 Desempregada — Ensino Médio Completo
Sara F 25 Produtora Grafica — Ensino Médio Completo
Paulo M 26 Secretario — Ensino Médio Completo

Lucas e Guilherme sido irmdos. Sara e Deryk sdo meus irmdos e Carolina é minha
prima. Todos os participantes eram meus amigos e todos se conheciam entre si. Eles moravam
em lugares bem diferentes uns dos outros, alguns em bairros de periferia e outros no centro da
cidade. Todos estudavam, ou concluiram os estudos, em escolas publicas.

Tendo definido o grupo de participantes e o tema, passamos’ a planejar as atividades
que seriam desenvolvidas nesse trabalho. Pretendiamos inicialmente fazer uma exploragdo do
simulador Simcity4 e, em seguida, definir alguns aspectos a serem investigados na cidade de
Rio Claro (cidade em que o trabalho seria desenvolvido). Esperdvamos que essas
investigacOes pudessem gerar sugestdes a serem levadas a prefeitura da cidade. No entanto,
antes de iniciarmos esse trabalho, sentimos a necessidade de procurar especialistas em
planejamento urbano que pudessem nos orientar, visto que nao tinhamos familiaridade com
este tema.

Com a ajuda da secretdria do programa de Pds-Graduacdo ao qual estamos vinculados,
entramos em contato com a Profa. Dra. Silvana Maria Pintaudi, especialista em planejamento
urbano, docente do curso de Geografia da UNESP, campus de Rio Claro. Junto com trés
alunas deste curso’, ela havia desenvolvido recentemente um jogo de tabuleiro que tratava de
questdes relacionadas ao tema planejamento urbano. Elas pretendiam agora aplicar esse jogo

para analisa-lo e verificar se necessitava de ajustes.

3 Volto aqui a utilizar a primeira pessoa do plural, fazendo referéncia a mim e minha orientadora.
6 . .
Adriana Rosane Cunha, Sandra Coser, Tania Seneme do Canto.
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Assim, nds as procuramos levando uma necessidade nossa, € as encontramos com
outra necessidade. Isto gerou uma parceria que permaneceu até o fim do trabalho, re-
configurando e enriquecendo todo o planejamento de atividades que tinhamos em mente.
Deste modo, definiu-se a equipe de orientadores do trabalho que seria desenvolvido, assim
como apresenta a Tabela 2. Durante todo o desenvolvimento do projeto, esta equipe se reuniu

a fim de discutir e direcionar o andamento das atividades.

Tabela 2
Nome Ocupacao Area Detalhes
Denival | Mestrando Educagdo Matemdtica | Autor da presente pesquisa
Miriam | Docente Educagao Matematica | Orientadora da presente pesquisa
Silvana | Docente Geografia Especialista em Planejamento Urbano;
Co-autora do jogo de tabuleiro
Tania Mestrando Geografia Co-autora do jogo de tabuleiro
Rosane Graduando Geografia Co-autora do jogo de tabuleiro
Sandra Graduando Geografia Co-autora do jogo de tabuleiro

O préximo passo foi definir um espago fisico para a realiza¢do de encontros com todo
o grupo de participantes. Esses encontros aconteceram na universidade, onde tivemos acesso a
sala de aula e a sala de informdtica. Contamos também com um ambiente de interagao
virtual’.

Portanto, configurar uma situagdo arranjada envolveu a busca de jovens participantes,
a escolha do tema a ser trabalhado, a fixa¢do de parcerias e a definicdo de um espago fisico.
ApGs isso, iniciamos com o grupo de jovens o projeto Planejamento Urbano®. Podemos
entender esta atividade dividida em duas fases: exploracio do tema e pesquisa dos

participantes. A seguir apresentamos essas fases.

Tabela 3

Fase Momentos Encontros e duraciao

Formacao de um grupo de participantes

Planejamento inicial Defini¢do do tema 10 semanas

7 O TelEduc, um ambiente desenvolvido pelo NIED da UNICAMP [http://teleduc.nied.unicamp.br/teleduc/]
8 O projeto Planejamento Urbano foi oficializado como um curso tematico intitulado Geografia e Matemética no
Cotidiano.
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Busca por parcerias

Definicao de um espaco fisico

Jogo de tabuleiro 1° Encontro
Exploracdo do tema Encontros isolados
Simcity4 (4 semanas)

2° Encontro

Discussao sobre leis 2° Encontro
Definicdo de temas e procedimentos Encontros isolados
Pesquisa dos participantes (5 semanas)

3° Encontro

Desenvolvimentos das pesquisas Encontros isolados

(10 semanas)

Apresentacdo das pesquisas 4° Encontro

2.2 Exploracao do tema

Essa fase de exploracdo do tema envolveu trés momentos principais: o jogo de
tabuleiro desenvolvido pelas parceiras da Geografia, o simulador virtual Simcity4, e uma
discussdo sobre leis no planejamento urbano. O jogo de tabuleiro possibilitaria que os
participantes do projeto explorassem o tema Planejamento Urbano no papel de cidadios,
proporcionaria reflexdes sobre a importincia de exercer a cidadania por meio das leis, e teria
também um importante papel para se conhecer a funcido de certos 6rgdos administrativos,
como o férum, a prefeitura e outros.

O Simcity4 exploraria o tema de outro angulo, colocando os participantes no papel de
prefeitos e oferecendo uma visdo mais geral do planejamento e da administracdo de uma
cidade. Apesar do objetivo do jogo girar em torno do equilibrio or¢amentdrio da cidade, o
jogo poderia abordar varios aspectos relacionados ao tema planejamento urbano, como
sistemas de seguranca, de educacdo, de sadide, poluicdo, valor de terrenos, transporte, locais
de recreacio, leis, sistemas de energia elétrica, de 4gua, sistemas sanitdrios, entre outros.

No entanto, o Simcity4 simula uma cidade americana. Por isso, haveria uma
necessidade de discutir as diferencas entre as cidades no Simcity4 e as cidades brasileiras,
especialmente no que diz respeito as leis relacionadas ao planejamento urbano. Isso

aconteceria durante toda a fase de exploragdo, mas se tornaria mais evidente em uma
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apresentacdo de nossas parceiras da Geografia sobre leis no planejamento urbano, abrangendo
principalmente o Estatuto da Cidade.

Estes trés momentos ndo estavam previamente planejados quando o projeto comegou,
mas foram sendo definidos e redefinidos durante o desenvolvimento desta fase de exploracdo

do tema, que durou cerca de um més. Descrevo a seguir cada um desses momentos.

2.2.1 O jogo de tabuleiro

Figura 4

Cunha, Coser e Canto (2007) nos explicam que esse jogo foi desenvolvido com a
preocupacgdo de incentivar a participagdo dos alunos na politica municipal. Nesta simulaco,
os jogadores desempenham o papel de moradores de uma cidade, e t€m como objetivo
resolver uma situacdo-problema do jogo. Conforme pode ser observado na Figura 4, o
tabuleiro envolve um mapa da cidade, e ha alguns pinos que representam o deslocamento na

cidade dos jogadores no papel de moradores. A medida que chegam a certos pontos da cidade,
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as informacdes referentes a estes lugares podem ser lidas em um caderno, e com base nisso,
eles tentam criar uma solugdo para a situacio-problema apresentada no jogo. °

No projeto Planejamento Urbano, a simulacdo envolveu o direito & Educagdo, e a
situacdo-problema se encontrava em um bairro de periferia, que além de sofrer com a
deficiente infra-estrutura e com a desigualdade social, encarava agora um problema em
relacdo a Educacdo, pois muitos jovens em idade escolar poderiam ficar sem vagas nas

escolas, visto que as escolas mais proximas estavam com todas as vagas preenchidas.

2.2.1.1 Exploracao inicial do tema através do jogo de tabuleiro

Figura 5§

Este encontro com todo a equipe foi realizado na universidade, em uma manha de
sdbado. Além de iniciar uma explorag¢do do tema Planejamento Urbano, o encontro teve como
objetivo fazer a apresentacdo do grupo e a negociacido da proposta de trabalho. Inicialmente
os participantes responderam individualmente a um questiondrio contendo as seguintes

perguntas:

® InformacGes mais detalhadas do jogo podem ser encontradas em Cunha, Coser e Canto (2007).
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e Como vocé descreveria a cidade de Rio Claro?

¢ Voce sabe qual € o trabalho do prefeito e dos vereadores?

e Vocé sabe se a populacdo, em geral, pode participar das decisdes de um
governo, € como?

O questiondrio também continha perguntas pessoais que envolviam o nome, a idade, o
bairro em que mora, entre outras. Ele foi util para que pudéssemos conhecer melhor os
participantes, além de indicar quais eram seus conhecimentos prévios sobre o assunto
planejamento urbano.

Em seguida, as especialistas em planejamento urbano conversaram com OS
participantes sobre a importincia das leis no processo de urbanizagdo, fazendo um paralelo
entre as regras existentes em um lar e as leis de uma sociedade. Apds isso, 0s participantes
foram divididos em trés grupos de quatro integrantes para jogarem o jogo de tabuleiro
desenvolvido por nossas parceiras da Geografia (Figura 5). Depois do jogo, cada grupo
apresentou um plano de agdo para apontar solugcdes para a falta de vagas nas escolas que
atendiam criancas do bairro. Em seguida, eles foram convidados a se expressarem sobre o
papel da Matemadtica nestas solugdes.

Finalizamos o encontro ressaltando a importancia do envolvimento de cada um no

desenvolvimento das atividades propostas e na prépria pesquisa.

2.2.2 O Simcity4

O simulador Simcity4 € jogo computacional lancado em 2003 pela editora americana
de jogos eletrdnicos Electronic Arts (EA Games). O Simcity4 € a quarta versdo da série
Simcity. Em 1989 foi lancada sua primeira versdo'®. Em 1994 foi lancada a segunda, o
Simcity 2000'". Em 1999 foi langada a terceira, o Simcity 3000.

Trata-se da simulacdo de uma cidade no qual o jogador desempenha o papel de
prefeito. O objetivo € criar uma cidade e administrar seus recursos de modo que ela ndo entre
em faléncia. Caso isso ocorra, o jogador € retirado do cargo de prefeito.

Antes de assumir o papel de prefeito da cidade, o jogador utiliza o simulador no Modo
Deus para dar forma a paisagem do terreno em que sua cidade serd construida. Assim, é
possivel criar montanhas, morros, rios, lagos, crateras, arvores, animais, e outros. A Figura 6

mostra uma chapada sendo criada pelo simulador no Modo Deus.

' Uma versio gratuita online deste jogo esté disponivel no endereco:
http://simcity.ea.com/play/simcity_classic.php, acesso em 22 marc¢o de 2008.

O Simcity 2000 foi disponibilizado para as escolas estaduais de Sdo Paulo que participaram do programa A
Escola de Cara Nova na Era da Informdtica, mantido pela Secretaria da Educacdo do Estado de Sdo Paulo.
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Figura 6

Em seguida, o morador utiliza o simulador no Modo Prefeito. Para iniciar a cidade,
atraindo moradores, € necessdrio construir zonas residenciais, comerciais e industriais. Sdo
nestas zonas que os moradores construirdo casas, prédios, lojas, empresas, industrias,
fazendas, e outros. A medida que a cidade cresce, cresce também a demanda de eletricidade,
agua e processamento de lixo que o prefeito deve sanar usando as ferramentas de utilidade. O
prefeito deve tomar cuidado de equilibrar corretamente as necessidades da cidade com o
or¢camento municipal. Por exemplo, ha diferentes tipos de usinas elétricas que o prefeito pode
escolher: edlica, a géds natural, a carvdo, a 6leo, solar, nuclear, e a hidrogénio. Usinas de
diferentes tipos t&ém diferentes custos de construcdo e manutengdo, quantidade de energia
produzida e polui¢do gerada. Usinas poluidoras tendem a ter um custo menor, no entanto, tém
conseqii€ncias negativas na saide da populacio e no valor dos terrenos.

Alguns fatores determinam a niimero de habitantes da cidade, um destes fatores € se a
cidade é um bom lugar para se morar, ou seja, se a cidade ¢ boa em aspectos como poluicao,
trafego, sistemas de seguranca, de educacdo, de saide e locais para recreagdo. No sentido

comercial e industrial, alguns dos fatores que determinam o interesse das empresas pela



43

cidade s@o os sistemas de transporte, o valor do terreno, o grau de estudo da populacdo e seu
poder aquisitivo, entre outros. O tamanho da cidade também influencia suas demandas, por
exemplo, cidades pequenas atraem fazendas e industrias, enquanto cidades grandes
apresentam uma maior demanda por zonas comerciais.

O simulador possui duas importantes ferramentas para que o jogador saiba qual € a
situacdo da cidade nos fatores acima salientados. Uma dessas ferramentas € a Visualizar
Dados, que apresenta os dados da cidade em forma de mapas. Isso pode ser observado na

Figura 7, em que a ferramenta apresenta dados sobre a poluicao do ar.

Figura 7

Outra ferramenta que o jogo possui é a Grdficos. Nesta, os dados sdo apresentados
através de graficos em fungdo do tempo, assim como € mostrado na Figura 8. O jogador tem a
opcdo de ver o desenvolvimento do grafico na escala de tempo de 1 ano, 5 anos, 10 anos, 50

anos e 100 anos.
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Figura 8

Um fator que influencia na situacio da cidade sdo as leis. O jogador pode aprovar leis
que influenciam nos indices de criminalidade, de saide, de poluicdo, e outros. Por exemplo, a
lei decreto anti-polui¢do aprova o programa para implantar regras de controle de polui¢do do
ar nas industrias. Esta lei reduz a poluicdo do ar, mas tem um impacto negativo sobre a
demanda industrial. Toda lei que é aprovada acrescenta um gasto no or¢amento mensal da
prefeitura que varia de acordo com o nimero de habitantes.
O orcamento mensal é composto pela receita e despesas da cidade. A receita da cidade
abrange:
e Impostos residenciais, comerciais e industriais;
® Leis municipais (leis que geram lucro em vez de gasto);
e Acordos com vizinhos (cidades vizinhas podem oferecer acordos em que
compram energia elétrica, 4gua ou espago para lixo);
e Acordos comerciais (algumas institui¢des oferecem dinheiro para construirem
instalagcdes indesejaveis que geram problemas como poluic¢do e criminalidade);
e Tarifas dos transportes publicos.

As despesas da cidade abrangem:
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¢ Transportes;

¢ Seguranca publica (departamento de bombeiro, de policia, e correcional);

e Saude e Educacio;

e Utilidades (sistemas de energia elétrica, de dgua, e sanitério);

e [eis municipais;

¢ Acordo com vizinhos (a cidade do jogador compra energia elétrica, dgua e
espago para lixo das cidades vizinhas);

¢ Embelezamento da cidade (parques, jardins, playgrounds e outros);

® Orcamento do governo (prefeitura, féruns e outros);

e Solicitar empréstimo (cobrangca mensal de empréstimos que a cidade tenha
feito).

O jogador deve sempre estar atento a este orcamento, pois se a cidade for levada a

faléncia, ele “perde” o jogo.

2.2.2.1 Explorando o simulador Simcity4

Esta etapa do trabalho durou um perfodo de quatro semanas. Os participantes vieram
em duplas até minha casa e jogaram o simulador virtual Simcity4 em meu computador. Cada
uma das seis duplas jogou a simulacdo durante trés horas. Apds a simulacdo, as duplas
responderam a um relatério elaborado pelos orientadores do trabalho, contendo os seguintes
itens:

e Enquanto prefeito de uma cidade, como vocés se sentiram assumindo esse
cargo e quais as maiores dificuldades que encontraram para administrar uma
cidade?

e Utilizando as ferramentas visualizar dados e grdficos do Simcity4, escrevam
um pouco sobre qual € a situagdo da cidade que criaram em relagdo aos
seguintes aspectos:

o Criminalidade

o Educagdo

o Distribuicdo de dgua

o Poluicdo do ar e da dgua
o Satde

o Populagdo

o Orgamento
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o Distribui¢do das industrias, comércios e residéncias
o Depois de ter jogado o Simcity4, o que vocé€s aprenderam sobre o
funcionamento de uma cidade que ndo sabiam?
Cada dupla repetiu o segundo item analisando a cidade de uma outra dupla. Os
arquivos do simulador contendo as cidades foram disponibilizados no TelEduc para que os

outros participantes pudessem acessar as cidades construidas.

2.2.3 Discussao sobre leis

Um terceiro aspecto que envolveu a exploracdo do tema Planejamento Urbano é a
discussdo sobre leis que nossas parceiras da Geografia fomentaram durante todo o
desenvolvimento do projeto. Nesse sentido, destaca-se uma apresentagdo que elas realizaram
no segundo encontro com todo o grupo. Este encontro foi realizado em uma sala de
informdtica da universidade, numa manhd de sdbado, e foi marcado para que as duplas
pudessem apresentar ao grupo as cidades construidas no Simcity4. Um cientista da
computacdo que se interessava por discussdes sobre esse simulador também participou do
encontro.

Inicialmente, nossas parceiras da Geografia fizeram uma apresentacdo sobre leis
relacionadas ao planejamento urbano, abrangendo a Constitui¢do Federal, a Constitui¢do do
Estado de S@o Paulo e a Constituigdo Municipal de Rio Claro. Nesta apresentacdo, elas
abordaram o desenvolvimento histérico desses documentos e suas fungdes. Foi explicado que
as trés constituicdes fazem referéncia a participagcdo da populagdo nas decisdes do municipio e
ha dois artigos na Constituicdo Federal que tratam especificamente do planejamento e
desenvolvimento urbano de uma cidade. Para regulamentar estes dois artigos, foi criado o
Estatuto da Cidade, que enfoca trés aspectos principais: gestdo democritica da cidade, uso e
ocupacdo do solo, regularizacdo fundidria. Cada um destes aspectos foi discutido nesta
apresentacdo, e isto gerou uma discussdo sobre as diferencas entre o Simcity4, que simula
cidades americanas, e a realidade das cidades brasileiras.

Apbs essa conversa, foi feita uma familiarizacdo com sites que informam dados de
municipios, tais como o site do IBGE'* (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) e o site
do SEADE" (Fundacdo Sistema Estadual de Andlise de Dados). Os participantes utilizaram
os computadores da sala para conhecer esses sifes e acessaram algumas informagdes sobre a

cidade de Rio Claro. Assim como os participantes utilizaram as ferramentas do simulador

2 http://www.ibge.gov.br/
'3 http://www.seade.gov.br/
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Simcity4 para conhecer os dados das cidades construidas, eles também poderiam fazer uso
desses sites para obter dados de cidades reais. Essa atividade foi feita com o objetivo oferecer
um recurso de investigacdo para a préxima fase do projeto, que envolveria uma pesquisa dos
participantes.

Ap6s isso, as duplas apresentaram as cidades construidas no Simcity4 utilizando data
show. Eles falaram sobre os problemas que enfrentaram, as decisdes que tomaram e as
conseqiiéncias dessas decisdes. Finalizamos o encontro com uma discussio sobre a proxima
fase do projeto, esclarecendo que eles se organizariam em grupos para investigarem temas de
seus interesses, relacionados com o trabalho que vinhamos desenvolvendo. Os participantes ja
fizeram aqui algumas manifestagdes sobre temas de seus interesses € apontaram que seria

melhor que houvesse quatro integrantes em cada grupo.

2.3 Pesquisa dos participantes

As simulagdes no jogo de tabuleiro e no Simcity4 tiveram uma abordagem
investigativa em que os participantes exploraram o tema em uma semi-realidade, pois ndo se
tratava de cidades reais. Assim, relaciono essa fase de exploracdo do tema com o ambiente de
aprendizagem (4), considerado por Skovsmose (2008) como um ambiente que convida os
alunos a fazerem exploragdes e explicacdes em uma semi-realidade. Mas nessa fase de
pesquisa dos participantes, o projeto ‘“caminhou” do ambiente (4) para o ambiente (6), pois
agora eles investigariam uma situacdo real: a cidade em que moram. Acreditivamos que as
exploracdes realizadas na fase anterior tivessem agucado seus interesses em temas mais
especificos do municipio, como polui¢do, desemprego, satde, transporte, e assim por diante.

Assim, esta fase de pesquisa dos participantes envolveu uma investigacao de temas
relacionados ao planejamento urbano de Rio Claro. Primeiramente, os participantes se
organizaram em grupos, de quatro integrantes cada, e definiram temas e métodos de pesquisa.
Isso abrangeu um periodo de cinco semanas e os grupos se reuniam na casa de um de seus
integrantes ou em outros locais apropriados. Nessa etapa do trabalho, os grupos iniciaram a
escrita de um plano de pesquisa contento: uma introducao definindo o tema, o objetivo da
pesquisa e os métodos para a sua realizacdo. Esses planos foram disponibilizados no TelEduc
para que os outros grupos pudessem ler e dar sugestdes.

No entanto, ao elaborar estes planos de pesquisa, os participantes tiveram dificuldades
em definir métodos que respondessem aos objetivos de suas investigacdes e que, a0 mesmo
tempo, fossem vidveis. Por isso, sentiram a necessidade de um encontro com os orientadores

para concluirem a elaboragdo destes planos. Atendendo ao pedido dos participantes, houve
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um encontro com toda a equipe, em uma manhd de sdbado, para uma discussdo sobre os
métodos das investigagdes que seriam realizadas. Ap6s conversarmos sobre o que € fazer uma
pesquisa e a importdncia de haver um planejamento de suas etapas, os grupos foram
convidados a responder, por escrito, as seguintes perguntas:

e O que pesquisar?

¢ Por que pesquisar? Qual a razdo?

¢ Onde pesquisar? Que regido vai considerar?

¢ (Qual o periodo a ser pesquisado?

e Quais os procedimentos utilizados para fazer a pesquisa?

¢ Como apresentar os resultados?

As respostas a essas perguntas, bem como as conversas € negociagdes com 0s
orientadores, auxiliaram os grupos tanto em relagdo ao planejamento das atividades quanto a
execucdo das tarefas programadas. Conseqilientemente, os grupos definiram seus planos de
pesquisa e dois deles fizeram ajustes até mesmo nos temas escolhidos. Finalizamos o encontro
disponibilizando alguns textos tedricos relacionados as investiga¢des que seriam realizadas.

A préxima etapa envolveu o desenvolvimento das pesquisas dos grupos e abrangeu um
periodo de 10 semanas. Os grupos se comunicavam por telefone e se reuniam regularmente na
casa de um de seus integrantes ou em outros locais apropriados. Além disso, em varios
momentos, os participantes se encontravam frente a atividades que nao estavam relacionadas
com o projeto Planejamento Urbano, e aproveitavam essas ocasides para adiantarem
discussdes sobre o desenvolvimento das suas investigacdes. Durante essa etapa, eu
acompanhei cada grupo em suas pesquisas, coletando as informacdes junto com eles e
participando de suas reunides. Simultaneamente, os orientadores do projeto reuniam-se
regularmente a fim de propor orientacdes ao desenvolvimento das investigagdes, € eu as
transmitia aos participantes. Sendo assim, além do papel de orientador, desempenhei uma
funcdo de mediador entre os grupos e os outros orientadores do projeto.

Dessa forma, a fase de pesquisa dos participantes ocorreu em trés momentos: um
periodo de defini¢cdo dos grupos e dos temas, um encontro para elaboracdo dos planos de
pesquisa, ¢ um periodo de desenvolvimento das atividades. A seguir, descrevo as trés
pesquisas desenvolvidas nesta fase do projeto, intituladas: Inclusdo digital, Criminalidade,

Distribuicdo de dgua.
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2.3.1 Pesquisa sobre Incluséo digital*

Logo que propusemos esta fase de pesquisa em grupos, a participante Natasha apontou
seu interesse em pesquisar o tema Inclusdo Digital nas escolas publicas. Mais adiante,
falaremos sobre qual foi o motivo deste seu interesse. Depois que os grupos se formaram, o
grupo que tinha a Natasha como integrante gostou da idéia de pesquisar o tema sugerido por
ela. Inicialmente, pretendiam entender como se da a inclusio digital nas escolas da cidade. No
entanto, levantou-se a seguinte questdo: Qual a importancia de haver essa inclusio digital nas
escolas? No encontro realizado a fim de definir os planos de pesquisa, eles decidiram primeiro
verificar se a populacdo tem acesso a computadores e Internet. Caso ndo tenham esse acesso,
iriam pesquisar na cidade quais sdo as possibilidades de acesso para a populacdo, tendo a
escola como ultima alternativa para isso.

Este grupo optou por fazer uma pesquisa em uma regido periférica de Rio Claro
buscando entender quais sdo as possibilidades de acesso a informdtica para a populacdo. Os
bairros escolhidos foram os da “Grande Cherveson”, nome dado ao conjunto de bairros de
periferia préximos ao bairro Jardim Cherveson', incluindo este. Para a realizacio dessa
pesquisa, os integrantes do grupo entrevistaram 100 transeuntes nas principais ruas do bairro.

A Figura 9 apresenta uma das fichas que foram preenchidas durante as entrevistas.

Figura 9

Para definir essas perguntas o grupo fez uma primeira versio da ficha de entrevistas e
mandou para os orientadores por e-mail, e estes deram sugestdes para a ficha e orientagdes

sobre como abordar as pessoas nas ruas. Depois de realizar as entrevistas, os dados contidos

14 Integrantes: Marilia, Jennifer, Paulo, Natasha.
'3 Popularmente conhecido como Cervezio.
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nas fichas foram organizados utilizando o software Microsoft Office Excel, assim como nos

mostra a Figura 10, que apresenta uma parte desse arquivo.

Figura 10

Ap6s isso, 0 grupo passou a analisar quais informacdes esses dados poderiam oferecer
no que diz respeito as possibilidades de inclusio digital nessa regido, e obtiveram os seguintes
resultados:

® 53 9% da populagdo t€m acesso a informética.

e Destes 53%, a maior parte deles tem esse acesso em uma lan house ou em seus
préprios computadores.

e Nio existe nenhum morador pesquisado que tenha um ‘“acesso gratuito” a
informdtica, ou seja, s6 ha possibilidade de acesso através de seu préprio
computador ou pagando uma lan house.

Esses resultados mostravam a necessidade de haver um espago que proporcionasse
esse acesso para a populacdo daquela regido. Isso motivou o grupo a investigar se havia
lugares na cidade que ofereciam acesso gratuito a computadores e Internet. Assim,
descobriram um centro comunitirio que disponibilizava uma sala de informatica para a
populacdo. No entanto, esse centro era muito longe e, por esse motivo, ndo podia ser

considerado como uma possibilidade para os moradores da regido em questdo.
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Visto que havia a necessidade de inclusdo digital naquela regido e ndo havia espagos
gratuitos para isso, voltaram a atencao para as escolas. Por meio das entrevistas, os integrantes
do grupo afirmaram que quase todas as escolas da regidao possuiam salas de informética, e as
apontaram como uma possibilidade de inclusdo digital para a populacdo. Por isso, eles foram
a todas as escolas da regido “Grande Cherveson” para saber qual era a situagcdo da sala de
informadtica, como ela estava sendo utilizada, e, especialmente, se esta sala era (ou poderia
ser) utilizada pelos alunos em horarios extra-aula ou pelos moradores do bairro.

Essa investigacdo nas escolas revelou que apenas uma delas disponibilizava sua sala
de informadtica para ser utilizada pelos moradores do bairro, mas que isso ainda nio havia
ocorrido, pois os computadores estavam sendo instalados. Todas as outras escolas ndo
permitiam acesso a sala de informética caso ndo fosse para a realizacdo de atividades
relacionadas com as aulas.

Ao concluir sua pesquisa, o grupo defendeu a possibilidade das escolas
proporcionarem a inclusdo digital por permitir o acesso a sala de informdtica para a

comunidade em que ela estd inserida.

2.3.2 Pesquisa sobre Criminalidade'®

Inicialmente, este grupo havia escolhido o tema Seguranca Publica. No entanto, ao
terem dificuldades de definir os métodos de pesquisa, eles perceberam que este tema era
muito amplo. Assim, o encontro realizado para definicdo dos planos de pesquisa foi vital para
que este grupo pudesse especificar melhor quais aspectos da seguranga publica gostariam de
tratar e como fazer essa pesquisa. Dessa forma, o tema de pesquisa passou a ser
Criminalidade.

Este grupo buscou pesquisar quais os indices de criminalidade na cidade nos trés
meses anteriores ao inicio dessa pesquisa (marco, abril e maio de 2007). A fonte de
informacgdes para a sua pesquisa foi um site jornalistico municipal”. Eles acessaram todas as
noticias do site e selecionaram as que tratavam de crimes ocorridos na cidade de Rio Claro.
Ap6s isso, identificaram em cada noticia: o tipo de crime, o local em que ele ocorreu, e
quando ele ocorreu. A Figura 11 mostra uma parte do registro que o grupo fez das
informagdes que coletaram. Em seguida, essas informagdes foram organizadas em mapas que

identificavam os tipos de crimes ocorridos em cada um dos meses pesquisados. Como

16 Integrantes: Deryk, Leticia, Guilherme, Carolina.
7 http://www.canalrioclaro.com.br/.
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exemplo, a Figura 12 traz o mapa referente a0 més de marco. Esses mapas foram construidos
com o auxilio de softwares destinados a edicao de imagens.

Apés a construcdo destes mapas, o grupo analisou-os e chegou as seguintes
conclusdes:

e Os crimes mais freqiientes sdo assalto e roubo. Outros tipos de crimes sdo
raros.

e A regido comercial da cidade tem o maior indice de criminalidade.

e Bairros de periferia e bairros nobres t€m baixos indices de criminalidade.

Tais resultados foram diferentes do esperado, pois o grupo acreditava que os bairros de
periferia e bairros nobres, que sdo bairros mais afastados do centro da cidade, teriam indices
de criminalidade maiores do que a regido central da cidade.

Em vista disso, eles fizeram uma reflexdo e discussdo com o objetivo de entender tais
resultados, que por fim, foram interpretados do seguinte modo:

® Visto que os bairros de periferia sdo compostos principalmente pela populacdo
de baixa renda, eles ndo sdo alvos dos tipos de crimes que sdo freqiientes na
cidade, o roubo e o assalto.

® Os bairros nobres tém baixos indices de criminalidade devido ao alto
investimento que os moradores fazem em sistemas de seguranca.

e Regides comerciais tém altos indices de criminalidade devido a grande
circulacdo de pessoas carregando dinheiro e outros bens.

O grupo também considerou a possibilidade dos dados coletados ndo serem confidveis,
no sentido de que talvez o site se preocupe mais em relatar os crimes ocorridos no centro da

cidade, visto que estes chamam mais a ateng¢ao da populagio.



Figura 11

53



54

Figura 12"

2.3.3 Pesquisa sobre Distribuicio de dgua'

A pesquisa deste grupo teve como objetivo fazer uma investigacdo sobre a distribuicio
de dgua em Rio Claro. Primeiramente, investigaram quais eram as fontes de captacdo de dgua
da cidade. Por meio do Departamento Auténomo de Agua e Esgoto de Rio Claro (DAAE) o
grupo soube que toda a dgua tratada e distribuida pelo DAAE € captada de dois rios da regido:
o Ribeirdo Claro e o Corumbatai.

O grupo foi informado pelas pesquisadoras da Geografia que havia também muitos
pocos na cidade. O grupo obteve mais informacgdes em uma monografia realizada por uma
estudante da Unesp (BARRANCOS, 2005) sobre captagdo de dgua em pogos da regido. Tais
pocos ndo faziam parte da rede de distribui¢do de dgua da cidade, pois eram particulares.
Foram identificados 149 pocos, 128 ativos, que extraiam dgua de quatro aqiiiferos da regifo:

Cenozodico, Diabasico, Passa Dois, e Tubardo.

'8 Fonte original de SEDEPLAMA Prefeitura Municipal de Rio Claro, e alterado com editores de imagem
computacionais.

' Integrantes: Sara, Rafaela, Lucas, Ana. Esta dltima descontinuou sua participagio no projeto Planejamento
Urbano durante essa fase.
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Em seguida, o grupo procurou saber qual a quantidade de dgua captada nessas fontes,
e obtiveram as seguintes informacoes:

e Ribeirdo Claro - 9.280.364 m3/ano. Cerca de 40% da dgua captada pelo DAAE.
e Corumbatafi - 13.682.519 m3¥ano. Cerca de 60% da dgua captada pelo DAAE.

e Total de 4gua captada pelo DAAE - 22.962.883 m?ano.

e Agua captada em pogos - 5.376.464 m3/ano.

Com respeito a esses pocos, o grupo apontou que o volume de dgua neles captado é
muito grande (equivalente a mais de 20% do total de dgua captada pelo DAAE). No entanto,
quando foram ao DAAE para obter informacdes a respeito, os funciondrios que os atenderam
disseram nem saber da existéncia desses pog¢os. Por isso, o grupo defendeu que deveria haver
uma fiscalizacido do uso desse recurso ambiental.

Voltando a atencdo para a rede de distribuicdo de dgua na cidade, o grupo procurou
investigar se o volume de dgua captada pelo DAAE € igual ao volume de dgua distribuida, e
descobriram algo que realmente os impressionou: o calculo de perda de 4gua em Rio Claro.

Toda a 4gua captada pelo DAAE ¢€ distribuida sem fazer reservas, ou seja, os volumes
de dgua captada e da dgua distribuida sdo iguais. Porém, existe um célculo de perda da dgua
que envolve a diferenca no volume de dgua que sai das estagdes de tratamento e o volume de
agua marcado pelos hidrdmetros (aparelhos que indicam a quantidade de dgua que chega as
residéncias e outros). Essa perda se dd devido a: canos quebrados na rede de distribuicao de
agua, construcdes que ainda ndo instalaram os hidrometros e utilizam 4gua da rede, “gatos”
(utilizar dgua da rede ilegalmente, de modo que ndo seja lida pelo hidrdmetro) e hidrometros
velhos ou quebrados.

A média dessa perda no Brasil é de 37%. No municipio de Rio Claro, essa média é de
57%! Em vista disso, o grupo tentou apontar algumas razdes para essa perda. Um dos
problemas apontados é a grande quantidade de hidrémetros velhos na cidade. Segundo o
grupo, isso estd relacionado a interesses politicos. Os hidrometros deveriam ser trocados a
cada cinco anos. No entanto, 0 DAAE é um 6rgdo publico, e visto que cada governo tem
duracdo de quatro anos, ndo hd interesse politico em trocar os hidrémetros da cidade. Ha
vérias casas em Rio Claro com hidrometros que foram instalados ha 25 anos!

Segundo o grupo, outro problema na distribuicdo de 4dgua que estd relacionado a
interesses politicos sdo os canos quebrados na rede. Arrumar esses canos causa transtorno a
populacdo, no sentido de que sdo obras subterraneas, e para realizd-las, é necessario parar o

transito, abrir buracos e fazer barulho. Além disso, essas obras subterrdneas ndo sio
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facilmente notadas pela populacgdo, e isso influencia o interesse politico em realiza-las. Assim,
duas grandes razdes apontadas pelo grupo para a grande perda de d4gua em Rio Claro sido os
hidrémetros velhos e os canos quebrados.

No entanto, o DAAE est4 passando por um processo de privatizac¢do. O grupo acredita
que com isso, os problemas que envolvem a perda de dgua serdo minimizados, pois 0s
interesses serdo mais lucrativos do que politicos. No entanto, o grupo se posiciona contra a
privatizacao, pois acredita que o valor da agua serd elevado, e defende que a distribuicao de

agua da cidade deve ser uma responsabilidade do governo municipal.

2.3.4 Apresentacio das pesquisas

Figura 13

Depois de fazerem uma avaliagdo escrita do projeto desenvolvido, os grupos
apresentaram suas pesquisas utilizando data show, como pode ser observado na Figura 13.
Neste momento, eles foram convidados a falar sobre o papel da Matematica nas investigagcdes
realizadas. Cada grupo emitiu sua opinido e com isso finalizamos o ultimo encontro do

projeto Planejamento Urbano.
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Nossa intencdo inicial era ir além desse momento de apresentacdo para discutir
conteddos mais especificos de Matemadtica e Geografia. No entanto isso nao foi possivel, pois
ja estdvamos completando vinte semanas de duragdo que era um tempo bem maior do que as
oito semanas inicialmente previstas. Um novo semestre estava comecando e alguns
participantes ndo poderiam continuar participando do projeto.

Queriamos discutir sobre quais conteidos de Matematica ou de Geografia seriam
necessdrios para se compreender melhor os dados coletados na pesquisa e planejar agdes para
enfrentar os problemas levantados.

Isso permitiria criar o que Almeida e Fonseca Jinior (2000) apontam como o produto
do projeto. Ou seja, que agdes poderiam ser tomadas sobre a problemdtica das salas de
informdtica nas escolas publicas, a grande quantidade de assaltos que hd na cidade, ou os
problemas na distribuicdo de dgua? Um possivel produto poderia ser a divulgacdo na cidade
das pesquisas realizadas, e isso era algo que tinhamos em mente quando iniciamos o
planejamento do projeto. No entanto, as pesquisas ndo foram desenvolvidas com o rigor
cientifico necessdrio para subsidiar uma dentincia ou uma critica direta aos &rgaos
administrativos. Conforme veremos no proximo capitulo, a questdo da confiabilidade dos
dados foi objeto de discussdo em certos momentos durante o desenvolvimento do projeto, e

coube a cada grupo deixar claro até que ponto as informagdes levantadas eram confidveis.

2.4 A constituicao dos dados

Os dados da pesquisa de mestrado de que trata essa dissertagdo foram coletados
durante o desenvolvimento do projeto Planejamento Urbano e constituidos por:

Gravacoes em video — Tré€s encontros realizados na universidade com toda a equipe:
0 encontro em que o jogo de tabuleiro foi explorado, o encontro em que os planos de pesquisa
foram definidos, e o encontro em que as pesquisas foram apresentadas.

Gravacoes em audio — Todos os quatro encontros na universidade, bem como das trés
horas de conversas de cada dupla durante a simulagdo no Simcity4.

Registros escritos - Questiondrio de familiarizagdo que os participantes responderam
no inicio do projeto; anotacdes dos grupos feitas durante o jogo de tabuleiro; relatérios das
duplas sobre a situagdo das cidades construidas no Simcity4; e a avaliacdo escrita do projeto
Planejamento Urbano no ltimo encontro.

Portfélios dos grupos — Cada grupo teve um portfélio na forma de uma pasta, que
continham: os planos de pesquisa dos grupos; e-mails de negociacdo entre 0s grupos e 0s

orientadores; anotacdes de integrantes dos grupos e anotagdes minhas; e todas as informagdes
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coletadas e organizadas por eles. Esses dados envolviam informagdes escritas em papeis, mas
também alguns arquivos digitais .doc (arquivos do Microsoft Word) e .xlIs (arquivos do
Microsoft Excel).

Arquivos .ppt — Esses sdo os arquivos digitais contendo as apresentagdes realizadas
no ultimo encontro utilizando data show.

Arquivos .sc4 — As cidades construidas no simulador Simcity4.

TelEduc — Ha algumas informagdes sobre o desenvolvimento do projeto nesse
ambiente de interacdo virtual, que foi utilizado principalmente pelos orientadores do projeto
para anexar arquivos e acessar correio eletronico.

Caderno de anotacoes — Consiste em anotacdes feitas durante todo o
desenvolvimento do projeto, em que registrei minhas idéias, impressdes, datas em que as
atividades eram realizadas, e assim por diante.

Tendo em méao todos esses registros, iniciamos um processo de organizacido e
familiarizac@o a partir da leitura atenta e repetitiva de todo o material. A partir dessa leitura,
selecionamos episddios que julgamos relevantes para atender aos nossos objetivos. Para isso,
elegemos os seguintes temas: estrutura do projeto, reflexdes sociais e politicas, e discussdes
sobre o papel da Matematica. Apds essa selecdo, recorremos aos nossos referenciais tedricos a
fim de poder interpretar e entender o que havia ocorrido durante o projeto Planejamento
Urbano. A apresentacdo dessa andlise estd organizada em dois capitulos sendo que um
primeiro (capitulo 3 dessa dissertacdo) dedicado a apresentacdo dos episddios relevantes e um
segundo (capitulo 4 dessa dissertacdo) em que trazemos a literatura para subsidiar uma

discussdo desses episddios.
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CAPITULO 3
APRESENTACAO DOS DADOS

Neste capitulo, faremos uma apresentagdo dos dados seguindo uma ordem cronolégica
do projeto Planejamento Urbano, destacando trés momentos principais: a explora¢do do tema
por meio do jogo de tabuleiro, a simulacdo do papel de um prefeito através do Simcity4, e as
pesquisas desenvolvidas pelos grupos. Fizemos uma selecio de discussdes em que
identificamos reflexdes sociais e politicas, bem como sobre a importancia da Matemadtica
nesse processo de reflexdo. No préximo capitulo, faremos uma andlise dos dados aqui

apresentados.

3.1 O jogo de tabuleiro

No primeiro encontro, foram formados trés grupos a fim de explorar o jogo de
tabuleiro. Apés isso, os participantes foram convidados a falar sobre os planos de acdes que
os grupos desenvolveram para tentar resolver o problema da falta de vagas na escola,

apresentada no jogo. Trago a seguir a transcricdo destas falas:

Miriam: Qual foi o plano de ag¢do que vocés fizeram para o problema?

Guilherme: A solucio nossa foi fazer um documento. Levar até o promotor. Depois ele daria
0s passos seguintes a realiza-lo.

Miriam: Como vocés chegaram a essa conclusao?

Sara: Nos descartamos o que achamos que ndo funcionaria?

Miriam: O que vocés acham que nao funcionaria?

Deryk: Abaixo-assinado.

Guilherme: Usar a iniciativa popular.

Sara: O orcamento participativo.
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Miriam: Vocés acham que isso ndo funcionaria?

Deryk: Todos podiam funcionar, mas por experi€ncia, em ver como as coisas acontecem, 0s
que menos funcionariam seriam esses.

Miriam: E vocés escolheram fazer um documento para o promotor, ou ir falar com o
promotor?

Sara: Fazer um documento para a promotoria da justica da infancia e da juventude.
Guilherme: Informando de todos os dados.

Miriam: E quem faria esse documento? No nome de quem seria?

Guilherme: No nome de uma pessoa so.

Sara: Ou talvez no nome da comunidade.

Deryk: Ou entdo no de um advogado.

Miriam: Mas a solucdo que vocés chegaram ai?

Sara: A solucdo que nds chegamos é que nds irfamos procurar a promotoria em nome da
comunidade.

[Agora Miriam conversa com outro grupo]

Miriam: E o grupo de vocés?

Leticia: A primeira tentativa seria fazer um abaixo-assinado para que a escola que estava
desativada pudesse ser terminada, para que as criancas pudessem ir para 14, que é perto ali do
bairro. Entregarfamos um abaixo-assinado para o prefeito em nome do presidente da
associagdo do bairro. Uma outra solucdo seria o presidente da associagdo ir até o férum para
levar a queixa da falta de escola para o representante do ministério publico. Ele levaria como
argumento as leis da LBD, do ECA, que dao direito a educacéo ptiblica e gratuita préximo a
residéncia.

[Miriam conversa com um terceiro grupo]
Miriam: E este grupo?

Rafaela: O objetivo era ativar a escola, ja que estava desativada. Entdo, com a associagdo do
bairro, fariamos um abaixo-assinado. Cobrariamos o or¢amento participativo, pois até estava
no jornal que o prefeito iria usar isso para um bairro nobre, sendo que um bairro mais carente
precisava mais. Também ia lembrar da lei de diretrizes e bases. Irfamos mostrar que h4 verbas
para continuar a constru¢do. Porque o outro prefeito ja tinha comecado a construir e esse
prefeito novo parou. Entdo hd uma verba, hd um orcamento para terminar. Irfamos ao
ministério publico e apresentariamos também a lei do estatuto da crianca que visa a educagao.

Podemos observar nos dois ultimos planos que os participantes destacaram as leis
envolvidas, como as Leis de Diretrizes e Bases e o Estatuto da Crianca e do Adolescente. A
importancia de se conhecer essas leis é destacada na fala de Leticia, quando ela disse que o
conhecimento das leis serviria “como argumento”. Essa argumentacdo também envolve
informacdes sobre a administragio da cidade, assim como foi apontado na fala de Rafaela,
quando ela disse que o orcamento participativo poderia ser cobrado porque “estava no jornal
que o prefeito iria usar isso para um bairro nobre, sendo que um bairro mais carente precisava
mais”. Ela também falou que iriam “mostrar que hd verbas para continuar a constru¢ao”.
Sendo assim, o poder de argumentacdo de seu grupo nado se limitava a apontar quais leis
garantiam seus direitos, mas também, de poder mostrar a viabilidade de decisdes referentes a

administragdo da cidade.




61

Além de estabelecer argumentos, os participantes definiram agdes para de exigirem
direitos. Algumas dessas acdes envolviam recorrer ao promotor de justica, ao abaixo-
assinado, a associacdo do bairro, ao férum, e a outros. No entanto, o primeiro grupo percebeu
que algumas ndo funcionariam. Por qué? Provavelmente porque eles ja vivenciaram isso, pois
Deryk disse que chegaram a essa conclusdo “por experi€ncia, em ver como as coisas
acontecem”. No entanto, eles perceberam outra possibilidade que nao conheciam: o papel do
promotor de justica. Cada um dos trés grupos pdde verificar que ha varios meios para exigir
seus diretos. Isso fica evidente na transcricao seguinte, que apresenta parte de uma discussao

feita apds os participantes apresentarem os planos de acdes destacados acima.

Sara: Tem casos em que a gente nio sabe a quem recorrer. A gente pensa que s6 tem o abaixo
assinado, mas hd varios meios de recorrermos. Nao precisa ser s coisas relacionadas a
prefeitura, mas coisas relacionadas diretamente a justica. Muita gente ndo recorre aos seus
direitos porque pensa assim: “Ah! Eu tenho que pagar um advogado, tem que fazer isso e
aquilo”. As vezes ndo! Por isso, que a gente deu aquela solucdo no jogo, de falar com o
promotor de justica. H4 outros lugares que a gente pode recorrer. E isso eu ndo sabia! E um
conhecimento que a gente leva. E é bom que todo mundo saiba disso.

Rosane: O Estado é obrigado a fornecer advogado gratuito para quem precisa. A gente fala:
“Ah, eu ndo vou abrir uma agdo porque nao tenho dinheiro para pagar advogado”. Vocé pode
entrar com o pedido de um advogado.

Sara: Mais uma coisa que eu ndo sabia.

Rosane: Vocés acham que esse tipo de trabalho é importante?

Deryk: Sim, para o povo conhecer seus direitos. Conhecer o que pode fazer. O povo fala:
“No6s somos oprimidos”, mas eles ndo conhecem seus direitos.

Leticia: Todo mundo ja ouviu falar de direito do consumidor e outros direitos. Mas ninguém
sabe quais sdo.

[...]

Carolina: Tem muitas pessoas que acham que as coisas ndo t€m solugdo. Mas as coisas t€ém
solucdo sim.

Sara: Nao que tudo seja resolvido.

Tania: Por isso que a gente quis fazer esse debate, para ver como é complexo. Por exemplo,
essa proposta que vocés fizeram no jogo € uma tentativa. Algumas vezes da certo, outras
vezes ndo. Porque hd muitos interesses envolvidos, principalmente quando envolve dinheiro.
Miriam: Muitas vezes nds deixamos de lado porque hd o constrangimento. Porque a
impressao que dd quando vocé vai cobrar um direito, por exemplo, um direito do consumidor,
€ que o lojista estd te fazendo um favor. Porque eles querem que haja o constrangimento para
evitar o problema. E quanto menos poder de argumentagdo a pessoa tiver, mais ela se encolhe
e acredita que estd errada. Naquele grupo, nés pensamos assim: “Onde € que estd o meu poder
de argumentacdo?” E vocé sé consegue argumentar com base em conhecimento.

Sara: A minha mie muitas vezes precisa de transporte para ir a cidade de Sao Paulo, para
levar a minha irma em um hospital. Eles ddo o pior transporte que t€m e que ndo poderia ser
usado nem na cidade. E eles falam: “A gente ji estd fazendo um favor em dar isso para
vocés”. Eles fazem isso sendo que tem vans novinhas paradas na garagem.
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Miriam: Tem que reclamar porque eles ndo estdo dando nada para ninguém. NOs estamos
pagando! Mas nés ndo temos essa consciéncia. Por isso a ac@o coletiva nos d4 mais forca. Se
a sua mae sozinha for 14 reclamar serd dificil.

Sara: E ela ja foi varias vezes.

Miriam: O que ela teria de fazer ¢ mover uma acio junto com outras pessoas que precisam de
transporte e procurar saber quais sdo seus direitos.

Ténia: E no jogo, alguns pontos envolviam recorrer a alguma lei, como a LDB e o estatuto da
crianga e do adolescente, para dar essa argumentagdo. Porque vocé tem esse direito. As vezes,
s6 porque hd uma escola longe, vocé nio sabe que existe esse seu direito de ter uma escola
préxima a seu bairro.

Marilia: O mais interessante que eu achei no jogo foi isso: a variedade de escolhas que vocé
tinha. No nosso caso, nds escolhemos vérias opcdes, se ndo der certo isso a gente faz isso, e
assim por diante.

Desta forma, os participantes destacaram que esta atividade de exploracdo do tema
através do jogo de tabuleiro foi muito ttil para lhes mostrar que é preciso conhecer as leis
para lhes dar poder de argumentagdo. Também lhes chamou a atencdo a variedade de
maneiras de recorrerem aos seus direitos. Sara deixou claro que isto era algo que ndo sabia e
defendeu que “é bom que todo mundo saiba disso”.

No entanto, os participantes entenderam que mesmo conhecendo direitos e maneiras
de recorrer a eles, isso ndo era uma garantia de que eles serdo conseguidos. Apesar de as
vezes tais acOes resultarem em “solugdes”, como aponta Carolina, Sara entende que isto ndo
significa que tudo serd resolvido. Tania concorda dizendo que “h4d muitos interesses
envolvidos”, mas defende que esses planos de agcdes sdo “tentativas” de exercermos 0s n0ssos
direitos. Muitas dessas tentativas foram apontadas no jogo, tanto que Marilia ressalta que o
que mais chamou sua atencao foi a variedade de maneiras de tentar resolver o problema.

E importante ressaltar que Sara apresentou uma preocupagio pessoal quando disse que
sua ‘mae muitas vezes precisa de transporte para ir a cidade de Sdo Paulo, para levar a irma
em um hospital’, mas que “eles ddo o pior transporte que t€m e que ndo poderia ser usado
nem na cidade.” Houve assim a oportunidade de conhecer mais detalhes da vida dos
participantes.

No que diz respeito ao papel da Matemadtica nas reflexdes proporcionadas pelo jogo,
destacamos o seguinte momento em que os participantes foram convidados a se expressarem

sobre a importancia da Matemaética nos planos de acdes que os grupos desenvolveram:

Miriam: E a questio da Matemdtica na tomada de decisdes dessa natureza? Vocés
conseguiram levantar algo?

Guilherme: Vocé fala do jogo? Sim, que a distancia do local, da moradia, das escolas, tinha
que andar, usar os passes, tinha que contar tudo.
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Sara: Isso em relacdo ao jogo. Agora em relagdo a resolucdo, foram vérias.

Miriam: Quais?

Sara: A Matematica seria usada para saber a quantidade de dinheiro que é usada para uma
coisa e desperdicada em outra. Também para calcular a distancia do local, da moradia, até as
escolas onde haveria vaga. Pra calcular a faixa etdria em que essa resolug@o seria atribuida.
Também a porcentagem das criangas que poderiam ficar fora da escola. E pra calcular o
tempo gasto da locomog¢do da crianca até a escola. Ou entdo o tempo gasto pra que essa
resolucdo seja julgada.

[...]

Leticia: A Matematica poderia ser usada para mostrar pra populagcdo ali do bairro a
quantidade de pessoas, a quantidade de criangas e adolescentes que precisariam da escola, que
tinham ficado sem matricula. Também a quantidade de alunos que estariam matriculados
numa escola mais longe, que poderiam estar numa escola mais ali perto. Também, os custos
da nova escola, talvez para terminar aquela que estaria desativada. Também usando isso para
comparar, pois na banca de jornal tinha uma noticia falando que ia ser usado um or¢amento
muito alto pra construir uma fonte de energia num bairro nobre. Entdo, tipo assim, pra
comparar, o dinheiro que ia ser usado 14, que poderia ser investido melhor em Educacio.

[...]

Rafaela: E com respeito a Matematica, seria a parte financeira. Os gastos na quantidade de
viagens, de passes, que precisavam l4 no jogo. Calcular a distdncia de um ponto a outro. E
também o raciocinio logico.

Miriam: O que vocés entendem por raciocinio 16gico?

Paulo: Eu acredito que no nosso dia-a-dia a gente sempre usa o raciocinio légico. Teve uma
hora aqui no mapa em que eu queria tomar uma decisio, eu achava que eu estava mais perto
do ponto, e eu realmente estava mais perto. S6 que, acho que era a Carolina, era a vez dela e
estava mais fécil para ela ir. Entdo, eu acho que no jogo, e no dia-a-dia, a gente sempre usa o
raciocinio légico.

Miriam: E o raciocinio l6gico tem a ver com Matematica?

Paulo: Isso, exatamente. E quanto mais Matemadtica a gente conhece mais raciocinio légico a
gente vai ter.

[...]

Miriam: Vocés acham que os dados numéricos impressionam mais? Vocé€ chegar diante da
populag@o com dados numéricos. Vocés costumam ver esse tipo de abordagem por ai?

Paulo: As vezes, vemos porcentagem na televisio, vemos gréficos.

Miriam: Entendeu? Mais do que trazer uma relacdo de nomes. Porque vocé poderia trazer
uma relacdo de nomes de criangas que ndo t€m escola. Isso d4 um impacto. Mas se vocé
colocar os dados numéricos isso dd um outro impacto. Esses dias eu ouvia na rddio, ndo tem
nada a ver com esse problema, mas dizia que certa empresa vendeu 20 milhdes de
pasteizinhos de Belém. Enfatizava bastante esses 20 milhdes. Como isso soa na mente do
consumidor? Vocés estdo apontando que tais dados numéricos t€m a ver com a questdo da
Matematica. Claro que a Matemadtica nao € sé isso. Pelo que entendi, vocés estdo colocando
assim: ‘“Pego as informagdes e dou um tratamento numérico para essas informagdes. A
Matemdtica seria a forma de dar esse tratamento numérico, através de porcentagem, e assim
por diante, buscando um outro entendimento’.

Os comentdrios de Sara e de Leticia se referem ao papel da Matemadtica nos planos de
acOes que os grupos desenvolveram. As jovens se referem a Matemdtica como um meio de

proporcionar dados que, assim como as leis, serviriam para argumentacdo. Por exemplo,




64

Leticia disse que a “Matemdtica poderia ser usada pra mostrar’ a gravidade do problema,
inclusive servindo de argumento para discussdo sobre o término da constru¢do de uma
determinada escola. Desta forma, ao ‘dar um tratamento numérico as informagdes’, a

Matemitica exerceria um importante meio de se argumentar sobre aspectos da realidade.

3.2 O simulador Simcity4

A exploracdo do tema através do jogo de tabuleiro possibilitou que os participantes
conhecessem meios para exigirem seus direitos. Por outro lado, a exploracdo do simulador
Simcity4 permitiria que os participantes viessem a conhecer outros aspectos relacionados com
o planejamento urbano de uma cidade, e também que pudessem ter um contato com o tema de
outro ponto de vista, ndo apenas como moradores da cidade, mas também como
administradores.

Ao jogarem o Simcity4, os participantes, no inicio, ndo deram muita importancia para
o equilibrio financeiro da cidade. Apesar de comegarem o jogo com uma receita de 100.000
simoleons (a moeda da Nacdo Sim), todas as duplas chegaram a ter saldos negativos nos
cofres da cidade. Quando isso acontecia, 0s possiveis meios que os participantes identificaram
para tentar reverter essa situagdo foram: tentar equilibrar a receita e despesas da cidade
aumentando impostos ou diminuindo os gastos; fazer empréstimos, que seriam pagos em
parcelas mensais com juros; ou aceitar acordos comerciais, em que algumas institui¢des
ofereciam dinheiro para construirem instalagdes indesejdveis, que gerariam problemas como
poluicdo e criminalidade. A seguir, apresento a transcri¢ao das falas de Deryk e Leticia sobre
o desequilibrio financeiro na cidade que construiram, quando a apresentaram no segundo

encontro:

Deryk: N6s queriamos suprir todas as necessidades da populagdo, mas ndo tinha jeito. As
necessidades de educacio, saide, seguranca. A cidade era muito pequena para ter tudo. Entdo
nds aceitamos a proposta da instalacdo de uma base militar.

Leticia: Era um acordo comercial. Eles nos pagavam para instalarem a base em nossa cidade.
Deryk: O ruim é que gera poluicdo e abaixa o valor do terreno. Depois, nds aceitamos a base
de testes de misseis. Foi pior porque o povo fica com medo.

Leticia: Até aparece nas noticias: “Recolham-se porque hoje haverd testes de misseis”.
Deryk: A Leticia queria colocar tudo. Eu dizia: “N@o vamos colocar escola porque ndo ha
dinheiro”, “Nao vamos colocar hospital porque ndo hé dinheiro”. Nos ficamos com dividas.
As despesas eram maiores do que a receita da cidade. O que fazer? Uma opcéo era fechar as
escolas. Mas ja que tinhamos gasto dinheiro construindo, seria um desperdicio fechar elas.
Entdo aceitamos as propostas para a base militar e a base de testes de misseis.
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Esta transcricdo apresenta o problema que Deryk e Leticia se depararam: a cidade
precisava melhorar aspectos como educacgao e saide, mas ndo havia verbas para isso. Eles até
mesmo consideraram fechar as escolas, e 0 motivo de ndo terem feito isso era porque seria um
desperdicio de dinheiro, visto que j4 tiveram gastos para construi-la. E significativo ndo ter
sido mencionado aqui as conseqiiéncias sociais de se fechar uma escola. Um comentério

similar € feito por Rafaela na apresentacdo da cidade de sua dupla:

Rafaela: Como prefeitas, nds sentimos muitas responsabilidades. Tem que ter sempre o
equilibrio. Porque ndo é tudo que se oferece que a gente pode colocar. Nés ndo aceitamos a
base de testes de misseis porque achamos que isso iria causar um problema para a cidade e
depois irfamos gastar com isso. Estariamos recebendo, mas isso iria prejudicar a cidade, entdo
ndo aceitamos.

Rafaela e Carolina ndo aceitaram o acordo comercial. Mas, assim como Deryk e
Leticia, tomaram a decisdo baseadas em razdes financeiras, ou seja, porque ‘“depois iriam
gastar com isso”. Isto porque o jogo gira em torno do equilibrio financeiro da cidade, e os
jogadores perdem apenas se levarem a cidade a faléncia. Assim, os participantes puderam
tomar consciéncia da importancia do equilibrio do or¢amento ao administrar uma cidade.
Além disso, eles descobriram que a cidade tem certas despesas que nem imaginavam. Isto

pode ser observado no seguinte trecho do relatdrio de Deryk e Leticia:

Relatorio de Deryk e Leticia: [...] Nao sabiamos que havia gastos com a manutengdo de
zonas de aterro. [...] Pudemos observar que sem energia por alguns dias ndo resta nenhum
habitante na cidade. Realmente, nos tempos que vivemos, ndo vivemos sem eletricidade.

Deryk e Leticia tiveram grandes gastos com a coleta e tratamento de lixo em sua
cidade. Eles construiram um sistema sanitdrio com a capacidade muito superior do que a
demanda da cidade necessitava. Mas demoraram para perceber que ndo gastaram apenas para
construir este sistema, mas também, estavam tendo grandes gastos para manté-lo. Por outro
lado, em determinado momento, a usina elétrica foi atingida por um missel da base de teste de
misseis, e isso fez com que a cidade deles ficasse sem energia. Visto que a falta de energia
continuou durante virios meses, o nimero de moradores caiu para zero. Esses dois
acontecimentos do jogo fizeram com que eles percebessem a importancia de certos recursos
em uma cidade, como a energia, e descobriram que existem tipos de gastos no orcamento de

um municipio que ndo imaginavam, como 0s gastos com o tratamento de lixo.
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Essa melhor compreensdo dos aspectos financeiros envolvidos possibilitou que os
participantes mudassem o conceito que tinham sobre a administracdo de uma cidade, e em
diversas vezes os participantes mencionaram como foi dificil para eles assumirem o papel de

prefeito na simulacdo. Um exemplo é a fala de Rafaela ao apresentar a cidade de sua dupla:

Rafaela: Visto que estdvamos devendo, resolvemos tirar um pouco do saldrio de bombeiros,
policiais. S6 que af eles entraram em greve. E ndo deu muito certo. Eu ndo quero ser prefeito
ndo! A gente ndo tem idéia! As vezes a gente critica um prefeito, mas eles entram 14 com
dividas de outros, com problemas de outros. Eles tentam concertar e fazem mais problemas.
[...]

Carolina: Estadvamos sem dinheiro e tiramos dinheiro da educag@o.

Rafaela: A satde estava ruim. Visto que estivamos falindo, tiramos verbas das ambulancias.
E assim elas ndo cobriam a cidade.

[...]

Rosane: Mas ¢ verdade, quando falta dinheiro a primeira coisa que pensam em tirar verbas é
da educacdo, saide, coisas bdsicas.

Silvana: E porque os resultados ndo aparecem de imediato. Vo aparecer um pouco mais para
frente: no outro governo ou daqui a alguns meses. O investimento com a satide deve ser
constante.

Desta forma, os participantes tomaram consciéncia de que os problemas referentes ao
planejamento urbano de uma cidade sdo muito complexos, inclusive aqueles envolvendo
aspectos financeiros. Nesse sentido, podemos perceber uma mudanca no modo de pensar de
Sara influenciada pela exploracdo do Simcity4. A seguir, trago suas respostas a duas

perguntas feitas no questiondrio de familiarizacdo do primeiro encontro:

Questionario do primeiro encontro: Vocé sabe qual o trabalho do prefeito e dos vereadores?
Sara: Nio sei qual € o trabalho dos vereadores e do prefeito. Mas sei que ganham muito e
trabalham pouco.

Questionario do primeiro encontro: Vocé sabe se a populacdo em geral pode participar das
decisdes de um governo, e como?

Sara: A populacio até pode participar de algumas decisdes. Mas isso ndo € permitido, pois ao
contrédrio do que dizem, quem manda nao € o povo.

Estas respostas foram dadas antes de Sara ter explorado o Simcity4. Agora,

contrastemos isso com o relatério da cidade que construiu junto com Ana:

Relatério do Simcity4: Qual a maior dificuldade que encontraram ao administrar uma
cidade?
Resposta: A maior dificuldade que encontramos foi equilibrar o orcamento e deixd-lo sempre
positivo.

[...]
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Relatério do Simcity4: Depois de ter jogado o Simcity4, o que vocés aprenderam sobre o
funcionamento de uma cidade que antes ndo sabiam?

Resposta: Que o gasto para a manutengdo (educagdo, satide, seguranca e outros) é muito
grande. Mesmo nio sendo corruptos.

Assim, antes de ter jogado o jogo, Sara aponta que a grande corrup¢do ocasiona 0 mau
planejamento urbano da cidade. No entanto, apds o jogo, ela indica que mesmo que os
politicos sejam bem intencionados, ou “mesmo nao sendo corruptos”, é muito dificil para eles
resolverem os problemas do municipio. Dessa forma, a simulagdo trouxe um entendimento
mais profundo do que estd envolvido em se administrar uma cidade. Esta fala de Sara também
mostra que o Simcity4 pdde trazer discussdes sobre aspectos referentes a realidade, até
mesmo identificando as questdes envolvidas em certas situacdes problematicas.

Queremos agora destacar o papel da Matemdtica nesta atividade. Estaremos neste
momento entendendo como Matemdtica os graficos de dados em fungdo do tempo, a
geometria envolvida na leitura da ferramenta visualizador de dados, os célculos envolvidos no
orcamento financeiro da cidade e os dados numéricos fornecidos no jogo. A seguir, trago um

trecho da apresentacdo da cidade de Guilherme e Lucas:

Lucas: Havia muito gasto com dgua e energia e ndo precisava.

Miriam: Por qué? Tinha gente deixando o chuveiro aberto?

Guilherme: S6 usdvamos 32% da capacidade que tinhamos para a distribuicdo da dgua.
Lucas: Mostra o grafico do uso da dgua para verem.

Guilherme: Aqui € a capacidade e aqui é a demanda.

Leticia: Nossa!

Guilherme: J4 fizemos o planejamento da 4dgua errado, colocamos capacidade a mais. Com a
energia foi a mesma coisa, vejam o grafico.

Miriam: Tem como mudar essa situacdo da dgua e da energia?

Lucas: Tem. E s6 diminuir os gastos com a dgua.

Denival: Eles s6 perceberam esses gastos depois que jogaram. Porque eles s6 viram esses
gréficos na hora de escrever o relatdrio.

Durante quase todo o jogo de Guilherme e Lucas, a receita da cidade foi menor do que
a despesa. No entanto, eles descobriram muitos gastos desnecessdrios ao utilizarem as
ferramentas grdficos e visualizador de dados para escrever o relatério apds a simulagdo. A
transcricdo acima mostra um exemplo de gastos desnecessdrios que tiveram com 4gua e
energia. No caso da dgua, eles utilizavam apenas 32% da capacidade do sistema de
distribuicdo de dgua da cidade. Mas ao analisar os dados, eles puderam compreender a

dificuldade que tiveram em equilibrar o orcamento. Tais informacdes numéricas ndo foram
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importantes somente no que diz respeito ao equilibrio do orcamento, mas também de outros

aspectos na compreensio da simulagc@o, como pode ser observado nos exemplos a seguir:

Trecho do relatério de Paulo e Natasha
Trdfego/transporte: Acredito que o trafego foi muito bem estruturado, ligando as quadras da
cidade em si e a cidade com os outros municipios ao redor. Nosso transporte urbano foi
inexistente, e isso ocorreu por pensarmos: “Ah, a cidade é pequena. O pessoal anda a pé
mesmo”’. Contudo, analisando o grafico, o tempo de viagem ao trabalho ficou um pouco
acima de 00h 45min. Isso é muito tempo.

Trechos do relatério de Carolina e Rafaela

Educacdo: Colocamos um colégio e um museu. A principio achdvamos que estava bom. Mas
depois que olhamos os dados nos griaficos nds vimos que estdvamos favorecendo sé
adolescentes e esquecendo as outras idades.

Através dos dados que o jogo fornecia, Carolina e Rafaela entenderam que se
investissem apenas na educagdo para adolescentes através de colégios, mas ndo na educacio
de criangas por meio de escolas primdrias, a educag@o na cidade ficaria comprometida. No
caso de Paulo e Natasha, os grificos auxiliaram a compreensdo deles sobre a situacdo do
transporte urbano. Sendo assim, além de aspectos ligados ao orcamento, os dados fornecidos
no jogo foram utilizados pelos participantes para compreenderem diversos outros aspectos da
cidade, como transportes, educacdo, saide, seguranca, d4gua, energia, € muitos outros.

Ao passo que a Matemadtica teve um importante papel para compreender diversos
aspectos da simulacdo, ela também sustentou a tomada de decisdes administrativas da cidade.
Isso pode ser observado na transcri¢do a seguir de um trecho da apresentacdo da cidade de

Sara e Ana:

Sara: Colocamos uma grande zona rural porque a demanda dessas zonas na cidade era
grande. Mas depois vimos que por mais que colocdssemos zonas rurais, poucas pessoas
trabalhavam 14. Entdo ndo havia tanta necessidade de zonas rurais. Precisaria mais de
industrias e comércio, para que as pessoas fossem trabalhar nesses lugares. Colocamos
comércio, mas continuava o desemprego, colocamos as fazendas e sumia o desemprego, mas
logo voltava o desemprego de novo. Depois fomos ver o grafico, e percebemos que havia
mais necessidade de industrias.

Miriam: Como vocé sabe que precisava de mais industria?

Sara: O grifico que mostra a demanda da cidade mostrava que a demanda agricola era maior.
Entdo criamos bastantes zonas agricolas, mas na agricultura € pouca gente que trabalha.
Entdo, mesmo colocando agricultura, a demanda continuava alta, o desemprego continuava.
Depois a gente viu em um grafico que necessitava mais de industria. Veja o amarelinho ali no
grafico que representa os empregos agricolas, mesmo com tantas fazendas, continuava baixo.
O que mais dava empregos na cidade eram as industrias.
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Tania: Entdo mesmo que haja uma grande demanda para a zona agricola, ndo é uma demanda
que gera emprego.

Rosane: Isto se dd porque nos Estados Unidos a agricultura deles ¢ mecanizada. E o jogo
simula uma cidade americana.

Visto que o grafico de demanda apontava grande procura por zonas agricolas, Ana e
Sara criaram muitas dessas zonas. Com base em seus conhecimentos sobre a agricultura da
regido, elas acreditavam que todas aquelas fazendas gerariam empregos suficientes para os
moradores da cidade. No entanto, Rosane chama atencdo que o jogo simula cidades
americanas, e por isso, a agricultura ndo gera a quantidade de emprego que esperavam. Elas
puderam entender que os empregos nao eram suficientes quando olharam o gréfico,
percebendo que o desemprego na cidade era alto e que as zonas agricolas empregavam poucas
pessoas. Por isso, elas procuraram outros meios de gerar empregos, € conseguiram fazer isso
por criar zonas industriais. Dessa forma, a Matemadtica exerceu aqui um importante papel na
tomada de decisdes. Mas para tomar boas decisdes o jogador precisa fazer uma leitura correta
das informacdes que o simulador oferece. A transcricdo a seguir exemplifica essa

importancia:

Trecho do relatério de Paulo e Natasha

Distribuicdo: indistrias, comércio, residéncias: Para mim, foi a parte mais dificil de
administrar. No comeco, achei que iria ser facil, devido a cidade ser pequena, mas a medida
que os problemas iam aparecendo, principalmente problemas como o desemprego, nds nio
conseguimos tomar decisdes eficazes para soluciond-los. Pessoalmente, acho que um dos
fatores que nos atrapalhou foi a legenda do grafico “empregos e populacdo”. A meu ver, as
abrevia¢des usadas ndo transmitiam bem o que elas realmente significavam. E 16gico que nés
j4 estdvamos perdidos no jogo, mas isso (as abreviacdes da legenda) fez com que nos
perdéssemos ainda mais.

Paulo e Natasha sentiram dificuldades em interpretar as informacdes do grafico
empregos e populacdo. Consequentemente, eles consideraram a distribuicio de zonas “a parte
mais dificil de administrar”. Assim, os participantes entenderam Matemadtica exercendo um
papel ao ampliar a compreensao dos problemas na cidade que construiram e tomar as decisdes

de acordo.

3.3 A pesquisa sobre criminalidade
No inicio dessa pesquisa, o grupo esperava que ela indicasse que os bairros de
periferia e bairros nobres, que sdo mais afastados do centro da cidade, teriam indices de

criminalidade maiores do que a regido central. No entanto, os integrantes do grupo obtiveram
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resultados contrdrios as suas expectativas. Em vista disso, os jovens fizeram uma reflexdo e
discussdo com o objetivo de entender tais resultados. Pode-se perceber isso na seguinte fala,

realizada quando o grupo estava apresentando sua pesquisa:

Deryk: Vejam (no mapa) que hd mais roubo e assalto. Hd algumas exce¢des, mas o que mais
tem € o roubo e o assalto. J4 € até uma coisa normal, uma profissao normal de bandido. O que
se pode notar? Os bairros mais afastados t€m pouca criminalidade. Porque eles ndo vao roubar
deles mesmos. Os bandidos moram nesses bairros de periferia. Eles pensam: “Nao vou roubar
meu amigo, meu colega. Eu nido vou roubar o vizinho, mesmo que também seja bandido,
porque sendo ele me mata. Ele vai saber que fui eu.” Entdo eles saem desses bairros pra
roubar na drea central, na drea comercial, e nos bairros mais nobres. Percebi que no bairro
mais nobre, que é o Cidade Jardim, nao h4 crimes. Por qué? Porque € um bairro nobre demais.
Tem uma seguranca bem rigida. Todas as ruas tém guardas. Todas as casas t&ém cerca elétrica.
H4 muita seguranca. Eles véem a gente com boné e jd nos param. Os bairros que mais sofrem
s@o os bairros de classe média, porque ndo moram bandidos e ndo hé seguranga. Sdo pessoas
de bem. Entdo essas dreas sio mais afetadas. Santa Cruz e Santana sdo bairros em que hi
muitos crimes.

(...)

Leticia: Eu acho preconceito dizer que na periferia ndo tem crime porque os bandidos moram
14.

Deryk, que morava pré6ximo ao centro, procurou interpretar esses dados segundo a
visdo que ele tinha de bairros de periferia. No entanto, Leticia, que também morava préximo
ao centro, mas tinha parentes na periferia, tinha uma outra visdo. Sendo assim, a atividade
fomentou discussdes entre os participantes baseadas em suas experiéncias e percepcoes. Mas
além de procurar interpretar os resultados, eles também olharam criticamente para os dados

coletados. Isso pode ser observado na seguinte fala:

Deryk: No6s pegamos do jornal. S6 que o jornal vai registrar mais o comércio. Ele ndo vai
registrar “Alguém foi esfaqueado no Bom Sucesso” [um bairro de periferia]. As vezes eles
tém vdrias noticias e nao registram todas as de criminalidade. Ele vai pegar as que mais se
destacam. E as que mais se destacam s@o no centro.

Assim, Deryk apontou uma possivel falha nas fontes em que os dados foram
coletados. Talvez fizesse isso devido a sua crencga de que bairros de periferia tinham um maior
indice de criminalidade. Mas acredito que o real motivo de ele olhar criticamente para os
dados € que a pesquisa desenvolvida pelos participantes fomentou neles uma atitude de
pesquisadores. E um pesquisador deve ter esse olhar critico e interpretativo para os dados que

coleta. Acredito que esse foi o real motivo, pois Deryk também teve olhar critico para os
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dados em aspectos que, aparentemente, ndo envolvia conceitos preestabelecidos, como pode

ser observado a seguir:

Deryk: Tém algumas coisas que estdo erradas, vou ser sincero. Muitos crimes estio como
assalto porque, apesar na noticia estar como roubo, vocé vai lendo e percebe que se trata de
assalto. No comeco, eu ndo lia na integra. Depois eu fui lendo uma por uma e fui mudando.
Mas ndo mudei todas.

Assim, queremos destacar nesta pesquisa a atitude que os participantes tiveram em
procurar interpretar e compreender os dados que coletaram, também procurando identificar
possiveis falhas nestes dados. Mas, além de identificar a atitude dos participantes, queremos
também entender que tipo de mudanca ou de evolucdo no conceito que tinham quanto a
criminalidade da cidade a pesquisa realizada proporcionou. Para isso, trago a seguinte

discussao ocorrida durante a apresentacao da pesquisa:

Miriam: Vocés s6 olharam para local? Nao viram quem cometia esse crime? Se eram jovens
ou onde moravam?

Leticia: Essa questdo de onde moravam nao falava.

Guilherme: S6 quando era preso.

Miriam: Ah! Porque muitas vezes eles ndo prendem.

Sara: Quando eles fizeram reunides em casa, eu escutei lerem: “Policia prende pivete”,
“Pivetes fazem isso”. Eu até dava risada, porque a prépria noticia os chamava de pivetes.
Leticia: Tem um crime que um menino de oito anos de idade foi pego roubando! Tem outra
em que um garoto de 14 anos roubou um radio em uma venda em que o dono era cego. Um
morador viu isso, ficou com raiva e espancou o menino. Alguns moradores vieram e
“lincharam” o menino.

Deryk: Alguns agrediam, roubavam, e antes de irem embora chutavam e pisavam as vitimas.
Leticia: Foi até triste de pesquisar, porque a gente fica sabendo dessas coisas.

[...]

Rosane: O que a pesquisa mudou no pensamento de vocé€s quanto a cidade?

Leticia: Eu fiquei com medo.

Deryk: Que é normal ser assaltado.

Guilherme: Percebi que hd muitos crimes no centro. Eu esperava que os crimes fossem nas
regides mais afastadas do centro. Mas € ao contrario.

Assim, através da pesquisa realizada, os participantes puderam tomar consciéncia da
violéncia da cidade em que viviam, e também de que muitos dos que cometiam esses crimes
eram criangas. E bom lembrar que, no questiondrio de familiarizacdo do primeiro encontro,
dois integrantes desse grupo (Carolina e Leticia) descreveram a cidade como sendo trangiiila.
Mas eles terminam o trabalho falando que sentiam medo. Deryk, que tinha sido assaltado

recentemente, acredita agora que “¢ normal ser assaltado”. Leticia disse que “foi até triste de
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pesquisar”’, tamanha € a violéncia dos casos pesquisados. Assim, é como que se a pesquisa
tivesse revelado uma realidade que nao conheciam. Ou seja, nés vivemos o dia a dia, mas sé
percebemos certas coisas quando paramos para fazer uma pesquisa da situacdo. Mesmo que
sejamos os sujeitos, s6 € possivel tomar consciéncia do quadro todo ao coletar e analisar os
dados envolvidos. E possuir esses dados é essencial, pois foi através deles que os participantes
puderam ter argumentos para falar sobre a criminalidade. E por meio da interpretacdo desses
dados, acabaram vendo a cidade com outros olhos.

Vejamos agora como os participantes indicaram o papel da Matematica na pesquisa

que realizaram:

Deryk: Esse mapa tem alguns crimes espalhados, mas tem uns mais focalizados. Como a
Matematica ajudaria? Por exemplo, tome dez bairros. Veja a proporcao de crimes em cada
um. Vamos supor que ha cinco policiais em cada bairro. Mas um bairro tem mais crime do
que o outro. Teria que fazer alguns calculos para ver a porcentagem de crimes nos bairros.
Depois, calcular a propor¢cdo de policiais. Vamos supor: esse aqui tem cinco policiais e
nenhum crime. Esse outro t€m cinco policiais e muitos crimes. Entdo, vou deixar dois
policiais aqui (bairro sem crimes) e oito naquele (bairro com crimes), até balancear. Depois
que os crimes estiverem mais espalhados, dai sim vamos pensar em arrumar o sistema. Agora
sim vamos querer resolver. Primeiro tem que pensar na propor¢do de crime. Mas € claro que
eles nunca vao tirar policiais da cidade jardim (bairro nobre) pra colocar no centro ou outro
bairro. Mas € isso que eu acho que seria uma solucao.

Deryk indica aqui que a Matemadtica poderia ser utilizada na distribui¢do de policiais
nos bairros da cidade, ou seja, para fundamentar os cdlculos da quantidade necessdria de
vigilancia em cada regido de acordo com os indices de criminalidade que ela apresentava.
Desta forma, assim como na exploracdo do Simcity4, o uso da Matematica € apontado no

planejamento de agdes.

3.4 A pesquisa sobre distribuicao de agua

Um dos aspectos da pesquisa sobre a distribui¢do de dgua que mais chamou a atengdo
dos participantes foi o calculo de perda da 4gua. De acordo com o grupo, a média de perda de
4gua no Brasil é de 37%, e em Rio Claro, 57%. A seguir, trago alguns trechos de quando o

grupo apresentou essas informacdes:

Silvana: A prépria rede de esgoto ndo tem toda a mesma idade. Tem muita coisa aqui em Rio
Claro que ja deveria estar sendo mudada.

Miriam: Mas ¢ um nimero muito grande!

Silvana: E esse nimero que estdo mostrando € no Brasil.
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Sara: Esse € no Brasil. Em Rio Claro € muito maior!

[...]

Rafaela: A perda total no municipio é de 57%.

[...]

Miriam: Eu fico pensando no investimento. Na questdo financeira. Porque para captarem
dgua eles investem bastante.

Deryk: Depois eles falam pra gente economizar dgua: “Olha! Nao lave a sua casa”.

A alta porcentagem no célculo de perda de dgua em Rio Claro, que era de 57%,
impressionou a todos. Deryk ficou tdo indignado que até mesmo apontou a hipocrisia das
campanhas de economia de dgua, dizendo que “depois eles falam pra gente economizar dgua:
‘Olha! Nao lave a sua casa’”’. Miriam pensa na questdo do investimento, pois 57% do que o
governo investe nesse sistema de dgua é desperdicado, e através da simulagdo no Simcity4, os
participantes tomaram consciéncia de que esse desperdicio de investimento é alarmente para o
or¢amento da cidade. Em vista disso, houve discussdes sobre porque esta perda € tdo grande e
razdes politicas foram identificadas para esse desperdicio. Essas razdes sdo apontadas nas

seguintes falas realizadas durante a apresentacdo da pesquisa:

Rafaela: O hidrometro deve ser trocado de 5 em 5 anos. S6 que hé casas aqui em Rio Claro
em que os hidrometros ndo sdo trocados ha 25 anos. Entéo, imagine o quanto ndo estd sendo
perdido por causa disso! A perda total no municipio € de 57%. Sendo que no Brasil é de 37%.
Rio Claro perde bem mais que o Brasil.

[...]

Sara: Eu perguntei no DAAE, porque nao trocam os hidrémetros de 5 em 5 anos. Ela falou:
“Porque ndo h4 interesse politico nisso. Se os governos duram 4 anos, porque eles vao querer
trocar os hidrometros? Eles vdo correr atrds de outras coisas, gastar dinheiro com outras
coisas. Nao com isso”.

[...]

Silvana: A maior perda é dos encanamentos. Ja foi comprovado. Porque as redes sdo antigas.
Mas o que acontece. Quando vocé vai fazer um conserto, vocé rompe a rua. Vocé causa
transtorno. E af todo mundo reclama. Porque as pessoas ndo percebem que essas coisas ficam
velhas 14 embaixo. Vocé interrompe o trinsito, custa caro. Mas tem que fazer. Essas obras ndo
aparecem porque ficam enterradas. E muito dificil. Por isso é importante que as pessoas se
interessem por trabalhos dessa natureza. [...] E importante sabermos estas coisas para
podermos atuar. E af a Matemdtica ajuda. A Geografia ajuda.

Sara e Silvana apontaram razdes da falta de interesse politico em amenizar o problema
de 4gua por trocar os hidrdmetros velhos e consertar o encanamento da cidade. Sendo assim,
um aspecto importante dessa pesquisa foi que os participantes puderam tomar consciéncia de

que nem sempre o0 governo vai atuar dentro do que € necessario, mas hd outros elementos que
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vao configurar a ordem das operacgdes, hd outras coisas em jogo. O grupo comeca a desvendar

isso e continua a buscar outros elementos politicos envolvidos na sua pesquisa:

Sara: Eles falaram da parceria publico-privada. E feita uma parceria de ndo sei quantos anos.
A parceria prometeu que vai trocar os hidrometros das casas mais antigas. Por que ela vai
trocar? Porque ndo pode ter perda. Os governos podem, mas ela que é privada ndo pode ter
perda. Entdo, para ela compensa gastar em hidrometros para a populagao.

Silvana: Ela nao vai gastar. Na verdade, se ela tiver gastos, quem paga € o consumidor.

Apesar de defender que os hidrometros velhos da cidade devem ser trocados, o grupo
se posicionou contra essa parceria, pois identificam o aspecto econdmico envolvido e seu
impacto negativo para a populacdo. Assim, além dos interesses politicos, eles tomaram
consciéncia de outros interesses que influenciam as a¢des da politica municipal.

E fundamental destacarmos que novamente percebemos a importincia do que Miriam
falou na discussdo apds o jogo de tabuleiro sobre “dar um tratamento numérico para as
informacdes”. Visto que Rio Claro sofre periodos de seca, o assunto sobre desperdicio de
dgua € muito discutido na cidade. Constantemente escutamos que grande parte da dgua da
cidade € desperdigada, e isso d4 um impacto. Mas dizer que 57% da 4gua € desperdicada deu
um outro impacto, deixando todos nés intrigados. Outro exemplo da diferenca em se fazer um
tratamento numérico das informacdes pode ser observado no seguinte trecho da apresentacdo

da pesquisa do grupo:

Sara: Os pogos retiram cinco milhdes de metros ctibicos de dgua por ano aqui em Rio Claro!
E bastante! E bastante mesmo! Sendo que o DAAE nem tem conhecimento disso. O DAAE
retira 23 milhdes de dgua por ano. E aqui é quase cinco e meio! Entdo é bastante! Eles
deveriam ter algum conhecimento e algum tipo de controle sobre isso.

Tania: E de quem sdo os donos também.

Miriam: Quer dizer que entdo os pocos sdo de donos particulares?

Sara: Sdo

Miriam: Nao € que a cidade investiu para ajudar na distribuicao de dgua?

Sara: Nao

Para Sara afirmar que a quantidade de dgua captada em pogos € muito alta, ela a
compara com a quantidade de dgua distribuida pelo DAAE. A conclusdo é de que esses pogos,
que sdo particulares, deveriam ter algum tipo de vigilancia. Conforme ja mencionado, o grupo
coletou dados sobre os po¢os em uma monografia de Barrancos (2005). Mas quando foram
até o DAAE para pedir informacdes sobre os pocos da cidade, os funciondrios que os

atenderam disseram nao saber da existéncia desses pocos, O grupo ficou muito incomodado
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com isso, especialmente depois de descobrir a quantidade de 4dgua que é captada. Dessa
forma, destacamos novamente a importancia do tratamento numérico das informagdes para a
compreensio do tema investigado. No entanto, como o grupo percebe a Matemadtica em sua

pesquisa? Vejamos:

Rafaela: Em nosso trabalho, nés refletimos bastante. Porque a gente reclama, mas nio tem
consciéncia do que hé por detrds, o esqueleto. A gente notou que se perde muito dinheiro com
a ma distribui¢do. Por exemplo, seria melhor trocar os hidrometros de cinco em cinco anos,
pois a gente ndo perderia tanto. E um problema que j4 estd prejudicando um pouco agora e vai
prejudicar ainda mais no futuro. Eles t&ém consciéncia disso, mas eles falam: “Isso af para nds
ndo serve, nao traz vantagem”. A Matemadtica teve esse objetivo no nosso trabalho: ver a
perda, o quanto € capitado, o quanto é distribuido, a porcentagem, o cdlculo de perda, o valor.
Sara: Interessante que a gente nio sabe quantidade, ndo sabe nada, se ndo tiver Matematica.
Porque se fosse tudo por desenho, tudo por suposicdes, ndo conseguiria chegar a alguma coisa
exata.

Rafaela: E ha cdlculos por detras disso, para eles poderem dar um nimero pra gente.

Nesta fala, podemos perceber que Sara e Rafaela apontaram a Matemadtica como uma
importante ferramenta para se entender os problemas da distribui¢do de dgua na cidade, para
conhecer o “que hé por detrds, o esqueleto”. Assim como nesta fala, em diversos momentos
os participantes identificaram a Matemdtica como uma importante ferramenta para se

entender questdes politicas dessa natureza.

3.5 A pesquisa sobre inclusao digital

As reflexdes que as pesquisas proporcionaram envolveram questdes que preocupavam
os participantes. O caso da Natasha exemplifica isso. Logo que propusemos esta fase, ela
apontou seu interesse em pesquisar a Inclusdo Digital. Visto que esperdvamos que os temas
escolhidos estivessem entre aqueles listados nas ferramentas do Simcity4, estranhamos sua

escolha. Mas ela a defendeu explicitando uma preocupacao que tinha:

Natasha: Eu queria saber o que as escolas proporcionam para os alunos, para que eles usem a
sala de informética. Algumas escolas t€ém salas de informdticas boas. Muitas escolas nao tém.
Ou tém e ndo oferecem e ninguém fica sabendo. Algumas escolas tém até banda larga! Mas os
alunos ndo sabem.

Posteriormente, descobrimos que a inclusdo digital era um assunto que a preocupava
devido a uma experiéncia que ela teve em sua escola. Ela seria monitora de uma sala de

informadtica, e desejava muito isso, visto que até fez um curso técnico em informdtica. No
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entanto, ela ficou decepcionada pela escola nio levar adiante o plano para a utilizacdo da sala
de informatica.

A discussd@o transcrita a seguir mostra qual foi essa experi€ncia e apresenta uma
discussdo sobre alguns dos problemas enfrentados nas escolas publicas na utilizacido das salas

de informatica:

Marilia: Essa outra escola ainda n3o tem sala de informdtica. Ela recebeu quatro
computadores e ainda estdo sendo instalados.

Tania: Seria interessante ver quantos alunos tém em cada escola. Para se fazer uma média. S6
quatro computadores? Quantos alunos t€m nessa escola?

Miriam: Em geral, o que eles procuram fazer nas escolas € montar uma sala. As classes em
geral t€m 40 alunos. Entio fica dificil, mesmo com 10 computadores. Eu sei que a escola Zita
tem uma sala de informética com condi¢des muito boas. Ela mantém. Professores usam. Mas
s6 tem 10 computadores. E ai voc€ tem que pensar o que fazer com 40 alunos e 10
computadores.

Marilia: Mas tem como fazer. Na escola que eu estudava, também tinha 10 computadores. Os
professores nunca levavam. Mas as raras vezes que levaram, ia metade da classe em um dia e
metade da classe em outro. Tem como dar um jeito.

Natasha: Na minha escola, ano passado, eles fizeram um projeto em que deixariam alguns
alunos como monitores na sala de informética para poder deixar os alunos usarem. Eu ia ser
monitora, fui o ano inteiro, mas nunca ninguém apareceu. A gente foi e fez um curso no
nicleo de informdtica. Tudo para ensinar os alunos a mexer no computador. A diretora falou
que irfamos combinar os horarios. S6 que nunca fiz nada.

Sara: Eu também fui estagidria e fui cuidar de uma sala de informatica em uma escola. Eu ia
todos os dias a tarde. Era rarissimo ver aluno. Eu ficava 14 a tarde inteira e ndo fazia nada. Os
professores ndo levavam. Se eles levaram duas vezes durante meio ano que fiquei 14 € muito.
Marilia: E a falta de interesse.

Miriam: Nao € s6 isso. Também € falta de informacdo. Porque uma coisa é vocé saber dar
aula usando livro, giz e lousa. Outra coisa é vocé falar assim: “Vou dar aula de Matematica
usando o computador”. Muda uma porg¢ao de coisas. Os professores ainda estdo aprendendo.
Nao é uma coisa que ele aprendeu quando ele foi dar aula. Na faculdade agora que estd
comecando. Entdo hd medo de quebrar. H4 mais trabalho. O que preparar. Nao adianta pegar
o livro e levar no computador que ndo funciona. Entdo sdo estas questdes que fazem com que
a coisa fique travada. Precisa de muito investimento da escola, da gestdo, do diretor.

Denival: Outra coisa que eles estavam interessados era ver se os alunos tinham esse acesso
fora da aula.

Marilia: Muitas vezes € por causa da falta de informag3o. Eu falei pra uma pessoa: “Na sua
escola vocé pode usar. E s6 pedir na direcio”. Muitas vezes é a falta de informacdo também.
Por exemplo, ninguém sabe que 14 no centro cultural tem uma &drea em que pode usar
computadores.

Dessa forma, Natasha queria pesquisar a inclusio digital nas escolas da cidade, e seu
grupo aceitou sua idéia. No entanto, primeiramente era preciso entender se realmente a escola
deveria assumir esse papel de proporcionar acesso digital. Por isso, iniciaram a pesquisa

investigando se a populacdo da regido Grande Cherveson tem acesso a computadores € a
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Internet. Quando concluiram que poucas pessoas da regido tém esse acesso, buscaram lugares
que ofereceriam essa possibilidade gratuitamente. Encontraram dois locais, mas longe daquela
regido. Por fim, voltaram sua atengdo as escolas publicas.

Notem entdo que as preocupagdes de Natasha, que envolviam o uso da sala de
informdtica nas escolas, fomentaram uma pesquisa com elementos sociais, tratando da
inclusdo digital para a populagcdo de uma regido periférica. Também digno de nota, é que este
grupo optou por ouvir a populacio e coletar os dados desta, e ndo de instituicGes
governamentais. Assim, diferentemente do grupo que pesquisou a criminalidade, o grupo
tinha mais conviccdo da veracidade de seus dados, inclusive apontaram posteriormente a
importancia de haver pesquisas que “escutem’ a populacio.

A discussdo transcrita acima também apresenta alguns problemas enfrentados nas
escolas publicas na utilizacdo das salas de informdtica. Uma primeira questao levantada é a
quantidade de computadores nessas salas. A maioria das escolas pesquisadas tem classes de
40 alunos e salas de informdtica com 10 computadores. Marilia mostra que ha casos ainda
piores e d4 um exemplo de uma escola que tinha quatro computadores! Outros problemas
apontados sdo a falta de interesse e a dificuldade de professores ndo preparados para lidar com
essa tecnologia.

Diante dessas discussdes, Natasha, assim como toda a equipe, pdde entender mais
profundamente essa questdo da problemadtica envolvida com o uso das salas de informética
nas escolas. No entanto, através da pesquisa feita com a populacdo da Grande Cherveson,
puderam também se conscientizar ainda mais da necessidade das escolas em disponibilizar
suas salas de informadticas as comunidades em que estdo inseridas. Mas com respeito as atuais
possibilidades de inclusdo digital para a regido pesquisada, qual foi a conclusdo que o grupo

chegou? Vejamos:

Denival: A pessoa que mora nessa regido periférica e ndo tem nem computador € nem
dinheiro para usar a lan house, o que faz?

Marilia: Segundo a nossa pesquisa, ndo ha o que ser feito.

Ténia: Mas se ndo usa computador e Internet na escola, usa em casa ou lan house, qual é o
uso que vai ser feito da Internet? Acaba nao se vinculando isso a Educagdo, a informacdes, a
tudo isso que a gente pesquisou. Porque se voc€ vai a lan house, vai para jogar, mandar um e-
mail, usar o orkut. Na escola representaria outras possibilidades.

Marilia: Talvez por isso que eles ndo implantam a utilizagao fora do hordrio de aula.
Jennifer: Nas entrevistas, uns 30% dos jovens usava para lazer.

Marilia: 30 nao, uns 90!

Sara: Ou seja, porque o pai vai comprar um computador para o filho se ele vai usar isso para
lazer? Nao h4 interesse.
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Assim, o grupo concluiu que uma parcela da populacdo simplesmente estd excluida da
tecnologia digital. E esse € o argumento em que o grupo se baseou para defender o uso das
salas de informdtica das escolas. No entanto, Tania levanta aqui outro argumento muito
importante: utilizar o computador na escola poderia proporcionar um uso dessa tecnologia
vinculado a Educacgdo. Particularmente, nés acreditamos que a lan house também pode estar
vinculada a Educacio, e isto pode ser observado nos casos que os estudos sobre Educacio a
distdncia destacam de pessoas que fazem cursos e estudos em lan houses. Mesmo assim,
podemos destacar que os participantes da pesquisa puderam refletir e tomar consciéncia dos
problemas que envolviam a inclusdo digital e o uso das salas de informética das escolas
publicas. Identificaremos agora o papel da Matemética nesta pesquisa, e para isso, focaremos
a atencdo no participante Paulo.

Apds o grupo ter realizado as entrevistas, Paulo organizou os dados em planilhas do
Microsoft Excel, no entanto, ele teve dificuldades em interpretar os dados numéricos que

obtinha. Por exemplo, diante da informacdo: 53% dos entrevistados tinham acesso a

o

informdtica, Paulo nido conseguia concluir se as pessoas da regido tém bom acesso
informdtica ou ndo. Por outro lado, Marilia fazia essas interpretagdes com facilidade, estando
convicta de que 53% ndo era um numero aceitidvel, e que mais pessoas deveriam ter acesso a
inclusdo digital. Durante a apresentacdo desta pesquisa no ultimo encontro de toda a equipe,

Paulo fala sobre sua dificuldade:

Paulo: Elas [outras integrantes] fizeram a pesquisa [entrevistas]. Eu ndo pude ir. Mas eu achei
que levantar as informagdes ndo foi tao dificil. Porque tem as fichas com as perguntas. Vocé
pergunta pra pessoa, coloca o ‘x’. Vocé levanta as informagdes. O que eu achei complicado
foi cruzar as informacdes e procurar interpretar essas informagdes. Eu fiquei de construir as
tabelas, mas a Marilia soube interpretar melhor do que eu, ela soube ver melhor as coisas, dar
significado as informacdes.

Marilia: Por isso que precisa dos niimeros, para saber a quantidade de pessoas, das escolas...
Natasha: E ainda faltou coisa. Ela [apontando para a Téania] perguntou: “Quantos
estudavam?”. A gente ndo soube responder.

Paulo: Na verdade nds temos muitas informagdes, mas a gente ndo as cruzou.

Paulo percebeu a importincia de se interpretar dados numéricos e identificou sua
prépria dificuldade em fazer isso. Por outro lado, a pesquisa desenvolvida pelo grupo motivou
Paulo a se esforcar em tentar interpretar dados numéricos. A seguir, apresentamos um

exemplo disso:
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Paulo: 53 % dos entrevistados tém acesso a informdtica. Destes, apenas 28 pessoas possuem
acesso em casa. Isso € pouco. Agora, se somarmos o nimero de pessoas que tém acesso a
informdtica, mas que ndo possuem computador em casa, 25 pessoas, com o ndmero de
pessoas que ndo possuem acesso, 47 pessoas, teremos um total de 72 pessoas que nao t€ém
computador em casa. Isso é muito. O que isso significa? Significa que deveriam existir
maiores possibilidades de acesso para as pessoas que ndo possuem computadores em casa. E é
interessante notar que, de acordo com os dados da pesquisa, ninguém tem acesso publico a
Internet. Com base nas informagdes que vimos nesta apresentacdo, quais locais publicos
poderiam ser usados para que a populacdo pudesse ter maiores possibilidades de acesso a
informdtica? Baseados em nossa pesquisa: as proprias escolas.

Natasha: E falta de interesse das institui¢des, porque as pessoas querem usar.

Paulo: E falta de informagdo também. Veja aqui a escola Zita. Foi feita esta pergunta: “Tem
acesso a computador na escola?”. Olha as respostas: “Sim”, “Sim”, “Nao”, “Nao”, “Sim”.
Entdo parece que algumas pessoas sabem que tem computador na escola e outras parecem nio
saber. E também uma falta de informagdo dentro da prépria escola.

Utilizando dados numéricos, Paulo argumentou que a maioria das pessoas que nao tém
computadores em casa, também ndo tem acesso a informdtica. Assim, concluiu que deveriam
existir maiores possibilidades de acesso digital as pessoas que ndo possuem computadores.
Ele também olhou os dados e identificou que muitos dos alunos nem sabem da existéncia de
uma sala de informdtica nas escolas. Assim, apesar de Paulo inicialmente sentir dificuldades
para interpretar os dados numéricos, a pesquisa o motivou a fazer isso a fim de criar
argumentagdes para suas conclusdes. Podemos entdo afirmar que a atividade desenvolvida
realmente o ajudou a desenvolver-se no que diz respeito a interpretar informagdes numéricas?

Ele mesmo responde:

Avaliacdo escrita do projeto: Diante dos projetos desenvolvidos em grupo, como vocé
avalia a importancia dos contetidos de Geografia e Matemdtica no seu cotidiano? Dé
exemplos

Paulo:

Contetdo de Geografia: Ajudou-me a ter uma visdo geral e estrutural de politica, que era algo
que eu apenas ouvia falar. Tais informac¢des t€ém me ajudado nas minhas rotinas de trabalho.
Contetddo de Matematica: Ajudou a me desenvolver em algo que tenho dificuldade: a analise
de informacdes. Levantar dados € uma coisa, interpretd-los € algo bem diferente.

Assim, o projeto Planejamento Urbano ajudou Paulo a se desenvolver em algo que
tinha dificuldade: fazer uma interpretacio de informacdes numéricas.

Interpretar, compreender, tomar decisdes. Neste capitulo de apresentacdo dos dados
pudemos observar que estes foram importantes aspectos das trés pesquisas realizadas, bem

como da fase de exploracdo através das simulacdes no jogo de tabuleiro e no Simcity4. A
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seguir, procuraremos fazer uma discussdo transversal desses dados a luz da literatura sobre

Educagdo Matematica Critica e trabalho com projetos.
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CAPITULO 4
DISCUSSAO DOS DADOS

No capitulo anterior fizemos uma apresentacdo dos dados seguindo uma ordem
cronolégica do projeto Planejamento Urbano, destacando trés momentos principais: a
exploracdo do tema por meio do jogo de tabuleiro, a simulacdo do papel de um prefeito
através do Simcity4, e as pesquisas desenvolvidas pelos participantes em grupos. Faremos
agora uma andlise dos dados, refletindo com base na literatura considerada. Traremos
primeiro algumas consideracdes sobre a estrutura do projeto Planejamento Urbano, incluindo
a escolha do tema, a organizagdo do tempo, a busca de informagdes, o planejamento e a
avaliacdo. Em seguida, discutiremos suas possibilidades de proporcionar reflexdes sociais e

politicas, e procuraremos entender o papel da Matematica nesse processo de reflexao.

4.1 Estrutura e desenvolvimento de um projeto

Primeiramente, queremos ressaltar que o desenvolvimento do projeto foi sendo re-
configurado durante seu desenvolvimento, e os participantes foram fundamentais nesse
sentido. Eles ndo participaram da escolha do tema como a literatura educacional defende
(CORTESAO, LEITE E PACHECO, 2002). Ou seja, ndo houve um momento em que a
escolha do tema Planejamento Urbano foi objeto de discussdo entre orientadores e
participantes. No entanto, este ndo foi um tema imposto, visto que eles foram convidados a
pesquisar este assunto. Assim, ao decidirem voluntariamente participar da pesquisa, se
dirigindo até a universidade aos sibados de manha e se engajando nas atividades, eles

demonstraram grande interesse pelo tema. Além disso, também € importante lembrar que os
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temas das pesquisas desenvolvidas durante o projeto, bem como seus procedimentos, foram
escolhidos pelos grupos. Nao apenas tais temas, mas todo o projeto foi sendo organizado de
acordo com as necessidades, interesses, background e foreground dos participantes.

Um exemplo nesse sentido é a configuragdo do tempo. Inicialmente, pretendiamos
desenvolver o projeto em oito semanas, no entanto, sua duracao abrangeu um periodo de vinte
semanas. Uma das razdes € que os participantes necessitavam de um tempo maior do que o
previsto para desenvolver certas atividades. Outro motivo € que muitas das atividades foram
se constituindo durante o desenvolvimento do projeto, exigindo um tempo maior que o
previsto.

Os participantes ndo influenciaram apenas o tempo de duracdo, mas também os
assuntos discutidos. Podemos destacar, nesse sentido, o foreground de Natasha presente na
escolha do tema Inclusdo Digital, as diferentes visdes de Deryk e Leticia sobre bairros de
periferia ao interpretarem os resultados de sua pesquisa, o background de Sara quando relata
as dificuldades de sua mae para conseguir transporte publico. Este nosso interesse em destacar
o importante papel que os participantes tiveram na configuracdo do projeto é devido a
preocupacdo que a Educagdo Matemadtica Critica tem em buscar caminhos que levem os
alunos a se envolverem em processos de investigagdo, formulando questdes, procurando
explicagcdes, aceitando desafios de pesquisa, ou seja, exercendo um importante papel na
configuracdo da atividade (SKOVSMOSE, 2008). Mas também ¢ importante lembrar que os
orientadores tiveram um papel fundamental nas diferentes fases de seu desenvolvimento:
orienta¢do na escolha do tema, na busca de informacio e no seu tratamento e na apresentagao
dos resultados.

No que diz respeito a essas pesquisas realizadas pelos participantes, queremos destacar
as fontes das informacdes coletadas. Herndndes e Ventura (1998) defendem que os
orientadores devem ter em mente que informacdes vélidas podem ser encontradas em
diferentes fontes, e ndo somente em livros. Essa variedade de fontes pdde ficar evidente nas
pesquisas realizadas. O grupo que pesquisou sobre a distribui¢do de dgua obteve informagdes
num 6rgdo municipal e numa monografia do acervo da biblioteca da Unesp. Os dados da
pesquisa sobre criminalidade foram coletados em sites jornalisticos. E o grupo que pesquisou
sobre a inclusdo digital optou por ouvir a populacdo e consultaram as escolas para saber se a
sala de informadtica estava disponivel para o uso das moradores do bairro.

Outro aspecto importante a ser considerado no desenvolvimento de projetos estd
relacionado ao planejamento. Para Machado (2004), a processo de elaboragdo de um projeto

nio se d4 apenas em um momento prévio, mas durante todo o seu desenvolvimento. Nesse
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sentido, podemos destacar o momento do projeto em que, apds a exploracdo do tema através
do jogo de tabuleiro e do Simcity4, houve um encontro especial para o estabelecimento dos
procedimentos que seriam adotados por cada grupo no processo de investigacdo dos temas
escolhidos. E mesmo durante essas pesquisas, 0s grupos mantiveram contato com O0s
orientadores para, sempre que necessdrio, reformular os procedimentos. Como exemplo,
podemos citar a pesquisa da inclusdo digital. Para realizar essas entrevistas, o grupo fez um
esboco das perguntas que seriam feitas e o enviou aos orientadores. Estes, por sua vez, deram
sugestdes para as perguntas feitas e orientacdes sobre como abordar os entrevistados.

E também importante apontar aqui a influéncia que as relacdes afetivas tiveram para o
desenvolvimento do trabalho em grupo. Além do interesse pelo tema, o fato dos participantes
serem amigos de um dos orientadores foi um fator de grande importancia para aceitarem
participar no projeto. Para Fiorentini (2004) as relacdes afetivas podem contribuir para um
ambiente em que os individuos sdo francos e abertos a critica construtiva, o que por sua vez
impede que alguém imponha seu ponto de vista e possibilita que coexistam diferentes
entendimentos. Assim, o fato de serem amigos entre si foi um fator importante nas discussdes
travadas, bem como na organizacio em subgrupos e nos encontros residenciais para o
desenvolvimento das pesquisas. As relacdes afetivas também foram importantes no sentido de
que ndo houve problemas de relacionamentos. No entanto, sabemos que nem sempre o
trabalho se d4 dessa forma. As vezes é necessdrio reorganizar os grupos e o andamento do
trabalho devido a desentendimentos, timidez ou falta de afinidade entre os participantes. Cabe
ao orientador prestar atengdo ao relacionamento entre os membros do grupo de forma a fazer
novos arranjos quando necessdrio.

No que diz respeito a avaliagdo, como ela ocorreu no projeto? Conforme vimos no
capitulo 1, Herndndes (1998) distingue trés fases no processo de avaliacdo: inicial, formativa
e recapitulativa. A avaliacdo inicial, que procura identificar conhecimentos prévios, foi feita
no primeiro encontro do projeto através de um questiondrio de familiarizacdo. A avaliacio
formativa, que procura observar se tudo estd bem ou se € necessario reformular as estratégias
de ensino, foi feita durante todo o desenvolvimento da atividade. Para isso, os orientadores se
reuniram quinzenalmente a fim discutir mudangas e direcionamentos. A avalia¢do
recapitulativa, que envolve reconhecer se os participantes atingiram as metas necessdrias
também foi realizada, pois os orientadores reconheceram que todos eles superaram as suas
expectativas e, verbalmente, apontaram aspectos positivos no engajamento dos participantes
em grupos e individualmente. Além disso, os participantes também tiveram a oportunidade de

fazer uma auto-avaliacdo e uma avaliagdo do projeto por escrito no questionario do ultimo
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encontro. E importante também destacar que adotamos a estratégia dos portfélios proposta por
Hernandes (1998), coletando todas as informagdes para poder observar o caminho percorrido
pelos participantes durante o desenvolvimento do projeto.

Apontamos aqui aspectos referentes a estrutura do projeto, entre eles, a escolha do
tema, a organizacao do tempo, a busca de informacdes, o planejamento, o trabalho em grupo e
a avaliacdo. Queremos agora entender as possibilidades dessa proposta de proporcionar

reflexdes sociais e politicas.

4.2 O desenvolvimento da matemacia

Primeiramente, queremos apontar que o projeto pdde ampliar a compreensao que 0s
participantes tinham sobre o planejamento urbano de uma cidade. A exploragdo do tema
através do jogo de tabuleiro os ajudou nio apenas a conhecer alguns direitos relacionados
com a educacdo, mas também a compreender que hd virias maneiras de recorrer aos seus
direitos. Sara apontou que isso era algo que ndo sabia, e defendeu que todos deveriam tomar
conhecimento disso. A exploracdo do Simcity4 também ampliou a compreensdo que tinham
sobre o planejamento urbano de sua cidade, pois proporcionou uma visdo mais geral dos
aspectos envolvidos na administragdo de um municipio, como: poluicdo, trifego, seguranca,
educacgdo, sadde, recreacdo, sistemas de energia e dgua, distribuicdo das zonas, e muitos
outros.

Esses dois momentos, as simulacdes no jogo de tabuleiro e no Simcity4, podem ser
associados ao que Skovsmose (2008) identifica como ambiente de aprendizagem (4), ou seja,
uma semi-realidade que estende um convite a exploracdes e explicagdes. Para o autor, este
ambiente, assim como outros ambientes investigativos, pode levar os envolvidos a agirem em
seus processos de aprendizagem. Como explicitamos acima, o convite a explorar as situacoes
foi aceito por eles e isso possibilitou que ampliassem seus conhecimentos sobre aspectos
relacionados ao planejamento de uma cidade.

O projeto também levou os participantes a tomar consciéncia da complexidade dos
problemas explorados. Apds a simulagdo no Simcity4, Rafaela disse que era muito dificil
administrar uma cidade e que ndo tinha idéia disso, e Sara passou a acreditar que os
problemas aconteceriam mesmo que os governadores ndo fossem corruptos. Similarmente, a
complexidade dos problemas sobre o acesso a informdtica nas escolas publicas pode ficar
evidente através da pesquisa sobre inclusdo digital. Os participantes iniciaram a pesquisa
pensando que sé dependia do professor, e posteriormente, entenderam que esse acesso

N

depende de muitos fatores externos a vontade do professor. Isso estd de acordo com o
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conceito que temos sobre ser critico. Nao € no sentido de censurar, ou de ser contra. Ao invés
disso, temos o mesmo conceito de Skovsmose (2008) de que um sujeito critico é aquele que
analisa, examina e reflete sobre determinadas informagdes para poder tomar decisdes e se
posicionar.

Skovsmose (2008) defende as propostas educacionais que proporcionam um ambiente
em que os individuos possam interpretar criticamente a situacdo social e politica. Nesse
sentido, pudemos observar que os participantes compreenderam que nem sempre a
necessidade vai ser o fator principal que configurard as decisdes tomadas em uma cidade. Por
exemplo, foi apontado na discussdo apds o jogo de tabuleiro que os planos para se recorrer
aos seus direitos sdo apenas “tentativas”, pois existem outros interesse envolvidos que nem
sempre contemplam a necessidade da populacdo. A pesquisa sobre a distribuicdo de dgua foi
uma grande evidéncia disso quando foram discutidas as razdes politicas para haver muitos
hidrometros antigos na cidade, bem como para ndo concertarem os canos quebrados na rede,
uma obra que nao teria visibilidade.

As pesquisas realizadas também possibilitaram que os participantes pudessem tomar
consciéncia da cidade em que vivem. Nesse sentido, destacamos a pesquisa sobre a
criminalidade, pois os participantes iniciaram o trabalho descrevendo Rio Claro como sendo
uma cidade tranqiiila, mas terminam a pesquisa dizendo que é normal ser assaltado e que
sentem medo. Esse novo conceito que desenvolveram sobre a cidade também pdde ser
observado nas outras pesquisas quando descobriram que a perda de 4gua em Rio Claro é de
57%, ou quando compreenderam a gravidade do problema da inclusdo digital na Grande
Cherveson e em suas escolas publicas. Isso estd em consonancia com Jacobini e Wodewotzki
(2006), pois estes autores defendem que atividades desenvolvidas no contexto da Educagdo
Matematica Critica contribuem para o processo de crescimento politico dos participantes, o
que envolve formar um individuo conhecedor dos problemas que afligem a sociedade.

Os participantes também puderam conhecer meios de recorrer aos seus direitos e criar
planos de acdes, ou “tentativas”, para resolver problemas sociais de uma comunidade. Isso
deve ser valorizado, pois conforme Machado (2004) afirma, uma das principais fun¢des da
Educacgdo ¢ preparar o estudante para exercer uma participacdo ativa na sociedade, visando
ndo apenas aos seus interesses pessoais, mas também aos interesses da comunidade em que se
insere. Similarmente, Skovsmose (2001) defende uma Educagdo que prepare o individuo para
uma vida social, mas também aponta o importante papel que a Matematica exerce nesse

sentido. Para este autor, a Matemadtica possui um poder de inclusdo e exclusdo social, e isto a
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torna um tema em si sobre o qual se deve refletir e discutir. Por isso queremos também
entender o papel que a Matemadtica exerceu nas reflexdes e discussdes travadas.

Em vdrios momentos os alunos puderam discutir sobre o uso da Matemadtica nas
situacdes exploradas. Em certas ocasides, esse uso foi apontado no sentido de compreender
melhor o assunto. Na exploracdo do Simcity4, pudemos observar que a Matematica exerceu
um importante papel na compreensao da simulacdo. Ao analisar o visualizador de dados, os
grdficos, e outros dados numéricos fornecidos pelo jogo, Guilherme e Lucas descobriram
muitos gastos desnecessarios que estavam tendo com 4gua e energia, e puderam compreender
a dificuldade que estavam tendo em equilibrar o or¢camento da cidade. Carolina e Rafaela
entenderam que se investissem apenas na educagdo para adolescentes, através de colégios,
mas ndo na educacao de criancas por meio de escolas primdrias, a educacdo na cidade ficaria
comprometida. E no caso de Paulo e Natasha, os graficos os auxiliaram a compreender, ao
menos parcialmente, a situagdo do transporte urbano e que, ao contririo do que pensavam,
mesmo que a cidade fosse razoavelmente pequena, haveria a necessidade de transporte
publico. Sendo assim, a Matematica exerceu um importante papel para compreender diversos
aspectos relacionados com a simulacdo.

A Matematica também auxiliou a compreensao de diversas questdes que envolveram
as pesquisas realizadas pelos participantes. Por exemplo, na pesquisa sobre distribuicdo de
dgua, pudemos observar a importancia de “dar um tratamento numérico para as informacdes”.
Alguns destes dados foram: 57% da dgua de Rio Claro é desperdi¢ada; muitos hidrodmetros na
cidade foram instalados ha 25 anos, sendo que deveriam ser trocados de 5 em 5 anos; quase
5,4 milhdes de metros ciibicos de dgua por ano sio retirados de pogos sem fiscalizagdo e que
o DAAE, que distribui quase 23 milhdes, ndo tem conhecimento disso. Esse tratamento
numérico das informacdes foi vital para que o grupo pudesse compreender os problemas
referentes a 4gua na cidade, e assim conhecer, segundo Rafaela, “o que hd por detrds, o
esqueleto”. Sara aponta que “a gente ndo sabe quantidade, ndo sabe nada, se ndo tiver
Matematica. Porque se fosse tudo por desenho, tudo por suposi¢des, ndo conseguiria chegar a
alguma coisa exata”.

Nesse sentido, também podemos destacar a pesquisa sobre inclusdo digital, pois antes
de se atentarem as escolas, os participantes procuraram confirmar se a populacéo tinha ou nio
acesso a midia digital e se havia possibilidades desse acesso em outros locais. Utilizando
dados numéricos, eles concluiram que grande parte da populacio ndo tem acesso a
computadores e a Internet, e que os tnicos meios das pessoas terem este acesso, ¢ possuindo

um computador ou pagando o tempo de navegacdo em uma lan house. Dessa forma, foi
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possivel defender que as escolas deveriam disponibilizar suas salas de informdtica a
populacdo em que ela estd inserida. Assim, a Matemadtica teve um importante papel na
compreensdo da situacdo da Grande Cherveson no que diz respeito a inclusdo digital.
Ressaltamos também que esta pesquisa ajudou Paulo a desenvolver a habilidade de interpretar
dados numéricos.

Esses momentos que destacamos exemplificam como a Matemaética foi importante no
sentido de compreender situagdes-problemas. Relacionando tais momentos aos cendrios de
investigacdo, podemos afirmar que caminhamos aqui pelos ambientes de aprendizagem (4) e
(6), ou seja, por situacdes investigativas que fazem referéncias a semi-realidade (exploragdes
do tema através dos jogos) e a realidade (pesquisas dos grupos). Para Skovsmose (2008),
caminhar por tais ambientes pode proporcionar reflexdes sobre a maneira que a Matemaética
opera enquanto parte de nossa sociedade.

Além da importincia da Matemaética para a compreensdo de situa¢des do dia-a-dia, os
participantes também a apontaram no processo de tomada de decisdo e na elaboragcdo de
planos de acdo. Um exemplo marcante nesse sentido foi quando Deryk, integrante do grupo
que desenvolveu a pesquisa sobre criminalidade, disse que a Matematica poderia ser utilizada
na distribui¢do de policiais nos bairros da cidade, para calcular a quantidade necessaria de
acordo com os indices de criminalidade de cada regido.

Também identificamos a Matematica na tomada de decisdo no jogo de tabuleiro, pois
quando os participantes desenvolveram planos de agdes para tentar resolver o problema da
falta de vagas para as criangas do bairro, a Matematica foi apontada no sentido de auxiliar o
poder de argumentacdo. Conforme Leticia explica, a “Matemadtica poderia ser usada para
mostrar” a necessidade de vagas para as criangas do bairro, assim como também para
argumentar sobre possiveis solugdes para o problema, como discutir “os custos da nova
escola, talvez para terminar aquela que estaria desativada”.

Tanto no caso do jogo de tabuleiro, como no caso da distribui¢@o policial apontada por
Deryk, as acdes foram apenas indicadas, diferentemente do que acontecia na simulacdo do
Simcity4, onde as acdes eram tomadas de fato. Isso se tornou evidente na ocasido em que Sara
e Ana, ao observarem os graficos de demanda, populagdo e empregos, desistiram de investir
em zonas agricolas e comerciais e passaram a investir em empregos industriais.

Os planos de acdes do jogo de tabuleiro, a distribuicio policial apontada por Deryk, e
a desisténcia de Sara e Ana em investir em zonas agricolas, foram exemplos em que a
Matematica foi apontada como sendo importante para a tomada de decisio e para os planos de

acdo. De acordo com Jacobini e Wodewotzki (2006), isto também € um manifesto do
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crescimento politico do individuo. Os autores apontam o planejamento de a¢des como sendo
um auxilio para a formagdo de um sujeito consciente da importancia e da necessidade da sua
participacdo na comunidade.

Durante o desenvolvimento do projeto Planejamento Urbano, nés fomentamos mais a
dimensao sociopolitica da matemacia do que sua dimensao técnica. Nao acreditamos que uma
seja mais importante que outra, mas fizemos isso pela preocupacdo com o fato de que
tradicionalmente o ensino da atencdo exclusiva a dimensio técnica.

Pudemos observar acima que o projeto Planejamento Urbano proporcionou muitas
possibilidades para o desenvolvimento da dimensdo sociopolitica da matemacia. Destacamos
aqui discussdes e reflexdes sociais e politicas que proporcionaram aos participantes: ampliar a
compreensdo sobre o planejamento urbano de uma cidade, tomar consciéncia da
complexidade dos problemas explorados e do tipo de cidade em que vivem, entender que nem
sempre a necessidade vai ser o fator principal que configurara as decisdes tomadas em uma
cidade, bem como encarar a Matemadtica como um auxilio para o poder de argumentacio, para
a compreensdo de uma situacdo, para a tomada de decisdo e planejamento de agao.

O que podemos dizer sobre o desenvolvimento da dimensdo técnica da matemacia?
Alguns aspectos considerados acima sobre a dimensdo sociopolitica também podem ser
entendidos sobre uma perspectiva técnica. Como exemplo, podemos destacar: o raciocinio
légico no jogo de tabuleiro; as leituras de gréficos em fung@o do tempo e a visualizagdo de
dados em mapas na simulacdo no Simcity4; a habilidade de lidar com dados numéricos na
pesquisa sobre distribuicdo de dgua; a organizacdo de dados em planilhas na pesquisa sobre
inclusdo digital; o raciocinio geométrico ao criar mapas na pesquisa sobre criminalidade.

Nao houve, no entanto, um momento no projeto Planejamento Urbano em que a
dimensdo técnica da matemacia foi explicitamente explorada. Novamente comparando o
trabalho desenvolvido com os cendrios de investigacdo (SKOVSMOSE, 2008), a dimensio
técnica poderia ser explorada em atividades desenvolvidas nos ambientes de aprendizagem (1)
e (2), que fazem referéncia a Matemadtica Pura. Como ja dissemos, identificamos momentos
do projeto que fizeram referéncia a semi-realidade (simulagdes no jogo de tabuleiro e no
Simcity4) e a realidade (pesquisas dos grupos). Também esperdvamos que quando os
participantes desenvolvessem as pesquisas em grupos, houvesse um momento em que eles
sentissem a necessidade de “caminhar” aos ambientes que fazem referéncia a Matemadtica
Pura para avancarem em suas pesquisas. Isso ndo ocorreu.

Serd que isto significa que a dimensao técnica da matemacia tenha ficado prejudicada

ao se trabalhar com projetos? Nao. Em Skovsmose (2008) encontramos um exemplo de um
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projeto que tinha como objetivo construir um playground em um lugar onde havia um
pequeno terreno disponivel. Era um projeto desenvolvido com um grupo de alunos e seus pais
os ajudavam nos fins de semana. O projeto envolvia nio sé a construc@o do playground em si,
mas também muitas decisdes que precisavam ser tomadas, como: quais brinquedos construir,
qual a altura deles, quanto de areia é necessario, entre outros. Para que essas decisdes fossem
tomadas, eram necessdrios certos momentos que o autor chama de “trabalho de escritério”.
Era um momento em que os alunos se encontravam em uma situagdo muita parecida a um
escritdrio, pois se sentavam nas cadeiras, falavam baixo e tinham nas mesas pequenas pilhas
de papeis com nimeros para serem somados ou outros tipos de exercicios mateméticos para
serem resolvidos. Assim, apesar do projeto como um todo fazer referéncia a uma situagdo
real, houve momentos em que as atividades faziam referéncia a Matemadtica Pura.

No nosso caso, também pretendiamos fomentar um momento em que 0s grupos
desenvolvessem atividades que fazem refer€ncia a Matemadtica Pura, proporcionando um
auxilio para o avanco na compreensao do assunto e na elabora¢do da préxima fase, em que
criariam planos de agdes envolvendo as situacdes pesquisadas. No nosso entender, &
necessdrio um olhar de um especialista para identificar a necessidade de novos conhecimentos
matemadticos visando novos caminhos na pesquisa. Isso estd em consonancia com a teoria de
Dewey, que defendia fortemente a necessidade de um orientador para fomentar esse avango
(KNOLL, 1997). Dificilmente os participantes fariam isso sem essa orientacdo, e
caminhariam utilizando a Matemética que mais tém contato, como tabelas, graficos,
porcentagem e operagdes bdsicas. De fato, foi isso o que aconteceu durante o projeto
Planejamento Urbano. Seria necessdrio um tempo para que os orientadores indicassem o0s
possiveis avangos por meio da Matemadtica, bem como para os participantes realizarem o
“trabalho de escritério”. Era o que pretendiamos, mas conforme explicado no capitulo

anterior, o projeto foi encerrado antes que tivéssemos tempo para isso.
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CAPITULO 5
CONSIDERACOES FINAIS

A metodologia proposta por Skovsmose e Borba (2004), utilizada nesta pesquisa,
assume a necessidade de mudangas na Educacdo. Nesta metodologia, os pesquisadores nio
levam em conta apenas a atual situacdo educacional, mas também consideram situagdes
hipotéticas sobre o que poderia ser diferente. Com isso em mente, constrdi-se uma alternativa
pratica, uma situagcdo arranjada que procura se aproximar de uma ideal, a situagdo
imagindria. No entanto, apds investigar esta situacdo arranjada, € importante que se faca
uma consideragdo sobre a situacdo educacional atual.

Em nosso caso, conforme j4 apontamos, a situacdo atual é a real condi¢do da escola,
assumida como problemética e carente de uma série de transformacdes. A situacdo arranjada
envolveu configurar uma situagdo fora da escola, o projeto Planejamento Urbano. Ha agora a
necessidade de fazer algumas consideracdes sobre o desenvolvimento de propostas dessa
natureza na escola ptblica.

Que escola publica temos hoje? Em alguns aspectos a organizagdo escolar nao sofreu
muitas mudancgas com o passar dos anos. Os alunos ainda sdo divididos em classes e grupos
de idade. Passam quase todo o tempo dentro da sala de aula. Sentam-se em carteiras
enfileiradas. H4 um curriculo organizado por disciplinas. Para cada disciplina hd um professor
como unica fonte para ampliar o horizonte de conhecimento. O horario é fixo durante todo o
ano, e tempo de duracdo de cada aula é de 50 minutos (40 para o noturno). E apesar dos

pequenos avangos, as aulas expositivas ainda sdo as predominantes.
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No que diz respeito ao trabalho docente, Ferreira (2003) aponta que a classe do
professorado passou por uma desvalorizacdo e isso resultou na perda da qualidade do ensino.
Por causa do nimero excessivo de aulas, dificilmente se dedicam ao aperfeicoamento das suas
atividades, e preparam as aulas se baseando apenas em livros diddticos.

Segundo Perez (2004), a insatisfacdo com a atual realidade escolar tem levado muitos
pesquisadores a pensar em novos ambientes para uma nova educagdo. A visdo que este autor
defende é a extrapolagdo das fronteiras dos contetidos para que os alunos possam relacionar
Matematica e sociedade. Semelhantemente, Rossini (2004) aponta que a escola deve mudar
para se adaptar as transformacdes do nosso mundo. Para ele, isso envolve proporcionar aos
alunos a oportunidade de interagir com a sociedade de forma critica e reflexiva.

Dessa forma, as mudancas necessdrias na organizacdo escolar devem envolver a
configuracdo de um ambiente que trate a Matemdtica como um subsidio, um elemento
importante para atuar criticamente na sociedade. E disso que trata a dimensdo sociopolitica da
matemacia. Certamente existem diferentes formas de viabilizar essa dimensdo em ambientes
educacionais, mas optamos aqui pelo trabalho com projetos.

Visto que a escola ndo estd organizada para se trabalhar com projetos, como isso
interfere no desenvolvimento de propostas dessa natureza? Conforme Cattai (2007), os
professores que desenvolvem projetos enfrentam uma série de dificuldades que incluem
pouco tempo para planejar atividades, falta de recursos e materiais, falta de parceria dos
professores, resisténcia dos alunos por estarem acostumados com aulas tradicionais, entre
outras. A autora aponta que a forma como a escola estd estruturada, ou seja, um curriculo
organizado em disciplinas, com o professor trabalhando o tempo todo dentro da sala de aula,
interfere de maneira negativa, no desenvolvimento de propostas dessa natureza.

Diante dessas dificuldades, é possivel realizar um trabalho semelhante ao projeto
Planejamento Urbano no contexto da escola publica brasileira? No nosso entender, podemos
apontar muitas dificuldades que seriam impostas pela organizacdo escolar em um projeto
desse tipo. Como exemplo, consideremos a duracdo do trabalho. Ele foi planejado para oito
semanas, no entanto, foi desenvolvido em vinte semanas. Dentre as razdes, podemos citar que
as “incertezas” e o re-planejamento sdo caracteristicas dessa proposta. No entanto, se
estivéssemos na escola, como isso se enquadraria na sua estrutura disciplinar?

Ainda outra dificuldade é a falta de apoio da dire¢do e dos colegas de trabalho.
Machado (2004) defende a necessidade de articulacdo entre os objetivos de todos os
envolvidos nos processos de aprendizagem e acredita que a proposta pedagdgica de trabalho

com projetos privilegia este tipo de articulacdo. Isso pdde ser observado no projeto
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Planejamento Urbano. Como exemplo, consideremos novamente o caso de Natasha. Ao
desenvolver a pesquisa sobre Inclusdo Digital, ela queria entender porque sua escola ndo
levou adiante o plano para a utilizacdo da sala de informdtica em que seria monitora. Ela
articulou este seu interesse com o objetivo do grupo de investigar as possibilidades para a
populacdo da regido Grande Cherveson no que diz respeito ao acesso a computadores e
Internet. Esta pesquisa, por sua vez, estava articulada com os objetivos do projeto
Planejamento Urbano. Desta forma, Natasha articulou seus interesses com os de seu grupo e
de todos os que estavam envolvidos no projeto.

Consideremos agora o papel da escola no que diz respeito a esta articulacdo. Um
projeto deve ser construido e desenvolvido por professores e alunos. Além disso, eles devem
levar em conta quais projetos estdo sendo desenvolvidos pela escola, assim como a escola
deve analisar quais estdo sendo incentivados pelos 6rgdos educacionais. Professores de
disciplinas diferentes podem realizar um projeto em conjunto, o que pode contribuir de
maneira especial para o enriquecimento das informagdes, da interdisciplinaridade, além de
diferentes pontos de vista. No entanto, como isso é possivel se os colegas de trabalho, a
escola, e os 6rgdos institucionais nao privilegiam atividades dessa natureza?

Ainda outras questdes a serem levantadas sdo: quais as dificuldades em se levar
classes numerosas para uma sala de informadtica, que possui 10 computadores (a maioria deles
precisando de manuten¢do), para investigar o simulador Simcity4? Quais as limitagGes
envolvidas para que os alunos fagcam pesquisas “fora dos muros da escola”, por exemplo,
entrevistando transeuntes? E o tempo necessdrio para o professor (que em muitos casos
ministra muitas aulas e em diferentes escolas) planejar e preparar um trabalho dessa
magnitude?

Diante dessas consideracdes, acreditamos que para desenvolver, no contexto da escola
publica brasileira, um projeto nas proporcdes que contemple investigagdes, discussdes e
reflexdes como houve no projeto Planejamento Urbano, é necessdrio uma reorganizagdo da
estrutura escolar. Concordamos assim, com Hernandes (1998) e Skovsmose (2001) quando
defendem que o trabalho com projetos exige uma revisdo da estrutura escolar, abrangendo
desde seu programa curricular até mesmo seu espaco fisico.

Nesse sentido, Herndndes (1998) questiona a organizagdo da escola por grupo de nivel
e idade, com um professor como dnica fonte para ampliar o horizonte de conhecimento. Este
autor indica possibilidades de mudanga ao relatar que ha algumas escolas que organizaram o
curriculo por projetos e agrupam os alunos por temas a serem pesquisados, e nao por nivel ou

idade. A distribui¢do do tempo é constantemente re-planejada no inicio de uma semana ou de
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uma quinzena. As bibliotecas dessas escolas sdo utilizadas como centro de colaboracdo de
pessoas de “fora” da escola, e o curriculo se aproximou dos problemas que interessam aos
alunos.

H4 algum exemplo de uma organizacdo semelhante no dmbito da escola publica
brasileira? Encontramos um exemplo na pesquisa de Cattai (2007), que discute a formacao
dos professores de Matemadtica que trabalham com projetos e documenta a maneira da
implementacio desta proposta em sua pratica. Nessa pesquisa a autora apresenta uma escola
municipal de Belo Horizonte — MG, em que um grupo de professores trabalhava com
projetos. Esta escola organizou seu espaco e tempo de maneira flexivel e deu apoio ao
trabalho coletivo. Os projetos eram planejados e assumidos pelo grupo de professores. Nao
havia distribuic@o de atividades por disciplina e cada professor orientava um grupo de alunos
sem se importar se a atividade a ser desenvolvida era ou ndo de sua disciplina, a ndo ser nas
questdes mais especificas.

Nesta escola, como em todas as escolas da rede municipal de Belo Horizonte, a
contratagdo de professores era na propor¢do de um cargo e meio para cada turma. Ou seja, se
houvesse 10 turmas, haveria ali 15 professores trabalhando. Por isso, as turmas podiam ser
reagrupadas para se trabalhar em grupos menores, ou entdo com dois professores em uma
mesma sala de aula, trabalhando com uma tnica turma. Havia também um horério semanal,
no qual os professores se reuniam para planejar suas aulas. Quanto a estrutura fisica, a escola
possuia salas ambientes, uma boa biblioteca, um teatro e um gindsio de esportes. Sua
participacdo na comunidade era grande, e além de realizar excursdes com os alunos, também
realizava, anualmente, a feira da cultura, a semana literdria e as olimpiadas esportivas. Cattai
(2007) aponta que todas essas caracteristicas, bem como os recursos humanos e materiais,
facilitavam o trabalho com projetos.

A pesquisa de Duarte (2004) também oferece contribuicdes para se discutir uma
reorganizacdo escolar. Ela envolveu um estudo de caso de uma escola publica que
desenvolveu um trabalho associado ao Programa de Apoio a Inovacdes Escolares (PAIE) do
Governo do Estado de Minas Gerais. Este programa oferecia financiamento as escolas para
trabalharem com novas propostas pedagdgicas. Para se beneficiar dos recursos do PAIE, as
escolas precisavam elaborar um Projeto de Desenvolvimento e Enriquecimento Curricular
(PRODEC), no periodo de 1998 a 2003.

Apesar de ndo tratar da proposta com projetos, a pesquisa mostra como uma escola se
reorganizou para desenvolver um trabalho que envolvia a capacitacdo de professores para a

aplicacdo de novas metodologias na sala de aula, que inclufam o desenvolvimento de aulas
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dindmicas com o auxilio de jogos, exposi¢Oes, debates e painéis. Durante um ano, foram
realizados com os professores desta escola doze encontros, com trés horas de dura¢do cada
um, para discussdes tedricas e para participacdo em oficinas sobre novas metodologias de
ensino. O ponto culminante do trabalho foi uma exposicao, aberta a toda a comunidade, de
temas matemadticos que foram orientados pelos professores e desenvolvidos pelos alunos.
Muitos temas interessantes foram desenvolvidos para esta exposicdo. As 5% séries
trabalharam com o tema Geometria, incluindo o Tangran. As 6 séries trabalharam com
curiosidades, jogos e desafios matemdticos. O tema das 7% séries foi Dados Estatisticos da
Cidade. Cada 8" série trabalhou com um dos seguintes temas: Massa Corpdrea, Mercadinho
de Compra e Venda, Estados Brasileiros. As turmas do 1° ano do Ensino Médio trabalharam
com coordenadas, angulos, localizacio espacial, fuso hordrio e escala geografica. As turmas
do 2° ano do Ensino Médio desenvolveram o tema Operagcoes Matemdticas do dia-a-dia. As
turmas do 3° ano do Ensino Médio trabalharam com a evolugao histérica da Matematica.

Duarte (2004) nao define esses trabalhos desenvolvidos como projetos, mas podemos
identificar algumas caracteristicas semelhantes, como: um tema proposto, a investigacio
sobre o tema, o planejamento das atividades, bem como um produto final (a exposi¢do). A
pesquisa nesta escola revelou que as atividades que foram desenvolvidas contribuiram para a
formacao de professores e alunos criticos e reflexivos em suas agdes coletivas. A Matematica
foi trabalhada de forma a ajudar no planejamento de acdes. O autor destaca que o
envolvimento de todos, incluindo alunos, professores, diretor e supervisor, foi de maxima
importincia para a reorganizacdo dessa escola.

Tais exemplos mostram que € possivel caminhar na dire¢do da situacdo imagindria,
ou seja, de uma organizacdo escolar que privilegie propostas inovadoras. Valorizamos os
avangos feitos em tais escolas e certamente ansiamos por mudangas na organizacdo de mais
escolas. Os préprios projetos trazem a idéia de mudancas, pois envolvem tragar e langar-se em
busca de metas que se baseiam no que se quer mudar ou transformar. H4 também a
necessidade de equilibrio quanto ao apontarmos quais mudangas devem ser feitas. Machado
(2004) defende que € necessdrio um comprometimento com o que j foi desenvolvido e com a
atual realidade escolar. Por outro lado, ndo podemos nos acomodar e aceitar a situacdo atual.
Sempre haverd aspectos a serem conservados e aspectos a serem transformados. Qualquer um
dos extremos significard um desequilibrio e um resultante fracasso em qualquer proposta
educacional. Visto que as escolas sdo instituicdes complexas, Herndndes (1998) também
aponta a necessidade de cuidado para que tais inovacdes ndo se reduzam a uma férmula

didédtica ou se tornem meros modismos e percam todo o potencial de mudanca. Por isso,
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percebemos a necessidade de mais pesquisas que investiguem as possibilidades e limitagdes
de uma reorganizacdo escolar baseada no trabalho com projetos, no contexto educacional
brasileiro.

Voltando a atengdo para a atual organizagdo escolar, é importante perguntar: Serd que
as consideracdes que fizemos sobre as dificuldades do trabalho com projetos significam que
os professores que ndo t€m apoio de suas escolas ndo devem desenvolver atividades dessa
natureza? Pelo contrdrio! Apesar de acreditarmos que a atual organizacdo escolar impde
limitagdes para o trabalho a ser desenvolvido, ainda assim é possivel explorar muitos aspectos
inovadores da proposta. Segundo Cattai (2007), a sugestdo de alguns professores é comecar o
projeto de maneira mais direcionada, com um roteiro das atividades, para depois se
aprofundar um pouco mais e passar para temas mais abertos.

Nesse sentido, consideremos o trabalho de Ferreira (2003), que desenvolveu uma
pesquisa em duas escolas organizadas de maneira convencional, e sua coleta de dados
envolveu uma atividade em que os alunos foram divididos em grupos para pesquisarem temas
ambientais, incluindo 4gua, lixo, energia elétrica e desmatamento. Em uma das escolas foi
possivel desenvolver um trabalho mais diferenciado com 10 alunos voluntérios de 7* séries
do Ensino Fundamental, no periodo extraclasse. Mas na outra escola, isso ndo foi possivel,
pois, entre outros motivos, os alunos geralmente trabalhavam no periodo em que ndo tinham
aula. Em vista disso, ela trabalhou com uma sala de 41 alunos da 3* série do Ensino Médio,
juntamente com o professor regular da disciplina. Para ela, as principais dificuldades para a
realiza¢do do trabalho foram: o nimero excessivo de alunos, a preocupacio em respeitar o
término da aula, e a quantidade de encontros, menor que a prevista, devido a outros eventos
ocorridos na escola. Ela lidou com essas dificuldades procurando desenvolver uma atividade
mais direcionada, trazendo prontos os problemas e informagdes para os alunos. Ainda assim,
a autora presenciou discussdes e reflexdes criticas sobre a utilizacdo de recursos naturais e
pode verificar um avanco por parte dos alunos quanto a questdes ambientais.

Dessa forma, é necessdrio que o professor também tenha equilibrio ao planejar
atividades. Ndo defendemos que ele s6 trabalhe com projetos, € mesmo se o fosse, &
importante lembrarmos que certos momentos de um projeto podem ser considerados
inovadores e outros podem ter um cardter tradicional. Por outro lado, o professor ndao deve se
acomodar em uma zona de conforto. Trabalhar com projetos envolve incertezas, mas também
envolve possibilidades. Por isso, estendemos o convite ao professor de que explore tais

possibilidades experimentando se aproximar desta zona de risco.
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Neste capitulo, fizemos algumas consideragdes sobre as dificuldades impostas pela
organizacdo escolar e sobre as possibilidades de mudangas que privilegiem o
desenvolvimento do trabalho com projetos. Consideramos, por fim, a necessidade de
pesquisas que se voltem mais para a proposta e avancem na direcdo de proporcionar aos
estudantes o engajamento em projetos coletivos, em particular, os que tirem vantagem dos
meios de comunicacgdo eletrénica, permitindo novas possibilidades de comunicaco, interacio

e parceria a serem exploradas.
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