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Resumo:

O presente artigo busca mostrar a importancia dadfiea como campo de analise no campo
da Educacdo Matemética. Para tanto, sdo apresergadertos de duas pesquisas realizadas
em programas de Pos-graduacdo em Educacédo e EdiMatgimatica. Assim, na perspectiva
da Semidtica, a pesquisa realizada por Miskulinuta Silva (2003), aborda o estudo das
potencialidades semiéticas do ambiente Teleduepeesentatividade de conceitos. Mendes
(2006), investigou as estratégias utilizadas nocgsso de resolucdo de problemas
matematicos gerados pela estrutura, acdo e mediegigdgica com o jogo computacional
Simcity 4
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Abstract:

This article seeks to show the importance of thmiS&cs as field of analysis in the field of

the Mathematical Education. In this way, we présswerpts of two researches carried out in
programs of Post graduation in Education and Maétiea Education. In the perspective of
the Semiotics, the research carried out by MiskWMioura & Silva (2003), approaches the
study of the semiotics potentialities of the enmment TelEduc in the concept's

representation. Mendes (2006), investigated thmategfies utilized in the process of
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mathematical problems resolution, created by thetsire, action and pedagogical mediation
with the game computation8imcity 4

Keywords: Semiotics Analyses; Mathematics Education; Compartat Games; Explore-
Investigative Activities and Education’s Software.

Introducao

Este artigo aborda possiveis relacdes entre a Edoddatematica e o campo
da Semidtica peirciana. Para tanto, apresentamastene introducéo a ciéncia da Semiotica
e a sua aplicabilidade como campo de analise gmesentacdes matematicas extraidas de
excertos de duas pesquisas realizadas em progrdend®s-graduacdo em Educacédo e
Educacdo Matematica.

A Semidtica € uma ciéncia que possui como objetmestigacdo 0s signos.
"Um signo s6 é signo porque esse corpo materialoge@nstitui esta para alguma coisa que
nao € ele mesmo. Ele s6 funciona e age como sigmu substitui, representa, esta no lugar
de alguma coisa que nao é ele" (SANTAELLA, 2006B(Q). Estes signos podem ser verbais e
nao-verbais.

Concordamos com a autora que assevera que todalgueu apreenséo do
mundo se da pela "mediacdo da linguagem: entrem@imoe 0 mundo, entre 0 eu e 0 outro,
entre o eu e o proprio eu, em que se interpderalas ¢ as redes do signo" (SANTAELLA,
2000, p. 65).

Somos seres sociais inseridos em uma cultura neegiakh linguagem que,
segundo Santaella (1985), sdo formas sociais dardoatao e de significacdo que nos levam
a interpretar, reinterpretar e dar sentido as sol&acomo, segundo Santaella (1985, p. 14),
todo e qualquer fato cultural, toda e qualqueriddide ou pratica social € também uma
pratica de producdo de linguagem e sentido, canokii entdo, que a utilizagdo das novas
tecnologias, enquanto atividade cultural, pode cegrcebida como uma pratica que pode
produzir sentido e significado. A Semiotica desenaeum papel fundamental no estudo dos
meios de comunicacdo ou midias, pois estuda o®$B0s comunicativos das midias como
atividade e processos culturais que criam seus ripdpsistemas representativos
(SANTAELLA, 2000, p. 27).

Assim sendo, enquanto educadores matematicos, psdenvestigar as
potencialidades semidticas das midias computaconai contexto educacional. “No seu
sentido mais geral, midia € sinbnimo de meio, esteebivel como aplicavel a qualquer
coisa que é empregada para atingir um fim” (SANTREL 2000, p. 213).

Nessa perspectiva, a pesquisa realizada por MiskMioura & Silva (2003),
abordou o estudo das potencialidades semiéticaamitiente Teledde quando utilizado
como plataforma de apoio a disciplina de POs-Grgilua “Fundamentos Teorico-
Metodolbgicos sobre Ambientes Computacionais nac&ghio Matematica”, da Faculdade de
Educacdo da UNICAMP Essa disciplina abordou aspectos tedrico-metgitmé sobre a

! http://teleduc.nied.unicamp.br/~teleduc/

2 Essa disciplina foi desenvolvida no segundo semelr2002, no Programa de P6s-Graduacdo da Faeuldad
de Educacdo sob a responsabilidade da Profa. Dnaa Regina Lanner de Moura e da Profa. Dra. Rosana
Giaretta Sguerra Miskulin, tendo como monitoria @f& Mariana da Rocha Corréa Silva, formada em
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utilizacdo das tecnologias informacionais e comagianais (TICs) no processo educacional
sob a dimensdo da Semidtica e sua influéncia nicargedagogica e na formacdo de
profissionais da educacdo, ao utilizar ambientespeacionais como: o InspiratinE-
Teanf, PowerPoint, HyperStudi®@ HagaQu&e ao enfatizar suas potencialidades sob a ética
das midias computacionais e informacionais nordedemento de conceitos.

Assim, neste excerto pretende-se mostrar quais asigpotencialidades
pedagdgicas do ambiente Teleduc e de ambientesutacmmais, utilizados na referida
disciplina, os aspectos tedrico-metodoldgicos eprscipais caracteristicas, na visdo da
Semidtica, que levaram os alunos a escolher umndietgdo ambiente computacional para a
representacdo de conceitos. Para tanto, foramsadal os trabalhos e as sinteses,
desenvolvidos pelos alunos e disponibilizados aasmentas do ambiente Teleduc, sobre a
utilizacdo de ambientes computacionais na reprag@&ot de conceitos. De acordo com
Miskulin, Moura & Silva (2003, p. 4) "uma das quiEst basicas quando se trata de estudar a
relacdo da tecnologia com a educacéo consistempreensdao da maquina enquanto recurso
gue potencializa o processo do pensamento humaaoida, de acordo com as autoras, “0
pensamento é expresso mediante signos acordadakreote”.

Na perspectiva da Semidtica, a pesquisa realizawta Mendes (2006)
investigou as estratégias que 0s sujeitos utilimama processo de resolucdo de problemas
matematicos gerados pela estrutura, acdo e mediegi@ogica com 0 jogo computacional
Simcity 4. O jogoSimcity 4pode ser entendido como uma linguagem e, portpassivel de
ser estudado sobre a Gtica da Semiética. Por @&8a, resta pesquisa tratou das aproximacoes
do jogo Simcity 4com o referencial teérico semiético. Os objetidaspesquisa podem ser
escritos como: analisar as caracteristicas do goggputacionaBimcity 4e as possibilidades
pedagogicas que oferece ao sujeito para produfgredtes estratégias de resolucdo de
problemas matematicos; verificar as potencialidades jogo computacional para a
apropriacdo dos conceitos matematicos e producaosigieificados para 0s objetos
matematicos e discutir o potencial pedagogico do fimcity 4para as aulas de Matematica.
Uma das conclusdes da citada pesquisa foi quece$so de Semiose ocorreu o tempo todo.
Os sujeitos pesquisados deram significado ao jagintrpreta-lo, de acordo com a sua
estrutura, com 0s objetivos e com a estratégiaausad

Pedagogia/lUNICAMP. A disciplina foi desenvolvida hAPEMMEC/CEMPEM/FE/UNICAMP, coordenado
pela Profa. Dra. Rosana G. S. Miskulin e financipdla FAPESP — Fundagédo de Amparo a Pesquisa damEstad
de Sé&o Paulo.

% http://www.inspiration.com
4 http://ww.e-team.com

® http://www.hyperstudio.com

€ http://www.nied.unicamp.br/~hagaque

" Trata-se de um jogo computacional que possibititppgador planejar, criar, construir e gerenciarnuwidade
partindo de um terreno. Nesse terreno é possiieal grontanhas, definir o leito dos rios, formarrélstas,
colocar animais e varias outras acdes. Além detonso jogador terd que gerenciar a cidade, pane
orcamento, os impostos, as condi¢cdes climaticasnéaaadministrar varios problemas urbanos como a
manutencéo de vias publicas, transportes, saneaiésico, educacéo e bem-estar social.
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Uma Breve Introducdo a Semiotica

A Semiodtica de Peirce ficou conhecida como umact@édios signos a partir do
século XX, na qual um signo pode ser qualquer agigaesta ou que ocupa o lugar de uma
outra coisa ou objeto.

Santaella (2002) informa-nos queSamiotica também chamada dedgica,
subdivide-se em trés ramos:ghamatica especulativa aldgica critica e ametodéuticaou
retérica especulativa Assim, agramatica especulativaé definida comm estudo de todos
0s tipos de signosA logica critica apoiando-se nos diversos tipossinosestuda os modos
de inferéncias, raciocinios e argumentos (abdugdagdo e deducao) estruturados por meio
dos signos. Anetodéutica por sua vez, dispde-se a analisamésodosoriginados por cada
um dos tipos de raciocinio, baseando-se na legitida de seus argumentos.

A gramatica especulativatrabalha com os conceitos abstratos capazes de
determinar as condicdes gerais que fazem com quescerocessos, quando exibem
comportamentos que nelas se enquadram, possawns@teradosignos Seus conceitos sao
gerais, mas devem conter, no nivel abstrato, amegltds que nos permitem descrever,
analisar e avaliar todo e qualquer processo exestinsignos verbais, ndo verbais e naturais:
fala, escrita, imagens fixas e em movimento, entrieos. As diversas facetas quaralise
semiodtica apresenta podem assim nos levar a compreenderégaahatureza e quais 0s
poderes de referéncia dos signos, que informagésrritem, como eles se estruturam em
sistemas, como funcionam, como séo emitidos, prddszutilizados e que tipos de efeitos
sdo capazes de provocar no interpretante (SANTAEL2082, p. 4).

No presente artigo vamos nos restringir a Gramasgseculativa, investigando
os dois excertos das pesquisas apresentadas d awon os tipos de signo classificados
como: Primeiridade, Secundidade e Terceridade.

Peirce (apud Santaella, 2004), concluiu que tud® aparece a consciéncia
pode ser traduzido por trés categorias que comelgmo aos trés elementos formais de toda e
qualquer experiéncia, aos quais denominou: 1) Qaddi, 2) Reacao e 3) Mediacdo. Para fins
cientificos Peirce preferiu estabelecer esses teromn as seguintes terminologias: 1)
Primeiridade, que se relaciona a qualidade dogashjecorresponde ao acaso e é o modo de
ser daquilo que é tal como é, sem referéncia aggerloutra coisa; 2) Secundidade, que
corresponde a acdo e a reacdo dos fatos concriettenges e reais e, ainda, a forma como a
qualidade se mostra nos objetos; 3) Terceiridquie diz respeito a mediacdo ou processo de
generalizacdo. Segundo Santaella (2004), “essacatégorias sao, pois 0 que poderiamos
chamar de trés modalidades possiveis de apreeestma e qualquer fendmeno esteja ele
ocorrendo na fisica, na matematica, biologia, naicalentre outros” (SANTAELLA, 2004,

p. 42).

A Semidtica, portanto, procura estabelecer os mddaompreender 0s signos
e, para que uma definicAo seja bem interpretadayéoo esclarecer que um signo, na
concepcao de Peirce, mantém uma relacdo triadita wez que um primeiro, seu
representamen, estabelece uma relacdo com um segewlobjeto, o qual estabelece uma
relacdo com um terceiro, seu interpretante.

De acordo com Santaella (1985, p. 68), para comlpedquer coisa, a nossa
consciéncia produz um signo, ou seja, um pensamemtoo mediacdo entre ndés e o
fenbmeno, a nossa interpretacao. "Um signo ou septamen, € tudo aquilo que, sob certo
aspecto ou medida, esta para alguém em lugar de(@EIRCE apud NOTH, 1995, p. 65).

O representamen do signo "é o nome peirceano aaooperceptivel” (Noth,
1995, p. 66); ele funciona como signo para quenmercgbe, para o receptor. O objeto
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"corresponde ao referente, a coipgamg ou aodenotatumem outros modelos do signo,
numa correspondéncia que é s6 aproximativa" (NOI@95, p. 67), ou seja, aquilo que é
referido pelo signo. E o interpretante "é a sigaiffio do signo. Algumas vezes Peirce
também fala dsignificance(CP, 8.179), significado, ou interpretacdo (CPL&!) do signo”
(NOTH, 1995, p. 71), "algo criado na mente do imtée" (PEIRCE apud NOTH, 1995, p.
71).

Segundo Pino (2000, p. 6):

o Interpretantedesempenha, portanto, a funcdo de mediadmiético ou seja, algo que,
sem confundir-se com nenhum dos elementos da eglégdm e outro a0 mesmo tempo.
Por exemplo, a palavra “estrela” (x) evoca no pgte uma certaidéia (z) do objeto
estrela (y). A idéia ndo esta nem na palavra onds{g) nem na coisa ou Objeto (y), mas
na mente do intérprete. Todavia, ela s6 pode Esfaorque ja estava em outro lugar: na
mente dos homens que estabeleceram as caractsribabjeto estrela

A partir dessa linha de raciocinio concluimos guonesigno sé é signo porque é
interpretado por alguém, pelo intérprete e esta arm novo signo em sua mente, 0
interpretante que €, na realidade, a idéia que o intérpretatito signo original.

A semiose €, segundo Peirce, apud No6th (1995, )p."6Grocesso no qual o
signo tem um efeito cognitivo sobre o intérprete'uma ac&o que envolve a cooperacéo de
trés elementos: o signo, seu objeto e seu intamiretO signo se refere a seu objeto para uma
interpretacdo, ou seja, o0 signo significa seu olgper meio da interpretacdo. A interpretacéo
€ um processo semiotico. Wsaftware,quer o TeLEduc quer o jogo computacio8ahcity 4
também pode ser considerado um processo semidircenyolver interpretacées de signos
(processo de semiose), sejam eles imagens, objeto¥s, palavras, sons, dentre outros.
Uma interpretacdo de um signo do jogo, ou dasrfemdas inerentes ao TelEduc, nos dois
excertos das pesquisas, suscita ou sugere uma iateraretacdo. E nesse sentido que
Santaella (1985, p. 70) pontua:

Em sintese: compreender, interpretar é traduzip@emsamento em outro pensamento num
movimento ininterrupto, pois s6 podemos pensar ans@mento em outro pensamento. E
porque o signo esta numa relacdo a trés termosumeacdo pode ser bilateral: de um
lado, representa o que esté fora dele, seu olgjete,outro dirige-se para alguém em cuja
mente se processara sua remessa para um outroosigremsamento onde seu sentido se
traduz. E esse sentido, para ser interpretado éesedtraduzido em outro signo, e assim
ad infinitum

O sujeito pode utilizar véarias representacfes paraunicar suas idéias, ou
seja, sua interpretacdo. Essas representacdes mmlemealizadas por meio de imagens,
desenhos, gestos e palavras. Santaella (2002)akssjne, o aparecimento da ciéncia
Semiotica no fim do século XX coincidiu com o desd#wnimento das tecnologias. “A propria
realidade estd exigindo de ndés uma ciéncia queodéa adessa realidade dos signos em
evolucdo continua” (SANTAELLA, 2002, p. xiv). O qs@nifica que esse desenvolvimento
€ ocasionado devido a disseminacdo das TICs, ttazernsigo 0s seus variantes como as
formas de gravacado sonora, a holografia, o hip@reea hipermidia, entre outras. Assim, para
a autora citada, “a proliferacdo ininterrupta dgnes vem criando cada vez mais a
necessidade de que possamos |é-los, dialogar sl um nivel um pouco mais profundo
do que aquele que nasce da mera convivéncia adadade” (SANTAELLA, 2002, p. xiv).
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As TICs que, geralmente sdo interativas, podenfiosges de problema diante
de uma abordagem Semiética, dado que o usuariogardéevado” a utilizar um codigo de
comunicacao, previamente definido, algo que podgugicar a comunicagcao interpessoal
espontanea. Por outro lado, as TICs encorajam @&loces/projetistas de cursos a
incorporarem a dimensao multimidia por meio da oajsilo video, da imagem, entre outros,
nos quais antes so6 tinhamos texto. Assim, por estslvida com a comunicacdo que, por
sua vez se fundamenta em signos (codigos, simhialagiens, sons e movimentos) e seus
significados, o estudo da Semidtica, enquantoagdel signo/significado, € um campo que se
adequa a fungdo multimidia das TICs (MISKULIN, MONR. SILVA, 2003).

Semiética na Educacdo Matematica: um breve ensaio

Nesses ultimos dez anos, os educadores matemé&itoseunido diferentes
perspectivas tedricas, tendo como base a Semiotisges trabalhos estdo sendo
desenvolvidos a partir da Psicologia, da Antropi@loda Linguistica e da Sociologia, visando
analisar e compreender 0s processos que envolesimo e a aprendizagem da Matematica.
Nesse sentido, daremos evidéncia ao trabalho deb8tey (2006, p. 133), o qual postula que
“os signos matematicos tém ambas as funcdes seasdti funcbes epistemoldgicas”. Na
concepcdo desse autor, 0s signos (matematicos) csfsiderados principalmente
“instrumentos” que requerem determinados sisteraasiis ou simbolos a fim de registrar e
de codificar o conhecimento matematico. Esse meantor considera que esse signo
desempenha duas func¢fes: a funcdo semiodtica, aucssjgno matematico como algo que,
sob certos aspectos, significa algo para algungageio signo matematico como uma funcéo
epistemoldgica, a qual aborda o signo sob a pdigspeda construcdo do saber e do
pensamento matematico.

Na concepcdo de Otte (2006), a generalizacdo tampEsaui um papel
fundamental na determinacdo do signo, sob a pdigpeda construcdo do saber e do
pensamento matematico, e determina que, no proa@ssensino, a epistemologia da
Matematica implica, principalmente, variantes eainmntes das suas representacfes. Esse
autor também assinala que, o significado surgdalétida do pensamento, pela relacao entre
o particular e o geral, entre lei e aplicacdo,eshéibito e regra, entre crenca e transformacao.

Em relacao a classificacao dos signos Peirce (dpitel, 2006, p. 21), entende,
que a cognicdo e o efeito transformador dos siguise o0 ensino conduzem todos 0s
envolvidos em um processo de pensamento mais dieadmasobre a atividade Matemética,
ressaltando ainda que: “o objeto matematico n@meentra independente de representacdes,
entretanto nao deve ser confundido com nenhumageptacao em particular”.

Nessa perspectiva, Steinbring (2006), ressaltaoquanhecimento matematico
ndo deve ser traduzido e interpretado por uma fe#wma de signos, simbolos ou principios.
Essa leitura requer experiéncia e conhecimentoiditgpl ou seja, ndo podemos entender
esses signos sem algumas pressuposicoes de takoorhto, bem como atitudes e maneiras
de utiliza-lo. Nesse sentido, o referido autorglie:

O uso dos simbolos, na cultura do ensino da maianaé constituido de forma
especifica, atribui significado social e comunioaei para letras, signos e diagramas (...)
A interacao social constitui-se em uma cultura lgrn® especifica baseada em “school-
mathematical symbol”, que séo interpretados condoroonvencdes particulares e regras
metodoldgicas. Dessa maneira, uma epistemologidiempo conhecimento matematico,

http://www.fclar.unesp.br/grupos/casa/CASA-homelhtn®




CASA, Vol.5, n.2, dezembro de 2007

bastante dependente da escola, é criada interantemNessa epistemologia as leituras
de simbolos introduzidos, sdo determinadas forteangyor regras convencionais
projetadas para facilitar o entendimento, mas,alessneira, entram em conflito com a
estrutura tedrica, epistemolégica do conhecimentdematico (STEINBRING, 1997,
apud STEIMBRING, 2006, p. 137, traducdo nosa)

Além desses pesquisadores, acima citados, outsrsafmuuma compreensao
dos fenbmenos matematicos por meio de aspectosae@ou empiricos, de forma implicita
ou explicita, mediados pelos varios sistemas seugtque circundam o ensino e a
aprendizagem da Matematica. Assim, em um outrgariiskulin, Martins & Mantoan,
(1996, p. 12) postulam que uma abordagem Semidgtwacontexto do ensino e da
aprendizagem da Matematica permite ao “estudard@rapriar dos saberes com significados
proprios e selecionar as linguagens e ambientes praprios para representarem as suas
elaboracdes conceituais”. As autoras ressaltam que:

A representagdo possui uma fung@strumental e um carater dsemioticidade Ambos
sdo complementares e indissociaveiseiioticidade é abordada por diferentes modos
de representacdo: gestos, imagens, linguageng eatros. Ainstrumentalidade da
representagdo garante ao sujeito a possibilidadefl#gir sobre os objetivos e meios os
quais atua (MISKULIN, MARTINS & MANTOAN, 1996, p.Z, grifos nossos).

Com essa declaracdo, as autoras apontam para lagaorintrinseca entre a
representacdo e seu carater semiotico, acordandp eqn um contexto matematico, na
resolucdo de problemas, por exemplo, identificatsea mobilidade crescente de
representacdes, as quais permitem ao estudantar gmise as possibilidades dos processos
matematicos, pensar nas possiveis relacfes matamatistentes entre a imagem conceitual
e a imagem de uma determinada figura matematicasdNemesma linha de pensamento,
Miskulin, Martins & Mantoan, (1996, p. 19) aindasemlam que, frente a determinadas
representagoes;

observam-se progressos e também regressdes teimporquando um sistema de
representacdo estd sendo constituido pelo suj€itmlemos dizer que um dado
conhecimento quando expresso por diferentes sistel@arepresentacdo torna-se mais
compreensivel pelo sujeito. “Quanto mais o sujedaseguir concebé-los de diferentes
perspectivas maior sera a capacidade de sintes2a{MISKULIN, MARTINS &
MANTOAN, 1996, p. 20).

® The use of the symbols in the culture of mathersageaching is constituded in a specific way, giviogial
and communicative meaning to letters, signs angrdias (...). Social interaction constitutes a spet¢#aching
culture based on school-mathematical symbol that iaterpreted according to particular conventions a
methodical rules. In this way, a very school-deggndempirical epistemology of mathematical knowkeds
created interactively, in which the reading of ihieoduced symbols determined strongly by converioules
designed to facilitate understanding, but, in thé/, coming into conflict with the theoretical, s{gimological
structure of mathematical knowledge (STEINBRING, 1,9%8pud STEIMBRING, 2006 p. 137).
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Excertos das Pesquisas Realizadas
Excertos da pesquisa realizada por Miskulin, Moura& Silva (2003)

A pesquisa realizada por Miskulin, Moura & Silv®(3) abordou o estudo das
potencialidades semidticas do ambiente TelEdude@eanto central no desenvolvimento do
TelEduc é a ferramenta Atividadgse, analogamente ao significado da palavra, €page
virtual apropriado para orientar e desencadeatiaslades do aluno. Ai é possivel gerar a
necessidade de aprender assuntos novos ao prafdemas de aprendizagem. Em todas as
acOes a distancia é comprovada a necessidadepdsgsbilitar intensa comunicacao entre os
participantes de um curso e ampla visibilidade ttebalhos desenvolvidos (OEIRAS &
ROCHA, 2000). A partir disso, foram criadas asderentas que possibilitam a comunicacéo:
Correio EletrdnicpoForuns de Discussablural, Portfolio Diario de Bordae Bate-Papo

A disciplina utilizou o ambiente TelEduc como ape@is aulas presenciais,
sendo que toda informacédo referente as aulas ergelrlo estava disponivel no ambiente.
Durante o curso, os alunos tiveram experiéncias ‘@as virtuais” (discussdes em féruns,
bate-papos, apresentacao de trabalhos) e aulanpias. A dinamica da disciplina consistiu
no trabalho com diversos ambientes computacionpertar de leituras da bibliografia sobre
Semidtica. Cada aluno ou grupo de alunos foi aamta elaborar uma sintese dos textos
tedrico§ e comunica-la mediante um dos ambientes compuiaisidrabalhados e apresentar
uma andlise da ferramenta utilizada, sendo quelgumas atividades as professoras do curso
estabeleciam o ambiente computacional a ser usedoaitras, essa escolha ficava a critério
do aluno (MISKULIN, MOURA & SILVA, 2003).

Apoés a andlise feita, eram realizadas discussd#izando-se oFo6rum de
Discussdodo ambiente TelEduc e as ferramenta€dmentariosnosPortfélios dos alunos.
Aconteceram também discussdes e analises maiss geagliadas pelas professoras e pela
monitora sobre a insercdo da tecnologia no procadscacional, especialmente em relacéo a
mudanca do papel do professor, do aluno e de espacaprendizagem e a familiarizacao de
ambientes de comunicacao eletronica e de educackstéamcia (MISKULIN, MOURA &
SILVA, 2003).

O objetivo principal do presente estudo consistion énvestigar as
potencialidades pedagdgicas do ambiente TelEdwcamibientes computacionais, utilizados
na disciplina, ao ressaltar a dimensao semioticeegeesentacdo dos conceitos elaborados
pelos alunos. Assim, faz-se necessario entendeardosenséo semiotica da representacao do
conhecimento, para escolhermos as categorias tiseadas producdes dos alunos. Conforme
Miskulin, Martins & Mantoan (1996)a representacdo possui uma funcédo instrumentah e
carater de semioticidade. Ambos sao complementrneslissociaveis. A semioticidade é
abordada por diferentes modos de representacdcosgesmagem, linguagem. A
instrumentalidade de representacdo garante adcsw@epossibilidade de refletir sobre os
objetivos e meios com os quais atua. Na resoluegwablemas identifica-se uma mobilidade
crescente de representacdes. Tal qualidade pastaeassegurada por um funcionamento
intermodal, isto &, por uma traduc&o de repres@asage uma modalidade para outra. E o que
se observa quando o sujeito inventa procedimernilasando o gesto, a descri¢cao verbal, ou o
desenho (MISKULIN, MOURA & SILVA, 2003).

A intermodalidade proporciona ao sujeito fazer axlificacdes necessarias
para organizar suas idéias iniciais, vencer disgsyaontradicoes frente as representacoes

°Cabe ressaltar que os textos tedricos pertencéntsbliografia do curso relacionavam-se com Semadti
Tecnologia Educacional.
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escolhidas e transformar as representacfes enmdslgjae ajudam a pensar”, sobre os quais é
possivel operar. Observam-se progressos e tambgressées temporarias quando um
sistema de representacdo estd sendo constituidasygeito. Um dado conhecimento quando
expresso por diferentes sistemas de representag@nde cada vez mais compreensivel ao
sujeito. Quanto mais o sujeito conseguir concebé&o diferentes perspectivas, maior sera a
capacidade de sintetiza-lo (MISKULIN, MARTINS & MANDAN, 1996, p.12). A questao
que orientou esse estudo consistiu em investigaa@teristicas semiéticas dos ambientes
computacionais utilizados na disciplina, expresgaks representacdes elaboradas pelos
alunos que explicitavam as justificativas de esztolte um determinado ambiente para
representar suas elaboracdes conceituais sobmi@tisa e seus projetos de pesquisa. Assim
sendo, as categorias de analise das produc¢fesluluss sdo: a funcdo instrumental da
representacdo e a funcdo semiébtica da representap@as complementares e indissociaveis
(MISKULIN, MOURA & SILVA, 2003).

A perspectiva Semidtica utilizada neste artigo t#@mbsera baseada na
proposta de analise Semittica de Santaella (2Q029)p que preconiza que: “diante de um
processo de signos que se quer ler semioticameni@imeiro passo a ser dado é o
fenomenoldgico: contemplar, entdo discriminar &, foo, generalizar em correspondéncia
com as categorias da primeiridade, secundidadearidade”.

Devemos, em primeiro lugar, ter um olhar contethmapara 0s
fendbmenos, ou seja, “contemplar significa tornadsponivel para o que esta diante dos
nossos sentidos” (SANTAELLA 2002, p.29). Contempiamsem fazer interpretacbes
relativas ao que nos € apresentado. A “capacidaseroplativa corresponde a rara
capacidade que tem o artista de ver as cores apsm@a natureza como elas realmente séo,
sem substitui-las por nenhuma interpretacdo” (PEIRGud SANTAELLA 20002, p. 30).
Assim, “(...) temos de dar aos signos o tempo (gem@ecisam para se mostrarem. Sem isso,
estamos destinados a perder a sensibilidade pasaaspectos qualitativos, para seu carater
de quali-signo.” (SANTAELLA 2002, p. 30)

Em um segundo momento, observamos os fendmengsnios entrar
em acado com nossa habilidade perceptiva. “(.13-8a de estar atento para a dimenséao sin-
signo do fendbmeno, para o0 modo como sua singutigida delineia no seu aqui e agora”
(SANTAELLA 2002, p. 31). Por ultimo, generalizamus episédios:

“(...) entramos na dimens&o do terceiro tipo deotiue devemos dirigir aos fendbmenos,
isto €, aquele que emerge do desenvolvimento dacichigule de generalizacdo que os
matematicos levam ao seu ponto maximo. Trata-sedsqoonseguir abstrair o geral do
particular, extrair de um dado fenbmeno aquilo gleetem em comum com todos os
outros com que comp0de uma classe geral.” (SANTAERDA2, p. 31).

Entendemos que os momentos de andlise serviranmpsuguiar na andlise das
atividades, retiradas dos excertos pertencentpgsapiisas citadas, as quais elegemos como
objeto de investigacdo e de analise as represastag® diferentes midias: computador, jogo
computacionalsoftwareeducativos e Internet. No primeiro excerto, aggatia de analise
das produc@es dos alunos foram a fungao instruindmtaepresentacdo e a funcdo semidtica
da representacdo. Foi possivel observar que ossahwaliaram cada ambiente computacional
do ponto de vista da representatividade do concatmsiderando um conjunto de
caracteristicas definidas a partir do uso quedipetle cada ambiente computacional. Entre as
caracteristicas observadas podemos citar a linguaqee a interface esta disponivel,
atratividade, intuitividade, qualidade de som, ieragpublico a que softwarese destina, se
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€ umsoftwarelivre ou nao, etc. A aluna M.F. colocou para opgra seguinte avaliacdo que
fez dos cinco ambientes trabalhados:

INSPIRATION: o Inspiration é um ambiente computaeib de facil utilizagdo que
permite uma melhor compreensdo das idéias e concéiter-relacionados. E uma
maneira facil de organizar os pensamentos e explessatravés de diagramas. Oferece
diversas figuras que podem auxiliar na compreedsdoonceitos uma vez que algumas
idéias podem ser substituidas por figuras, perdotimma melhor apresentacdo do
trabalho. E uma ferramenta que fornece ao usuér@sés possibilidades de criacdo de
mapas conceituais elaborados a partir da criatieidke cada um.

E-TEAM: é um ambiente computacional que apresdivarsas potencialidades porém,
para que sejam reconhecidas, é necessario umaraydmoprévia para que possam ser
utilizadas de maneira adequada. Possibilita a elgho de trabalhos com o auxilio de
diversos recursos integrando imagem e som que,eapvier, permite uma apresentagcao
clara, completa e dindmica das principais idéias.

HagaQué: é um ambiente computacional que, até oemmmnapresenta algumas falhas
que serdo citadas a seguir. E de facil utilizacéeueuso estimula a criatividade, atengéo e
raciocinio sendo uma ferramenta interessante péaces. Apresenta figuras que séo
préprias do mundo infantil possibilitando a criagd® diversas histérias que podem
oferecer informacdes de maneira lidica, o que &oera compreensao das idéias e
conceitos ali embutidos. No entanto, apresentmzdg falhas como:

- no decorrer do trabalho um paragrafo ficou deslo do local apropriado sendo que de
maneira alguma foi possivel remové-lo, o que mepérder o trabalho;

- foi aberto outro arquivo e o programa nao peuamifue fosse feito uma cépia do
conteudo do primeiro trabalho perdido para o seg@anguivo;

- h&d um limite de péaginas (3), o que pode preprdicrealizacdo de um trabalho maior.

PowerPoint e HyperStudio: o Hyperstudio é um antbiesomputacional que possui
ferramentas parecidas com o PowerPoint. E um amebigne também estimula a
criatividade porém, para utilizar todas as suasipibslades de criacdo, € necessario uma
exploracdo prévia para que se possa usufruir destamenta de forma mais proveitosa.
Percebi algumas limitacdes, ndo sei se foram miolase € do préprio Hyperstudio.
Quando se comete um erro, se 0 mesmo nao for idwrrijmediatamente, quando se
coloca o cursor posicionado para apagar o errceposhente, ja ndo € permitido. O
mesmo ocorre quando se escolhe uma cor para peFamthcampo e depois quer mudar
a mesma, se nao for feito imediatamente, depaiyden, ndo € permitido. De toda forma
€ um ambiente que torna possivel a criacdo delli@banuito criativos porém, é mais
trabalhoso e, portanto, requer um tempo maior pagautilizacdo”. (Mensagem postada
no Forum de Discussao)

Um outro aspecto importante que foi observado épgagcamente todos os
alunos, como ja estdo acostumados a trabalhar oterates computacionais como Word,
PowerPoint, Excel, tém certa resisténcia a utilipar novosoftware Isso pdde ser notado
guando os alunos comentavam coisas como “é maislti@so”, “ndo tem aquela funcédo que
o PowerPoint tem”. Esse fator contribui muito parautilizagdo unanime dsoftware
PowerPoint em detrimento de outros ambientes canmrtais, a partir do momento em que
as atividades deixavam livre a escolha shdtware que seria usado no trabalho. Das
observacbes dos alunos, verifica-se uma tendéncsa &amiliarizar com determinados

ambientes para comunicar virtualmente suas idBiasece-nos que, para discussdes regidas
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por estudos teodricos, ha uma tendéncia em afiltiea de organizacdo do pensamento com
a flexibilidade e a esquematizacdo do ambienteefdod inferir isto a partir da ilacdo de
D.B., quando descreve a necessidade de reorganjza@nsamento quando se deve aprender
um softwarenovo. Ha uma acomodacao da forma de represemp@ngamento e a “estrutura
signica” dosoftware N&o deixam de reconhecer, porém, que o esfongogeafinar com a
estrutura representativa de ousaftwarerequer intuicdo e criatividade. Podemos supor que,
embora a “representacao signica’sdbdtwareesta rigidamente definida por um algoritmo. Ao
usa-la para representar sinteses teéricas o atehgigifica-a conforme o contetdo que
elaborou e, ao mesmo tempo, cria a sintese daedodhsignificados possiveis de serem
representados pela ferramenta. Ha entdo, umatinidaale entre ferramenta e mobilidade de
pensamento do usuario que se efetiva na buscantieaitdo da comunicacao de significados.
Assim sendo, ao explicitarem as consideracdes saweftwaredrabalhados,
os alunos primeiramente analisaram as qualidadesftisaree, em um segundo momento,
como essa qualidade se manifestava switware isto é, como as caracteristicas
computacionais e pedagdgicas interferiam na rept@badade dos conceitos
disponibilizados. Em um terceiro momento, os aluramsmecaram a relacionar as
caracteristicas de usoftwarecom outro de forma a estabelecerem relagcbes cadanais
complexas. Os comentarios dos alunos D. B. e J.sdbye o ambiente computacional
Hagaqué descrevem bem essa questao:

Este software exige que nos libertemos de todoicimm&imento do mundo do OFFICE e
pede um novo aprendizado. Tudo o que ja estavaseaautomatizada retorna para ser re-
aprendido e exige atengéo e descobertas. Ficaepes, cansativo. Foi trabalhoso montar
a apresentacao e ficou a impressao de que o PoweéRaelhor. Impressao que pode ser
falsa e precisaria de um estudo comparativo, w#ey para se concluir. Mas assim, como
usuério que estd chegando agora, foi dificil! Colediamento demais feito pelo Bill
Gates?!?” (D. B. - Mensagem postada no Mural).

Dos comentarios acima, podemos dizer que a comgiieade um determinado
ambiente computacional, sob a dimensa&emidtica significa concebermos o pensamento
na direcdo do entendimento das possibilidades pegizas desse ambiente no processo de
representacdo de um conceito ou de um pensamestmAtanto D. B. como M. F.
expressam que kmspiration, para elaborar mapas conceituais, constitui-sei@ntontexto
propicio a representatividade do conceito, exigiddausuario a intermodalidade da fungéo
instrumental e da funcdo semidtica da representa{@worada. Em outras palavras, nas
representacées elaboradas pelos alunos, atravésnsgdration, pudemos perceber a
compatibilizacdo dos objetivos a serem alcancadosseolha e atribuicdo de significados aos
diferentes modos de representacéo, tais como,sy@stagem, linguagem, entre outros. Essa
traducdo dos modos de representacdo proporcionaalaoss uma adaptabilidade das
caracteristicas computacionais do ambiente ao®signados ao expressarem os diferentes
conceitos e idéias (MISKULIN, MOURA & SILVA, 2003).

As diferentes ferramentas, implicitas no TelEdumpjtiaram aos alunos
diferentes representacdes de conceitos e de idiEsnaticas. A interacamline foi também
importante, pois criou-se um cenario interativo guassibilitou o compartilhamento das
diferentes representacdes elaboradas pelos aldiszsissfes e visées multiplas sobre os
objetos mateméticos representados. Assim, uma aldusdes da referida pesquisa nos
mostra que as potencialidades didatico-pedagdgloaambiente TelEduc e de ambientes
computacionais, utilizados na referida disciplimageram ser investigadas, em uma dimensao
Semiodtica que possibilitou a compreensao dos digerenceitos matematicos implicitos nas
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multiplas representatividades elaboradas pelos osJunnos diferentes ambientes
computacionais trabalhados na disciplina, como peEteobservado nos comentarios dos
alunos, apresentados neste artigo.

Excertos da Pesquisa Realizada por Mendes (2006)

Desde a Antiguidade encontrarmos exemplos de t&dgoe consideravam a
importancia do jogo para a sociedade e atualmermen&ramos alguns pesquisadores como
Grando (1995, 2000, 2004), Marco (20@Moura (1994) que apontaram a importancia da
utilizacdo de jogos no contexto de aulas de Matemdtara desenvolver a criatividade, a
imaginacdo, 0 senso critico, as estratégias paesaucao de problemas e também como
revelador e/ou desencadeador de conceitos matesiyat@lorizando assim, seu papel
pedagadgico.

As pesquisas mostraram que a utilizacdo de jogosontexto educacional
possibilita ao aluno “fazer antecipacdes, simulagbeonjecturas, experimentacdes”
(MARCO, 2004, p. 49). Ao jogar, o aluno desenvobgras habilidades como aprender a
conviver e cooperar com 0S outros, observar regrasprir acordos, comunicar idéias,
desejos e emocdes, ou seja, 0 jogo tem um cadagpgico “geral” de formacao.

Entendemos que o ato de jogar pode ser consideradprocesso semiotico
por envolver interpretacées de signos (processeed@ose), sejam eles imagens, objetos,
icones, palavras, sons. Trata-se de um pensamesgtoeigvolve a cooperacdo dos trés
elementos: o signo, seu objeto e seu interpret&stae processo de semiose ocorre 0 tempo
todo durante o jogo. O jogador da significado agpjao interpreta-lo de acordo com a sua
estrutura, com seus objetivos, com a estratégidauszada vez que o jogador encontra uma
nova situacao-problema, tem que passar por umgsoake tomada de decisdo, elaboracdo de
estratégias de jogo, podendo gerar um ciclo emuquenova situacao podera acontecer, um
novo problema e tudo isso em um processo dinarficesse sentido que Peirce, apud Néth
(1995, p. 72), aponta o processo de semaglsmfinitum Apesar de 0 jogo ser 0 mesmo, no
nosso caso 8imcity 4% a forma de jogar néo é. Depende da interacaoimtenpretacdo que
cada jogador da ao jogo em um determinado momer@osujeito pode utilizar varias
representacfes para comunicar suas idéias, oussgjanterpretacdo. Essas representacdes
podem ser realizadas por meio de imagens, desaydgiss e palavras.

Neste excerto, portanto, destacamos o momento enaalupla formada por
um menino Thi) e uma meninaRe comega a conhecer 0s botdes pertencentes ao teodo
construcdo da cidade. Foram feitas observacdeg ssbhipdteses, conjecturas, previsdes e
antecipacOes realizadas pelos sujeitos. Nossacadeera que 0S sujeitos analisassem suas
jogadas e gque voltassem sua atencdo para os preceds criados no processo de resolucao
de problemas (GRANDO, 2004, p. 55). Observamos wimento das duplas DTfieRg e
D2 (Ae S ao criarem o terreno da cidade.

20 jogo é dividido em trés modos: modo deus, maedefio e modo Sims. No modo deus vocé cria orerre
para a sua cidade. Depois de concluida a criacderdino e definido seu territorio, o jogador emamodo
prefeito. Nesse modo sera possivel gerenciar @ejdsem como a relacdo dela com as outras cidadesgyidio,

e também com o estado. Como prefeito, 0 jogadocigaeconstruir e administrar as zonas residenciais,
comerciais e industriais de baixa, média e altsidade, usinas, sistema de distribuicdo de agsi@nsa de
transportes, sistemas de seguranca que incluirabdims e policiais, escolas, hospitais, parquestre outros.

No modoSimsé possivel importar até cinco cidaddos do jdge Sims coloca-los morando em diferentes
locais da cidade. OSims moradores da cidade, podem servir como uma domte de informacéo sobre a
cidade, ou seja, eles informam ao prefeito o qtée@orrendo no bairro em que moram.

1 A D2 (dupla dois) era composta por dois adolesseAte S
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Os sujeitosThi e Reda D1 iniciaram a cidade escolhendo um terrenndgta
para iniciar a cidade. As duas duplas comecarapnrraaf o terreno criando o rio. Foi na
colocacao do rio que a D1 percebeu que o terrecaledo era muito grande, o que néo
permitia a visualizagdo do caminho total do rio teta do computador nem na tela
minimizada. O terreno escolhido pare Sda D2 era médio. Pudemos observar a diferenca
que existe para a visualizac&do na tela do computttee um terreno médio e um grande e
entender a dificuldade que a D1 teve para elalsoi@s jogadas, uma vez que eram novatos.

O relato escrito d& (D2) analisa a situacdo da escolha do tamanhordente
salientando que o tamanho ndo permitiu a realizdeduuitas agdes durante o jo§pThi e
Renao fizeram nenhuma mencao sobre o tamanho @émbeno registro escrito: “Escolhemos
um terreno muito pequeno no inicio do jogo, pop igdo deu para a gente fazer muitas
coisas. Acabou o espaco muito rapido, ndo tinha majue colocar na cidadeA,(registro
escrito).

Durante a constru¢do do terreno, na acdo do jogmesguisadora nao fez
muitas intervencées com o intuito de ndo afetarmento lGdico do jogd. Para a D1 esse
era 0 momento de familiarizacdo com o jogo em pam a D2 o de experimentacdo de
diferentes tamanhos e formatacdo de terrenos. Mavesta coletiva, a pesquisadora pode
retomar algumas estratégias realizadas com o wabjele proporcionar aos sujeitos um
momento de pensar e analisar suas jogadas. Destmaam excerto da entrevista coletiva
realizada com as duas duplas:

Entrevista coletiva com as duplas D1 e D2

1. A: A gente tinha que ter catado um terreno maior.

2. P: Como? Entdo comeca vocés dois...

3. A: Pra comecar, a gente catou um terreno pequerale énventou de colocar a

montanha no meio do terreno.

4. S: Tinha ficado bonito até vocé destruir ela.

5. A: Ai diminuiu o espaco. Ai chegou uma hora no jage a gente tinha 9 mil

habitantes e ndo tinha lugar pra colocar mais pafla.

6. P: Entdo a estratégia que vocés mudariam é pegacidiede maior?

7. A: E que no nosso caso a gente demorou muito preecar a cidade. A gente ficou
muito preso em fazer certinho pra nao deixar creseefinal, é l6gico que a gente nao
perdeu dinheiro, mas se a gente fizesse mais rapidgente ia perder. Ai demorou
também pra gente aumentar a cidade, mas se catassgreno maior, dava pra ter mais
jogabilidade, dava pra gente jogar mais, ter maasgntes e... colocou pouco museu.

8. A: E, construiu pouca coisa, ndo cabia mais.

9. P: Nacidade?

10. A E.

11. P: E a questdo da montanha? Por que vocé achgqueAo fato de construir a

montanha contribuiu para o tamanho do terreno?

20 jogo oferece trés tamanhos de terreno: granéeione pequeno.

'3 No sentido de organizar a pratica docente (GRANZEDD), a pesquisa foi dividida em alguns momedeos
intervencdo pedagodgica com jogos a serem utilizadosala de aula de matematica: (1) familiarizagd#n o
jogo (material do jogo); (2) reconhecimento dasageglo jogo; (3) jogo pelo jogo (jogar para garaamsiregras);
(4) intervencéo pedagdgica verbal (questionamemtobservacdes feitas pelo professor durante ogogoo
objetivo de fazer com que o aluno analisasse sogadfs); (5) registro do jogo; (6) intervengéo itscr
(problematizacéo de situacdes de jogo) e (7) jogar competéncia.
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12. A: Porque diminuiu espaco ali onde tava a montadaea pra construir bastante casa
e aumentar o imposto e ganhar mais dinheiro.

13. S: Vocé que decidiu pegar um terreno pequeno.[...]

14. P: E vocés dois Thi e Re?

15. Re: Foi o contrario nosso problema. A gente pegoueireno muito grande.

16. P: Vocé percebeu que isso foi um problema pra Yocés

17. Re: Foi. Principalmente porque o Thi ja estda maistmado em jogar, mas eu nao, e
como foi a primeira vez que a gente jogou, eu agheiera muito grande pra gente ficar
administrando, a gente ainda colocou aquele ricatrag@alhou tudo.[...]

18. Thi: O terreno, porque a gente nem precisou daqopatge. Porque o terreno era
enorme e sobrava espaco la.

19. P: Entdo vocés sentiram totalmente o contrarios@e(@ue o terreno muito grande foi
dificil de administrar? Ai, pensando os quatro agepcés, o Thi e a Re estdo jogando
pela primeira vez, é o primeiro contato com o SiynéD S e o0 A ja sabiam jogar. O fato
do terreno.... Vocés pegariam o menor ou o médio?

20. A: Menor.

21. P: O menor, entdo o que vocés acham pra comeggodgr um bom gerenciamento?
22. A: Eu acho que pra quem t4 comecando a jogar, quade seria o menor.

23.S: Mas se vocé quer construir uma cidade grandepi@r todos os presentes, ai
precisa de um terreno grande.

Na entrevista coletiva, quando solicitado que pes&sa nas estratégias que
foram realizadas durante as sessoes, percebentomtEgessante em relacdo as duas duplas.
A menciona o fato de que mudaria o tamanho no temerjogo (falas 1 a 13). Entendemos
que essa situacdo € um exemplo de um processardesee O tamanho do terreno € um
signo. Esse signo pode produzir na mente do imtpum outro signo, sendo ele sua
interpretacéo particulaFazendo um paralelo com o exemplo de Pino (2008), gitado neste
artigo, o tamanho do terreno € um signo (X) queavm intérprete certa idéia (z) do objeto
terreno (y). Essa idéia ndo esta nem na palavsagow (X) nem na coisa ou objeto (y), mas
na mente do intérprete, na menteAdd idéia (interpretante) em questéo é a conclus&ooqu
terreno ndo foi do tamanho adequado para alcaagarabjetivos.

tamanho < > terreno
do terreno objeto (y)
signo (x)

Idéia sobre o tamanho
do terreno interpretante (z)

A interpretacdo dé\ para essa situacédo fez com que 0s outros suj&itds €
R@ pensassem sobre o0 assunto e reelaborassemtageattdilizada (falas 14 a 23). Assim,
uma interpretacdo de um signo do jogo suscita wira interpretacdo. A idéia do sujeio
gerou uma nova interpretacdo para a mesma situggdia, 0 mesmo signo (tamanho do
terreno), poiRe acabou concluindo que o tamanho do terreno escoliéd foi adequado.
Segundo a analise @Re isso se deu pelo fato de a dupla ndo ter exprai®@m oSimcity 4
0 que fez com que o gerenciamento de uma cidadegtavesse se tornado muito dificil.

Thi relatou em seu registro escrito (r.e.) sobre comacaidade no plano
(superficie). Observamos que também é essa dqastia da localizacao do rio.
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Nés comecamos escolhendo o mapa, que era planag. égobdlher, nés decidimos fazer
um rio na cidade. O rio cortava 0 mapa que ia dg era uma extremidade, até o lado
oposto préximo a outra extremidade. Este rio ena @dastecer a cidade com agua.
Quando a populacdo fosse grande suficiente [faghrmma hidrelétrica. (r.e.Thi,
21/05/05)

Retambém justifica a escolha do terreno plano e étacagdo do rio.

Para comecar escolhemos um terreno aleatoriantesge.terreno era plano, entdo nao foi
preciso fazer mudangas. Fizemos um rio cortandadade, pois nossa intengdo era
colocar uma hidrelétrica. O rio acabou se tornamstoproblema, pois ficou comprido
demais e dividiu a cidade, deixando o norte isal@dsim, a cidade ficou concentrada no
sul (Re, registro escrito).

Na entrevista coletiva, também pudemos percebeevesdo da estratégia
utilizada para a colocagao do rio na cidade festa p2.

Entrevista coletiva: reqgistro oral

Re: Foi. Principalmente porque o Thi, j& esta maaisstumado com jogar, mas eu nao, e
como foi a primeira vez que a gente jogou, eu agheiera muito grande pra gente ficar
administrando, a gente ainda colocou aquele ricatpag@alhou tudo.

P: Vocé achou que o rio atrapalhou? Por qué?

Re: Ndo que atrapalhou, mas acho que o jeito ggente colocou o rio ndo foi muito
bom. A gente cortou a cidade, ai isolou um ladoidade.

Thi: Devia ter feito mais plano assim... Nao dasagonstruir ponté.

P: A posicédo do rio nédo ficou boa por qué?

Re: Porque a gente colocou o rio cortando a cidAde gente comecou a colocar as
coisas tudo na parte sul e a parte norte ficourssa porque nao tinha como colocar uma
ponte ligando os dois lados. Ai concentrou tudarddado so e ficou uma parte da cidade
inatil 1a.

De acordo com Miskulin, Moura & Silva (2003, p. 8yrante o processo de
resolucdo de problemas € possivel identificar uroailidade crescente de representacdes.
Um dado conhecimento, como, por exemplo, a colacal@ rio, quando expresso por
diferentes sistemas de representacdo (registr@s ereegistros escritos) torna-se cada vez
mais compreensivel para o sujeito. Quanto maigeitawonseguir concebé-los de diferentes
maneiras maior sera sua capacidade de sintetiza-lo.

Nesse episodio pudemos investigar algumas estaatége resolucdo de
problemas que os sujeitdi e Re A e S utilizaram durante a acdo no jogo. Como ja
mencionado, nas diferentes estratégias pudemosrvabsas nocbes de superficie, de
proporcionalidade, localizacédo espacial e arexePerse nesse modo do jogo — modo deus —
muitas das potencialidades mateméticas para aag@lo do jogd&imcity 4no processo de
ensino-aprendizagem de Matematica.

1436 é possivel construir ponte se usar a ferrantentanstruir estradas. A dupla estava usandocarsiruir
ruas. No momento do jogo, a pesquisadora ndo lendessa ferramenta.
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Consideracdes Finais

O presente artigo mostrou a importancia da Serai@tno uma possibilidade
de andlise da Educacdo Matemética. Assim, foramsaptados excertos de duas pesquisas
realizadas em programas de Poés-graduacdo em Eduea¢dducacdo Matematica. Na
perspectiva da Semiotica, a pesquisa realizadMsbwulin, Moura & Silva (2003) abordou o
estudo das potencialidades semiéticas do ambietEellic. A pesquisa realizada por Mendes
(2006) investigou as estratégias que 0s sujeitdzamh no processo de resolucdo de
problemas matematicos gerados pela estrutura, @eglediacdo pedagodgica com 0 jogo
computacionaBimcity 4 também sob uma perspectiva Semidtica.

A tecnologia educacional se constitui em um praressnplexo que envolve
pessoas, procedimentos, idéias, equipamentos enipsigdo com o0 intuito de analisar
problemas assim como identificar, implementar, iavaé gerenciar solugbes para esses
problemas. Assim sendo, a tecnologia possui comgéfu principal implementar os objetivos
e fins do sujeito ao resolver um determinado probl®u ao utilizar a midia computacional
para expressar um conhecimento. A tecnologia edwtctambém inclui paradigmas
praticos em que se insere a Semidtica, enquantadigana critico. Assim, questdes
importantes relativas a Semidtica no contexto deec&gfio mediada por computadoi@smm
abordadas nas discussdes reais e virtuais, por dweidelEduc, pelos alunos, monitora,
professoras e ambientes computacionais trabalhadestureza dessas discussdes, como
pode ser evidenciada pelas falas dos alunos, déspo® TelEduc, expressa a relacdo da
tecnologia e da dimenséo semidtica do conceitoframudo que a interatividade do ambiente
computacional aliada a criatividade do aluno — deuéla tecnologia - constituem-se
caracteristicas fundamentais para a compreens@&emaogia como midia semidtica.

Dessa forma, podemos supor que o estudo concomiarn®emidtica mediado
por sinteses conceituais da respectiva teoria,npalezou e despertou para o papel da
tecnologia computacional na educacdo e, especiictan em suas dimensbes da
interatividade e compartilhamento de significadospnocesso de ensino e aprendizagem.
Além disso, nessa interagdo, a interdependénciasttimentalidade e da funcao semibtica
da representacdo, dos diversos conceitos trabahamopiciou aos alunos um contexto
colaborativo, no qual a expressdo dos conceitosictesd trabalhados de diferentes
perspectivas e a escolha de ambientes computasignaimais se adequavam aos objetivos a
serem alcancados constituiram-se dimensdes s@fivBs no processo de exploracao,
disseminacéao e construcdo do conhecimento. Decata¢mas potencialidades pedagogicas de
ambientes computacionais, como o TelEduc e os dearabientes vinculados a ele nas
tarefas, atividades e situacfes-problema, desedweslvio decorrer da disciplina. Assim, pela
interacdo dos alunos, por meio das falas, das poedu nos diferentes ambientes
computacionais pudemos mostrar, no presente estalimns dos aspectos teorico-
metodoldgicos e as principais caracteristicas,is@owla Semiotica, que levam a escolha de
um determinado ambiente computacional no processeatesentacdo de conceitos e idéias
(MISKULIN, MOURA & SILVA, 2003). O processo de seose ocorreu 0 tempo todo
durante a utilizacdo deoftwarena sala de aula de Matemética, do ambiente comipntd
TelEduc e também por meio da utilizacdo do jogo maacional. Assim sendo, o presente
artigo mostrou a importancia da Semidtica como cam@ analise na area da Educacao
Matemaética.
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