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RESUMO

GONCALVES, |Patricia Michie Umetsubo. Oficinas de Matematica:
desenvolvimento de atividades e jogos em duas turmas de 2° ano na percepc¢éo das
professoras. 2022. 78 f. Dissertagdo (Mestrado em Educagdo Matematica) —
Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo Matemdtica, Instituto de Fisica e
Matematica, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2022.

A presente pesquisa de carater qualitativo se define como um estudo de caso e tem
como questdo norteadora “qual a contribuicdo das Oficinas de Matematica, com
criangas de duas turmas de 2° ano do Ensino Fundamental de uma escola privada,
em 2018 e 2019, a partir da percepgao das professoras?”’. Para responder a
guestdo, o objetivo da pesquisa foi: analisar a contribuicdo das Oficinas de
Matematica, com criangas de duas turmas de 2° ano do Ensino Fundamental de uma
escola privada, em 2018 e 2019, a partir da percepcao das professoras. Os sujeitos
da pesquisa foram as duas professoras titulares das turmas participantes, que
receberam as oficinas, de uma escola localizada na cidade de Pelotas no Rio
Grande do Sul (RS). O texto perpassa por uma discussdo das producdes das
Oficinas de Matematica no contexto do MathLibras, vinculado a Universidade
Federal de Pelotas, e também do ensino de Matematica por meio de oficinas com
jogos e atividades. A producdo e a coleta de dados foram realizadas a partir de
guestionario e entrevista com as duas professoras. A andlise dos dados foi
desenvolvida mediante a Analise de Conteudo, conforme Bardin (1977). Dessa
analise, emergiram trés categorias: formacao inicial e continuada das professoras;
percepcdo sobre as oficinas; e potencial pedagogico das atividades e jogos. Como
resultados, destaca-se que as Oficinas Matematica podem ser mais eficazes do que
as abordagens tradicionais, visando melhorar o aprendizado dos alunos. Por fim,
ficou evidente que as oficinas contribuiram no aprendizado dos alunos, ao longo do
ano letivo, e que representaram uma pratica para melhorar o ensino e a

aprendizagem de matematica.

Palavras-chave: Educacdo Matematica, Oficinas de Matematica, Projetos de

Extensao, Anos Iniciais, MathLibras.



ABSTRACT

GONCALVES, Patricia Michie Umetsubo. Math workshops: development of
activities and games in two 2nd grade classes in the perception of teachers. 2022. 78
f. dissertation (Master's degree in mathematical education)-graduate program in
mathematical Education, Institute of Physics and Mathematics, Federal University of
Pelotas, Pelotas, 2022.

This qualitative research is defined as a case study and has as its guiding question
“What is the contribution of Mathematics workshops, with children from two classes
of 2nd grade of Elementary School in a private school, in 2018 and 2019, from the
perception of teachers?”. To answer the question, the objective of the research was:
to analyze the contribution of Mathematics workshops, with children from two classes
of 2nd grade of Elementary School in a private school, in 2018 and 2019, from the
perception of teachers. The subjects of the research were the two tenured teachers
of the participating classes, who received the workshops, from a school located in the
city of Pelotas in Rio Grande do Sul (RS). The text goes through a discussion of the
productions of Mathematics workshops in the context of MathLibras, linked to the
Federal University of Pelotas, and also the teaching of mathematics through
workshops with games and activities. The production and data collection were carried
out from a questionnaire and interview with the two teachers. Data analysis was
developed through content analysis, according to Bardin (1977). From this analysis,
three categories emerged: initial and continuing education of teachers; perception of
workshops; and pedagogical potential of activities and games. As a result, it is
highlighted that math workshops can be more effective than traditional approaches,
aiming to improve student learning. Finally, it was evident that the workshops
contributed to the students ' learning throughout the school year, and that they

represented a practice to improve the teaching and learning of mathematics.

Keywords: Mathematics Education, Mathematics workshops, extension projects,

Early Years, MathLibras.



RESUMEN

GONCALVES, Patricia Michie Umetsubo. Talleres de matematicas: desarrollo de
actividades y juegos en dos clases de 2° afio en la percepcion de las profesoras.
2022. 78 f. Disertacion — (Maestria en Educacién Matematica) — Programa de
Posgrado en Educacion Matemadtica, Instituto de Fisica y Matematicas, Universidad
Federal de Pelotas, Pelotas, 2022.

La presente investigacion de caracter cualitativo se define como un estudio de caso
y tiene como cuestion: "Desde la vision de las profesoras, ¢de qué manera los
talleres de juegos de matematicas contribuyeron en el aprendizaje de los alumnos a
lo largo del curso escolar?”. Para responder a la pregunta, el objetivo de la
investigacion fue analizar la contribucion de los talleres desarrollados por los
proyectos LAM y MathLibras con nifios de dos clases del 2° curso de primaria de una
escuela privada, en el 2018 y el 2019, desde la mirada de las profesoras. Los
sujetos de la investigacion son las dos profesoras titulares de las dos clases
participantes que recibieron los talleres en la ciudad de Pelotas (Rio Grande del
Sur). El texto abarca una discusién sobre los proyectos LAM y MathLibras
vinculados a la Universidad Federal de Pelotas y también sobre la ensefianza de
matematicas por medio de talleres. En relacion a los talleres, el objetivo es analizar
la contribucién de los talleres en las clases de las profesoras participantes de la
investigacién e incentivar a las profesoras que enseflan matematicas a utilizar los
juegos como herramientas en sus clases, pues permiten que los alumnos aprendan
o refuercen conceptos de matematicas, practiquen estrategias matematicas de
diferentes maneras y reflexionen sobre el aprendizaje por medio de intercambios
verbales o escritos. La produccion y recopilacion de datos se realiz6 mediante
cuestionarios y entrevistas. El andlisis de los datos se realizé segun Bardin (1977).
Como resultado fue evidente que los talleres contribuyeron en el aprendizaje de los
alumnos a lo largo del curso escolar y que los talleres fueron una préactica para

mejorar la ensefianza y el aprendizaje de matematicas.

Palabras Clave: Educacion Matematica; Taller de matematicas; Proyectos de

extension; Primeros cursos de Educacion Primatria.
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1 Introducéo

As palavras “jogo” e “atividade” trazem a mente varias interpretacées. Um
jogo matemético pode ser definido como uma atividade pedagdgica que tem
objetivos matematicos especificos, em que o0s alunos usam o0 conhecimento
matematico para atingir os objetivos especificos de conteldo e os resultados para
ganhar o jogo, de modo que seja agradavel e com potencial para envolver os
estudantes. Esse jogo € regido por um conjunto de regras, envolve interatividade
entre 0s grupos, inclui elementos de conhecimento, habilidades, estratégias e sorte
e possui um objetivo especifico. Uma atividade contempla todos esses elementos,
com a diferenca de que nao existe um ganhador.

As Oficinas de Matematica, realizadas pelo MathLibras, sdo uma
complementacdo a formacéo inicial dos estudantes de Licenciatura Matematica na
area de Educacdo Matematica. Nos ultimos anos, os professores vém sendo
incentivados a ampliarem as possibilidades de ensinar, no sentido de utilizarem
outras metodologias de ensino, ou seja, de ensinar, de forma significativa, um
componente abstrato e de linguagem formal.

O projeto de extensdo MathLibras tem como objetivo produzir materiais e
jogos de matematica e ministrar oficinas, para que, através dessas oficinas, 0s
envolvidos desenvolvam conhecimentos matematicos, fazendo uso de materiais e
jogos, interagindo entre os participantes e fazendo trocas de saberes.

A associacdo entre a teoria e a prética tem se tornado exigéncia em
documentos que norteiam a formacdo de docentes. Dentro dessa perspectiva, as
Oficinas de Matematica criam a possibilidade de trocas entre os estudantes da
licenciatura e as professoras que ja estdo atuando em sala de aula, possibilitando
aprendizagens em um espaco formativo abundante e dindmico para ambos o0s
grupos.

Em se tratando das professoras atuantes na pesquisa, com formacdo em
Pedagogia, a realidade da formacdo matematica revela um ciclo deletério, pois
possuem dificuldade com a area da Matematica, em virtude de a terem vivenciado
pouco nos cursos de formacédo inicial e continuada, além dos fracassos em sua

trajetéria escolar, conforme mencionado por elas.
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Segundo Curi (2005), nos cursos de formagcao superior para professores,
observa-se uma énfase nos conhecimentos didaticos, em agravo dos conhecimentos
dos conteudos matematicos e de sua organizacao curricular, tendo-se uma carga
horaria minima para estes, 0 que indica uma compreensao equivocada para esse
professor: “nao precisa saber matematica, basta saber como ensina-la” (CURI, 2005,
p. 70).

As Oficinas de Matematica, portanto, s&o uma perspectiva metodologica, na
gual se requer o desenvolvimento de uma compreensdo matematica e da resolucéo
de problemas, por meio de atividades e jogos, engajamento, agrupamentos variados
e aulas diferenciadas.

O planejamento e a elaboracdo de jogos e atividades iniciaram, em 2018,
para serem contemplados nos meses seguintes nas turmas participantes da
pesquisa. O primeiro encontro ocorreu em 2018, dividindo-se em dois momentos e
sendo aplicados, na Oficina 1, o Jogo 1, Trilhas das Operacdes, o Jogo 2, Tabuleiro
10 x 10, e o Jogo 3, Batalha da Adicédo, e, na Oficina 2, a Atividade 1, Corrida do
Material Dourado.

Em 2019, as Oficinas de Matematica tiveram uma alteracdo na quantidade de
atividades trabalhada em cada momento, para que essa pratica fosse melhor
aproveitada; portanto, na Oficina 1, foi aplicado somente o Jogo 1, Trilhas das
Operacgo0es, e, na Oficina 2, a Atividade 1, Corrida do Material Dourado.

Nesse sentido, esta pesquisa se trata de um estudo de caso de abordagem
qualitativa, no qual foram utilizados os seguintes procedimentos de coleta de dados:
aplicacdo de um questionario e realizacdo de entrevista com as professoras das
turmas pesquisadas.

A Andlise de Conteudo de Bardin (1977) foi utilizada nesta dissertacéo, e, a
partir dos dados, emergiram trés categorias para analise: formacdo inicial e
continuada, percepcédo sobre as oficinas e potencial pedagodgico de jogos.

Portanto, para o estudo desenvolvido nesta pesquisa, foram utilizadas as
memorias das professoras sobre as Oficinas de Matematica aplicadas, em uma
escola particular de Pelotas/RS, durante os anos letivos de 2018 e 2019, nas turmas
de 2° ano do Ensino Fundamental (EF), sendo cada uma destas composta de uma
média de 25 alunos. As intervengdes contaram com Oficinas de Matematica, com

atividades e jogos.
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A selecdo das atividades e jogos foi pensada de modo que pudessem
contemplar os conteudos escolares no referido nivel de ensino.

Assim, a questdo da pesquisa é: “qual a contribuicdo das Oficinas de
Matematica, com criancas de duas turmas de 2° ano do Ensino Fundamental de uma
escola privada, em 2018 e 2019, a partir da percepc¢ao das professoras?”.

Portanto, o objetivo geral da pesquisa foi analisar a contribuicdo das Oficinas
de Matematica, com criancas de duas turmas de 2° ano do Ensino Fundamental de
uma escola privada, em 2018 e 2019, a partir da percepc¢éo das professoras.

Ao continuar a leitura, no capitulo 2, é apresentado o “Memorial da
pesquisadora”, delimitando todo o caminho percorrido desde o Ensino Médio até o
Mestrado e enfatizando os projetos de que ela participou, 0os quais contribuiram para
a realizacao deste estudo de caso.

No capitulo 3, “Produgdo das Oficinas de Matematica no contexto do
MathLibras”, sdo apresentadas a origem do projeto MathLibras e a producéo dos
jogos e materiais utilizados para as Oficinas de Matematica. Ainda, na sequéncia,
séo descritas as duas oficinas realizadas, com os trés jogos e a atividade aplicada,
com imagens tanto dos materiais como das criangas participando.

O capitulo 4, “Ensino de Matematica por meio de Oficinas de Matematica de
atividades e jogos”, aborda, em um primeiro momento, oS pressupostos tedricos
dirigidos a dissertacéo, procurando apontar as concepc¢des de alguns autores sobre
0 ensino de Matematica, por meio de Oficinas e por meio de atividades e jogos, e a
sua importancia no processo de ensinar e aprender.

No capitulo 5, “Metodologia da pesquisa”, a atividade pratica de investigacao
€ delineada, considerando o referencial tedrico adotado, apropriando-se dele e
estabelecendo a metodologia da pesquisa: descricdo dos caminhos metodol6gicos
percorridos para a realizagdo desta pesquisa, retratando cada etapa desenvolvida,
bem como dos procedimentos de producéo e de andlise dos dados.

No capitulo 6, “Conversa com as docentes: a andlise dos dados”, tem-se a
analise dos dados, a partir do que as professoras destacaram. Para a analise, 0s
dados foram organizados e discutidos em trés categorias: formacado inicial e
continuada das professoras; percep¢do sobre as oficinas; e potencial pedagoégico
das atividades e dos jogos.

No capitulo 7, ha as consideracdes finais sobre a pesquisa realizada.

Ademais, apresentam-se as referéncias utilizadas, os apéndices e o0 anexo.



2 Memorial da pesquisadora

Inicio a escrita solicitando a autorizagéo do leitor para fazer uso da primeira
pessoa do singular, pois apresentarei um pouco da minha histéria e os caminhos
gue trilhei até chegar aqui, no programa de Poés-Graduacdo em Educacédo
Matematica (PPGEMAT). Farei um cruzamento da minha formacédo académica com
a vida pessoal, assim justificando as minhas escolhas.

O gosto pela Matematica veio desde o Curso Técnico em Eletrbnica, na
Escola Técnica Professor Everardo Passos (ETEP), em S&o José dos Campos, em
Sao Paulo (SP), onde cursei o Ensino Médio de 1994 a 1997. Sempre tive muita
facilidade pela area de exatas e gostava, desde entdo, de ajudar os colegas com as
dificuldades.

Em 1997, fiz vestibular para a Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP), para o curso de Estatistica, em que permaneci por dois anos, nao
tendo concluido por motivos pessoais. No periodo de 1999 a 2008, dediquei-me a
trabalhar e a cuidar dos meus filhos. Em 2008, mudei-me de Cacapava/SP para
Pelotas/RS, por motivos familiares, e me dediquei a trabalhar e cuidar da familia. Em
2012, fui presenteada com mais uma filha, o que me fez, mais uma vez, adiar os
planos de voltar a estudar e de seguir a carreira académica.

Portanto, quando retomei os estudos, apdés uma pausa de 17 anos, nao tive
dividas em escolher o que eu gostaria de cursar e, assim, ingressei no curso de
Licenciatura em Matematica Noturno da Universidade Federal de Pelotas (UFPel)
em 2016. A opcéao pelo curso foi subjetiva, derivada do gosto pela Matematica, o que
foi desenvolvido no Ensino Médio, como citado. As possibilidades e riquezas do
campo profissional foram aparecendo ao longo da graduacédo, na medida em que eu
ia participando de diferentes projetos académicos.

Nesse sentido, no primeiro semestre do curso, fiz selecdo para o Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), no qual permaneci por dois
anos como bolsista no subprojeto Matematica nos Anos Iniciais.

Nesse subprojeto, eram desenvolvidas oficinas, nas escolas municipais de
Pelotas, direcionadas ao uso de materiais manipulativos na area de Educacédo
Matematica, os quais desenvolvessem as habilidades basicas para o estudo dessa

disciplina, junto as criancas dos anos iniciais.
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Dentre essas habilidades, tém-se seriagdo, classificacdo, correspondéncia,
equivaléncia, conservacdo do numero, entre outras, que possibilitaram minha
insercdo no debate a respeito da atuacdo matematica dos professores dos anos
iniciais do fundamental.

Em paralelo, nesse mesmo periodo de 2016, vinculei-me ao Grupo de
Pesquisa cadastrado no Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e
Tecnologico (CNPqQ), o Grupo de Estudos sobre Educacdo Matematica com énfase

nos Anos Iniciais (GEEMAI), no qual permaneco até o momento.

O Grupo tem como tema norteador a Matemética como um campo de
investigacdo, englobando acdes de estudos tedricos sobre os principios e
conceitos fundantes da Mateméatica em énfase nos anos iniciais,
fundamentagcdo e planejamento de atividades matematicas, andlise de
materiais didaticos e propostas curriculares. Prevé ainda o desenvolvimento
de estratégias interdisciplinares de ensino?.

Finalizado o periodo como “pibidiana”, tornei-me bolsista de monitoria da
disciplina de Laboratorio de Educacdo Matematica | (LEMA 1), do projeto de ensino
Monitoria em Educacdo Matematica, no primeiro semestre de 2018. Nesse projeto,
eram feitas leituras orientadas sobre os conceitos trabalhados na disciplina,
acompanhamento dos alunos na forma individual ou coletiva, conforme orientacéo
da professora da disciplina, apoio na organizagdo, producdo e divulgacdo de
materiais didaticos, bem como estudo e registro do acompanhamento das atividades
da monitoria. Além disso, havia uma reunido semanal com o grupo do Projeto
MathLibras?, coordenado pela professora de Lema I.

No periodo de 2018 a 2019, era colaboradora do projeto de ensino Producao
de Material Concreto para Ensino de Matematica, destinado aos niveis superior e
técnico do Instituto Federal de Educacado, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense
(IFSul), campus Pelotas. O projeto tinha como objetivos: realizar o levantamento e a
andlise de materiais manipulaveis ja existentes e selecionar, entre esses, 0s que
melhor atendessem as necessidades das disciplinas; selecionar alguns dos
conceitos matematicos elencados pelos professores e alunos como mais dificeis e

gue ndo possuiam material manipulavel existente para o seu trabalho e desenvolver

! Informag6es extraidas do site do GEEMAI: https://wp.ufpel.edu.br/geemai/sobre-o-grupo/. Acesso
em: 28 dez. 2021.

2 MathLibras é o nome dado ao Projeto Producéo de Videoaulas de Matemaética, com tradugio em
Libras.



https://wp.ufpel.edu.br/geemai/sobre-o-grupo/

18

tal material; e buscar a melhoria das habilidades dos discentes, desenvolvendo o
raciocinio légico, a capacidade de abstracédo e os conceitos tedricos.

No primeiro semestre de 2019, fui bolsista de Iniciacdo Cientifica (IC) do
CNPqg, sendo vinculada ao projeto de pesquisa Producéo de Videoaulas de
Matematica com traducdo em Libras® - MathLibras, o qual tem como proposta
elaborar, gravar e editar videoaulas de Matematica basica, incluindo a traducdo em
Libras, e, a partir dos resultados obtidos durante a pesquisa, escrever artigos para
divulgacéo cientifica.

No segundo semestre de 2019, continuei como voluntaria do projeto
MathLibras e me tornei bolsista de IC no Grupo de Dispersdo de Poluentes e
Engenharia Nuclear (GDISPEN), no qual atuei nos seguintes de temas: transferéncia
de calor, trocadores de calor e técnica GILTT4.

Finalizei o curso de licenciatura, em dezembro de 2019, apds intensos quatro
anos, cumprindo os estagios obrigatorios, participando de varios projetos,
escrevendo alguns artigos e participando de eventos.

Com o final do curso, veio a inquietacdo de que ainda faltava mais alguma
coisa, que seria necessario consolidar os conhecimentos adquiridos durante a
graduacdo com uma formacao continuada, de forma a aprimorar as experiéncias do
curso em uma area de conhecimento especifico.

Entdo, fiz a selecdo para os dois programas de mestrado da UFPel, de
Modelagem Matematica e de Educacdo Matematica. Fui aprovada nos dois e fiz a
escolha pelo programa de Educagdo Matemética, pois foi a &rea em que estive mais
focada durante toda a graduacdo e é a que mais me encanta e mais me desafia
também.

Esse desafio comecou no inicio do curso, ainda quando eu era recém-
ingressa e “pibidiana”, momento em que tive a oportunidade de ver na pratica como
funcionava, na realidade, a sala de aula, com todas as suas particularidades e

peculiaridades.

3 Libras € a Lingua Brasileira de Sinais.

4 Técnica GILTT € do termo em inglés Generalized Integral Laplace Transform Technique, técnica
essa que esta bem estabelecida na literatura e tem sido aplicada com grande sucesso para modelar a
disperséo de poluentes na atmosfera.
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Isso foi s6 o comeco de todas as minhas inquietacbes, pois tive a
oportunidade de ter acesso desde 0s anos iniciais, passando pelos anos finais do
Ensino Fundamental ao Ensino Médio e chegando a Educacéo de Jovens e Adultos
(EJA). Em todas as etapas, as dificuldades e inquietacbes eram semelhantes, ou
seja: buscar estratégias e fundamentacdo tedrico-metodoldgica para trabalhar em
sala de aula, respeitando as particularidades de cada um dos estudantes.

Na sequéncia, apresento o projeto MathLibras, desenvolvido na Universidade

Federal de Pelotas.



3 Producéao das Oficinas de Matemética no contexto do MathLibras

As instituicdes de Ensino Superior desenvolvem suas atividades a partir de
trés pilares: ensino, pesquisa e extensdo. Na UFPel, sdo inUmeros o0s projetos
nesses trés pilares em todas as areas do conhecimento.

Para a pesquisa aqui realizada, serdo analisadas as oficinas desenvolvidas
em uma escola da rede privada, a partir do projeto de extensdo MathLibras — Ano 1
(2018/2019), vinculado ao projeto de pesquisa Producdo de Videoaulas de
Matematica com traducdo em Libras — MathLibras em 2019.

No ano de 2018, a partir da coordenacdo da professora Thais Philipsen
Gritzmann, foram aplicadas, no total, sete oficinas em trés escolas privadas da rede
de Pelotas e uma oficina no XllI Encontro Gaucho de Educacdo Matematica
(EGEM), realizado em Santa Maria/RS. Nesta dissertacdo, do ano de 2018 seréo
utilizadas duas oficinas, desenvolvidas na mesma escola, nos meses de setembro e
novembro.

A proposta da aplicacéo das oficinas para os estudantes dos anos iniciais do
Ensino Fundamental visa instigar o gosto pelo aprendizado matematico, mostrando
gue a Matematica pode ser ludica, divertida e facil de aprender. Essas oficinas seréo
descritas na sequéncia do capitulo.

Contudo, ainda cabe destacar que, apesar de a oficina ser aplicada aos
alunos, durante essa aplicacéao a professora coordenadora, bem como os oficineiros,
dialogava com as professoras responsaveis pelas turmas sobre a oficina, as
atividades, os jogos, o desempenho da turma, as dificuldades dos alunos com a
Matematica e as dificuldades das préprias professoras, desde sua formacao inicial.

Esse momento de conversa com as professoras é fundamental para a
continuidade das atividades do projeto, pois proporciona analise e reflexdo por parte
do grupo sobre as melhorias necessarias.

A partir do ano de 2019, as oficinas de jogos de mateméatica passaram a
vigorar diretamente pelo projeto de extensdo MathLibras — Ano 1 e tiveram a

insercéo da Libras® em suas atividades.
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Porém, primeiro, vamos conhecer a origem do MathLibras. O projeto de
extensdo MathLibras — Ano 1 teve sua origem no projeto de pesquisa Producédo de
Videoaulas de Matematica com Traducédo em Libras, intitulado “MathLibras”, o qual
foi financiado pelo Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico
(CNPq), entre junho de 2017 e junho de 20109.

O desenvolvimento desse projeto de pesquisa no Cobalto aconteceu no
periodo de outubro de 2017 a maio de 2019, com prorrogacédo de junho de 2019 a
dezembro de 2021. Foi desenvolvido no Instituto de Fisica e Matemética (IFM), da
UFPel, em parceria com a area de Libras do Centro de Letras e Comunicacao (CLC)
e com a secao de Tradutores Intérpretes de Libras do Nucleo de Acessibilidade e
Incluséo (NAI).

O objetivo geral do projeto MathLibras era produzir videos de Matemaética,
com traducdo em Libras, que auxiliassem os alunos no processo de aprendizagem e
compreensao da Matematica, buscando uma identificacdo visual com as animacdes
simples. Porém, o objetivo se modificou um pouco, sendo agora o de produzir videos
de Matematica em Libras, com a inclusdo de audio e legenda.

O MathLibras tem seu site proprio, apresentado na Figura 1, no qual se
encontram noticias, informacdes sobre o projeto e a equipe, atividades

desenvolvidas, publicacées do grupo e contatos.

MathLibras £5%: UFPEL e

NOTICIAS O PROJETO EQUIPE ATIVIDADES MATHLIBRAS PUBLICACOES CONTATOS
A A

Figura 1: Site do MathLibras.
Fonte: https://wp.ufpel.edu.br/mathlibras/. Acesso em: 03 jun. 2022.



https://wp.ufpel.edu.br/mathlibras/
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Além disso, como o foco do projeto de pesquisa € a producdo de videos, o
MathLibras tem um canal no YouTube (Figura 2), no qual se encontram os 16 videos

ja finalizados.

b Mathlibras
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Subtragdo 7 Subtragdo 2 es + hd 3 anos 4 mil visualizagdes - ha 3 anos 2,4 mil visualizagdes - ha 3 anos

1,5 mil visualizagbes + ha 3 anos 616 visualizagGes - ha 3 anos

Figura 2: Canal do MathLibras.
Fonte: https://www.youtube.com/channel/UC7rtwOJBv4c4PylhSFvg3Hag/videos. Acesso em: 03 jun.
2022.

Com o encerramento da referida pesquisa, em dezembro do ano passado,
atualmente o MathLibras €é desenvolvido no projeto de pesquisa Educacado
Matematica Inclusiva: MathLibras e Outros Entrelacamentos, que iniciou em julho de
2021 e vai até setembro de 2024, tendo como objetivo geral problematizar e discutir
sobre a Educagcdo Matematica Inclusiva no processo formativo, inicial e continuado
do professor que ensina Matematica®.

A equipe do MathLibras é formada por professores surdos e ouvintes da
UFPel, mestrandos, doutorandos, graduandos e intérpretes, além de dois bolsistas
de Iniciacdo Cientifica (2022-2023). Em funcdo da pandemia da COVID-19, a
producao dos videos foi suspensa, em marco de 2020, e, nesse periodo, a pesquisa
assumiu um carater de estudo e discussao tedrica sobre a tematica, a partir dos

videos ja produzidos e disponibilizados no canal.

5 Informacbes do projeto cadastrado no Cobalto.


https://www.youtube.com/channel/UC7rtwOJBv4c4PyIhSFvg3Hg/videos
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Com o retorno das atividades presenciais na UFPel, em agosto de 2022, a
equipe do MathLibras voltou a fazer encontros presenciais; agora, esta se
reorganizando e pretende retomar as gravacgoes.

A partir de maio de 2019, tem-se vinculado a pesquisa o projeto de extensao
MathLibras — Ano 1, cujo foco principal € produzir materiais e jogos de mateméatica
adaptados e ministrar Oficinas de Matematica em diferentes contextos que tenham
uma perspectiva inclusiva, com énfase na Educacdo de Surdos’. Nesse sentido,
busca-se despertar a curiosidade para Libras, a partir de sua inser¢cdo nos jogos e
nas atividades.

Em 2019, foi ministrado um total de 10 oficinas, em quatro escolas, sendo
duas da rede municipal e duas da rede privada de Pelotas. Dessas oficinas, duas
serdo utilizadas para esta dissertacdo, aplicadas em uma das escolas privadas nos
meses de setembro e outubro.

Destaca-se, ainda, que, em 2020, 2021 e 2022, houve a edicao do projeto de
extensdo MathLibras — Ano I, MathLibras — Ano Ill e MathLibras — Ano 1V,
respectivamente, sendo que, em 2020, houve a realizacdo de quatro oficinas
virtuais, em uma escola da rede privada, e, em 2022, uma oficina presencial®, em

uma outra escola da rede privada, da qual a pesquisadora participou.

3.1 As oficinas realizadas

Neste topico, serdo descritas as oficinas realizadas, em 2018 e 2019, nas
turmas do 2° ano do Ensino Fundamental, escolhidas para compor esta pesquisa.
Foram realizadas duas oficinas em cada ano, nas quais 0s oficineiros
desenvolveram as atividades segundo o planejamento prévio elaborado
coletivamente.

O planejamento dessas atividades foi realizado nos referidos grupos da
pesquisa, com a professora orientadora e os participantes do grupo, em diferentes
reunides, nas quais era discutido sobre as turmas que seriam atendidas pelas
oficinas e sobre quais conteldos seriam abordados — conteldos esses que

previamente eram questionados para as professoras das turmas participantes.

" Informac6es do projeto cadastrado no Cobalto.
8 Dados até maio de 2022.
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Cada atividade proposta nas oficinas abordava contelldos matematicos para o
referido ano escolar. As oficinas foram realizadas com a participacdo das
professoras das turmas, que atuaram comprometidas com o grupo de oficineiros, de
maneira a auxiliar na conducdo das atividades e a aprender com cada uma delas,
juntamente com seus alunos.

A participacdo das professoras nas atividades foi importante, durante todo o
desenvolvimento, uma vez que, desse modo, as profissionais puderam auxiliar os
alunos no desenvolvimento da atividade e, posteriormente, na sequéncia do ano

escolar.

3.1.1 Oficina 1 — Jogo 1: Trilha das Operacdes

A oficina foi agendada com a escola por meio do contato entre a
coordenadora do projeto e a professora titular de uma das turmas. O 2° ano do EF
estava em processo de construcao da sequéncia numérica até o numero 100, além
de estar trabalhando com as operacgbes de adi¢cdo e subtracéo.

A oficina aconteceu no periodo de uma hora, em cada uma das turmas, no
més de setembro de 2018.

A turma A era composta de 20 alunos, e a turma B de 16. A aplicagcédo da
oficina foi feita por um grupo de cinco oficineiros na propria sala de aula. Os alunos
de cada turma foram divididos em grupos de quatro integrantes para os dois
primeiros jogos.

Na primeira oficina realizada, apds a apresentacao da equipe de oficineiros, o
trabalho se iniciou pelo Jogo 1: Trilha das Operacdes. A proposta inicial desse jogo
foi pensada para uma turma de 4° ano do Ensino Fundamental, com um total de
cinco dados, trés baralhos matematicos e um tabuleiro. Porém, ele foi adaptado para
0 contexto do 2° ano.

Esse jogo foi desenvolvido de forma interdisciplinar, ou seja, trabalhou a
Matematica em conjunto com a linguagem, portanto auxiliou os alunos na construgéo
das operacfes de adicdo e subtracdo, no valor posicional, na grafia das palavras,
entre outros.

O Trilha das Operacbes € constituido de um tabuleiro com 40 casas

numeradas, bem como saida e chegada, conforme a Figura 3.
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Figura 3: Tabuleiro Trilha das Operacdes.
Fonte: MathLibras, 2018.

Para as turmas do 2° ano do Ensino Fundamental, o jogo foi executado com
apenas um dado simples, com valores de um a seis, e os baralhos foram
confeccionados com os seguintes contetdos: primeiro grupo de baralho com adicao
e subtracdo, com agrupamento e desagrupamento; segundo grupo de baralho com

valor posicional, sucessor e antecessor; e o terceiro grupo vinculado a linguagem

(Figura 4).
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Figura 4: Baralho do jogo.
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Fonte: MathLibras, 2018.

Em 2019, nesse mesmo jogo, houve a insercdo de um quarto grupo de
baralho, as cartas de 0 (zero) a 9 (nove) em Libras (Figura 5), ja relacionado ao

MathLibras, além da insercdo da Educacdo Matematica Inclusiva.
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Figura 5: Baralho em Libras do 0 ao 9.
Fonte: MathLibras, 2019.

O objetivo do jogo: chegar primeiro a casa da “chegada”.
As regras do jogo:
1. Os alunos escolhem seus pebdes (tampinhas de garrafa) e decidem

gquem comeca a jogar;
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2. Primeiro passo: jogar o dado e andar o niumero de casas que sair no
dado;

3. Segundo passo: apés a finalizacdo do primeiro passo, tém-se duas
possibilidades: i) se o pedo parou em uma casa branca, o jogador passa
a vez ao préximo; ii) se o jogador parou em uma casa colorida, retira do
monte de baralho uma carta. Se o jogador acertou a questao, ele avanca
uma casa, mas, caso tenha errado, volta uma casa. Logo apds, passa a
vez ao proximo colega;

4. 0O jogo finaliza quando um jogador completar a trilha e chegar ao marco
da “chegada”.

5. Para efetuar os célculos presentes nas cartas do baralho, os jogadores

podem utilizar folhas de papel e lapis.

/

Figura 6: Oficina Trilha das Operacdes
Fonte: MathLibras, 2018.

Pode-se observar, pela Figura 6, os alunos jogando e realizando os célculos

necessarios, com auxilio de lapis e papel.
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A producdo do material desse jogo foi feita em 2018, no contexto da pesquisa
do MathLibras. O tabuleiro foi desenhado pelo bolsista do curso de Design Digital, e
as questdes foram organizadas pela equipe da Matematica. As cartas de Libras
foram discutidas, inicialmente, com a equipe da Libras e, depois, foram desenhadas
pela bolsista de Cinema de Animacéao, ja em 2019.

Salienta-se que o tabuleiro foi impresso em lona, as cartas foram impressas
pela equipe, sendo recortadas, plastificadas e recortadas novamente, buscando uma
maior durabilidade, e os pebes sédo tampinhas de garrafa pet, incentivando a questao

do reaproveitamento e da preservacdo do meio ambiente.

3.1.2 Oficina 1 — Jogo 2: Tabuleiro 10 x 10

Esse jogo auxilia nha compreensdo do sistema de numeragcdo decimal, no
reconhecimento e na nomeacdo dos numeros naturais € no conhecimento da
sequéncia numérica.

Foi adaptado do jogo Um a Mais, um a Menos, Dez a Mais, Dez a Menos, do
Caderno do Mathema: Jogos de Matematica de 1° a 5° ano (SMOLE, DINIZ,
CANDIDO, 2007).

Para jogar, os alunos estavam divididos em grupos de quatro integrantes.
Cada grupo recebeu um Tabuleiro 10 X 10 e um conjunto de 100 fichas, numeradas

de 1 a 100, conforme a Figura 7.

Figura 7: Tabuleiro 10 x 10.
Fonte: MathLibras, 2018.
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A atividade foi explicada para cada grupo, pelo oficineiro responsavel,
proporcionando um atendimento direcionado.

Objetivo do jogo: ser o primeiro a colocar todas as suas fichas no tabuleiro,
mesmo que este ndo fique completo. E opcional deixar o Quadro da Centena?®
exposto na sala de aula, visivel aos alunos, para consultarem sempre que
necessario.

As regras sao as seguintes: serdo distribuidas para cada aluno 10 fichas. As
demais serdo colocadas em um monte na mesa com o namero virado para baixo. O
oficineiro retira uma ficha aleatoriamente, e essa € colocada no seu respectivo lugar
no tabuleiro. Na duavida, pode-se consultar o Quadro da Centena. A Figura 8

apresenta o tabuleiro com algumas fichas.

Figura 8: Inicio do jogo
Fonte: MathLibras, 2018.

9 Quadro da Centena é um recurso didatico que dara suporte para o aprendizado das dezenas,
antecessor e sucessor, sendo um conjunto de 10 linhas e 10 colunas, com a numeragdo em
sequéncia, do 1 (um) ao 100 (cem), igual ao tabuleiro da atividade.
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Na primeira rodada, o oficineiro pode colocar entre uma e cinco fichas no
tabuleiro, para facilitar o entendimento sobre a légica do jogo. A partir dai, cada
jogador pode colocar somente uma ficha, que seja o sucessor (um a mais),
antecessor (um a menos), dez a mais ou dez a menos. Exemplo: se a ficha sorteada
foi 0 47, o jogador s6 podera colocar uma das seguintes fichas: 48, 46, 57 ou 37. Se
nao tiver nenhuma dessas fichas, pode comprar uma do monte. Se comprar uma
dessas fichas possiveis, pode coloca-la; se ndo, passa a vez. Cada jogador pode
colocar somente uma ficha por rodada. Ganha o jogador que conseguir colocar
todas as suas fichas primeiro.

As professoras das turmas circulavam entre 0os grupos, auxiliando e
guestionando os alunos, bem como estimulando que eles explicassem o que
estavam fazendo e quais estratégias estavam utilizando.

Nesse jogo, de forma ludica, os alunos construiram os conceitos abordados e
perceberam que esse € um jogo de estratégia — diferentemente do primeiro, que era
muito de “sorte” em relagado aos valores que saiam no dado.

Esse jogo foi aplicado somente em 2018, com as duas turmas. Percebeu-se,
em 2018, que era mais produtivo explorar melhor o Jogo 1 em vez de aplicar mais
jogos, no intervalo de apenas uma hora, visto que alguns alunos demoravam mais
para resolver as questbes que saiam nos baralhos e, entdo, deveriam ter o “seu
tempo” respeitado. Além disso, perguntar a eles como chegavam aos resultados
proporcionava momentos interessantes de formacédo, tanto para os alunos como

para as professoras e os oficineiros.

3.1.3 Oficina 1 — Jogo 3: Batalha da Adicé&o

Nessa atividade adaptada do jogo Batalha de Operacdes, do Caderno do
Mathema — Jogos de Matematica de 1° a 5° ano (SMOLE, DINIZ, CANDIDO, 2007),
foram utilizadas as cartas do baralho comum do As (1) ao 10, com a participacéo de
trés alunos por grupo, sendo dois jogadores e um juiz.

O juiz embaralha as cartas e distribui metade para cada jogador. Nenhum
jogador pode ver as cartas que tem. Os dois jogadores que receberam as cartas se

sentam um em frente ao outro, cada um segurando seu monte de cartas viradas
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para baixo. O juiz fica de frente para os dois jogadores, de modo que possa ver o
rosto de ambos.

Ao sinal do juiz, os dois jogadores pegam uma carta de cima de seus
respectivos montes, segurando-a bem préximo de si, de maneira que possam ver
somente a carta do adversario. O juiz vé os dois numeros a mostra, diz o resultado

da soma e fala: adivinhe! (Figura 9).

Figura 9: Batalha da adicéo
Fonte: MathLibras, 2018.

Cada jogador tem como objetivo deduzir o nimero de sua prépria carta,
apenas olhando a carta do adverséario e conhecendo o resultado da soma falado
pelo juiz. Por exemplo, o jogador viu um 5, o0 outro viu um 7, e a soma dita pelo juiz
foi 12. O jogador, para ganhar as duas cartas, deve dizer 5e 7 ou 7 e 5. O jogador
que falar primeiro, de forma correta, o valor das duas cartas fica com elas. Vence o
aluno que, ao final do jogo, tiver conseguido 0 maior niumero de cartas.

Nesse jogo, os alunos aprendem a relacionar os fatores da soma e da
subtracao e desenvolvem estratégias de calculo mental. Essa atividade foi realizada
somente com uma das turmas no ano de 2018, pois, na outra turma, ndo tivemos

tempo habil para a realizacao.
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3.1.4 Oficina 2 — Atividade 1: Corrida do Material Dourado

Na oficina 2, foi desenvolvida somente uma atividade, buscando explora-la ao
maximo no intervalo de tempo disponivel.

A Corrida do Material Dourado se trata de um material adaptado, que nao se
encontra disponivel para compra. O Material Dourado € um material concreto, de
facil manipulacdo, que auxilia o aluno a realizar operagfes basicas. As unidades séo
representadas por pequenos cubinhos; a dezena é formada por uma barra de dez
cubinhos. Essa barra é repetida dez vezes, em dez barras ligadas entre si, formando
uma placa e totalizando 100 unidades; finalmente, dez placas sobrepostas formam
um cubo grande, totalizando 1.000 unidades.

O grupo optou por fazer essa adaptacdo com material reciclavel para
trabalhar de forma sustentavel e, ao mesmo tempo, explorar as questdes vinculadas
a diferenca de tamanhos e de cores, as quais ndo influenciam a contagem. O passo
a passo de sua construcao sera descrito a seguir.

Inicialmente, tampinhas de cinco cores foram coletadas: vermelhas, brancas,
azuis, verdes e pretas. Os outros materiais usados foram arame para amarra-las,

pirégrafo, EVA, cola e balde para armazenamento, conforme a Figura 10.

Figura 10: Material para confecgdo da Corrida do Material Dourado.
Fonte: MathLibras,2018.
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Para confeccionar o que chamamos de “barrinhas”, as tampinhas foram
furadas duas vezes, com o auxilio do pirégrafo, e amarradas de 10 em 10, com o

arame (Figura 11).

Figura 11: Barrinha finalizada.
Fonte: MathLibras, 2018.

Na parte inferior da barra, para que o acabamento ficasse com uma boa
gualidade, foi colado um circulo de EVA. Além disso, plaguinhas com valores e cores

predeterminados e cestinhas foram utilizadas (Figura 12).

Figura 12: Plaquinhas e cestas.
Fonte: MathLibras, 2018.

O objetivo da atividade estava na identificacdo do nimero com sua respectiva
guantidade, explorando o Sistema de Numeracdo Decimal, com énfase na
construcdo da dezena. A turma foi dividida em grupos de cinco alunos, e o local para

aplicacado mais adequado era o patio ou a quadra desportiva da escola.
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Regras para o desenvolvimento da atividade:

1. A cada apito duplo do professor, os alunos devem fazer siléncio e ouvir as
orientacdes, e um unico apito significa a autorizacdo para buscar as
tampinhas.

2. Cada grupo organiza a ordem (fila) de como os alunos irdo participar,
ficando a uma distancia de cinco a sete metros do seu respectivo balde.

3. O professor retira a primeira ficha da pilha. Depois de ler a ficha, o
primeiro aluno de cada grupo, ao mesmo tempo, deve ir até o seu balde e
trazer a quantidade correspondente, com o auxilio de uma cestinha.
Exemplo: “15 vermelho”. O aluno devera trazer uma dezena vermelha e
mais cinco tampinhas soltas vermelhas (unidades) ou 15 tampinhas
soltas.

O aluno s6 podera ir buscar as tampinhas apés o apito do professor.
Ao chegar com a cestinha e as tampinhas coletadas, o aluno faz o seu
Registro 1, indicando quantas tampinhas coletou e qual era a cor.

6. Ao trazer o valor solicitado, em sua cesta, 0 grupo faz a conferéncia para
ver se esta certo.

7. Apés a conferéncia, inicia-se a proxima rodada, repetindo o processo.
Para as cinco rodadas (Etapa 1), os valores variam de 10 a 19, conforme
Quadro 1.

Quadro 1: Valores da Etapa 1.

Rodada Quantidade Cor determinada
1 19 Vermelho
2 17 Azul
3 18 Verde
4 16 Branco
5 15 Preto

Fonte: MathLibras, 2018.

8. Ressaltamos que, antes da primeira rodada ocorrer, o material dos baldes
(indmeras barrinhas e tampinhas soltas das cinco cores) nao foi descrito
aos alunos, sendo assim eles ndo sabiam que as barrinhas valiam 10. Para
gue uma andlise da compreensédo do aluno pudesse ser feita a respeito da

atividade, foram realizados os seguintes questionamentos ao final das
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cinco rodadas: perceberam algum padrdo? Quantas tampinhas tém em
cada barrinha? Vocé conhece algum material parecido? E o Material
Dourado funciona da mesma maneira? Como se efetuam as trocas nesse

material?

A Figura 13 mostra o Registro 1, que era feito, de forma coletiva, por todos os

integrantes de cada grupo.

cgﬁn UFPEL wﬁ @_QRPQ

CORRIDA DO MATERIAL DOURADOQ - REGISTRO 1

NOME D05 COMPONENTES DO GRUPO:

TURMA: DATA: PROFESSORA: __

RODADA | QUANTIDADE COR ALUNO

L I - I I B

w

11

12

13

14

15

16

Figura 13: Registro 1.
Fonte: MathLibras, 2018.

Nesse momento, cada grupo obteve auxilio de um monitor para conversar
sobre 0s questionamentos. A ideia era perceber se o conceito da dezena ja estava
construido pelos alunos e, como fala final de cada monitor, revelar para aqueles que
ainda ndo haviam concluido que cada barrinha possuia o valor 10, pois era
composta de 10 unidades, e que, nas proximas rodadas, caso 0s valores
aumentassem, como 56, se seria mais conveniente buscar 56 unidades ou se

haveria alguma alternativa melhor.
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Cabe destacar que, nessa hora, alguns alunos levantaram a questao de que as
barrinhas de dezena apresentavam tamanhos (alturas) diferentes. Foi exemplificado
para eles que, mesmo tendo tamanhos (alturas) diferentes, continuavam
apresentando dez unidades, comentando que essa mesma diferenca eles poderiam
ver quando comparavam, por exemplo, a idade de cada um com a de seu colega,

pois, mesmo eles sendo da mesma idade, tinham alturas diferentes.

9. Nas rodadas 6 a 10, os alunos buscam novamente os valores solicitados,

conforme o Quadro 2.

Quadro 2: Valores da Etapa 2.

Rodada Quantidade Cor determinada
6 78 Vermelho
7 59 Azul
8 66 Verde
9 29 Branco
10 36 Preto

Fonte: MathLibras, 2018.

Apds o término dessas 10 rodadas, cada um dos alunos do grupo sera
responsavel por somar os valores que buscou em cada rodada, tendo uma folha
especifica para registro (Registro 2), conforme Figura 14. Por exemplo, 19

vermelhos + 78 vermelhos = 97 vermelhos.
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CORRIDA DO MATERIAL DOURADO — REGISTRO 2

ALUNGD:

COR:

RODADAS
QUANTIDADE DESENHO
RESULTADO
QUANTIDADE DESENHO

Figura 14: Registro 2.
Fonte: MathLibras, 2018.

Nesse momento, sera negociado com as criancas que ndo se pode ter 10
tampinhas soltas, sendo necesséria a troca, da mesma forma que é feito com o

Material Dourado. As criangas voltam ao balde de seu grupo para efetuar essa troca.

10. Apos todos os alunos terem efetuado as somas e terem realizado as
trocas necessérias, o monitor fard a conferéncia para ver se todos 0s
alunos chegaram aos mesmos resultados.

11. Agora, todas as tampinhas voltam para os baldes de seus respectivos
grupos.

12. As proximas rodadas, 11 a 15, serdo um pouco diferentes. Os alunos
deverdo buscar os valores conforme o Quadro 3, porém a tampinha
devera ser trazida em uma colher de plastico, segurada na mao e nao

mais na cestinha.
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Quadro: Valores da Etapa 3.

Quantidade Cor determinada
1 Roxo
1 Laranja
1 Amarela
1 Rosa
1 Prateada

Fonte: MathLibras, 2018.

Essa rodada com a colher sera para estimular a percepcao da unidade dentro

de um todo, além de desenvolver equilibrio e concentracdo no percurso.

13. A Ultima rodada sera diferente, no estilo revezamento. O primeiro aluno

vai ao balde e traz uma dezena vermelha em sua cestinha. Entrega para o

proximo da fila, que leva essa dezena junto e deve voltar com duas

dezenas, uma vermelha e outra de outra cor. O terceiro aluno leva as

duas dezenas e volta com trés, todas diferentes entre si no quesito cor. O

quinto e ultimo aluno deve voltar com cinco dezenas, cada uma de uma

cor diferente.

A diferenca do ano de 2018 para o ano de 2019 foi que a primeira oficina

contou somente com a Trilha das Operacfes, para que pudéssemos explorar de

forma mais eficiente os conceitos trabalhados no jogo com os alunos, além da

inclusdo do baralho com os nimeros em Libras.

Na sequéncia do texto, apresenta-se uma discussdo sobre o ensino de

Matematica por meio das Oficinas de Matematica de atividades e jogos.



4 Ensino de Matemética por meio de Oficinas de Matemética de atividades e

jogos

O ensino de Matemética por meio de oficinas é uma estrutura que permite
gue os alunos aprendam ou reforcem conceitos de Matematica, pratiguem
estratégias matematicas, de maneiras variadas, e reflitam sobre o aprendizado por
meio de compartilhamento verbal, visual ou escrito.

O ensino de Matematica, por meio de uma atividade, seria o ato de realizar
uma acao, geralmente planejada ou sugerida, na qual ndo existe um ganhador ao
final.

Um jogo matematico pode ser definido como uma atividade pedagogica que
tem objetivos matematicos especificos, no qual o conhecimento do aluno ir& auxiliar
nos bons resultados, visando ser o ganhador ao final, e que é desenvolvido de forma
agradavel, com potencial para envolver os estudantes. No jogo, ha um conjunto de
regras, envolvendo interatividade entre os jogadores e podendo exigir conhecimento
especifico, habilidades, estratégias ou mesmo sorte para ser o0 Vitorioso.

Smole, Diniz e Milani (2007) sugerem formas de utilizacdo dos jogos,

relacionadas com a pratica pedagdgica:

» Realizar 0 mesmo jogo varias vezes, para que o aluno tenha tempo de
aprender as regras e obter os conhecimentos matematicos com esse
jogo;

» Incentivar os alunos a leitura, interpretacdo e discussao das regras do
jogo;

» Propor o registro das jogadas ou estratégias utilizadas no jogo;

 Propor que os alunos criem novos jogos, utilizando os conteudos

estudados naqueles de que ele ja participou.

A estrutura da Oficina de Matematica facilita a participacdo dos alunos em
atividades diferenciadas. O objetivo do ensino da Matemética por meio de oficinas €,
entre outros, promover a problematizacdo, o diadlogo, a argumentagdo, o
engajamento e a aprendizagem colaborativa.

Busca-se cultivar as habilidades matematicas de todos os alunos, criando e

facilitando experiéncias de aprendizagem que oferecam oportunidades para o0s
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alunos construirem compreensao conceitual profunda, bem como desenvolverem
fluéncia com numeros, sendo o papel do professor ser o agente facilitador durante
as oficinas, e ndo apenas um instrutor direto. Isso é fato, pois os alunos séo
engajados a trabalhar em atividades individualmente ou em grupos, e, nesse
momento, os professores tém a oportunidade de observar, questionar, argumentar e
se comunicar com os estudantes de forma mais direcionada.

Nas Oficinas de Matematica, o professor diferencia a instrugdo para promover
uma compreensdo profunda de matematica, que € atingivel por todos os alunos.

A implementagdo bem-sucedida da Oficina de Matematica depende de um
planejamento eficaz; assim, o papel do professor é selecionar, adaptar e
desenvolver tarefas susceptiveis a promocédo do desenvolvimento da compreenséo
e do dominio dos procedimentos, de forma que também promova o desenvolvimento
de habilidades para resolver problemas, raciocinar e se comunicar
matematicamente.

A abordagem do ensino de Matematica por meio de oficinas € transformar as
salas de aula em comunidades matematicas de alunos, os quais se envolvem em
tarefas significativas dentro de um ambiente de aprendizagem rico em matemética
(NEWTON, 2016). Trata-se, entdo, de uma abordagem social construtivista de
ensino, porque os alunos desenvolvem entendimentos conceituais em matematica,
completando tarefas baseadas em perguntas, em pequenos grupos (DEWEY, 1933;
VYGOTSKY, 1978), e usando o dialogo e a reflexdo (BRUNER, 1961).

Para maximizar o potencial de aprendizado entre todos os alunos, 0s
professores projetam tarefas que “convidam os individuos a construir e negociar
uma compreensao conceitual profunda, bem como desenvolver fluéncia com os
numeros” (HOFFER, 2012, p. 2).

A abordagem do ensino de Matematica por meio de oficinas, utilizada no
projeto de extensdo MathLibras, consiste em quatro etapas. Na primeira etapa, ap6s
uma exploracado inicial do material, é feita uma abertura de poucos minutos e se
deve estimular o pensamento matematico entre os alunos, a partir de
guestionamentos iniciais, sondando aquilo que o aluno ja sabe.

Na segunda etapa, é explicado aos alunos como e de que maneira sera
desenvolvida a atividade, fornecendo as regras. E apresentado, ainda, todo o
material do jogo ou da atividade, bem como as formas como eles irdo fazer os

registros tanto individuais como coletivos.
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JA na terceira etapa, os alunos trabalham em pequenos grupos para
completar as tarefas, ou seja, fazer a atividade ou jogar. A medida que os alunos
trabalham em conjunto, o professor procura entender seus processos de
pensamento mateméatico e identificar maneiras de avancar em seu aprendizado.
Também ¢é possivel, nessa etapa, identificar equivocos matematicos e “pontos
frageis” do aprendizado.

A guarta e ultima etapa € o encerramento, no qual os alunos se reinem como
um unico grupo para compartilhar suas ideias e refletir sobre seus achados, a partir
do trabalho realizado. Nessa parte, sédo verificados os achados de cada grupo, as
semelhancas e as diferencas, além de uma rapida avaliacdo do momento que esta
sendo finalizado.

Assim, o0 uso de atividades e jogos tem se mostrado eficaz para melhorar o
pensamento matematico, em todos os niveis de ensino, mesmo que ndo vise
explicitamente aos conceitos matematicos em algumas situacées. Segundo Smole,
Diniz e Milani (2007, p. 9):

Em se tratando de aulas de matematica, o uso de jogos implica uma
mudanca significativa nos processos de ensino e aprendizagem que permite
alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes tem no livro e em
exercicios padronizados seu principal recurso didatico. O trabalho com
jogos nas aulas de matematica, quando bem planejado e orientado, auxilia
o desenvolvimento de habilidades como observacgéo, analise, levantamento
de hipéteses, busca de suposices, reflexdo, tomada de deciséo,
argumentacdo e organizacao, as quais estdo estreitamente relacionadas ao
assim chamado raciocinio légico.

Ainda, na visdo de Smole, Diniz e Milani (2007), o trabalho com jogos é um
dos recursos que favorece o desenvolvimento da linguagem e de diferentes
processos de raciocinio e de interacdo entre os alunos, uma vez que, durante um
jogo, cada jogador tem a possibilidade de acompanhar o trabalho de todos os
outros, defender pontos de vista e aprender a ser critico e confiante em si mesmao.

Conforme os alunos participam das atividades e dos jogos, eles mostram um
pensamento critico relacionado aos conceitos matematicos, e as discussfes que
podem ocorrer durante essas praticas auxiliam a aprofundar a compreenséo
matematica dos alunos enquanto estes justificam suas solucdes e estratégias

(JACKSON et al., 2013).
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As atividades e os jogos incluem oportunidades de variagdo e modificacéo, as
guais fornecem varios meios de insercédo de todos os alunos — independentemente
do conhecimento matematico —, podendo participar no desenvolvimento de
estratégias e no processo de resolugdo. Mesmo 0s jogos com regras séo flexiveis e
incorporam multiplas variagbes, para acomodar as necessidades e os interesses
individuais dos alunos, especialmente quando integrados com questdes para
discussdo e que estimulem a reflexdo e representacdo (BUCHHEISTER et al.,
2015).

Grando (1995) ressalta que podemos resgatar as possibilidades pedagodgicas
do jogo, as quais procuram justificar a insercdo desse suporte metodolégico no
ensino; ou seja, a competicdo inerente aos jogos garante o dinamismo e o
movimento, propiciando um interesse e envolvimento espontdneo do aluno e
contribuindo para seu desenvolvimento social, intelectual e afetivo.

As atividades e os jogos sao, frequentemente, vistos como uma forma eficaz
de envolver os alunos na matematica, através da criacdo de ambientes positivos,
aumentando a motivacéo dos estudantes e gerando discussdes matematicas.

Grando (2000) salienta que proporcionar oportunidades para interacdo social
e didlogo matemético significativo aumentara o prazer e o envolvimento com a
matematica. De fato, ha evidéncias de que as Oficinas de Matematica, baseadas em
atividades e jogos, resultam em alunos investindo mais tempo na tarefa e geram
mais didlogo matematico entre eles, especialmente em compara¢do com as aulas
tradicionais, nas quais o aluno trabalha, geralmente, sozinho.

Como o prazer, o engajamento e o discurso matematico sdo beneficios
centrais derivados desse momento, é importante que tanto a atividade como o jogo
proporcionem esses trés aspectos.

Se os alunos néo estiverem engajados nas atividades e nos jogos, deve ser
oferecida uma tarefa alternativa, que aborde os mesmos conceitos matematicos
atendidos, pois € provavel que as atividades e 0s jogos, 0s quais 0s alunos nédo

estejam motivados a executar, ndo gerem resultados de aprendizagens positivos.
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E como avaliar se a atividade ou o jogo estd envolvendo os alunos? A
sugestao € observar se eles estdo trabalhando e se divertindo e se a conversa em
sala de aula é predominantemente matematica, pois, caso seja, € provavel que a
atividade ou o jogo esteja, de fato, envolvendo-os no processo de aprender. Embora
determinada atividade ou jogo possa ser envolvente e agradavel, é prudente ndo o
repetir excessivamente, pois mesmo novas abordagens de ensino podem induzir ao
tédio se usadas em excesso.

As atividades e os jogos devem equilibrar o uso de habilidades e a sorte para
sustentar o interesse e 0 engajamento da turma; aqueles que dependem apenas da
sorte podem ser usados, mas ndo devem ser a Unica op¢ao, uma vez que pode
acontecer de um aluno ganhar e nada ter aprendido com o vivenciado.

Por outro lado, as atividades e os jogos que sdo baseados no uso de
habilidades permitem, geralmente, que os alunos mais capazes matematicamente
dominem o momento. Isso pode ser desmotivador e desinteressante para alguns,
pois o resultado do jogo é praticamente conhecido pelos alunos antes do inicio. E
observado que perder ou ganhar continuamente diminui o interesse dos alunos.
Consequentemente, as atividades e os jogos devem incluir um elemento de sorte
suficiente para dar a todos os alunos uma chance razoavel de ganhar, incluindo o
uso das habilidades para desenvolver seu potencial matematico.

As vezes, esse aspecto da sorte pode ser simulado, por meio de inversdo de
papéis ou troca de turnos, em jogos em que ha uma assimetria entre as chances de
vitéria dos jogadores, dependendo se jogarem primeiro ou por ultimo. Uma regra
simples é permitir que o perdedor da rodada anterior seja 0 primeiro ou o Ultimo na
rodada subsequente, dependendo de qual funcéo gerar a maior vantagem.

Garantir que a sorte desempenhe um papel no resultado do jogo oferece a
todos os alunos a oportunidade de experimentar resultados vencedores e
perdedores. Mais importante ainda, é a capacidade de ganhar ou perder, ja que é
elemento fundamental para o desenvolvimento social e emocional dos estudantes.

Macedo et al. (1997), analisando as atividades e 0s jogos, perceberam que
estes evocam uma vantagem competitiva que mantém o ambiente de aprendizagem
energizado e sustenta o envolvimento do aluno. Consequentemente, atividades e
jogos matematicos exigem que 0s alunos se concentrem nos conceitos matematicos

subjacentes, como um componente integral da estratégia do jogo.
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Buchheister, Jackson e Taylor (2017, p. 8) afirmaram que os jogos devem “se
alinhar diretamente aos objetivos matematicos planejados”, enquanto Swan (2004,
p. 7) argumentou que “ o jogo precisa ter um propadsito claro e a matematica por tras
do jogo precisa ser claramente definida”. Assim, as atividades e 0s jogos podem ser
usados tanto para oferecer oportunidades de praticar habilidades e conceitos
especificos quanto para explorar novas ideias matematicas.

As atividades e os jogos devem ser modificados sempre que necessario, para
serem desafiadores para os alunos, e, quando bem projetados, podem ser
adaptados para ter varios pontos de acdo e fornecer a todos os estudantes a
oportunidade de desenvolver o raciocinio.

Aprender as regras de determinada atividade ou jogo é um investimento
substancial de tempo de instrucdo, enquanto o desacordo sobre as regras pode ser
uma barreira para 0s objetivos matematicos.

Macedo et al. (1997, p. 27), observando o jogo com regras, destacam 0 seu

valor grupal:

No caso de uma modalidade competitiva, 0 jogo mantém seu valor grupal,
pois desafia 0 jogador a coordenar o seu ponto de vista com o de seu
adversario, realizando, por exemplo, jogadas simultineas ofensivas e
defensivas.

Consequentemente, é prudente considerar 0 uso do mesmo mecanismo,
representacdo ou objetivo para uma variedade de atividades e jogos. As vezes, uma
Unica atividade ou um Unico jogo pode oferecer uma ampla gama de beneficios.

Como resultado, apresentar conceitos matematicos por meio de atividades e
jogos se torna um valioso contexto, no qual uma populacdo diversificada de alunos
pode interpretar diferentes estratégias e representacdes de ideias matematicas, a
partir de uma abordagem envolvente e motivadora, garantindo, desse modo, o

sucesso matematico para todos.
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7

O componente final das Oficinas de Mateméatica é a reflexdo. No fim da
oficina, o professor solicita aos alunos uma reflexdo em grupo para falar a respeito
de solugcbes, de como as encontraram e das dificuldades que enfrentaram. A
reflexdo permite que o professor e os alunos avaliem a eficacia da atividade e do
jogo e incentiva a utilizagdo do vocabulario matematico.

Grando (2000) traz que a intervencéo do professor no jogo pode ser um fator
determinante na transformac&o do jogo espontaneo em um momento pedagogico;
portanto, em sua pesquisa, a discussao que se desenvolve é quanto ao processo de
intervencdo pedagodgica a ser estabelecido em um contexto de aprendizagem
matematica. Os alunos podem refletir por escrito ou por imagens, o que serve como
uma ferramenta de avaliacdo informal para os professores sobre o0 momento.

Em resumo, a Oficina de Mateméatica combina momentos de praticas, a partir
de atividades e jogos, baseadas em pesquisa, havendo uma estrutura de aula que
envolve ativamente todos os alunos no aumento de seu entendimento e
desempenho em matematica.

No proximo capitulo, sera apresentada a metodologia utilizada para a
realizacdo desta pesquisa.



5 Metodologia da pesquisa

Este capitulo esta dividido em cinco itens. O primeiro apresenta o tipo de
pesquisa realizado, que € qualitativa, caracterizando-se como um estudo de caso.
Na sequéncia, tém-se a questdo e o0s objetivos geral e especificos, o local de seu
desenvolvimento e, ainda, os participantes. No quarto item, descrevem-se a

producao e a coleta de dados. Por fim, ha o processo de analise dos dados.

5.1 Definindo o tipo de pesquisa

No desenvolvimento desta dissertacéo, foi realizada uma pesquisa de carater
gualitativo, que se estabelece como atividade cientifica, por meio da qual
descobrimos a realidade (DEMO, 1995). Ela se caracteriza como fendmeno de
aproximacdes sucessivas da realidade, fazendo uma combinagcao particular entre
teoria e pratica (MINAYO, 1993), na modalidade estudo de caso, com base nos
guestionarios e nas entrevistas on-line realizadas com as professoras das turmas
participantes.

Quanto ao carater qualitativo da pesquisa, apontamos que, segundo Gil
(2002), os estudos qualitativos podem descrever a complexidade de determinado
problema e a interagdo de certas variaveis, compreender e classificar os processos
dindmicos vividos por grupos sociais, contribuir no processo de mudanca de dado
grupo e possibilitar, em maior nivel de profundidade, o entendimento das
particularidades do comportamento dos individuos.

Yin (2005) propde um estudo de caso baseado no paradigma que “reconhece
a importancia do ser humano subjetivo”. De acordo com Yin (2005), um desenho de
estudo de caso deve ser considerado quando: tem-se como foco do estudo
responder perguntas do tipo “como” e “por que”; ndo se pode manipular o
comportamento desses envolvidos no estudo; deseja-se cobrir as condi¢cdes
contextuais, porque acredita que elas sao relevantes para o fenbmeno e contexto;
ndo se tém claros os limites entre o fendbmeno e o contexto. Os estudos de caso
permitem que o pesquisador explore individuos e organizacfes, intervencoes,

relacionamentos, comunidades ou programas.
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Yin (2005) descreveu a maneira como multiplos estudos de caso podem ser
usados para prever resultados semelhantes (uma replicacéo literal) ou resultados
contrastantes, mas por razdes previsiveis (uma replicacéo tedrica).

Portanto, os estudos de caso né&o buscam a generalizacdo de seus
resultados, mas sim a compreensdo e interpretacdo mais profunda dos fatos e
fendbmenos especificos. Embora ndo possam ser generalizados, os resultados
obtidos devem possibilitar a disseminacdo do conhecimento, por meio de possiveis
generalizacdes ou proposicdes tedricas que possam surgir do estudo (YIN, 2005).
Esta pesquisa utilizou como fonte de dados o questionario para as professoras e as

entrevistas realizadas.

5.2 Questéo e objetivos

A questdo da pesquisa € “qual a contribuicdo das Oficinas de Matematica,
com criancas de duas turmas de 2° ano do Ensino Fundamental de uma escola
privada, em 2018 e 2019, a partir da percepcao das professoras?”.

O objetivo geral da pesquisa foi analisar a contribuicdo das Oficinas de
Matematica, com criangas de duas turmas de 2° ano do Ensino Fundamental de uma
escola privada, em 2018 e 2019, a partir da percepcéao das professoras.

Para complementar, propomos 0s seguintes objetivos especificos:

e Destacar 0 jogo como atividade educativa que proporciona um ambiente
prazeroso, possibilitando ao aluno assimilar, de forma ludica, o conteudo
gue Ihe é ensinado;

e Relacionar a utilizacdo de atividades e jogos com a construcdo dos

conceitos matematicos.

5.3 O local e os participantes da pesquisa

As Oficinas de Matematica foram aplicadas em uma escola privada que
oferece desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio, na cidade de Pelotas/RS, nos
anos de 2018 e 2019. O diretor da escola autorizou a aplicacdo das oficinas, a
divulgacdo do nome da escola e a referida pesquisa com as professoras titulares
(ANEXO 1).
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Essa escola foi fundada, em 1963, com o nome “Ginasio Trés Vendas”. Hoje,
denomina-se “Colégio Sinodal Alfredo Simon” em homenagem ao seu idealizador, o
Pastor Alfred Simon. A rede é filiada a Rede Sinodal de Educacédo e vinculada a
Igreja Evangélica de Confissé@o Luterana no Brasil (IECLB).

Com uma proposta pedagdégica voltada a promocdo humana e a formacéo
integral do aluno, a unidade coloca o educando como sujeito ativo, no processo de
aprendizagem, e oportuniza o contato com o conhecimento cientifico, os valores
humanos, a arte, entre outros diferenciais para seu amplo desenvolvimento®©.

Os sujeitos da pesquisa foram as duas professoras titulares das turmas do 2°
ano do Ensino Fundamental que participaram das oficinas nos anos de 2018 e 2019.

Algumas informacdes sobre as professoras sdo apresentadas no Quadro 3.

Quadro 3: Perfil das professoras.

-~ Caraa Carga Tempo de
Formacéo 9 horéaria atuacdo

Participante Idade Especializagéo horaria

inicial em 2018 em em sala de

2019 aula

Professora 37

A anos Pedagogia  Psicopedagogia 20 h/a 40 h/a 12 anos

Psicopedagogia,
Pedagogia AEE, Educacao 20 h/a 20 h/a 22 anos
Especial

Professora 48
B anos

Cabe destacar, assim, que o foco foi a percepcdo das professoras, visto que
as entrevistas foram feitas em 2021, logo foi necessario buscar pela memdria para a
conversa. Como ja comentado, ndo houve uma nova aplicacdo em funcdo do
cenério da pandemia da COVID-19, visto que as aulas em 2020 e em boa parte de

2021 aconteceram somente de forma remota.

5.4 Producéao e coleta dos dados

A etapa de coleta de dados, segundo Yin (2005), requer habilidades
especificas do pesquisador, como treinamento, preparacdo e desenvolvimento de
um roteiro. Como néo foi possivel realizar novamente as Oficinas de Matematica, em

funcdo do cenério da pandemia da COVID-19, optou-se por produzir os dados a

10 Informacdes extraidas do site da escola: https://colegiosimon.com.br/quem_somos. Acesso em: 11
ago. 2022.
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partir das memorias das professoras e de suas percepcdes sobre as oficinas
realizadas em 2018 e 2019.

Assim, a producédo dos dados foi realizada, em um primeiro momento, por
meio do questionario inicial (Apéndice 1) respondido pelas duas professoras
pesquisadas. Esse questionario foi enviado de forma on-line, sendo o seu retorno
também desse modo.

Por meio do questionario, buscaram-se informacgdes relacionadas a formacao
inicial e continuada, ao tempo de atuacdo como docente, as experiéncias, a carga
horaria semanal de trabalho e aos vinculos empregaticios. Ainda, foi feita uma
sondagem sobre recursos para ensinar matematica, pensando nos materiais
manipulaveis e/ou digitais.

O outro procedimento de coleta de dados utilizado para esta pesquisa foi a
realizacdo de uma entrevista on-line com cada professora, gravada e transcrita para
analise. O roteiro da entrevista esta no Apéndice 2, o qual aborda a utilizacdo dos
jogos, as experiéncias, a percepcado sobre o0s jogos e as atividades desenvolvidas
durante as oficinas, as potencialidades dos jogos como recurso para ensinar e
aprender matematica, entre outros.

Essas entrevistas foram previamente agendadas e realizadas pelo sistema de
webconferéncia da UFPel, no més de marco de 2021, em espaco disponibilizado
pela orientadora. As salas de web da instituicdo permitem que aconteca a gravacao,
0 que facilitou, em momento posterior, que fosse realizada a transcricao.

A transcricdo das entrevistas foi feita pela propria pesquisadora, de forma que
0 momento da transcricdo € uma imersao nos dados, uma reflexdo sobre o que foi
dito por cada sujeito, deixando fluir as categorias que precisavam ser organizadas

para analise.
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5.5 O processo da anélise

A analise dos dados foi realizada a partir da analise de conteudo, esta que
pode ser entendida como um processo de construgdo de compreensao que emerge
a partir de uma sequéncia recursiva dos trés componentes enunciados por Bardin
(2977):

e Pré-analise;
e Exploracdo do material;
e Tratamento dos resultados e interpretacéo.
A definicho do corpus da pesquisa, segundo Bardin (1977), pode ser

visualizada na Figura 15.

[ Corpus da Pesquisa 1

Leitura Flutuante

Escolha dos Documentos

Formulagao das Hipoteses

Referéncia dos indices

. v

Figura 15: Corpus da Pesquisa.
Fonte: Adaptada de Bardin (1977).

Bardin (1977) afirma que a fase de pré-andlise é a fase da organizacao, e
essa etapa tem por objetivo sistematizar as primeiras ideias. Ela se desdobra em
trés importantes aspectos:
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( Pré analise l

Escolha dos Formulagao de Elaboragao de
documentos que hipoteses e objetivos indicadores para a
serao submetidos a interpretagao dos
analise resultados

Figura 16: A pré-andlise.
Fonte: Adaptada de Bardin (1977).

Desse modo, a pré-analise, na perspectiva da analise de conteudo, € 0 passo
inicial para a organizacdo da investigagdo, que ndo necessariamente se constroi de
modo verticalizado, mas sim a partir de uma sistematizacdo e articulacdo entre as
fases que constituirdo a propria pesquisa.

Na etapa da pré-andlise, foram realizados a formulacdo e o envio do
guestionario para as professoras participantes da pesquisa, bem como a formulacao
das perguntas da entrevista, a propria entrevista e a transcri¢cdo desta.

Com as transcricdes das entrevistas em maos, precisdvamos organiza-las

para a analise. Bardin (1977, p. 42) define anélise de conteddo como

[...] um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes visando obter,
por procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo de conteudo
das mensagens, indicadores (quantitativos ou nao) que permitam a
inferéncia de  conhecimentos relativos as  condicdes de
producéo/recepcao (varidveis inferidas) destas mensagens.

Realizamos, entdo, uma leitura flutuante das transcri¢cdes, rastreamos uma
primeira percepcdo das mensagens contidas e retomamos a questdo e os objetivos
da pesquisa. Depois, recorremos as regras apresentadas por Bardin (1977) e
adotamos a da exaustividade. Dessa maneira, foram coletadas e analisadas as falas

transcritas das professoras na entrevista.
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Na fase da exploracdo do material, temos as etapas de codificacdo e
categorizacdo do material. Na codificacdo, devem ser feitos os recortes dos registros
obtidos na fase de pré-analise. As unidades de registro podem ser a palavra, o tema,
0 objeto ou referente, o personagem, o acontecimento ou o documento.

A partir do corpus estabelecido, esse dever4d ser estudado mais
profundamente, partindo de uma pré-analise bem-feita, portanto essa fase “nao é
mais do que a administracdo sistematica das decisdes tomadas” (BARDIN, 1977, p.
101).

Assim, a repeticdo de palavras e/ou de termos pode ser a estratégia
adotada, no processo de codificacdo, para serem criadas as unidades de registro e,
posteriormente, as categorias de analise iniciais (BARDIN, 1977).

Apés a codificacao, deve ser feita a categorizacdo, que seguird algum dos
critérios, conforme a Figura 17.

Categorizagao

Semantico Sintatico Leéxico Expressivo

Figura 17: Critérios para categorizacao.
Fonte: Adaptada de Bardin (1977).

Da perspectiva da andlise de contetdo, as categorias podem ocorrer de duas
maneiras: definidas a priori, ou seja, quando seus indicadores sao predeterminados
em funcéo da busca de uma resposta especifica pelo pesquisador, ou ndo definidas
(a posteriori), quando o pesquisador decide buscar no material/conteddo a ser

analisado os discursos que “emergem da fala”.
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Nesta pesquisa, partimos das categorias criadas a posteriori, sendo definidas

trés delas:

e Formacdo inicial e continuada das professoras;
e Percepcdao sobre as oficinas;

¢ Potencial pedagogico das atividades e dos jogos.

A fase do tratamento dos resultados e interpretacdo é atribuida a busca de
definicAo de mensagens; € o momento da intuicdo e andlise reflexiva e critica. Para
Bardin (1977, p. 41), é a “operacéo légica, pela qual se admite uma proposi¢cdo em
virtude da sua ligacdo com outras proposicdes ja aceitas como verdadeiras”.

Na pesquisa qualitativa, a interpretacdo assume lugar distinto. E quando se
afere a teoria, 0s objetivos, as hipoteses e os achados da pesquisa, a fim de advir
inferéncias e compor sinteses interpretativas.

Assim, no préximo capitulo, apresenta-se a andlise dos dados, a luz da teoria
de Bardin (1997), discutindo os achados, a partir das trés categorias emergentes, e
dialogando com os tedricos que fundamentam a pesquisa.



6 Conversa com as docentes: a analise dos dados

Neste capitulo, sdo descritos e analisados os dados obtidos, nos
guestionarios e nas entrevistas com as docentes, fazendo uma interface com os
autores de cada categoria.

Na organizacdo dos dados, emergiram trés categorias para analise, a saber:
formacéo inicial e continuada das professoras; percepcdo sobre as oficinas; e
potencial pedagdgico das atividades e dos jogos. Essas categorias serdo
apresentadas na sequéncia.

6.1 Categoria 1: formacao inicial e continuada das professoras

E bem conhecido que a qualidade e a extensdo do aprendizado podem ser
determinadas principalmente pela competéncia, sensibilidade e motivacdo do
docente.

A formacgdo de professores esta relacionada com o desenvolvimento da
proficiéncia e da competéncia do docente, o qual se habilita e se capacita para
atender aos requisitos da profissdo e para enfrentar os desafios existentes nela.
Portanto, a formacdo de professores abrange habilidades de ensino, boa base
tedrica e competéncias profissionais.

As habilidades de ensino incluem o treinamento e a pratica de diferentes
técnicas, abordagens e estratégias que auxiliam os docentes a planejar e executar
uma aula, fornecer atividades de refor¢co e conduzir uma avaliacdo eficaz. Inclui,
ainda, habilidades de gerenciamento de sala de aula, preparacao e uso de materiais
e habilidades de comunicacéo.

A teoria pedagogica inclui vertentes filosoéficas e socioldgicas e consideracdes
psicolégicas que permitem aos docentes uma base soélida para praticar as
habilidades de ensino em sala de aula. As habilidades profissionais incluem
técnicas, estratégias e abordagens que auxiliam os docentes a trabalharem no
crescimento profissional.

Essas habilidades de ensino, de teoria pedagdgica e profissionais
desenvolvem e aprofundam o conhecimento, as atitudes e as habilidades

necessarias ao docente para o seu desenvolvimento profissional.
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Portanto, tanto a formacéo inicial quanto a continuada séo importantes, pois

aprender é um ato continuo. Delors (2003, p. 166) aponta que

[...] os professores sdo também afetados por esta necessidade de
atualizacdo de conhecimentos e competéncias. A sua vida profissional deve
organizar-se de modo que tenham oportunidade, ou antes, se sintam
obrigados a aperfeicoar sua arte.

Vérios trabalhos sobre formacdo docente mostram a complexidade dessa
pratica, o que acarreta a necessidade de aprender de maneira continua em um
panorama de constantes mudancas (GAMA; FIORENTINI, 2009). Dessa maneira,
ser professor é estar em constante aprendizado.

Os docentes, quando iniciam suas carreiras, tendem a sentir maior
dificuldade, uma vez que faltam o aporte tedrico e o pratico tanto no planejamento
de suas aulas como na metodologia e no uso de ferramentas para auxiliar no
conteudo a ser trabalhado. Com as professoras entrevistadas, isso nao foi diferente,
pois elas tiveram, dentro de sua formacdo, pouco aporte ao uso de ferramentas
diferentes para o ensino de conteidos matematicos.

No inicio da entrevista com as professoras, foi questionado se elas, em suas
formacdes iniciais ou continuadas, tiveram alguma experiéncia com a utilizacao de
atividades e jogos com conteudo matematico, e elas responderam da seguinte
maneira:

[...] na minha formacao inicial ndo, entdo eu nao fiz magistério ta, entédo
assim, eu tenho uma caréncia grande assim com esse tipo de conteldo
para trabalhar matematica [...] na universidade foi bem falho, pois tinha
algumas optativas, mas no curriculo néo tive esse auxilio, essa formacao

[...] eu tive alguma coisa na pos, mas para trabalhar com alunos especificos
[...] vium pouco mais que na minha licenciatura. (Professora A)

[...] a minha formacéo inicial se deu no magistério, entdo tive o primeiro
contato com jogos ali, aprendi a fabricar e a utilizar alguns jogos com
conteldos de matematica [...] quando fiz a graduacédo nao tive tanto contato,
pois quase ndo tinha cadeira optativa com esse enfoque [...] tive novamente
contato na pés-graduacao, mas também nao foi muito. (Professora B)
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Analisando as falas das professoras, podemos verificar que elas, em suas
formacbes, tanto iniciais como continuadas, tiveram pouca experiéncia com a
utilizacdo de atividades e jogos com conteidos matematicos.

Neste sentido, Rodrigues, Lima e Viana (2017, p. 31) afirmam que

[...] em sua formag&o inicial, o professor ndo se detém de todos os saberes
necessarios para que atenda todas as necessidades de uma sala de aula,
pois esta muda de acordo com cada realidade, e com isso, é necessario
gue o/a professor/a permaneca estudando, realizando uma formacéo
continuada a fim de (re)aprender, ou (re)significar suas praticas diarias,
buscando aprimorar seus conhecimentos e suas praticas.

Pensando nessa afirmacdo dos autores e na fala das professoras, €
perceptivel que a formacéo tem lacunas e que estas precisam ser supridas ao longo
do processo profissional. O uso de atividades e jogos e, propriamente, a sua escolha
e confeccdo sdo tematicas abordadas de forma superficial, mas que precisam ser
melhor debatidas em espacos de formacé&o. Ainda, a potencialidade da atividade e
do jogo, para sair do “joguinho”, precisa ser valorizada por diferentes espacos,
desde a instituicdo formativa, no curso superior, até o préprio ambiente escolar.

Para propor uma atividade ou um jogo para os alunos, € importante pratica-lo
algumas vezes para saber todas as possibilidades de aprendizagem que a atividade
ou 0 jogo permite. Os momentos de formagdo séo bons para que os docentes
joguem e discutam, coletivamente, os conteudos envolvidos e as estratégias
possiveis.

Outro questionamento, durante a entrevista, para as professoras
participantes, foi a partir de que momento comecaram a fazer uso de jogos com
conteudos matematicos como recurso pedagoégico em sala de aula, o que mostrou
gue, ainda hoje, elas fazem pouco uso desse recurso, pois, além de ter pouco tempo

para “vencer o contetudo” exigido pela escola, tiveram pouca formacéao para tal.
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Nesse sentido, Wegzynski e Tozetto (2012, p. 4) apresentam que:

A formacdo continuada contribui de forma significativa para o
desenvolvimento do conhecimento profissional do professor, cujo objetivo
entre outros, é facilitar as capacidades reflexivas sobre a propria préatica
docente, levando-a a uma consciéncia coletiva. A partir dessa perspectiva, a
formacdo continuada conquista espaco privilegiado por permitir a
aproximacao entre os processos de mudanca que se deseja fomentar no
contexto da escola e a reflexdo intencional sobre as consequéncias dessas
mudancas.

Porém, mesmo tendo pouca formacéo, ambas as professoras destacaram a
importancia de trazer mais jogos para as suas aulas, tornando estas mais ludicas,
uma vez que, dessa maneira, as aulas se tornam mais atrativas aos olhos dos

alunos. Mattos (2009, p. 52) refor¢ca essa necessidade:

Em sintese, a educacdo ludica, entendida como o aprender brincando,
integra a sua esséncia uma concepc¢ao teorica profunda e uma concepgao
pratica atuante e concreta. Seus objetivos séo as estimulag6es das relacGes
cognitivas, afetivas, verbais, psicomotoras sociais, a mediac¢éo socializadora
do conhecimento e provocagdo para uma reacdo critica e criativa dos
alunos.

Durante a jornada de formac&o como docente ou, até mesmo, antes dela, em
sua formacdo inicial, o professor vai se apropriando de teorias e metodologias de
ensino, e isso auxilia na construcdo de sua identidade profissional. Isso porque “uma
identidade profissional se constrdi, pois a partir da significacdo social da profisséo;
da revisao constante dos significados sociais da profissao; da revisao das tradi¢gdes”
(PIMENTA, 2000, p. 76).

6.2 Categoria 2: percepcao sobre as oficinas

O objetivo central das Oficinas de Matematica € desenvolver a capacidade de
resolver problemas, com precisdo e eficiéncia, implementando instrucdes
direcionadas com base em uma avaliacdo. Assim, fornecer e incorporar ferramentas

necessarias e manipulaveis auxilia no aprendizado de matemética.
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O tempo de aplicacdo dessas oficinas foi de uma hora em cada turma no
turno da tarde. Durante a aplicacdo, foram empregados trés jogos e uma atividade:
Trilha das Operacdes, Tabuleiro 10 x 10, Batalha da Adicdo e Corrida do Material
Dourado, respectivamente.

As Oficinas de Matematica podem ser definidas como um modelo instrucional
no qual os docentes criam e facilitam experiéncias de aprendizado para individuos,
sozinhos ou em pequenos grupos, e se diferem da matematica tradicional centrada
no professor, pois este se torna o agente facilitador de aprendizado.

Dessa maneira, as oficinas sdo estruturas que permitem que o0s alunos
aprendam conteludos, pratiquem estratégias e refltam sobre o aprendizado, por
meio de compartilhamento verbal ou escrito, sendo autodirigidos e engajados em
trabalhar nas atividades tanto de forma individual como em grupos. Assim, 0S
professores sdo capazes de observar, questionar e se comunicar com 0s alunos.

Na visdo de Smole, Diniz e Milani (2007, p. 10), com relac&o ao uso de jogos:

[...] o jogo reduz a consequéncia dos erros e dos fracassos do jogador,
permitindo que ele desenvolva iniciativa, autoconfianca e autonomia. No
fundo, o jogo é uma atividade séria que ndo tem consequéncias frustrantes
para quem joga, no sentido de ver o erro como algo definitivo ou
insuperavel.

Sobre as oficinas dos projetos de extensdo MathLibras, desenvolvidas em
suas turmas, as professoras relataram que colaboraram de alguma forma na sua

pratica docente e de que maneira isso ocorreu, como € percebido em suas falas:

[...] sim, com certeza, facilita né, trabalhar matematica é dificil com alunos
gue estdo no processo de alfabetizacéo [...] e facilitou com certeza, a gente
tinha até planos de construir com a escola depois alguns daqueles trabalhos
gue vocés nos mostraram [...] mas com certeza contribuiu positivamente.
(Professora A)

[...] as oficinas ajudaram bastante, pois eu pude ver na pratica a utilizacdo
dos jogos, pois ficou mais lidico para os alunos que ainda estdo se
alfabetizando [...] eu até vou reproduzir o material utilizado na oficina para
trabalhar com os meus alunos [...] ajudou bastante na minha pratica.
(Professora B)
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Portanto, as oficinas aplicadas em suas turmas colaboraram de forma positiva
para a pratica docente. Inclusive, pela fala de ambas as professoras, elas pensaram
em reproduzir os materiais utilizados, destacando os baralhos do jogo Trilha das
Operacdes, que mesclou os conhecimentos matematicos com os da linguagem.

Nesse sentido, Grando (2000, p. 33-34) destaca que:

Deve lembrar ainda que o professor ndo se isole no processo, mas que seja
elemento integrante, ora como observador, juiz e organizador, ora como
guestionador, enriqguecendo 0 jogo, mas evitando interferir “muito” no seu
desenrolar. Portanto, como um elemento mediador entre os alunos e o
conhecimento, via a a¢do do jogo.

A afirmacédo anterior nos provoca a pensar em como 0 professor deve se
portar em um momento de jogo. Nas oficinas, as professoras tiveram essa
sensibilidade, pois, de longe, acompanharam o desenvolvimento de cada atividade,
interagindo nos grupos, quando necessario, mas oportunizando aos alunos

vivenciarem tudo a seu tempo.

6.3 Categoria 3: potencial pedagdgico das atividades e dos jogos

No Jogo 1, Trilha das Operacdes, o qual é trabalhado de forma
interdisciplinar, mesclou-se a matematica com a linguagem. Portanto, auxiliou os
alunos na construgdo das operagdes de adicao e subtragdo, valor posicional e
resolugao de problemas, bem como na grafia das palavras, entre outros.

Sobre esse jogo, nas turmas de 2018, as professoras relataram que

[...] esse jogo foi bem tranquilo né, eles gostaram bastante [...] na verdade a
primeira turma que vocés trabalharam que era uma turma menor a gente
teve mais facilidade, porque cada crianca € de um jeito [...] era uma turma
muito boa de trabalhar o novo, tudo o que eu trazia, aceitavam muito bem e
foi bem tranquilo. (Professora A)

[...] o jogo de tabuleiro lembra outros jogos que os alunos ja utilizam no seu
dia a dia [...] e geram uma competicdo saudavel entre eles, pois todos
guerem chegar no fim e ganhar [...] e ver eles se fazendo o maximo para
acertar € muito bom. (Professora B)
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Ja em relacdo as turmas de 2019: “[...] a segunda turma a gente j& levou mais
algum tempo [...] eles aceitaram bem, foi bem legal de fazer [...] com certeza
trabalharia com a Trilha” (Professora A) e “[...] da mesma maneira que na turma
anterior, foi muito bom [...] e como da vez anterior se gerou a competitividade entre
eles” (Professora B).

Destaca-se que as turmas de 2018 eram menores, o que, de certa forma,
facilitou o trabalho, pois eram menos alunos em cada grupo, € assim o jogo “fluiu” de
maneira mais rapida. A Professora B ainda destacou que, em ambos os anos, houve
competitividade, mas que esta aconteceu de modo saudavel entre as criancgas.

O Jogo 2, Tabuleiro 10 x 10, auxilia na compreensdo do sistema de
numeracao decimal, no reconhecimento e na nomeacdo dos nameros naturais,
bem como no conhecimento da sequéncia numérica. Além disso, pode-se explorar
alguns padrdes, como determinada coluna terminar sempre com 0 mesmo numero:
01, 11, 21, até 0 91, ou seja, o final “1”.

No que diz respeito a esse jogo, aplicado somente em 2018, a Professora A
afirma: “[...] foi bem aceito, ele precisava de um pouquinho mais, digamos, de
tempo, de estudo deles, de atencdo digamos assim”. A Professora B compartilha
da mesma opinido: “[...] eles gostaram bastante, mas precisava de mais tempo
para que eles assimilassem todo o conteldo que estava sendo explorado”.

Em funcdo da analise do tempo disponivel e das potencialidades de
exploracdo matematica de cada jogo, em 2019 esse jogo nédo foi aplicado,
explorando ao méaximo o primeiro jogo.

O Jogo 3, Batalha da Adicao, tem o intuito de trabalhar a operacédo de adicao
mentalmente, a partir do resultado anunciado pelo juiz do jogo. A Professora A
destaca que “[...] essa atividade eu achei bem legal, era mais ludica, pois tinha que
adivinhar, fazer o calculo, entdo, adicdo mental € mais dificil pro segundo ano [...] &
muito complicado o célculo mental, mas através do jogo ficou bem legal’. A
Professora B complementa a opinido da Professora A: “[...] eu gostei muito desse
jogo, pois além de incentivar o calculo mental, trouxe a competicdo entre eles o que

serviu de incentivo”.
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Grando (2000, p. 30) expressa que “a competicdo no jogo propicia uma
constante autoavaliacdo do individuo sobre suas competéncias, habilidades, talentos
e performance”. Ainda, destaca que o professor tem o papel de mediador,
observando a pratica para que a competicao seja de forma construtiva.

De acordo com o relato pelas professoras, foi isso que aconteceu, ou seja,
uma competicdo saudavel, na qual era possivel, inclusive, ver os alunos se
ajudando, apesar de serem “adversarios” no jogo.

Quanto a Atividade 1, Corrida do Material Dourado, o intuito era trabalhar com
a contagem, adicdo e comparacdo. Ainda, o Sistema de Numeracdo Decimal é
apresentado e discutido, pois existem as barras agrupadas de 10 em 10, isto &, no

formato de dezenas, similarmente ao Material Dourado.

[...] foi muito legal, a primeira turma (2018) foi mais tranquila, na turma maior
(2019) tiveram algumas coisas que acontecem sempre ne, as criangas
empurrarem, brigarem, que é uma coisa super natural [...] mas a funcdo da
aprendizagem foi muito divertida, eles gostaram muito, e até pediram depois
de dias passados, quando voltariamos novamente. [...] a gente voltou a falar
sobre, que era adaptado. (Professora A)

[...] as criancas adoraram, pois era no ginasio, eles puderam correr e era
uma maneira muito diferente de aprender matematica [...] e fazer a
comparacdo com o material que eles estavam utilizando em sala de aula,
trouxe boas reflexdes [...] e me perguntavam quando ia ter novamente a
gincana, pois eles gostaram muito da atividade. (Professora B)

A Professora A relata o fato de algumas “coisas que acontecem sempre”,
como as criancas se empurrarem. Destaca-se que, nessa atividade, as criancas
sairam do ambiente de sala de aula e foram para a quadra, um espac¢o pouco (ou
nunca) usado para aulas de Matematica, o que pode ter influenciado esse
comportamento. Ainda, a Professora B ressalta “a comparagdo com o material que
eles estavam utilizando”, referindo-se ao uso do Material Dourado, o que
oportunizou uma vivéncia diferente, mas préxima ao que estavam estudando.

E perceptivel, através da fala das professoras, que os jogos e a atividade da

oficina contribuiram positivamente no aprendizado dos alunos de forma ludica.
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Segundo Santos (2016), a ludicidade pode ser considerada como um
instrumento didatico-pedagogico de relevancia para a aprendizagem escolar, visto
como um elemento potencializador de aspectos importantes para essa

aprendizagem, tais como criatividade, raciocinio, motivacao, entre outros.

Conforme as ideias de Smole, Diniz e Milani (2007, p. 14):

Um jogo pode ser escolhido porque permitira que seus alunos comecem a
pensar sobre um novo assunto, ou para que eles tenham um tempo maior
para desenvolver a compreensdo sobre um conceito, para que eles
desenvolvam estratégias de resolucdo de problemas ou para conquistarem
determinadas habilidades que naquele momento vocé vé como importantes
para o processo de ensino e aprendizagem.

Assim, 0s jogos trazem aos alunos, além da ludicidade, oportunidades de
construirem conhecimento por meio de uma variedade de experiéncias de
aprendizagem, as quais envolvem interagdes com os colegas e com o professor.

Grando (2000, p. 16) ressalta que “o jogo de regras possibilita a crianca a
construcdo de relacdes quantitativas ou logicas que se caracterizam pela
aprendizagem em raciocinar e demonstrar, questionar o como e o porqué dos erros
e acertos”.

Ambas as docentes relatam que, mesmo que pouco, elas utilizam jogos com
conteudo matematico, pois esses despertam a curiosidade do aluno no conteudo
gue esta sendo trabalhado. Mas, geralmente, elas usam o0s jogos para
aprofundamento do contetdo, visto que, no material didatico usado pela escola,
essas sugestbes aparecem no final, e, entdo, conseguem ver melhor a maneira

como os alunos assimilaram o conteldo.

O jogar envolve essa estruturacdo do pensamento, bem como a assimilagéo
de novas ideias e conceitos relativos ao conhecimento e a vida sem a
crianga necessariamente pensar que estd aprendendo. Podemos ter assim
0 jogo como estratégia incentivadora da descoberta, da construcdo de
esquemas e facilitadora da aprendizagem que é continua e acontece em
vérias situagfes. (SOARES, 2019, p. 11)

Os jogos com conteudo de matematica facilitam a construcdo de conceitos,
segundo as professoras. Assim, “[...] & através da curiosidade mesmo né [...] eles

despertam ali a curiosidade, a crianca quer saber mais e vai aprender mais, vai
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quere ir fundo [...] a gente fica sé olhando e eles se viram sozinhos” (Professora A).

Ja a Professora B complementa:

[...] seja na importdncia do conhecimento matematico [...] 0s jogos vao
ajudar os alunos a construir ou melhor transmitir [...] algum conhecimento se
o professor puder orienta-lo durante esse processo, isso se da por meio do
relacionamento entre a problematizacdo do jogo e as propriedades
envolvidas [...] com o uso do jogo, muitas vezes os alunos repetem essas
propriedades tantas vezes que nem percebem que estdo fazendo uma série
de exercicios de matemética. (Professora B)

E importante fazer uma relagédo do jogo com a matematica, para que 0 jogo
em si seja significativo na aprendizagem e na construcdo desses conceitos, de modo
gue o “jogar’ ndo seja visto apenas como uma brincadeira. Grando e Marasini (2008,
p. 15) explicitam que “os processos educativos que privilegiam a interagao tanto
entre professores e estudantes como entre os préprios estudantes, potencializam o
aprendizado”.

De fato, Chiummo e Oliveira (2016) ressaltam que “com a utilizac&o de jogos,
o professor tem a possibilidade de realizar varias opc¢des de desenvolvimento e
capacidades para o seu aluno, caso 0S jogos sejam planejados de maneira
coerente, estruturada e com regras e objetivos claros”.

Outro ponto abordado foi de que a utilizacdo de jogos com conteudo de
matematica favorece a comunicacdo e a interacdo dos alunos, segundo as

professoras entrevistadas.

[...] ah, com certeza, porque geralmente é em grupos, geralmente eles
trabalham em grupos, entdo com certeza favorece, eles, um ajuda o outro,
um pergunta para o outro e ai h4 a interacdo entre eles e a socializagéo,
geralmente no inicio do ano a gente faz mais atividades em grupos para
socializagdo, entdo é bem legal assim, geralmente é trabalho em grupo.
(Professora A)

[...] as aulas com jogos, eles precisam conversar mais entre eles por varios
motivos, eles precisam se comunicar principalmente para discutirem as
regras dos jogos e conseguirem entendé-las [... ] para eles formalizarem o
conhecimento que esta por tras das regrinhas dos jogos, para verificar se os
colegas néo estéo trapaceando. (Professora B)

Borin (1996, p. 12) enfatiza sobre a comunicacéo durante a aplicacao:

E claro que, quando usamos o0 jogo em sala de aula, o barulho é inevitavel,
pois sO de discussbes é possivel chegar-se a resultados convincentes. E
preciso encarar esse barulho de uma forma construtiva; sem ele,
dificilmente, ha clima ou motivacdo para o jogo.
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Ainda, quanto a comunicagdo, porém agora em relacdo aos alunos exporem
de maneira clara as duvidas e opinides, durante a aplicacdo dos jogos matematicos,

as professoras concluem que

[...] sim... sim, eles expdem, eles dizem, ndo entendi, ndo consegui, com
certeza, mas as vezes tem uns que ndo, mas a maioria com certeza
pergunta, ou diz que ndo esta entendendo, com duvidas, pede ajuda com
certeza. (Professora A)

[...] sim, principalmente quanto as regras [...] eles tém, tém mais dificuldades
de entender como sdo as regras e a parte que eles mais sentem dificuldade
no jogo né [..] até eles pegarem o jeitinho do jogo, eles sentem um
pouquinho de dificuldade de interpretar as regras [...] principalmente os
joguinhos que sdo, sdo um pouquinho mais complexo, que exigem um
pouquinho mais de raciocinio [...] dai se eles desconcentram um pouco no
inicio, mas ai tem que ter um pouco de paciéncia, um pouco de persisténcia
também né, tanto da minha parte e da parte deles também. (Professora B)

Durante a aplicacdo dos jogos, os alunos reagem, cada um a sua maneira,
diante dos desafios dos jogos matemaéticos, e, segundo as professoras, essa reacéo

se d& da seguinte forma:

[...] eles sdo competitivos t4, entdo eles querem ganhar, entdo eles se
esfor¢gam pra conseguir ganhar, entéo ficam felizes, contentes, empolgados,
aquela funcdo de fazer melhor que o colega, que a gente explica que néo,
gue é um jogo e tal, mas eles querem igual, entdo € bem empolgante para
eles. (Professora A)

[...] cada um tem a sua caracteristica né, por isso é importante tu conhecer
bem né os teus alunos antes de entrar com os joguinhos [...] alguns deles
guando me veem, eu tirando os joguinhos da mochila eles dizem e outros
eu sei pelo olhar deles, eu sei que eles pensam [...] mas na maioria dos
casos, a primeira reacdo € de curiosidade, para saber qual vai ser o
joguinho de hoje [...] dai eles ficam entusiasmados, depois passa para um
pouco de discussdo sobre as regras, ah, porque eu ndo entendi, eu néo
entendi dai eles discutem um pouco as regras, as vezes comec¢am fazendo
errado até, ah mas depois que passa essa fase de realizagdo da atividade
sentem-se mais motivados [...] porque ai eles vao passando um certo
tempo, dai eles j&, depois que eles ja jogaram uma, duas ou trés vezes [...]
eles ja se sentem um pouco cansados. (Professora B)
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Segundo Kishimoto (2005, p. 37-38),

A utilizacdo do jogo potencializa a exploragdo e a construgdo do
conhecimento, por contar com a motivagao interna, tipica do ladico, mas o
trabalho pedagdgico requer oferta de estimulos externos e a influéncia de
parceiros bem como a sistematizacdo de conceitos em outras situacdes que
n&o o jogo.

Durante a entrevista, quando questionadas se conseguiriam identificar,
através dos jogos com conteudo de matematica, os alunos que estdo com real
dificuldade, as professoras afirmam: “com certeza, a gente consegue identificar,
guem tem mais dificuldade, € que demonstra [...] a funcdo do raciocinio, da para
perceber tudo [...] € bem bom de se identificar e até mais facil de identificar através

do jogo” (Professora A).

[...] as maiores dificuldades que eles tém durante o jogo sdo na
interpretacdo das regras né, do que na propria matematica [...] a parte da
matematica assim, eles conseguem desenvolver, durante o jogo, eles
sentem mais dificuldades quando vai para o papel, quando vai transmitir do
jogo para o papel (Professora B)

Segundo as professoras entrevistadas, destacar o jogo como atividade
educativa que proporciona um ambiente prazeroso, possibilitando ao aluno assimilar
de forma concreta o contetdo que lhe € ensinado, contribui para a aprendizagem e o

sucesso escolar dos alunos:

[...] sim, com certeza, com certeza [...] porque foi como eu te disse, desperta
a curiosidade, onde desperta a curiosidade, eles aprendem mais facil [...] a
gente fica 0 ano inteiro tentando despertar a curiosidade dos alunos né,
buscando coisas e agora mesmo nessas aulas virtuais, € muito dificil, muito
dificil, assim porque tu fica procurando coisas para despertar a curiosidade
e fazer a crianca se interessar por aquilo [...] entdo fazer interessar com os
jogos se torna mais facil. (Professora A)

[...] para o sucesso escolar e até para a vida do aluno € um conjunto de
fatores: eu acho que é a relacdo entre o dialogo, entre alunos, os
professores [...] 0S jogos proporcionam em relacdo aos conceitos e
propriedades é um deles, o trabalho em equipe na realizacdo de atividades
né, 0s jogos, pesquisas, exercicios € um fator fundamental. (Professora B)
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Relacionar a utilizacdo de jogos ao ensino tem se mostrado eficaz para
melhorar o pensamento matematico, mesmo que ndo se mostrem explicitamente os
conceitos matematicos. Além disso, o prazer dos alunos com o aprendizado desses
novos conceitos matematicos, as percepcdes de sua compreensdo conceitual e a
motivacdo na aprendizagem sado visiveis durante os momentos das Oficinas de

Matematica.



7 Consideragdes finais

O presente estudo de caso trouxe como questdo “qual a contribuicdo das
Oficinas de Matematica, com criancas de duas turmas de 2° ano do Ensino
Fundamental de uma escola privada, em 2018 e 2019, a partir da percepcéo das
professoras?”. Como resultado, percebeu-se que as Oficinas Matematica podem ser
mais eficazes do que as abordagens tradicionais, visando melhorar o aprendizado
dos alunos.

E necesséario, portanto, que o professor seja o mediador desse processo, ou
seja, é o docente quem faz o elo entre a atividade ou 0 jogo e 0s conceitos a serem
estudados, para que, assim, o aluno perceba o quanto de matematica esta envolvido
na acao de jogar.

Os sujeitos deste estudo de caso séo as professoras, que, durante as oficinas
de atividades e jogos de matemética, participaram ativamente com seus alunos,
guestionando e auxiliando-os em suas jogadas.

Apo6s analisar os dados, ficou evidente que as Oficinas de Matematica
contribuiram no aprendizado dos alunos, ao longo do ano letivo, e que as oficinas
foram uma pratica de ensino para melhorar 0 ensino e a aprendizagem de
matematica.

Também ficou evidente que as professoras do presente estudo reconheceram
gue a abordagem da Oficina de Matematica foi uma pratica pedagdgica eficaz para
melhorar o0 ensino e a aprendizagem da matematica, bem como que as atividades e
0S jogos presentes nas oficinas trazem beneficios associados a fornecer aos alunos
0 tempo para experimentar, e ndo apenas a pratica de observar o conteudo e
reproduzir exercicios. Ao contrario do ensino tradicional de matematica, de mostrar,
exemplificar e calcular, as professoras do estudo afirmaram que a abordagem das
Oficinas de Mateméatica forneceram uma estrutura necessdria para que 0S
estudantes trabalhassem, de forma colaborativa, comunicativa e envolvente, as
tarefas a eles solicitadas.

Assim, as professoras, que possuem uma mentalidade aberta a novas
experiéncias, tém novas possibilidades, indo além das abordagens tradicionais, e
conseguem estabelecer ambientes em sala de aula mais produtivos e de apoio, que
incentivem a aprendizagem de matematica, entre todos os alunos, através das

Oficinas de Matematica.
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As professoras desta pesquisa afirmaram que as abordagens das Oficinas de
Matematica lhes proporcionaram a estrutura necessaria para utilizar os jogos
aplicados na oficina, em suas salas de aula, e que os alunos fizeram as atividades
de forma autdénoma, o que significa que estdo aprendendo mais sobre o contetdo.

Pensando nisso, a analise de dados mostrou que a maneira como as
professoras do presente estudo aproveitaram os momentos das Oficinas de
Matematica, para contextualizar a matematica com os seus alunos de forma ladica,
contribuiu no aprendizado, de modo que utilizaram os jogos como instrumento para
manter os alunos interessados na disciplina. Sendo assim, conclui-se que a
utilizacdo dos jogos em sala de aula, de forma planejada e comprometida, pode

contribuir na aprendizagem de matematica.
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Apéndice 1 — Questionario

Cara professora,

Vocé esta recebendo um questionario que faz parte de minha pesquisa de
mestrado pelo Programa de PoOs-graduacdo em Educacdo Matematica (PPGEMAT)
da Universidade Federal de Pelotas.

O questionario tem como finalidade a obtencéo de informagdes sobre o perfil
profissional da professora, bem como o de sua atuagcdo. Nao é necessaria a sua
identificacdo. As informacdes serdo mantidas em sigilo, servindo apenas para a
finalidade desta pesquisa. A sua colaboracéo é de fundamental importancia.

Grata pela sua contribuicao,

Patricia Michie Umetsubo Gongalves

Questionario

1. Qual é a sua data de nascimento?

2. Vocé fez curso Normal ou Magistério? Se sim, em qual escola e em que
periodo (anos)?

3. Qual é a sua formacao inicial? Em que periodo vocé fez o curso?

4. Vocé tem curso de formagéo continuada (especializacdo, mestrado etc.)? Se
sim, qual/quais e em que periodo (anos)?

5. Estéa estudando atualmente?

() Nao () Sim. Curso:

6. Qual é o seu tempo de atuacdo em sala de aula (em anos)?

7. Quais sé@o as suas experiéncias de atuagao?

8. Em quais escolas ja atuou? Em quais anos/séries ja trabalhou?
9. Qual era sua carga horaria semanal em 2018 e em 2019?

10.Em quantas escolas atua no momento (2021) e qual a carga horaria em cada
uma delas?

11.Qual é o seu vinculo empregaticio com as escolas na qual leciona?
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12.Em sua opinido, ha ambiente(s) mais adequado(s) para lecionar Matematica?
Por qué?

13.Vocé j& usou algum recurso diferenciado (manipulativo, tecnoldgico etc.) para
ensinar Matematica? Se sim, explique qual/quais, em qual ano/série e como
usou.

14. Professora, se quiser, deixe no espaco abaixo algum comentario que julgar
necessario.
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Apéndice 2 — Roteiro da entrevista

1. Em sua formacdao inicial, vocé teve alguma experiéncia com a utilizacdo de
jogos com conteudos de matematica?

2. Em sua formacéao continuada (caso tenha), vocé teve alguma experiéncia com
a utilizacao de jogos com conteudos de matematica?

3. As oficinas dos projetos de extensdo do LAM!! (2018) e do MathLibras (2019),
desenvolvidas em suas turmas, colaboraram de alguma maneira na sua
pratica docente? De que forma?

4. Vocé acha importante essa aproximacao entre escola e universidade? Por
qué?

5. A realizacdo de oficinas por grupos externos a escola contribui no processo
de aprendizagem dos alunos? De que forma?

6. Fale sobre o jogo Trilha das Operagdes.

7. Fale sobre o jogo Tabuleiro 10 x 10.

8. Fale sobre o jogo Batalha da adicéo.

9. Fale sobre a atividade Corrida do Material Dourado.

10.A partir de quando vocé comecou a utilizar os jogos com contetudos de
matematica como recursos pedagdogicos em suas aulas de Matematica? Por
qué?

11.Por que vocé utiliza jogos com conteudos de matematica em suas aulas?

12.Vocé utiliza os jogos com conteudos de matematica como problematizagcédo
para iniciar a conceitualizacdo dos conteudos ou para aprofundar os
conteudos ja estudados?

13.Como os jogos com contetudos de matemdtica facilitam a construcdo de
conceitos?

14.A utilizagdo dos jogos com conteudos de mateméatica favorece a comunicagéo
e a interacao entre os alunos? De que forma?

15.0 uso de jogos com conteudos de matematica exige um maior niumero de
aulas por contetdo? Como vocé percebe isso?

16.0s estudantes expdem de maneira clara suas davidas e opinides durante a

aplicacdo dos jogos com conteudos de matematica?

11 LAM — Laboratério Multilinguagens.
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17. Os estudantes fazem a mediac&o do proprio grupo em caso de divergéncias?
Como vocé percebe isso?

18.Em que area da Matematica Ihe parece mais vantajosa a utilizacao de jogos?
Por qué?

19. Qual é a reacédo dos alunos diante dos desafios dos jogos com contetdos de
matematica?

20.Vocé consegue identificar, através dos jogos com conteudos de matematica,
os alunos que estao com real dificuldade? De que forma?

21. O jogo na aula de matematica contribui para a aprendizagem e 0 sucesso
escolar dos alunos?

22. Por fim, se vocé fosse deixar seu testemunho sobre 0 uso de jogos com
conteldos de matemética para alunos da Pedagogia ou da Licenciatura em
Matematica, o que diria a eles?
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Anexo 1 — Autorizacdo da escola

DEPARTAMENTO DE EDUCAGAO MATEMATICA
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCACAO MATEMATICA

Pelotas, 07 de dezembro de 2020.

Prezado Volnei Mathies Filho
Diretor do Colégio Sinedal Alfredo Simon

Venho por meio desta, solicitar a sua autorizagdo para que a mestranda Patricia Michie
Umetsubo, do Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo Matematica — PPGEMAT, da
Universidade Federal de Pelotas — UFPel, realize uma pesquisa como parte das atividades da
dissertagdo do Mestrado. Tal pesquisa tem como titulo provisério Percepgdo docente sobre
Oficinas Matemdticas no viés do Desenho Universal para Aprendizagem e tem,
provisoriamente, como objetivo principal investigar como as oficinas de jogos matematicos
com regras auxiliaram no processo de aprendizagem dos alunos, a partir da percepgdo das
professoras titulares das turmas.

Para o desenvolvimento da pesquisa sera necessario que a mestranda realize entrevistas
com as professoras responsaveis pelas turmas do 2° ano do Ensino Fundamental nos anos de
2018 e 2019, no periodo entre o final do respectivo ano e o primeiro semestre de 2021

Tal proposta de pesquisa sera utilizada apenas para fins académicos, em que sera
divuigado o nome da escola (se necessario), respeitando, porém, o sigilo das informagdes referente
aos sujeitos da pesquisa. Os sujeitos da pesquisa ou a instituicdo poderao requisitar os resultados
da mesma a qualquer momento, tendo assim, também o direito de interromper a sua participagao.
Ao concordar em participar da pesquisa o pesquisado estara de acordo e ciente dos termos
adotados pela orientagao do Trabalho,

A orientagdo do trabalho de pesquisa estd a cargo da Profa. Dra. Thais Philipsen
Gritzmann, do Departamento de Educagao Matematica (DEMAT/IFM/UFPel).

Nesse sentido, gostaria de contar com sua participacao e solicitar, gentiimente, a sua
autonizagao para o cumprimento e desempenho das atividades propostas.

Atenciosamente,

MINISTERIO DA EDUCAGAO v Af PPGEMAT
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PEOTAS A=
INSTITUTO DE FiSICA E MATEMATICA P
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