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APRESENTACAO

A realidade do pais e as diferentes problematicas evidenciadas ao longo dos anos
tém demandado questbes muito particulares e mobilizado pesquisadores em busca de
respostas a inimeras inquietudes. E inegavel que a pesquisa cientifica se constitui como
importante mecanismo na busca dessas respostas € no melhorar a vida das pessoas e,
nesse interim, a Matematica ocupa um lugar importante.

E neste sentido que o livro “Investigacdo Cientifica em Matemdtica e suas
Aplicacées” nasceu: como forma de permitir que as diferentes experiéncias de
pesquisadores vinculados a Matematica e Educacdo Matematica sejam apresentadas e
constituam-se enquanto canal de formacéo para outros sujeitos. Reunimos aqui trabalhos
de pesquisa e relatos de experiéncias de diferentes praticas que surgiram no interior da
universidade e escola, por estudantes e professores/as pesquisadores/as de diferentes
instituicdes do Brasil e de outros paises.

O fazer Matematica vai muito além de aplicar formulas e regras. Existe uma dinamica
em sua constru¢do que precisa ser percebida. Importante, nos processos de ensino e
aprendizagem dessa ciéncia, priorizar e ndo perder de vista o prazer da descoberta, algo
peculiar e importante no processo de matematizar. Isso, a que nos referimos anteriormente,
configura-se como um dos principais desafios do educador matematico; e sobre isso
abordaremos também nessa obra.

Esperamos que este livro, da forma como o organizamos, desperte nos leitores
provocacles, inquietacdes, reflexbes e o (re)pensar da propria pratica docente, para
quem ja é docente, e das trajetorias de suas formages iniciais para quem encontra-se
matriculado em algum curso superior. Que, ap6s essa leitura, possamos olhar para a sala
de aula e para a Matematica com outros olhos, contribuindo de forma mais significativa com

todo o processo educativo. Desejo, portanto, uma 6tima leitura.

Américo Junior Nunes da Silva
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CAPITULO 2

VIVENCIAS DE OFICINA PEDAGOGICA: A GINCANA
E O MATEMATIZAR POR MEIO DE DIFERENTES

Data de aceite: 02/05/2022

Raimundo Santos Filho

Patricia Barbosa dos Santos

Vinicius Christian Pinho Correia

Américo Junior Nunes da Silva

RESUMO: Este texto objetiva relatar as
experiéncias vivenciadas em uma oficina
pedagobgica, ocorrida virtualmente durante

a pandemia da COVID-19, com estudantes
do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental de
uma escola publica do municipio de Campo
Formoso, estado da Bahia. Nesse sentido, para
a vivéncia da oficina, realizamos encontros
utilizando metodologias ativas, tendo como foco
a Gamificagdo para o ensino remoto; e com
isso, possibilitando momentos potencialmente
ludicos por meio de inumeros recursos digitais,
jogos e dindmicas interativas. Essa atividade
extensionista vincula-se ao Laborat6rio de Estudo
e Pesquisa em Educacdo Mateméatica (LEPEM/
CNPq) e foi financiada pelo Programa Afirmativa,
da Universidade do Estado da Bahia. Portanto,
partindo das vivéncias da oficina, percebemos que
a proposta Gamificada pode ser uma alternativa
nos processos de ensino e aprendizagem,
quando realizada as devidas adequacdes; além
disso, percebemos que o0s jogos contribuiram
na construgcdo do conhecimento matematico dos
estudantes.

PALAVRAS-CHAVE:

Metodologias  ativas;

Investigacao cientifica em matematica e suas aplicagdes

METODOLOGIAS ATIVAS

Gamificagéo; Pandemia; Educacdo Matematica.

PEDAGOGICAL WORKSHOP
EXPERIENCES: THE GAUNCH AND
MATHEMATIZING THROUGH DIFFERENT
ACTIVE METHODOLOGIES

ABSTRACT: This text aims to report the
experiences lived in a pedagogical workshop,
which took place virtually during the COVID-19
pandemic, with students from the 6th and 7th year
of Elementary School at a public school in the
municipality of Campo Formoso, state of Bahia.
In this sense, for the experience of the workshop,
we held meetings using active methodologies,
focusing on Gamification for remote teaching; and
with that, enabling potentially playful moments
through countless digital resources, games and
interactive dynamics. This extension activity is
linked to the Laboratory of Study and Research
in Mathematics Education (LEPEM/CNPq) and
was financed by the Affirmative Program of the
State University of Bahia. Therefore, based on
the experiences of the workshop, we realized
that the Gamified proposal can be an alternative
in the teaching and learning processes, when
appropriate adjustments are made; in addition,
we realized that the games contributed to

the construction of students’ mathematical
knowledge.
KEYWORDS: Active methodologies;

Gamification; Pandemic; Mathematics Education.

INTRODUCAO

Os contextos de presencialidade,

durante o periodo pandémico, sofreram grandes

Capitulo 2



adaptacoes, sobretudo tendo em vista as orientacdes da Organizacdo Mundial da Saude
(OMS). Durante esse “novo normal”, revelado pela necessidade de distanciamento social,
muitas medidas foram tomadas para amenizar os grandes impactos que a Covid-19 trouxe
ao planeta. Essas alteragcbes na sociedade levaram ao distanciamento social e, com isso,
as atividades académicas e escolares se readequarem por aulas remotas, por meio de
ferramentas digitais.

Porém, como fomos surpreendidos pela pandemia, observa-se que muitas escolas,
docentes e estudantes nédo estavam preparados para trabalharem de uma forma diferente
do modelo presencial, ndo havia equipamentos e internet de qualidade para assegurar esse
novo modelo de interacdo. Essas aulas foram um grande desafio para muitos profissionais
de educacdo que desconheciam muitos dos dispositivos tecnologicos e metodologias
trabalhadas durante esse periodo e para os estudantes por muitos ndo possuirem
equipamentos e internet. Observamos durante os Ultimos dois anos, que tampouco foram
pensadas alternativas ou politicas publicas que assegurassem o acesso a escola, que
acontecia virtualmente, como direito. O cenario foi de exclusdo para muitos estudantes
brasileiros e os impactos dessa realidade reverberardo pelos préximos anos.

Deste modo, diante do tamanho do desafio desenhado para os movimentos de
ensinar e aprender, e pensando em apresentar diferentes metodologias e dispositivos
pedagogicos, com o intuito de amenizar os efeitos das dificuldades com o trabalho remoto,
decidimos estruturar para alunos de escola publica uma oficina que, nessa virtualidade,
pensasse uma intervencgéao didatico-pedagogica a partir de metodologias ativas, mostrando
outras formas de aprender e ensinar Matematica. Essa proposta nasce, sobretudo, como
tentativa de ressignificar as percepcdes dos estudantes quanto ao ensinar e aprender
Matematica, algo ainda mais estigmatizado como “bicho de sete cabecgas” durante a
pandemia.

Diante disso, optamos em vivenciar uma oficina gamificada. E, nessa direcao,
quando se fala de Gamificagdo, compreendemos como alternativa potencialmente ludica e
que pode contribuir com a formagéo dos estudantes; e por meio dela buscamos levar um
modelo de aula diferente das “aulas virtuais cansativas e desmotivadoras”, algo que se
aproximasse mais de atividades dindmicas e prazerosas. Assim, queremos possibilitar ao
estudante o ressignificar de seu papel, passando a assumir uma postura protagonista de
seu conhecimento.

As atividades foram ofertadas aos alunos do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental de
uma escola publica localizada no municipio de Campo Formoso e desenvolvidas a partir
da construgéo de uma oficina pedagégica potencialmente ludica, com uso de diferentes
ferramentas digitais para promover aos estudantes um ensino e aprendizagem dinamica.
Ambicionavamos permitir aos estudantes participantes perceberem que existem modelos
diferentes do tradicional “quadro e exercicios”, onde é possivel aprender matematica de
diferentes maneiras, sobretudo a partir do jogo, por exemplo.
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Esta oficina vincula-se ao Laboratério de Estudos e Pesquisa em Educacao
Mateméatica (LEPEM/CNPq), espaco de formagéo pertencente ao curso de Licenciatura em
Matematica do Departamento de Educacgéo da Universidade do Estado da Bahia, Campus
VII; e contou com financiamento do programa Afirmativa, a partir da aprovagéo do projeto
em Edital especifico.

Aformacgéao promovida pelo LEPEM e suas iniciativas vao ao encontro da perspectiva
de formacgdo apresentada por Pimenta e Lima (2006), sobretudo por compreender a
natureza subjetiva e singular de cada realidade escolar, entendendo o papel de cada
estudante, futuro professor de Matematica, na construgéo de propostas e as implicagbes
desse movimento para a constituicdo da identidade docente. E nesse sentido, objetivamos
com este relato de experiéncia descrever as praticas pedagogicas desenvolvidas durante a
oficina; no qual, apresentamos o contetdo das quatro operac¢des fundamentais.

Este relato de experiéncia, em busca de melhor ser entendido, organizou-se
textualmente da seguinte forma: a) introdug¢éo, onde apresentamos a temética, os objetivos
e algumas consideracdes iniciais; b) percurso metodolégico, onde consta todo o processo
da construcdo da oficina, mostrando os elementos metodoldgicos usados para atender a
necessidade do publico-alvo; c) vivéncia da oficina, que apresenta os itinerarios da oficina
pedagdgica; d) consideragdes finais, onde apresentamos os resultados da atividade.

PERCURSO METODOLOGICO: PENSANDO A OFICINA

Pensar e planejar aulas para o ensino remoto é diferente de quando se trata das
aulas presenciais, sobretudo se considerarmos que o tempo de tela pode ser um problema
para a promog¢ao de aprendizagens, por exemplo. Na busca por uma aprendizagem
potencialmente ludica, idealizamos trabalhar, numa oficina pedagogica, as quatro operacoes
matematicas a partir do uso de jogos, Gamificacdo, videoaulas, da historia da matemética,
parddias e outras metodologias.

Pensamos para a proposta de nossa oficina pedagégica a utilizacdo da Gamificagao
da Educagédo, com o intuito de proporciona aos estudantes um ambiente de sala de aula
como o universo game; além de usar o jogo como ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem. Segundo Fardo (20183, p. 63), a quem utilizamos para respaldar teoricamente
a construcdo da proposta,

A Gamificagdo pode promover a aprendizagem devido muitos de seus
elementos serem baseados em técnicas motivacionais e professores veem
usando ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir pontuacées para
determinadas atividades e encorajar a colaboragdo em projetos sdo as metas
de muitos planos pedagégicos. (FARDO, 2013, p. 63)

Nesse sentido, quando pensamos nas atividades que seriam desenvolvidas ao

decorrer da Gincana, a partir das diferentes metodologias, refletimos e buscamos propostas
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potencialmente lidicas. A ludicidade, como assevera Luckesi (2014, p.14), trata-se de “um
estado interno do sujeito”, ou seja, cabendo somente aos estudantes que vivenciam definir
se algo é ou néo ludico.

Com isso, a gincana aconteceu em dez encontros, sendo trés semanalmente.
Os encontros foram divididos em dias alternados para ndo tornar cansativa a oficina.
As atividades foram divididas em apresentacdo entre alunos e monitores, trabalhando
as quatro operagbes matematicas (adicdo, subtracdo, divisdo e multiplicacédo). Assim,
como dito anteriormente, utilizamos também os jogos para vivenciar e tornar o ensino e
aprendizagem mais dindmico e espontaneo e outras propostas para dinamizar o espago
virtual de sala de aula.

Antes de iniciarmos a oficina fomos a escola e solicitamos a autorizagéo para realizar
a atividade naquele espago. Com o aceite da Direcéo, fomos direcionados virtualmente a
turma do 6° ano da escola. Fizemos o convite aos alunos e percebemos que ao falar em
“oficina de Matematica” muitos ndo demonstraram interesse em participar. Foi perceptivel,
com o convite, que eles achavam que a oficina proposta seria mais uma aula de Matematica,
como as que eles estavam tendo. Decidimos, portanto, fazer o convite também para outra
turma, do sétimo ano.

Os alunos que aceitaram participar da oficina foram divididos em duas equipes e cada
equipe recebeu um monitor, que ficou responsavel em orientar e ajudar os estudantes. Vale
destacar que os monitores foram os autores deste texto. Durante o processo de vivéncia
da oficina, buscavamos néo interferir na construgdo das ideias matematicas durante as
atividades; faziamos mais o papel de mediar e provocar, fazendo perguntas, indagando
sobre os erros e esclarecendo duvidas.

Além disso, antes do inicio da oficina, aplicamos um questionario diagnostico para
conhecer melhor os participantes e perceber as percep¢des deles quanto a Matematica e os
conhecimentos relacionados as operagfes fundamentais, contetdos que trabalhariamos.

VIVENCIAS DA OFICINA PEDAGOGICA: A GINCANA E O MATEMATIZAR POR
MEIO DE DIFERENTES METODOLOGIAS

A nossa proposta de oficina pedagoégica delineou-se a partir das metodologias ativas,
sobretudo da Gamificagédo da Educacgéo. Nesse sentido, concordando com o que apresenta
Schlemmer (2014), partimos de uma perspectiva epistemoldgica de gamificagéo, na qual
a funcéo esta voltada para a cooperacgéo e coletividade entre os estudantes, desafiando-
0s com missdes e tarefas, [algo que objetivavamos realizar no percurso da gincanal.
Queriamos possibilitar aos participantes descobrir uma Matematica diferente da vivenciada
dentro da sala de aula remotamente.

Entéo, partindo desse desafio, buscamos ressignificar algumas praticas de ensino
e aprendizagem da Matematica, sobretudo pensando em enfrentar algumas problematicas
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desencadeadas pelo contexto pandémico, muitas delas que impossibilita uma aprendizagem
com significado para os estudantes e um reforcar da imagem da Matemética como sendo
dificil e descontextualizada das diversas situagdes cotidianas. Utilizando a teoria da
Gamificagéo, Cepellos, Neidenbach e Pereira (2020) destacam que,

[...] a Gamificagc&o passa a representar mecanismos e ferramentas capazes de
apresentar alternativas tangiveis para lidar com o aprendizado e para sugerir
umnovo modo de enxergar as relagdes de trabalho (VIANNA, VIANNA, MEDINA
et al.,, 2014). A Gamificagdo coloca em jogo a questdo da individualidade
inserida no sistema de jogo, considerando 0s sentimentos das pessoas, suas
insegurancas e as razdes pelas quais querem ou n&o fazer algo, para entéo
otimizar esses sentimentos, motivagdes e estimular o engajamento (CHOU,
2013). Consequentemente, a Gamificagédo tem se tornado um elemento cada
vez mais popular em diversos ambientes, demonstrando resultados positivos
na motivagdo de equipes no setor privado (VENTRICE, 2009). (CEPELLQOS;
NEIDENBACH; PEREIRA, 2020, p. 731-732).

Portanto, ainda partindo do que evidenciaram os autores anteriormente referenciados,
entendemos que usar a Gamificagdo € usufruir dos elementos que os games tém como
caracteristica, como a tecnologia, autonomia, engajamento, desempenho, objetivo,
interatividade, problema e regras.

Sendo assim, apresentaremos as experiéncias que tivemos a cada encontro da
Gincana Matematica. Com isso, vale destacar que de modo geral, para realizagao desses
encontros, utilizamos a plataforma do Google Meet. Dessa forma, criamos a sala e
encaminhamos para as duas equipes através do aplicativo WhatsApp, espaco criado para

integrar o grupo e permitiu a interagcdo e comunicagéo entre as duas equipes.

APRESENTANDO A “GINCANA DAS OPERA(;()ES FUNDAMENTAIS:
ENSINAR MATEMATICA POR MEIO DE METODOLOGIAS ATIVAS”

No primeiro encontro foi apresentada para os alunos a oficina e como aconteceriam
os dez dias de encontro. Os monitores apresentaram-se e deram orientagdes de como
poderia ajudar nas atividades que valeriam pontos na competi¢cdo entre as duas equipes.
Os participantes foram convidados a responder um formulario construido no Google
formuléarios, para que conseguissemos entender as particularidades de cada estudante,

sobretudo no que tange os conhecimentos matematicos.
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Imagem 1 — Apresentagéo da Gincana

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Como o encontro teve como objetivo conhecer os participantes e apresentar os
monitores e a oficina, ele ndo se estendeu por muito tempo. Pela expressdo de surpresa
e empolgacéo de alguns alunos, percebemos que eles se surpreenderam com a proposta,
como se fosse algo muito diferente do que eles esperavam de aulas de Matematica. Devido
a uma construcgéo social negativa em relagédo a essa ciéncia, ainda mais por ser uma oficina
pedagogica em formato remoto, entendemos que isso pode ter influenciado bastante na
visdo dos estudantes participantes e na negativa inicial de alguns.

O formulario aplicado com os participantes buscava entender as principais
dificuldades com o trabalho com as quatro operagbes. Os alunos que responderam ao
formulario revelaram que as suas maiores dificuldades estdo em operagbes que envolvem
multiplicacdo e divisdo. Ao responderem os problemas matematicos propostos, 33%
erraram as de multiplicacdo e divisdo; diferente dos problemas envolvendo adicdo e
subtracéo, onde todos acertaram.

Também foi perguntado, nesse questionario, o que eles achavam da Matematica.
Percebemos, nas respostas apresentadas, que alguns estudantes a percebem como parte
do “[...] dia a dia, pois ela esta presente em tudo que fazemos. A importancia é que ela
nos ajuda em momentos da vida, pois ela esta em tudo que a gente faz”. Outros alunos
destacaram que é impossivel “[...] viver sem ela!”. Algumas respostas apresentadas nos
levam a conjecturar que, embora sintam dificuldades em alguns processos matematicos, a
maioria dos alunos reconhece a Matematica em seu cotidiano e sua importancia na vida.

Outra pergunta feita aos estudantes foi quanto as aulas remotas, o que estavam
achando do ensino de Matematica nesse modelo. A grande maioria dos estudantes sinaliza
grande dificuldade de aprender no modelo remoto e reconhecem o ensino presencial como
“melhor que o virtual”, além de que os “recursos como a internet acabam atrapalhando por
interferéncia da rede”.
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Os problemas de acesso a equipamento e internet de qualidade, sdo fatos
bastante comuns durante esse periodo pandémico. O retorno das aulas, para alunos
em vulnerabilidade econdmica, escancarou ainda mais no Brasil uma realidade de
desigualdades. Muitos alunos tém dificuldades ao acesso a internet, muitas vezes por morar
em zonas rurais, ou a equipamentos. Isso interfere diretamente no ensino e aprendizagem.

REVISANDO APRENDIZADOS: OPERACOES DE ADICAO E SUBTRAGCAO

No segundo encontro, como planejado, explanamos as duas primeiras operagdes
fundamentais: a adicdo e a subtracdo. Com isso, iniciamos nosso dia de atividades
apresentando um pouco sobre a importancia da aprendizagem matematica e dessas duas
operagdes em especial, exemplificando-as com o cotidiano dos estudantes. Sendo assim,
logo essas primeiras discussdes, apresentamos uma videoaulas interativa e disponivel na

plataforma YouTube.

Imagem 2— Reviséo das Operacdes de Adi¢ao e Subtracéo

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Aproveitamos a videoaula para promover discussdes com os estudantes, sobretudo
mobilizando algumas situagcdes do video com as vivéncias cotidianas deles. Nesse
movimento, portanto, cabe-nos destacar o valorizar dos posicionamentos dos estudantes,
que eram levados a pensar sobre as situagbes propostas, interagindo inclusive com os
colegas. Nesse percurso, iamos fazendo perguntas para identificar eventuais dividas em
relacéo ao contetdo. Os participantes sinalizaram que gostaram da forma que introduzimos
o conteldo, com a utilizagédo da animagéo.

Nesse sentido, percebemos que esse movimento realizado durante o encontro
permitiu aos estudantes entenderem ainda mais 0s conceitos envoltos as operacoes
de Adicao e Subtracdo. Uma participante, durante a atividade, citou que nesse periodo
pandémico esse tipo de video auxiliou bastante em sua aprendizagem, principalmente
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quanto aos contetdos mateméaticos. Segundo ela, as animagdes faziam parte do repertério
em suas buscas complementarem as aulas do professor da disciplina. Com isso, demos
continuidade com o encontro apresentando alguns slides para apresentar as definicbes e

algumas propriedades da adi¢do e subtracéo.

Imagem 3 - Slides usando na revisdo das operacgdes de adicdo e subtracao

FONTE: Arquivos pessoais da equipe, 2021.

Por fim, conversamos com os estudantes para verificar se haviam duvidas em
relacdo as operacdes apresentadas. Os estudantes se manifestaram esclarecendo que
nédo havia duvidas. Finalizamos esse encontro falando um pouco sobre o proposto para a

proxima atividade.

JOGO DA TRILHA DAS OPERAGOES

Nesse encontro, como planejamento anteriormente e com a orientacdo que tivemos
em reunido no dia anterior, vivenciamos o “Jogo da Trilha”. De inicio fomos recebendo os
participantes e cumprimentando-os, criando ainda mais afinidades. Iniciamos abordando
sobre a dindmica do jogo e suas regras. Cada acerto renderia 100 pontos a equipe.

Assim, demos inicio ao “Jogo da Trilha”. Fomos pedindo que os estudantes fizessem
a leitura das questbes contextualizadas de adi¢do e subtracdo com os demais colegas,
para depois em equipe solucionar o proposto, dentro de um tempo limite.
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Imagens 4 e 5 — Jogo de Trilha das Operagoes

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Ademais, os jogos mateméticos sdo possibilidades de material didatico a ser
explorado no ambito educacional; devido ao seu potencial ludico e que propicia interesse
nos estudantes em participar de atividades que trabalhem com a utilizacdo deste recurso.
Assim, corroborando ao que destaca Grando (2000, p. 26),

Ao analisarmos os atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem justificar
sua insercdo em situacdes de ensino, evidencia-se que este representa uma
atividade ludica, que envolve o desejo e o interesse do jogador pela propria
acdo do jogo, e mais, envolve a competicao e o desafio que motivam o jogador
a conhecer seus limites e suas possibilidades de superagao de tais limites, na
busca da vitéria, adquirindo confianca e coragem para se arriscar.

Dessa forma chegamos ao final do jogo com 400 pontos da equipe 1 e 500 pontos
da equipe 2. Somente uma pergunta néo foi respondida corretamente. A prépria equipe
percebeu, no momento da socializagdo, que a maneira que interpretaram a situagcéo
problema implicou no resultado final.

Algo interessante nessa proposta de jogo foi, para além da construcédo coletiva da
resposta, ajudando os estudantes a aprenderem a trabalhar em equipe, foi 0 movimento
de apresentar o caminho tracado para chegar a resposta. Durante esse momento, por
exemplo, percebiamos a participacdo da outra equipe, sobretudo no perceber possiveis
erros na execuc¢ao. Por fim demos as consideragdes finais, agradecendo pela participacéo
de todos e parabenizando-os pelo “Dia do Estudante”.
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JOGO DIGITAL DO “MATH THE CROSS MATH PUZZLE”

Todo o encontro foi pautado em um jogo online. O aplicativo do jogo foi apresentado
antes do encontro para os alunos, em nosso grupo do WhatsApp, como suporte para
auxiliar na aprendizagem das quatro operacbes matematicas. Para esse dia de oficina
foi usado apenas duas das quatro operagdes: a adicdo e a subtragdo. O jogo “Math the
cross math puzzle’ que em portugués significa “matematica cruzada matematica quebra-
cabecas” € um dos recursos que podemos utilizar na sala de aula, articulando-se também

com a nossa proposta de “Gamificagcao”.

Imagem 6 — Jogando o “Math the Cross Math Puzzle”

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Durante o inicio da aula, para a explicagéo do jogo, foi notado que alguns estudantes
ndo tinham baixado e utilizado antes do encontro, como orientado. Tivemos que repensar
o planejado, naquele momento, para permitir que houvesse um momento de aproximacéo
com 0 jogo, para que conseguissem entender todo o processo do jogar e sua utilizagao.
Depois desse momento inicial de aproximagdo ao dispositivo potencialmente ludico,
demos inicio a partida. A equipe 02 iniciou e nos surpreendeu, sobretudo pela facilidade
no manusear e resolver os calculos matematicos, em alguns momentos a partir de calculo
mental.

As partidas teriam apenas uma tentativa para cada equipe, pois os encontros tém
apenas uma hora de duracdo; no entanto, os estudantes ficaram tdo empolgados com o
jogo que foi necessério fazer outra jogada para ambas as equipes, ampliando o tempo do
encontro. A equipe dois conseguiu um bénus por responder todas as questdes certas e em

tempo menor que a equipe rival.

REVISANDO APRENDIZADOS: OPERACOES DE MULTIPLICACAO E DIVISAO

Nesse encontro iniciamos o trabalho com as operag¢des de Multiplicagédo e Divisao.
Sendo assim, abordamos o contexto historico dessas operacoes, pois assim os estudantes
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poderiam criar relagcdes e entender o processo até as operagbes como conhecemos
atualmente. Apresentamos diferentes contextos onde se utiliza essas operacdes e como
determinados povos tinham maneiras diferentes de realiza-las.

O Documento Curricular Referencial da Bahia ressalta que

Para tanto, é preciso substituir as formas tradicionais de ensino por
aprendizagens ativas que tornem o aluno protagonista do seu proprio
processo ensino-aprendizagem, valendo-se dos recursos didatico-
pedagogicos presentes no cotidiano. Deve-se buscar, entdo, a autonomia
intelectual dos alunos, por meio de atividades planejadas pelo professor, para
promover o uso de diversas habilidades de pensamento, como interpretar,
analisar, sintetizar, classificar, relacionar e comparar, como possibilidade de
desenvolver o processo de aprendizagem que foca uma formagéo critica de
estudantes e profissionais voltada para uma insergao consciente no mundo
cultural e social (BAHIA, 2019, p. 312).

Com isso, apresentamos também algumas propriedades da multiplicacao e diviséo,
explicando e exemplificando cada uma delas.

Imagem 7 — Revisando as operagdes de multiplicacdo e divisao

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Dessaforma, resolvemos alguns exemplos e envolvemos os estudantes para perceber
se tinham algumas duvidas. Nesse processo, iamos fazendo perguntas em relagdo a
multiplicacéo e divisdo para podermos perceber se os estudantes estavam compreendendo
sobre essas duas operagdes. Alguns alunos assumiram ter bastante dificuldade em operar
com a divisédo, e ao saber disso, tentamos abordar esse assunto da melhor maneira para
possibilitar a aprendizagem efetiva desses alunos que tém dificuldades.

Dessa forma, optamos em utilizar exemplos e fazer os célculos juntos com os
participantes, respeitando as suas especificidades e acompanhando um a um [0os que se
sentiam confortaveis em sinalizar que possuiam dificuldades]. Esse movimento, para nos,
permitiria que os outros colegas que também tem dificuldade e ndo se sentem confortaveis
em assumi-las, pudessem entender a partir das explicagdes feitas. Portanto, finalizamos

0 nosso encontro realizando algumas perguntas, buscando observar se ainda tinha ficado
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alguma davida em relagdo aos conteudos trabalhados.

ORIENTACOES DAS PRODUGOES VIRTUAIS

Nesse encontro, como planejado, iniciamos as orientagdes em relagdo as duas
atividades que aconteceriam no oitavo e nono encontro da nossa oficina pedagogica.

Essas orienta¢des visavam auxilia-los em suas produgdes coletivas.

No ensino de matematica, ja existe muitas possibilidades de trabalhar os
conceitos desta disciplina, n&o utilizando o ensino tradicional, mas, levando
em consideragdo outras propostas metodolégicas, como a resolucdo de
problemas, a abordagem Etnomatematica, o uso de computadores, a
modelagem matematica e o uso de jogos matematicos, procurando fazer com
que o aluno deixe de ser um simples receptor de conteudos, passando a
interagir e participando do préprio processo de constru¢ao do conhecimento.
(CABRAL, 2006, p. 13).

Desta forma, comegamos o nosso sexto encontro conversando com eles sobre
a importancia da matematica na vida e o quanto ela faz parte nas minimas atividades
cotidianas. Com isso, explicamos que cada equipe teria que produzir cinco problemas
matematicos a partir de suas vivéncias. Para isso, instruimos os estudantes sobre o que
seria um problema matematico e exemplificamos para eles alguns problemas envolvendo
as quatro operagbes fundamentais.

Imagem 8 — Orientagdes para construgao virtuais

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Sendo assim, os problemas matematicos seriam parte da produgédo das equipes
participante e necessaria para o oitavo encontro de nossa oficina. A dindmica, com a
criacdo dos problemas, sera: cada equipe respondera os problemas criados pela equipe
adversaria. Assim sendo, continuamos nossas orientacdes para a segunda produgéo de
cada equipe, no qual consistem em criarem diferentes trabalhos abordando a matematica
e as operacdes fundamentais, assim, deixando livres para expressarem sua criatividade
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matematica.

Nesse sentido, apresentamos algumas possibilidades para essas produgdes
matematicas que as equipes terdo que construir até o nono encontro de nossa oficina.
Dessa forma, explicamos que eles poderiam realizar uma produgéo audiovisual, um video,
podendo utilizar diferentes recursos da internet, ou materiais que eles tém na prépria casa,
montar algo ludico, para eles, e que apresente aspectos matematicos nessa producéo.
Outras possibilidades que demos para os estudantes foram a producao de podcast, que séo
basicamente um programa de 4udio que pode ser escutado pela internet. Nesse momento
até pontuamos alguns exemplos como um dialogo no qual se discute a Matematica ou,
por exemplo, abordar a histéria matemética; citamos alguns exemplos desse estilo, para
auxiliar nessa construgao.

Além desses ja citados, também demos as opgdes de criagdo de Histéria em
quadrinho ou memes, sendo que eles podem utilizar a criatividade para montar HQs
com historias matematicas, por exemplo. Portanto, finalizamos o encontro, ressaltando a
importancia dessas produgdes para eles e deixamos mais orientagbes e exemplos através
do WhatsApp. Com isso, poderiamos possibilitar ainda mais uma proposta gamificada, e

que permitisse aos participantes protagonismos na constru¢do do matematizar.

A gamificagdo pode ser pensada a partir de pelo menos duas perspectivas:
enquanto persuasdo, estimulando a competicdo, tendo um sistema de
pontuacéo, de recompensa, de premiacéo etc., o que do ponto de vista da
educacgéo reforga uma perspectiva epistemolégica empirista; e enquanto
construgdo colaborativa e cooperativa, instigada por desafios, missdes,
descobertas, empoderamento em grupo, o que do ponto de vista da educagao
nos leva a perspectiva epistemoldgica interacionista construtivista-sistémica.
(SCHLEMMER 2014, p.79.)

Contudo, vale destacar que os participantes sinalizaram positivamente quanto a
proposta pensada para construgéo coletiva e que valeria pontos para a Gincana Matematica.
Acharam interessante utilizar formas diferentes de ensinar e aprender os conteudos de
Matematica, ja que nesse processo de discussdo apresentamos exemplos de tirinhas que
se relacionavam com essa ciéncia. Essa atividade fortaleceria ainda mais a autonomia dos

participantes, que em equipe pensariam a produ¢ao do grupo.

GINCANA DAS OPERACOES FUNDAMENTAIS

Nesse sétimo encontro iniciamos nossa terceira atividade da gincana, que
contou pontos para o ranking das equipes. Sendo assim, pensamos em trabalhar com a
multiplicacéo e a divisdo através de um jogo no PowerPoint que consiste em escolher as

coordenadas e eles resolverem, juntos, as perguntas que aparecerem.
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Imagem 9 — Gincana das Operagdes Fundamentais

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Sendo assim, esse jogo € intitulado de “Gincana das Opera¢cdes Fundamentais”,
e como dito anteriormente, para ser jogado era necessario que um dos membros de
cada equipe escolhesse as letras e os niUmeros disponiveis na tabela, assim aparecendo
a pergunta a ser respondida. Existiam perguntas variadas de multiplicacdo e diviséo,
charadas mateméticas e alguns coringas, que poderiam beneficiar a equipe dando pontos,
ou retirando pontos, ou ficando uma rodada sem jogar.

Imagem 10 — Pergunta da Gincana das Operagdes Fundamentais

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Durante a vivéncia desse jogo os estudantes ficaram bastante entusiasmados em
participar e vencer da equipe oponente. E assim, as equipes trabalhando coletivamente
respondiam aos problemas matematicos, utilizando raciocinio lo6gico. Algo bem pertinente
a destacar é que os estudantes ja demonstravam, até esse momento da oficina, avangos
quanto a interpretacdo dos problemas matematicos, superando algumas dificuldades
percebidas durante alguns encontros anteriores.

Portanto, finalizamos nosso encontro realizando algumas reflexdes acerca do jogo
planejado para o momento, no qual discutimos a importéncia da participagéo e colaboragéo
em equipe para finalizar as atividades. Percebemos que os estudantes gostaram da
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din&mica de trabalho para o encontro.

JOGANDO O “MATH GAME”

Nesse encontro tinhamos planejado, inicialmente, a vivéncia da dindmica dos
Problemas Matematicos. Porém, tivemos que replanejar pelo fato dos estudantes
participantes revelarem ndo estarem a vontade para construirem as produgdes virtuais, que
poderiam ser videos, histérias em quadrinhos, memes, entre outros. Dessa forma, optamos
em realizar essa mudancga para permitir mais tempo para os estudantes.

Esses movimentos de entender a realidade e repensar o planejado, para o momento,
nos revela que o planejamento é flexivel e precisa atender as demandas pedagdgicas,
sociais e politicas. Na direcdo do apontado, portanto, entendemos que

Planejar vai muito além de preencher quadrinhos, como foi diagnosticado
em algumas escolas onde aconteceu o estagio. E importante colocar o
planejamento em pratica, e que implica vivenciar e perceber os possiveis
erros, e corrigi-los para atividades futuras. Sua funcionalidade nédo esta
na forma de sua estruturacdo (possiveis “modelos” adotados), mas na
organizacdo dessas agdes que se apresentam de forma singular (Projeto
Politico Pedagdégico) no contexto escolar. (SILVA et al, 2014, p. 47).

Dessa forma, nesse encontro, buscamos um jogo no qual os estudantes pudessem
realizar em conjunto as tarefas destinadas as equipes. Entdo, baixamos no play store
um Jogo da Matemética, que tem varios joguinhos diferentes que utiliza das diferentes
operagdes fundamentais para se jogar. Nesse sentido, fizemos varias jogadas com cada
modalidade diferente do jogo e a equipe que conseguisse terminar em menor tempo, ou
acertando todas as questdes propostas, somaria no ranking 50 pontos ao final da dinamica

para sua equipe.
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Imagens 11, 12 e 13 — Jogo do “Math Game”
FONTE: https://play.google.com/store/apps/details?id=godlinestudios.MathGames, 2021.

Como podemos ver nas imagens acima, existem diferentes modos nesse jogo.
Optamos, primeiramente, em jogar duas rodadas no modo “Customizavel”, onde
configuramos para que tivessem perguntas de adigcdo, subtracdo, multiplicacéo e divisao,
em nivel médio com um tempo de 02:00 min para cada rodada.

Assim, depois jogamos uma rodada no modo “Calculadora”, outra no modo “Qual é o
sinal?” e rodadas testes nos modos “Pares Matematicos”, “Resposta Correta” e “Aritmética
Mental”. Por fim, a equipe 1 somou em sua pontuacdo 100 pontos por ter vencido mais
rodadas que a equipe 2, que acabou ficando com 50 pontos.

Portanto, os estudantes pontuaram que os jogos propostos séo de facil manuseio.
Nesse interim, percebemos que os participantes gostaram da proposta apresentada,
pois participaram efetivamente das etapas, além de jogarem varios rounds, a pedido dos
préprios estudantes.

PROBLEMAS MATEMATICOS: RESOLVENDO E APRENDENDO

Nesse encontro utilizamos para a construgdo da atividade proposta os problemas
matematicos construidos pelos estudantes participantes da oficina. Vale salientar que
tivemos um encontro especifico para orienta-los nessa producédo, exemplificando e definido
0 que sao problemas matematicos e como construi-los.
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Imagem 14 — Problemas Matematicos

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Dessa forma, os estudantes participantes da nossa oficina construiram muitos
problemas matematicos, e para néo os deixar sem representacao na atividade, lemos todos
e selecionamos juntos aqueles mais pertinentes e com maiores possibilidades de resolucéo
e reflexdo. Sendo assim, foram selecionados 10 problemas matematicos de cada equipe,
mesmo tendo solicitado a producéo de 05 apenas.

Imagem 14 — Problemas construidos pelos estudantes

FONTE: Acervo pessoal da equipe, 2021.

Com isso, colocamos todos os problemas matematicos produzidos nos slides com
um espago para resolucéo e explicagdo do mesmo. E para a atividade realizada possibilitar
a interagéo, foram dispostos em ordem sequencial, primeiro da equipe 1 e depois da equipe
2, e assim por diante, para que a equipe oposta pudesse resolver o problema matematicos
construido pela oponente.

Tivemos um encontro com muita interacdo e quase nenhuma resolucédo errada.
Ambas as equipes estavam conseguindo compreender os problemas e resolver no
tempo estabelecido para cada equipe. ApOs os estudantes darem a resposta, conferimos
juntamente com eles, realizando o calculo e interpretando o problema. Foi um encontro
onde tivemos essa interagdo durante todo o processo de realizagéo.

Investigacao cientifica em matematica e suas aplicagdes Capitulo 2



SOCIALIZAGAO DAS APRENDIZAGENS

O ultimo encontro foi um momento de socializag&o, permitindo aos alunos recordarem
0s momentos que vivenciaram durante todos os encontros da oficina, mostrando as
conquistas e dificuldades nas atividades que foram realizadas. Os alunos ficaram bastante
curiosos mediante o que mostramos para eles, as lembrancgas das atividades fizeram com
que eles falassem o que sentiam e o que aprenderam durante essa Gincana.

Cada estudante teve a sua oportunidade de expor o que mais gostou dentro da
oficina e o que ela proporcionou. Os alunos descreveram que nao imaginavam que 0s jogos
poderiam proporcionar aprendizagens, além de que as atividades que eles imaginavam
seriam como as aulas que eles estavam acostumados a participar na escola, em suas
aulas remotas; porém, segundo eles, foi totalmente diferente e, ainda para eles, quando os
encontros tinham os jogos eram muito divertidos. Eles contaram que gostaram de todos os
jogos, mas o da trilha matematica foi o que mais chamou atencéo deles.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Considerando todas as constru¢des e vivéncia dentro da oficina, é importante dizer
que o processo de aprendizagem varia muito de aluno para aluno. Cada pessoa tem o
seu estilo e ritmo de aprender e se desenvolver. Para conseguir atender as necessidades
dos alunos foi preciso conhecer quais as metodologias que serviriam para abranger a
maioria dos estudantes durante a construcdo do saber mateméatico. Para isso, conhecer o
verdadeiro significado de ludicidade foi de suma importancia.

Durante as vivéncias da oficina pedagdgica foi visivel a compreensao e participagao
dos alunos em aulas com materiais didaticos potencialmente ludicos e ou ligados diretamente
ao seu cotidiano. O jogo é um dos principais recursos que utilizamos para os encontros de
aprendizagem. diante disso esse recurso teve uma aceitacdo e desenvolvimento muito
positivo. As atividades propostas provocaram participagdo, competicdo, aprendizagens
e o aprimoramento de estratégias. Os alunos, mediante essas atividades, conseguiram
despertar 0 seu pensamento matematico para resolver os problemas que 0s games
ofereceram.

Destarte, durante o inicio das atividades néo foi facil. Quando levamos o convite
aos alunos para a participagéo, sendo ela ndo obrigatoria, os estudantes ndo tiveram muito
interesse em participar. A atualidade que eles vivem em estudar por ensino remoto fez com
que eles acreditassem que 0s encontros da gincana seriam aulas como as que tinham até
aqguele momento.

Entdo, podemos dizer que a oficina em formato de Gincana Matematica mostrou
aos alunos que existem varios mecanismos de aprendizagens. Estes mecanismos
contribuiram para o processo de ensino e aprendizagem. Além disso, essa experiéncia

contribuiu diretamente para a nossa formagéo docente, pois proporcionou vivéncias que
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somente uma oficina pedagoégica poderia possibilitar. Como monitores, ao desenvolver os
encontros da gincana, foi possivel vivenciar situagdes que s&o comuns ao ser docente na
contemporaneidade, com todas as suas possibilidades e desafios.
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