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A expressao ‘jogo de linguagem” deve enfatizar aqui que o
falar de uma lingua é parte de uma atividade ou de uma forma
de vida. (Wittgenstein, 2022, § 23, p. 22).

Nao ha um método de filosofia, mas talvez métodos, como que
diferentes terapias. (Wittgenstein, 2022, § 133, p. 90).



RESUMO

O texto dissertativo “Significando a produgéo de videos didaticos com uso do Canva
como jogos de linguagem na formacgéo inicial de matematica” tem como objetivo
descrever como o software Canva pode ser utilizado na mobilizagéo e significacdo de
conceitos matematicos por meio de representagdoes visuais dinamicas. Nesse sentido,
busca-se responder a seguinte questdo de pesquisa: Como a produgédo de videos
didaticos com o uso do Canva promove e/ou pode promover, no contexto das
atividades docentes da formacgao inicial, a mobilizagdo e a significagdo de praticas
matematicas? A pesquisa adota uma abordagem metddica terapéutico-
desconstrucionista, fundamentada na terapia wittgensteiniana, em que a linguagem é
significada no uso durante a atividade e na desconstrugcdo derridiana que, ao
desconstruir, permite revelar outros usos possiveis da linguagem e da pratica. O
corpus da pesquisa € composto por produgdes bibliograficas realizadas com o uso do
software Benime e, posteriormente, com seu substituto, o Canva, ao longo da
licenciatura e do mestrado em Matematica. Essas produgdes consistem em videos
elaborados por estudantes durante sua formacgdo inicial, seja em atividades
disciplinares, eventos, projetos de ensino, extensdo ou outras iniciativas que
emergiram durante a investigagao. O estudo busca contribuir com o desenvolvimento
de tendéncias e estratégias de ensino acessiveis e viaveis para o ensino da
matematica, promovendo a desconstrucao e reconstrucao de métodos tradicionais,
especialmente aqueles vivenciados durante a pandemia da Covid-19, iniciada em
2020. O produto educacional resultante desta investigagao foi elaborado na forma de
um e-book intitulado "Modos de Ver e Significar Matematicas em Usos: Animagbes
Criativas com o Canva", que reune praticas matematicas vivenciadas na formacao
inicial, além de um guia passo a passo para a criagao e utilizagdo de animagdes na
plataforma. O objetivo é tornar as aulas mais atrativas, dindmicas e inclusivas. Espera-
se que esse material sirva como um recurso didatico para professores, contribuindo
para tornar o ensino mais compreensivel, envolvente e acessivel aos estudantes que
fazem uso dessas ferramentas.

Palavras-chave: Usos/significados. Videos. Formacgao inicial. Canva. Praticas
Matematicas.



ABSTRACT

The dissertation “Meaning-Making in the Production of Educational Videos Using
Canva as Language Games in Initial Mathematics Teacher Education” aims to describe
how the Canva software can be employed to mobilize and construct meanings of
mathematical concepts through dynamic visual representations. In this context, the
study seeks to answer the following research question: How does the production of
educational videos using Canva promote or potentially promote, within the scope of
teaching activities in initial teacher education, the mobilization and meaning-making of
mathematical practices? The research adopts a therapeutic-deconstructionist
methodological approach, grounded in Wittgensteinian therapy—where language
acquires meaning through its use in activity—and in Derridean deconstruction, which
reveals alternative uses of language and practice through the act of deconstruction.
The corpus of the research consists of bibliographic productions developed using the
Benime software and, later, its replacement Canva, throughout the undergraduate and
graduate (master’s level) programs in Mathematics. These productions are comprised
of videos created by students during their initial teacher education, whether as part of
coursework, academic events, teaching or extension projects, or other initiatives that
emerged during the investigation. This study aims to contribute to the development of
accessible and viable teaching strategies and trends in mathematics education,
fostering the deconstruction and reconstruction of traditional methods, especially those
experienced during the Covid-19 pandemic, which began in 2020. The educational
product resulting from this research was developed in the form of an e-book titled
“Ways of Seeing and Signifying Mathematics in Use: Creative Animations with Canva’,
which brings together mathematical practices experienced during initial teacher
education. It also includes a step-by-step guide for creating and using animations on
the Canva platform, with the goal of making classes more engaging, dynamic, and
inclusive. It is expected that this material will serve as a teaching resource for
educators, helping to make instruction more comprehensible, engaging, and
accessible to students who use these tools.

Keywords: Uses/Meanings. Videos. Initial Teacher Education. Canva. Mathematical
Practices.
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1 INICIANDO O PERCURSO

Nesta secédo, situaremos o leitor sobre a escolha do tema da pesquisa e as
disciplinas objeto de investigacéo, focando na producdo de videos didaticos com o
uso do software Canva como ferramenta pedagogica na formacao inicial de
professores de matematica. A pesquisa visa descrever como o software Canva pode
ser utilizado na mobilizagao e significagcbes de conceitos matematicos por meio de
representacdes visuais dinamicas. O estudo envolve a criagdo e mobilizacdo de
animagbes matematicas e adota uma atitude metddica terapéutico-
desconstrucionista, inspirada na terapia filosofica de Wittgenstein e na desconstrugao
de Derrida.

A terapia wittgensteiniana vem contribuir nessa pesquisa no que tange a
enxergar as varias matematicas que sao constituidas nos seus mais diversos usos
nas praticas escolares fazendo uso de videos. E com a desconstrugao procura-se
ampliar e deslocar o sentido de definicdes unicas e essencialistas, possibilitando que
conceitos sejam mobilizados de modos outros, em praticas outras, como por exemplo,
as praticas de uso dos videos. Nesse sentido, a terapia desconstrucionista nos permite
mobilizar os diferentes modos de ver e significar as praticas matematicas constituidas
nas diversas formas de vida, no caso em tela, das formas de vida do professor em
formagao inicial e/ou continua que se situa na licenciatura em matematica da
Universidade Federal do Acre - Ufac.

Nesse sentido vale destacar a necessidade de perceber a formacao de
professores como um processo continuo. Garcia (1999) esclarece que mesmo sendo
composto por fases claramente diferenciadas do ponto de vista do curriculo, a
formagao de professores € um processo que tem de manter alguns principios éticos,
didaticos e pedagodgicos comuns, independentemente do nivel de formagao em causa.

Diante desse aspecto, Pereti (1987, p. 97), ja nos chamava atengao ha trinta e
sete anos para essa questao: “se pretende manter a qualidade de ensino [...] é preciso
criar uma cadeia coerente de aperfeicoamento, cujo primeiro nivel é a formacgao
inicial”.

Desse modo, pode-se dizer que o desenvolvimento profissional do professor é
um processo continuo ao longo de sua carreira, desde a formacao inicial até o
aperfeicoamento profissional continuo. Esse desenvolvimento caracteriza-se como

uma aprendizagem constante, interativa e cumulativa, combinando uma variedade de
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formatos de aprendizagem. Portanto, programas como a Residéncia Pedagdgica, o
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e o Estagio
Supervisionado tém sua importancia nesse processo, pois
O contato gradativo e sistematico com o futuro campo de trabalho, com as
situacdes escolares em diferentes niveis de ensino, ao longo de todo curso
de formacgéo inicial, pode possibilitar ao futuro professor reconhecer limites e
potencialidades das praticas educativas observadas; analisar, construir e
testar possiveis agdes para remediar ou suprir as necessidades praticas com

as quais entrara em contato em sua futura pratica profissional (CYRINO;
PASSERINI, 2009, p. 126).

Diante destes questionamentos a presente investigacdo tem como locus de
pesquisa os alunos da Formagao Inicial de Licenciatura em Matematica,
especificamente os participantes da Residéncia Pedagdgica na Universidade Federal
do Acre — Ufac, ampliando para as professoras que atuam no Mestrado Profissional
em Ensino de Ciéncias e Matematica - MPECIM e os preceptores da Residéncia

Pedagogica em Matematica.

1.1 ENGATINHANDO NA PESQUISA

A escolha do tema "Significando a produgéo de videos didaticos com uso do
Canva como jogos de linguagem na formacgao inicial de matematica” foi se
desenvolvendo ao longo da Licenciatura em Matematica, decorrente do contexto
vivenciado e das reflexdes sobre as atividades realizadas na disciplina “Estagio
Supervisionado na Extensdo e na Pesquisa II"t, ministrada pela Profa. Dra. Simone
Maria Chalub Bandeira Bezerra no final de 2020. Além disso, as praticas
desenvolvidas na Residéncia Pedagdgica — Subprojeto em Matematica também foram
escolhidas como contexto da pesquisa, especialmente por eu ter sido residente no
periodo de 2020-2022, durante a 22 edigdo do programa.

Conforme nos indica Bezerra (2016, p. 18) em sua tese:

A Pratica de Ensino/Estagio nos permite experimentar situagdes novas em
sala de aula sobre o ensino de matematica que, no ambito da pesquisa,
passamos a vé-las com a perspectiva wittgensteiniana de ver, nelas, outra

forma de mobilizar matematica na formacao inicial. Isto €, como jogos de
linguagem, normativamente, regrados e de ver seu ensino como

1 CCET 350 — 45 h 0-0-1 — Estagio Supervisionado na Extensao e na Pesquisa Il

Ementa: Participacdo na Elaboragdo e Execugao de Projetos de Pesquisa e Extenséo, vinculados a
Grupos de Pesquisa e Programas de Extensdo, na area de Matematica, ou através de situagbes
simuladas. Elaboragdo de Relatérios. (Projeto Politico Pedagoégico Curso de Licenciatura em
Matematica, 2012, p. 44).
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problematizagdo desses jogos ou de praticas culturais como os chamamos,
analogamente, ao que Wittgenstein chama de jogos de linguagem.

Diante do exposto, no exercicio da disciplina Estagio Supervisionado na
Extensao e na Pesquisa ll, tive meu primeiro contato com os escritos de Wittgenstein,
nos quais a matematica € concebida como um jogo de linguagem, cujo significado se
constréi no uso em atividade. Além disso, conheci pesquisas que adotam a Terapia
Desconstrucionista? como atitude metddica, o que me proporcionou uma nova
compreensao sobre os diversos modos de ver e significar as multiplas matematicas.
Usamos o termo "matematicas"”, no plural, pois, assim como Wittgenstein, nos
perguntamos: “por que eu nao deveria dizer que o que chamamos de matematica é
uma familia de atividades com uma familia de propédsitos?” (Wittgenstein, 1980, p.
228). Corroborando essa perspectiva, Miguel e Vilela (2008, p. 112) afirmam que [...]
podemos entender as matematicas como [...] aspectos de atividades humanas
realizadas com base em um conjunto de praticas sociais [...]”, como aquelas
desenvolvidas no contexto escolar, académico e em tantos outros espagos que fazem

uso desses saberes.

Ja na Residéncia Pedagdgica em Matematica, foi onde utilizei, pela primeira

vez, meu objeto de pesquisa: os videos animados.

Na perspectiva terapéutica adotada nesta investigacdo — inspirada nos aportes
de Wittgenstein e Derrida — nao se busca explicar ou fundamentar, mas sim
descrever os modos de fazer e os sentidos que emergem da pratica de pesquisa.

Nesse contexto, a autora Marcia Maria Bento Marim (2014, p. 28) aponta que:

O sentido, por nés atribuido, numa perspectiva wittgensteiniana-derridiana, a
agao terapéutica, é o de constituicdo do pesquisador na pratica da pesquisa,
nos usos que faz dela, nos espagos em que este se insere e a insere, nas
acbes corporais que integram a acdo de pesquisar, bem como, nas decisdes
tomadas, abandonadas ou reformuladas, nas concepgdes de pesquisa que
se percebe nao serem adequadas pela atitude metddica creditada, no

2“...] Inspirada na terapia filosofica de Wittgenstein e na desconstrugéo de Derrida, nas atividades de
pesquisa da academia, comumente usa-se a expressdo "metodologia da pesquisa", que pretende
significar o conjunto de métodos empregados para desenvolver uma investigacdo. Em decorréncia
disso, denomina-se um capitulo que deve esclarecer o tipo de pesquisa realizada, os instrumentos
utilizados na construgdo dos dados, como é feita a analise e outros procedimentos necessarios para
sua realizagcao. Nao pretendo adotar esse modelo, que, em geral, assume um carater positivista, o de
conferir a pesquisa o estatuto de verdade, que quase sempre é uma verdade aparente.
Etimologicamente, a palavra metodologia se refere a disciplina que estuda os métodos, ou seja, a
metodologia avalia as potencialidades, as implicagbes e as limitacbes dos métodos em diferentes
campos da investigagao cientifica. Isso, a meu ver, difere do conceito de método.”. (Bezerra, 2016,
p.24)
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repensar as atitudes éticas no campo da pesquisa em Educacéo Matematica
etc.

Diante desses aspectos apresentados pode-se dizer que esta pesquisa se
move no sentido de descrever novos modos de ver/significar a Producéo de Videos
Didaticos com uso do Canva como Jogos de Linguagem na Formacéao Inicial de
Matematica. Nao se trata de uma pesquisa com propdsitos prescritivos, mas que
pretende descrever os usos realizados com videos na mobilizacdo de conceitos
matematicos e outros, por professores em formacéo inicial e continua (no caso em
tela, os preceptores e a professora orientadora do projeto da Residéncia Pedagdgica

em Matematica).

Logo evidenciamos algumas concepcdes de matematica na visdo de
pesquisadores em que, “a matematica é produto da atividade humana e constitui-se
no desenvolvimento de solugdo de problemas criados nas interagdes que produzem
0 modo humano de viver socialmente num determinado tempo e contexto”. (Moura,
2006, p. 489).

Bem como a indagacao de Miguel e Vilela (2008, p. 112) quando nos falam:

Nessa perspectiva que nos tem inspirado, quando falamos em processos de
mobilizagao de cultura matematica, deixamo-nos de nos referir a matematica
como um corpo homogéneo e universal de conhecimentos e passamos a falar
em matematicas no plural. E tais matematicas passam a ser vistas como
aspectos de atividades humanas realizadas com base em um conjunto de
praticas sociais, tais como aquelas realizadas pelos matematicos
profissionais, pelos professores de matematica, pelas diferentes
comunidades constituidas com base em vinculos profissionais, bem como
pelas pessoas em geral em suas atividades cotidianas.

Portanto, trazemos ao leitor a questdo que orienta nossa pesquisa que assim
se expressa: Como a producgao de videos didaticos com o uso do Canva promove
e/ou pode promover, no ambito da atividade docente da formacgao inicial, a

mobilizacao e significagdo de praticas matematicas?

O corpus da pesquisa foi composto por produgdes bibliograficas resultantes da
utilizagao do software Benime e, posteriormente, do seu substituto, o Canva, ao longo
da Licenciatura e do Mestrado em Matematica. Esses materiais incluem videos
produzidos por estudantes durante sua formacao inicial, seja em disciplinas, eventos,
projetos de extensao, atividades de ensino ou outras oportunidades que emergirem

ao longo da investigagao.
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Serao descritas algumas problematizacbes de praticas matematicas
desenvolvidas com os softwares utilizados. Na mobilizacdo do corpus da pesquisa,
orientada por uma abordagem terapéutico-desconstrucionista, inspirada na terapia
wittgensteiniana e na desconstrucéo derridiana, busquei descrever como a produgéo
de videos didaticos com o uso do Canva promove e/ou pode promover, no contexto
da atividade docente na formacao inicial — em especial na Residéncia Pedagdgica —,

a mobilizagao de cultura matematica® ao longo da pesquisa.

Wittgenstein, influente fildsofo, destacou a influéncia do contexto sobre o
significado das palavras, ressaltando a importancia da linguagem e do corpo na
percepcdo do mundo. Ele ndo estava preocupado em definir “0 que é€” uma
determinada palavra ou conceito, mas sim em entender “como” se da seu uso nos
diversos jogos de linguagem e praticas culturais. Para Wittgenstein, o jogo de
linguagem seria “o conjunto da linguagem e das atividades com as quais esta
interligada.” (Wittgenstein, 1999, IF - § 7, p. 30).

Derrida, conhecido por sua teoria da desconstrucio, questionou as oposigcdes
binarias e hierarquicas na linguagem e no pensamento, sugerindo a instabilidade do
significado e sua multiplicidade de interpretagcdes. "Se pudermos resumir Derrida de
algum modo, entdo, € como o pensador desta aporia, como um pensador do espaco,
da fenda, do desvio ou virada em qualquer ontologia, significado ou identidade."
(Wolfreys, 2009, p. 32).

Neste sentido, a Terapia Desconstrucionista busca, através de narrativas que
estimulam a reflexdao sobre problemas e ideias individuais, desafiar certezas
estabelecidas e promover uma compreensao mais profunda das préprias crencgas e
seu impacto na vida cotidiana. Reconhecendo a diversidade de perspectivas e a

auséncia de uma verdade unica, essa abordagem enfatiza a importancia do contexto

3 Uso o termo praticas escolares e mobilizagdo cultural, em vez de ensino e aprendizagem da
matematica, da mesma forma, que Miguel e Vilela (2008, p. 98) em seu texto, “Praticas escolares de
mobilizagdo de cultura matematica” quando nos fala, “Expressamos este propdsito através de
expressbes tais como “praticas escolares” e “mobilizagdo cultural”, em vez de “ensino” e
“aprendizagem”, reflete, talvez, mais do que um desejo, a necessidade de orientarmos nossa discussao
com base em perspectivas procedentes da teoria da comunicagdo, combinando-as com outras
provenientes da antropologia cultural e da filosofia da linguagem”. Miguel e Vilela (2008, apud Bezerra,
2016, p. 15).
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na forma como entendemos o mundo e questiona a necessidade de uma verdade

absoluta para a agao ou tomada de decisdes.

Na sequéncia, para ilustrar ao leitor as diferentes formas de escrita de um texto
que adota a Terapia Desconstrucionista como atitude metddica, descreveremos seu
primeiro uso, apresentado em forma de jogo de cena*, ao qual intitulamos: Um

mergulho no passado.
1.2 CENA 01: UM MERGULHO NO PASSADO

Era o inicio da disciplina Estagio Supervisionado na Extenséo e na Pesquisa ll,
ministrada pela Profa. Dra. Simone Maria Chalub Bandeira Bezerra. J&4 haviamos
estudado alguns textos referentes a terapia wittgensteiniana, e foi proposta a criagao

de um resumo expandido utilizando essa abordagem para a avaliagao da disciplina.

Inicialmente, o texto foi realizado de forma individual e gradual, com encontros
via Google Meet para percebermos em conjunto o progresso de cada estudante e
trocar opinides sobre o desenvolvimento dos textos, cada um com um tema diferente.
Ao final da disciplina, formaram-se duplas ou trios para aprimorar 0s resumos
expandidos principais e submeté-los a um evento que ocorreria em Roraima, também

via Meet.

Neste dialogo, trazemos memodrias frente a participagcdo no Il Encontro de
Mestrado em Educacao - PPGE/UERR/IFRR, com a tematica "Educacéo Intercultural:
Os Desafios de Educar na Triplice Fronteira". O texto escolhido foi "A Resolucao de
Problemas como Metodologia de Ensino em Aulas de Matematica"®, apresentado no

GT3 - Wittgenstein e Educacgéo. Essa participacdo tem semelhanca de familia® com

4 Jogos de cenas, nesse texto, sdo construidos através de diadlogos entre professores [...] que
vivenciaram a pesquisa e outros interlocutores que s&o inseridos nas cenas como personagens
espectrais, isto &, que ndo estavam ali naquele momento, mas vao fazendo parte do jogo encenado em
didlogos que ocorreram, mas que ndo ocorreram realmente como descritos na cena ficcional. (Bezerra,
2016, p, 37).

5 OLIVEIRA, Victéria Karoliny Miranda.; ROCHA, Marcelo Santana da; BEZERRA, Simone Maria
Chalub Bandeira. A Resolucao de Problemas como Metodologia de Ensino em Aulas de Matematica.
In: Leila Maria Camargo; Sérgio Luiz Lopes. (Org.). Educacao Intercultural: Os desafios de educar na
triplice fronteira. 2 ed. Boa Vista: UERR Edi¢des, 2022, v. 01, p. 137-147.

6 No decurso de suas investigacdes filosofico-linguisticas, Wittgenstein reconhece que os objetos, aos
quais pode ser atribuido legitimamente um determinado predicador, ndo precisam necessariamente ter
uma propriedade comum. Aquele que buscasse uma tal propriedade seria comparavel a alguém que,
na busca pela alcachofra verdadeira, arrancasse suas folhas. Entre os objetos que caissem sob o
mesmo termo conceitual existiria antes uma rede complicada de semelhangas que se envolvem e se
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uma qualificagdo de mestrado, na qual apresentamos o resumo expandido e
recebemos considerag¢des da banca do GT3, composta pela Dra. Anna Regina Lanner
de Moura, Dra. Leila Marcia Ghedin, Ma. Virginia Marques dos Santos e Ma. Esmeraci
Santos do Nascimento. O encontro resultou a publicacdo do livro em que 0 nosso
resumo expandido foi aprofundado apds as consideragbes dos avaliadores e
transformado em artigo cientifico e publicado no livro’ indicado a seguir, conforme a

figura 1.

Figura 1: Capa do Livro e do GT 3

cruzam mutuamente e que seriam responsaveis pelo emprego da palavra nos diferentes casos.
Wittgenstein designa estas semelhangas como “semelhangas de familia”. (Buchholz, 2009, p. 151-152).
7 A producao que se materializa neste e-book, com artigos completos e resumos expandidos, é fruto de
sonhos e esforgos coletivos realizados em 2021, momento que a escola se realizava em um espacgo de
nossas casas, em que as aulas na Universidade Federal do Acre ocorriam de forma remota, assim
como os projetos que desenvolviamos frente a Ifes/ Ufac. Claro que falo de acordo com o meu olhar
de professora frente a Universidade Federal do Acre — Ufac ministrando disciplinas como Estagio
Supervisionado na Extensdo e na Pesquisa e Pratica de Ensino de Matematica. Diante disso nos
engajamos em estudar estratégias de ensinar por meio de artefatos tecnolégicos, como o Celular,
fazendo uso do WhatsApp e outras midias digitais e mergulhamos em estudos e vivéncias que foram
relatados no Grupo de Trabalho 3 — GT 3 — Wittgenstein e a Educagao, com 07 artigos completos e 04
resumos expandidos, frente ao E-book, ‘Educagao Intercultural: Os desafios de educar na triplice
fronteira, organizados pelos professores, Leila Maria Camargo e Sérgio Luiz Lopes e publicado pela
Universidade Estadual de Roraima — UERR em 2022. O GT 3 foi coordenado pelas professoras Anna
Regina Lanner de Moura, Leila Marcia Ghedin, Virginia Marne dos Santos e Esmeraci Santos do
Nascimento. As produgdes que integraram esse grupo foram todas de estudantes e professora da
Universidade Federal do Acre — Ufac, Simone Bezerra, que desenvolve estudos com o filoésofo
Wittgenstein e oportunizaram tanto conhecer, quanto promover as teorias de Wittgenstein, filésofo que,
embora ainda néo tdo conhecido, traz estudos que acrescentam muito ao ensino em contexto fronteirigo
e por que nao dizer ao ensino das matematicas em usos em momentos da pandemia da covid 19. Por
fim, é valido considerar que esta publicagao enriquece, alunos, professores, UERR, IFRR, Ufac e a
educacéo (matematica) como um todo, pois tivemos a participacdo de nossos alunos da licenciatura
da Universidade Federal do Acre, mestrandos do Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e
Matematica — Mpecim, alunos dos projetos de Residéncia Pedagdgica em Matematica compartilhando
suas vivéncias com as praticas matematicas, durante o Il Encontro de Discentes do Mestrado em
Educacao — Il EDME da UERR, IFRR, suas experiéncias inovadoras frente a pandemia da Covid 19
que se instalou em todo o mundo e no nosso estado do Acre. Me sinto grata por trazer essas memoérias
aqui descritas e fazer parte desse momento com meus alunos da graduacdo em Matematica e
orientandos do Mpecim, juntamente nesse Gt 3 com a participagdo de minha orientadora de doutorado
profa. Anna Regina Lanner de Moura e demais colegas da Universidade Estadual de Roraima e Instituto
Federal de Roraima.
Atenciosamente, Profa. Simone Maria Chalub Bandeira Bezerra
CCCET/MPECIM/Ufac



17

- S
""" 11 ENCONTRO DE DISCENTES DE
MESTRADO EM EDUCACAO
- PPGE/UERR/IFRR

£ s : ) GT 3- WITTGENSTEIN E
%" UNIVERSIDADE ESTADUAL DE RORAIMA EDUCACAO

"PROGRAMA DE POS-GRADUAGCAO EM EDUCAGAO
—-

EDUCACAO INTERCULTURAL:
OS DESAFIOS DE EDUCAR NA
TRIPLICE FRONTEIRA

Leila Maria Camargo
Sergio Luiz Lopes

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2022.

Nesse sentido, no segundo dia de apresentagbes, exatamente em 20 de
outubro de 2021, em compartihamento de pesquisas de forma online, foram
retratados momentos vivenciados por discentes do Mestrado Profissional em Ensino
de Ciéncias e Matematica (MPECIM) e graduandos da Licenciatura em Matematica
da Ufac, que cursavam disciplinas remotas com a professora Simone Bezerra. Os
participantes compartilharam, em seus textos, suas experiéncias nas aulas remotas
nas disciplinas Pratica de Matematica Il, Estagio Supervisionado na Extensao e
Pesquisa Il, e Tendéncias em Educagao Matematica e Praticas Culturais: Elaboracao
de Recursos Didaticos na Formacgao Docente. Os seis textos apresentados utilizaram
a terapia desconstrucionista como uma atitude metddica de pesquisa, contudo
focaremos na apresentacéo intitulada “A Resolugao de Problemas como Metodologia
de Ensino em Aulas de Matematica™, texto escrito com a minha participagdo em
vivéncias durante a disciplina de Estagio Supervisionado na Extensédo e na Pesquisa

II, durante o 6° periodo da licenciatura em matematica da Ufac, em 2021.

Assim, teremos o seguinte dialogo entre os apresentadores Marcelo e Victoria,
e posteriormente as consideragdes da banca avaliativa composta por Dra. Anna
Regina Lanner de Moura, Dra Leila Marcia Guedin, Ma. Virginia Marques dos Santos

e Ma. Esmeraci Santos do Nascimento.

8 2° Dia do GT 3 WITTGENSTEIN E EDUCAGCAO - Il EDIME 20.10.2021. Inicia em 46:14 e termina em
1:08:55. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=2sCd2d8KuL4&{=3103s0>. Acesso em:
21 out. 2023.



https://youtu.be/2sCd2d8KuL4?si=jWOP8piZD20_ujGx
https://www.youtube.com/watch?v=2sCd2d8KuL4&t=3103s0
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ApOs a apresentagdo de um texto no GT3, nos preparamos para iniciar a nossa
apresentagdo, nervosos e ansiosos com o que estava por vir. A0 ouvirmos nossos

nomes como 0s proximos, respiramos fundo e comegamos.

Marcelo (inicia a apresentagao nervoso) - Boa tarde, o tema do nosso trabalho & “A
Resolugao de Problemas como Metodologia de Ensino em Aulas de Matematica” em
que os autores somos eu (Marcelo), a Victéria Karoliny e a Profa. Simone Bezerra.

Para prosseguir a apresentagao passo a palavra para a minha colega Victoria.

Victéria (também nervosa) - Bom, o objetivo do nosso trabalho é trazer a resolugéo
de problema como uma metodologia de ensino e como ela pode ser trabalhada por
professores nas aulas de matematica em séries do ensino fundamental e médio, entao
trazemos nesse estudo essa metodologia baseada nas etapas de George Polya, em
que o aluno vai escolher o caminho a percorrer para resolver o problema. Fazemos
uso também da atitude metddica desconstrucionista, originada pelos conceitos de
uso/significados de Wittgenstein e da Desconstrugdo de Derrida, em que o texto é

escrito com base em narrativas a partir de um jogo de linguagem.
- Transfere a palavra para Marcelo -

Marcelo (comeca a falar) - para usar a metodologia da resolugcéo de problemas o
principal é saber a diferenga entre Problema e Exercicio, a resolu¢gao de um exercicio
€ associada a um uso de habilidades e técnicas que o aluno ja tem, e problema é
qualquer situagdo que exija o pensar do individuo para soluciona-la®, ele também

utiliza os saberes prévios, mas eles ndo sao o suficiente para chegar a solugao.
- Passa a palavra para Victoria -

Victéria (confiante fala de como foram divididas as cenas) -Nossas cenas foram
divididas em dois atos: o primeiro, que chamamos de "A Palestra", apresenta um
pouco da teoria de George Polya, em que ele da uma palestra para os alunos de
licenciatura em Matematica do 5° periodo. Ja na segunda cena, aplicamos essa
metodologia em uma sala de aula, sob a supervisao dele, trazendo um problema para

ser resolvido utilizando as etapas propostas por Polya.

9 (Dante, 1996, p. 9).
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- Passa a palavra novamente para Marcelo -

Marcelo (continua) - Como mencionado pela minha colega na Cena 1, Ato 1, sédo
explicadas as etapas de Polya, que se dividem em quatro: a primeira € a compreenséo
do problema, onde é fundamental a analise do enunciado, pois € a partir dele que o
aluno comega a entender a natureza do problema; a segunda etapa € o
estabelecimento de um plano, em que o aluno, apds analisar o problema, traga
estratégias para resolvé-lo; a terceira etapa € a execugado do plano, onde o aluno
coloca em pratica as estratégias desenvolvidas na fase anterior; e, por fim, a
retrospectiva, considerada uma das fases mais importantes, na qual o aluno revisa o
caminho percorrido nas trés fases anteriores e verifica se havia outra forma de resolver
o problema, especialmente se a estratégia inicial ndo foi suficiente para chegar a

solucao.

Marcelo (parte para a conclusdao da apresentagao) - Em conclusdo, observamos
que a Metodologia da Resolugdo de Problemas ainda € pouco explorada pelos
professores, apesar de sua relevancia no desenvolvimento da capacidade dos alunos
para enfrentar desafios. Ao aplicar seus conhecimentos, criatividade e senso critico
adquiridos na Educacédo Basica, os alunos encontram solugbes para problemas,
cabendo ao professor o papel de mediador nesse processo. Essa metodologia ganha
destaque ao valorizar as experiéncias individuais dos alunos e suas subjetividades,
respeitando os diferentes "caminhos" escolhidos ao longo das quatro fases de
resolucao, alinhando-se a concepgao wittgensteiniana de significado no contexto das

atividades educacionais.
- Victoria continua -

Victéria (animada) - Fecha a apresentagédo falando das referéncias do trabalho e
encerra com uma frase: Para Wittgenstein a matematica é um jogo de linguagem como

qualquer outro'®
- Inicia a avaliagao da banca -

Virginia (animada) - Boa tarde, participantes. E um prazer estar aqui com vocés,

dando continuidade aos trabalhos do nosso GT. Estamos focados no espectro de

10 (Bezerra, 2016, p. 16).



20

Wittgenstein aplicado ao ensino de Matematica, e € importante termos claro que a
abrangéncia da teoria dele vai além desse dominio, transcendendo a educagao e
dialogando também com outros campos do saber.

Gostaria de retomar um pouco da experiéncia que temos vivido desde ontem.
Podemos afirmar que todos estamos no diva de Wittgenstein, o que isso significa? Em
primeiro lugar, significa um ato de coragem. Quero parabenizar a equipe por esse ato
de coragem ao se permitir estar aqui entre nos. De fato, pela pesquisa, o ato de estar
no diva implica abrir mdo das nossas verdades, daquilo que acreditamos dominar e,
de certa forma, controlamos.

E, sobretudo, € nos despirmos de ndés mesmos e sermos confrontados com as
sombras que nossas lentes ndo conseguem enxergar. Esse estado de inquietagéo é
resultado de sermos "sacudidos" pela teoria, e isso € o que temos vivenciado desde
ontem. Todo esse movimento gera um certo desconforto, que € completamente
natural.

Entdo, caso vocé tenha sentido isso ontem e hoje, acalme seu coragao, pois isso é
absolutamente normal e extremamente necessario para trazer a consciéncia o que
antes estava oculto em nossa pesquisa.

No texto de vocés, achei muito interessante a forma como estruturaram os trabalhos,
e isso, a0 mesmo tempo, me fez questionar. Quando estamos "no diva",
questionamos, e vocés trazem: “Trazendo agora para o ambiente educacional, o
ensino tradicionalista é baseado em aulas expositivas com avaliagbes que devem
medir o conhecimento. Esse método ainda é visto por muitos estudantes como
tedioso, e é aqui que a resolugdo de problemas entra em cena. Ainda que ndo seja
inovadora, quando aplicada no ensino de matematica, o professor deve ter em mente
0s objetivos a serem alcangados, planejando seu trabalho ao selecionar as
atividades.™!

E qual foi a sensagédo que tive ao longo do trabalho? Os dois didlogos que vocés
montaram me passaram a ideia de que a resolucdo de problemas é vista como a
“salvadora da patria” contra a tirania do ensino tradicional. Parece que estamos
substituindo uma coisa pela outra. No entanto, o que estamos entendendo desde
ontem é que a ideia de Wittgenstein é sobre como ocorrem o uso € o significado nos

diversos jogos de linguagem. Nesse sentido, o dialogo acaba promovendo uma viséo

11 (Apéndice A)
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essencialista, como se a resolugéo de problemas fosse a melhor alternativa ou uma
substituicdo do ensino tradicional.

O que me chamou atengdo é que o processo do dialogo, para mim, ndo desconstroi
esses usos privilegiados; ao contrario, ele acaba privilegiando o uso de uma
determinada intervengao. Ficamos presos a essa ideia de negar um tipo de ensino em
prol de outro. Mas, pelo que temos compreendido, Wittgenstein ndo nega nada. Ele
traz tudo para o jogo de linguagem, e a grande sacada é que devemos decodificar e

entender esses jogos. Essa € a contribuicdo que eu gostaria de trazer.

Anna Lanner (animada) - Marcelo e Victéria, a medida que a gente avanga na vida,
vamos selecionando mais as coisas. E como se estivéssemos sempre tentando
economizar energia nas coisas que achamos que vamos levar adiante na vida, néo
€? Entédo, acabamos nao nos abrindo tanto e ndo enfrentando mais tantos desafios.
Eu estou falando de mim, mas o jovem nao, ele esta proximo dos desafios. Por isso,
eu acho que a proposta de fazer essas experiéncias didaticas e escrever sobre elas é
muito importante e muito bem aceita pelos jovens. Eles assumem muito bem essa
responsabilidade, e € importante incentivar, porque eles tém consciéncia de que agora
€ o momento. O momento mais préximo da vida € na universidade, porque a
universidade abre os horizontes. Ela permite transitar por todos os conhecimentos
para aquele estudante que deseja isso, e ja coloca a proposta pensando em projetos
de vida. E por isso que a universidade é tdo importante, e por isso que lutamos, para
gue todos os jovens brasileiros possam ter acesso a ela. Também por isso, aqueles
que nao querem jovens pensantes e desafiadores ndo querem uma universidade para
toda a populagéo.

Outra questdo que gostaria de pontuar € que a Virginia acertou em cheio. Desde
ontem estamos dizendo que ndo se desconstréi um privilégio apenas para elevar outra
abordagem. Nao ha duvida de que a resolucédo de problemas vem com muita forca
como abordagem no ensino de matematica, desde que os parametros curriculares
americanos foram langados no inicio de 1900. Eles foram os primeiros a colocar a
resolucdo de problemas no ensino fundamental e médio. O processo de resolugao de
problemas, sobretudo explicado por Polya, € o modo de fazer matematica para o
matematico e para a comunidade que lida com matematica, aqueles que resolvem

problemas abertos e novos problemas na matematica.
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O professor de matematica, por outro lado, ndo faz parte diretamente da comunidade
de matematicos, embora trabalhe com a matematica. Ele transitou por esse campo,
formou-se nele, mas lida com a matematica escolar, que nao € idéntica a matematica
do matematico. Assim, quando trazemos a resolucdo de problemas para a escola,
fazemos uma adaptagao. Polya criou sua teoria para a resolugao de problemas
matematicos, e isso ja foi incorporado nos curriculos desde a década de 90. No Brasil,
isso entrou mais tarde, com as propostas curriculares. E uma proposta muito
interessante, de cunho cognitivista, baseada no construtivismo, e ndo ha nenhum
demérito nisso. No entanto, para quem trabalha com teorias, € importante ter clareza
dessas distin¢cdes.

Gostaria de fazer uma observac&o sobre o didlogo e a palestra sobre Polya. E muito
interessante essa iniciativa de conversarmos sobre ele. Na verdade, quem esta
dialogando com Polya s&o os pesquisadores, e as questdes que sao colocadas "na
boca" de Polya sdo dos proprios pesquisadores. Por isso, € preciso muito cuidado
com essa palestra, para evitar anacronismos. Por exemplo, foi colocada uma
observagéo de Polya sobre Dante, mas Polya ndo conheceu Dante, de forma alguma.
E s6 ter esse cuidado, pois isso € um anacronismo. Dante € contemporaneo nosso;
eu o conheco, ele é autor de livros didaticos e € meu colega. Era s essa a observagao
que eu queria fazer. No mais, seus objetivos me parecem claros e coerentes.

Uma observacdo pontual seria sobre a terminologia utilizada para o "dialogo
ficcional''?. Vocés usam o termo "dialogo ficticio", mas é importante verificar a
diferenga entre os dois termos. Se optarem por "ficticio", precisam explicar se estao
usando no sentido de "ficcional" ou de "nao real". Isso porque "ficticio" significa algo
que nao existe na realidade, enquanto o didlogo, por estar baseado em falas que ja
ocorreram, ndo pode ser considerado "irreal". O fato de ele estar registrado na escrita
dos pesquisadores ja o torna real. A escrita € uma manifestagao real e concreta.
Além disso, foi apenas mencionado que o dialogo é inspirado na terapia filosdfica,
mas ndo ha um aprofundamento sobre como essa inspiracdo é aplicada no texto.
Seria interessante trazer mais esclarecimentos sobre esse ponto. Também vale
destacar que os dois autores mencionados sdo apenas citados, sem maiores

explicagdes sobre suas contribuigcbes no contexto da discussao.

12 (Apéndice A).
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Essas s&o as observagdes gerais que acredito que possam ajudar no aprimoramento

do texto.

Ap0s as consideragdes da banca e o encerramento do GT3, iniciamos a reviséo
do artigo com base no video disponibilizado no YouTube no inicio de janeiro do
proximo ano (2022) e nas sugestbes propostas. Esse processo culminou na

publicagao do artigo no E-book!3.
2 DA RESIDENCIA PEDAGOGICA AO CANVA

A jornada que levou a descoberta do Software Benime teve inicio em meio a
urgéncia do ensino remoto em 2020, um periodo marcado pela pandemia da COVID-
19, causada pelo coronavirus SARS-CoV-2. Esse cenario desafiador foi
desencadeado pelo decreto governamental do Estado do Acre, emitido em 17 de
margco de 2020, que ordenou a suspensao das atividades em orgéos publicos,
incluindo escolas, que haviam iniciado o ano letivo em fevereiro de 2020, devido aos
primeiros casos confirmados de COVID-19 na regido. Em resposta, a Residéncia
Pedagdgica precisou se adaptar ao novo cenario educacional, que passou a ser no

formato remoto.

Adescoberta inicial do Software Benime, mesmo que tenha sido posteriormente
substituido pelo Canva, surgiu como uma solucao viavel. Ele permitiu a criagcao de
representacdes visuais dinamicas que faciltam a compreensao de conceitos
complexos. Conforme descrito no relato de experiéncia intitulado "Residéncia
pedagogica: ensino de matematica com Benime em formato remoto com videos
animados"'#, desenvolvido ao final da Residéncia Pedagdgica em 2022, e publicado

posteriormente no E-book [online] da Residéncia Pedagdgica em 2024, constata-se

13 OLIVEIRA, Victéria Karoliny Miranda.; ROCHA, Marcelo Santana da; BEZERRA, Simone Maria
Chalub Bandeira. A Resolucdo de Problemas como Metodologia de Ensino em Aulas de Matematica.
In: Leila Maria Camargo; Sérgio Luiz Lopes. (Org.). Educacao Intercultural: Os desafios de educar na
triplice fronteira. 2 ed. Boa Vista: UERR Edi¢des, 2022, v. 01, p. 137-147.

14 ROCHA, Marcelo Santana da; BEZERA, Simone Maria Chalub Bandeira; SILVA, Manoel Marcio
Vieira da. Residéncia Pedagogica: Ensino de Matematica com Benime em Formato Remoto com
Videos Animados. In;: BEZERRA, Simone Maria Chalub Bandeira (Org.). Entre imagens e palavras:
praticas e pesquisas com a Residéncia Pedagdgica em Matematica com a Epistemologia dos usos
[recurso eletrénico]. Rio Branco: Chalub Editora, 2024. p. 323-332. ISBN 978-65-01-05003-4.
Disponivel em: https://abrir.link/denir. Acesso em: 20 out. 2024.
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que essa ferramenta foi uma das estratégias utilizadas para enfrentar os desafios do

ensino remoto.

Neste sentido, o que seria o Software Benime e quais usos foram feitos dele na

RP - subprojeto Licenciatura em Matematica?

O Benime é um software utilizado para criar videos animados no estilo
"whiteboard animation" (animagdo em quadro branco). Ele permite que os usuarios
elaborem videos educativos e explicativos de forma dindmica, utilizando textos
manuscritos, imagens, narragao e efeitos visuais, conforme a figura 2.

Figura 2: Tela de edicdo Benime
12:40 & a N =:4 89%m

& Resolugao1

Antincios Google

N&o exibir mais este antncio

Resolucio passo a passg

00 <
(o]

Jenime

Fonte: Arquivo do Autor, 2021.

Nele, é possivel adicionar imagens, textos, efeitos de escrita e editar a duragao
de cada elemento inserido, além de gravar a propria voz ou adicionar uma musica. No
entanto, trata-se de um software disponivel apenas para dispositivos moveis,

especialmente para o sistema Android.
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Como mencionado no relato, sua maior utilizagdo foi na resolucdo de
problemas propostos pelo preceptor para os alunos que apresentassem duvidas frente
ao conteudo, desse modo era elaborado um rascunho de script de video e depois
transformado em video para ser avaliado pelo preceptor e por fim enviado no grupo
de alunos aos quais ficamos designados, contudo, algumas situacbées tém que ser
evitadas quando se trabalha com videos. Conforme Moran (1995) nos esclarece, ha

alguns usos de videos que s&o inadequados em aula, os quais ele caracteriza como:

e Video-tapa buraco: Usar videos como substituto frequente quando o professor
esta ausente pode desvalorizar essa ferramenta, fazendo com que os alunos a
associem a falta de aula;

¢ Video-enrolagcdo: Mostrar videos sem conexao com o conteudo faz com que o
aluno perceba que estdo sendo usados apenas para preencher o tempo da
aula;

¢ Video-deslumbramento: O entusiasmo inicial dos professores com videos pode
leva-los a usar em excesso, prejudicando a eficacia das aulas e reduzindo sua
diversidade;

e Video-perfeicdo: Alguns professores questionam videos devido a falhas de
conteudo ou qualidade visual, usando aqueles com conceitos problematicos
para discussao em sala de aula;

e S¢ video: Nao basta mostrar video; € preciso discuti-lo, integra-lo ao conteudo

e revisar seus momentos-chave.

A esse respeito, Barros, Silva, et al (2024, p. 09) ponderam que:

Apesar do poder transformador das midias, ndo se pode negar que as
produgdes demandam a aquisicdo de uma rede de conhecimentos que vao
desde a criagao de roteiros ao manuseio de diferentes midias, culminando na
gravacao e edicao desses materiais.

Desse modo, o Benime foi utilizado para apresentar conteudos matematicos de
forma mais acessivel aos estudantes, promovendo uma aprendizagem mais
envolvente. Além disso, foram elaborados videos explicativos para complementar as
aulas remotas, auxiliando os alunos na compreensao de determinados temas. Durante
o0 ensino remoto emergencial, o software também serviu como uma ferramenta
alternativa para dinamizar as aulas e manter o engajamento dos estudantes. Um

exemplo de seu uso foi a criagdo de videos de no maximo 2 minutos para resolver
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questbes e esclarecer duvidas dos alunos. Esses videos eram concisos, mas

continham o essencial, conforme ilustrado na figura 3%.

Figura 3: Video produzido no Benime para a resolu¢cdo de uma questao

Benimequestoes

Fonte: Arquivo do autor, 2021.

Como podemos observar, apesar de ser um video de apenas 29 segundos, ele
mantém todos os passos necessarios para a resolugcao da questdo. O video utiliza
uma mao animada que simula a escrita, imagens que exemplificam as féormulas
aplicaveis e uma melodia de fundo livre de direitos autorais. Dessa forma, mesmo

sendo curto, permite que o aluno visualize um caminho para esclarecer suas duvidas.

Nesse contexto, Borba et al. (2014) descreve quatro fases das tecnologias
digitais. A primeira fase foi caracterizada pela utilizagdo do software LOGO*, em
meados da década de 1980. A segunda fase, iniciada em 1990, destacou-se pelo

surgimento e uso de softwares de geometria dindmica, voltados para a representacao

15 Video produzido no Benime para resolugdo de uma questéo proposta pelo preceptor. Video - 00:29
min. Disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1HHEASCymxmtN-vOXTtrgxrXfd--
OQNfv/view?usp=drive_link.

16 | inguagem criada no final da década de 60 cuja proposta envolvia o controle de um rob6 ou de uma
representagdo de um robd na tela do computador. Muitas pesquisas foram desenvolvidas para
investigar as possibilidades de uso da linguagem. Logo para ensinar e aprender Matematica, em
particular Geometria. (Borba e Chiara, 2014, p. 143).



https://drive.google.com/file/d/1HHEASCymxmtN-v9XTtrgxrXfd--0QNfv/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HHEASCymxmtN-v9XTtrgxrXfd--0QNfv/view?usp=drive_link
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de fungdes. A terceira fase comecgou no final da década de 1990, quando a utilizagao
da internet passou a ganhar destaque, inicialmente voltada para a formacgao
continuada de professores. A quarta fase, a partir de 2004, foi marcada pelo uso e
aprimoramento da internet, agora mais rapida, o que facilitou a comunicagdo e a
disponibilizagcao de conteudos digitais em alta velocidade. Nessa fase, ja se inicia o
uso de videos para o ensino; no entanto, sua consolidagao ocorre apenas na quinta
fase das tecnologias digitais (TD), descrita por Borba et al. (2022) no livro Videos na
educacdo matematica. Nessa obra, os autores ressaltam a importancia dessa fase
como uma resposta a pandemia, consolidando o papel dos videos digitais no ensino

e ampliando seu uso para transmissdes ao vivo (/ives).

Diante disso, a qual fase realmente pertence os videos digitais? O dialogo a
seguir se constitui de um debate realizado entre orientando e orientadora trazendo
uma reflexao frente a que fase se encontra o uso de videos proposta no livro de Borba,
Silva e Gadanidis (2014) apresentado a nés por Oliveira (2018) na Revista de
professores que ensinam matematica'’. Nesse sentido o Orientando recebera o nome
de Oliveira e a orientadora o nome de BSG as abreviaturas das iniciais de Borba,

Silva e Gadanidis.

Era uma noite agradavel do verao acreano em que BSG manda uma mensagem no

WhatsApp de Oliveira. E assim inicia o dialogo que segue:

BSG (animada) - Lembra do video que assistimos na época da pandemia? Encontrei
aqui no drive do meu computador. O video, intitulado Matematica: dialogos por meio
da produgédo de videos estudantis'®, transmitido em 4 de dezembro de 2020 pelo
Instituto Estadual de Educagdo Gomes Jardim — Guaiba RS, em uma sexta-feira as
19h.

Oliveira (feliz com o achado) — Lembro sim! Fiz até um print da tela que
disponibilizarei abaixo. O video trouxe para nés a conversa entre Valmir Michelon com
Eduardo Borges, professor de Matematica do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia

e Tecnologia do Rio de Janeiro, formado em licenciatura em matematica pela

17 COINSPIRACAO - Revista de Professores que Ensinam Matematica — ISSN: 2596-0172V. 2, N°. 1,
Jan/Jun2018. SBEM/Mato Grosso. Disponivel em:
https://sbemmatogrosso.com.br/publicacoes/index.php/coinspiracao. Acesso em: 21 out. 2024.

18 Disponivel em: https://web.facebook.com/2279661328925679/vide0s/220285989494043. Acesso
em: 21 out. 2024.



https://sbemmatogrosso.com.br/publicacoes/index.php/coinspiracao
https://web.facebook.com/2279661328925679/videos/220285989494043
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Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ. Participante do Grupo de
Pesquisa CAFE - Ciéncia, Arte, Formacao e Ensino; Pesquisador do grupo de
pesquisa Praticas, Tecnologia Digital e Inclusdo na Educacdo de Jovens e Adultos;

Experiéncia em Matematica, Ensino de Matematica e Contabilidade.

O professor apresenta sua pesquisa doutoral em andamento com o uso de videos
com estudantes da Educagédo de Jovens e Adultos e como mobiliza essas praticas
com esses estudantes durante o momento pandémico trazendo a 42 fase da
tecnologia digital para o debate, principalmente a nogdo do que seria uma das
caracteristicas dessa fase iniciada em meados de 2004, com o advento da internet
rapida, segundo (Borba, Silva, Gadanidis, 2014). Nao pense, mas vejal'® Observe a

figura 4.

Figura 4: Print da tela de video

Fases das
tecnologias digitais em
fducagdo Matemitica

- als s el TP R rre

Eduardo Braga & Valmir Michelon |
11 1san/ %0 | — @ (@

Fonte: <https://web.facebook.com/2279661328925679/vide0s/220285989494043>.

BSG (continua complementando) — Veja que a quarta fase, a qual se tornou comum
o uso do termo “tecnologias digitais” (TD) é caracterizada por diversos aspectos,
como: GeoGebra (Integragdo entre Geometria Dinamica (GD) e multiplas
representacbes de fungdes; cendrios inovadores de investigacdo matematica);
Multimodalidade (Diversificados modos de comunicagao passaram a estar presentes
no ciberespaco; uso de videos na internet; facil acesso a videos em plataformas ou
repositérios (YouTube e TEDTalks); producédo de videos com cameras digitais e
softwares de edigdo com interfaces amigaveis; [...] Performance matematica digital

(Uso das artes na comunicagédo de ideias matematicas); estudantes e professores

19 (Wittgenstein, 1999, § 66, p. 52).


https://web.facebook.com/2279661328925679/videos/220285989494043
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como artistas; producéo audiovisual e disseminacao de videos na internet; narrativas
multimodais e multiplas identidades online; surpresas, sentidos, emogbes e
sensagdes matematicas; novas imagens publicas sobre a matematica e os

matematicos (Borba, Silva, Gadanidis, 2014).

Oliveira (feliz com o achado) — Lembrei de outra palestra que assistimos na
pandemia com o Borba professora. Nessa palestra intitulada, "E como ensinar no
novo normal? Ideias vindas da educacdo matematica", ele ilustra essa linha do tempo
das quatro fases das tecnologias digitais apontadas por ele durante a palestra.

Observem a figura 5.

Figura 5: Imagem sobre as fases das tecnologias digitais

Esta fase iniciou com o
advento da internet
répida (banda larga).
AVA e produgdo de
videos como as PMD.

Surgimento da

Internet! O marco
principal foram os
cursos a disténcia tecnalogia

Popularizagéo e i Educai
- online.
acessibilidade do .

computador

wreditava-se em

nfssibiidadesl . TERCEIRA QUARTA

ferecidaspelos @ TERCEIRA ... e [ e ™
ompumda:)es . {2004)

SEGUNDA (1999)
(1990)
®
PRIMEIRA
(1980)

Fonte: Palestra de Marcelo Borba, 20202°,

BSG (continua complementando) — Entdo conforme explicita Borba em sua palestra
sua pesquisa assim como a de Silva (2024) se inserem na 42 fase das tecnologias
digitais e a sua traz a caracteristica de Performance matematica digital, conforme os
escritos dos autores (Borba, Silva e Gadanidis, 2014) quando caracterizam o que seria

a Performance matematica digital.

Oliveira (complementa animado) — Sim professora, a PMD é entendida como a
unido de Artes mais Tecnologias Digitais, ainda que essa seja uma definigao
simplificada do termo (Borba et al., 2014). Assim a PMD destaca-se por ser composta
por diferentes midias (oralidade, escrita e digital). Essa abordagem diferenciada da

PMD voltada a realidade escolar apresenta um carater inovador, visto que permite

20 Palestra intitulada "E como ensinar no novo normal? Ideias vindas da educagdo matematica" por
Marcelo Borba. Disponivel em: htips://www.sercet.ufscar.br/arquivos/pdf-apresentacoes/10-08-
2020 marcelo-borba-unesp sercet-2020.pdf. Acesso em: 20 jan. 2024.



https://www.sercet.ufscar.br/arquivos/pdf-apresentacoes/10-08-2020_marcelo-borba-unesp_sercet-2020.pdf
https://www.sercet.ufscar.br/arquivos/pdf-apresentacoes/10-08-2020_marcelo-borba-unesp_sercet-2020.pdf
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integrar ideias matematicas e interesses dos alunos, dando visibilidade as produgdes
via internet rapida, o que permite a socializagao do grande publico conforme aponta o
texto. Todavia, ressalta-se a mobilidade e dindmica interativa na producdo do
conhecimento matematico com tecnologias, o que se diferencia da sala de aula
habitual, estatica. Veja que eles apresentam o Festival de Performances Matematicas,
como um espacgo virtual que possibilita a exposicdo das ideias matematicas dos
alunos, onde podem ser avaliadas, compartiihadas e até mesmo reelaboradas

contribuindo assim para a producédo e comunicag¢ao de conhecimentos matematicos.

BSG (continua complementando) — Veja que ao finalizarem a obra, os autores
fazem um apanhado geral sobre o futuro e as limitagdes no acesso e uso das
tecnologias digitais em educagdo matematica, assim apontam como as concepgoes
de seres-humanos-com-midias integram esse processo de construgdo do
conhecimento. Evidenciam as modificagdes decorrentes do trabalho coletivo com
tecnologias digitais e suas transformacgdes frente ao desenvolvimento da internet
‘gerada por coletivos de seres-humanos-com-outras-tecnologias, se incorporam a
novos coletivos de forma arrebatadora e transforma até mesmo o espaco fisico”
(Borba et al, 2014, p.134).

Em 2022, no auge da pandemia de COVID-19, Borba, Souto e Canedo Junior
(2022) anunciam a quinta fase das tecnologias digitais, impulsionada por eventos
como o aumento das transmissdes ao vivo (/ives) e o crescente enfoque pedagogico

na producao de videos, além de outros marcos.

Veja que esses pesquisadores defendem um tipo de uso de tecnologias, digitais
ou ndo, de modo a nao as domesticar, ou seja, um uso que pressupde O
desenvolvimento de atividades que explorem as possibilidades oferecidas por essas
novas midias e interfaces. Utilizar o computador para reproduzir slides com listas de
tabuadas para os alunos decorarem seria uma forma de domestica-lo, como ilustra o

video intitulado Metodologia ou Tecnologia®, conforme figura 6.

21 Assistimos esse video no evento presencial em alusdo a semana da matematica com a presenca do
professor Marcelo Borba. Trazendo reflexdes sobre o uso da tecnologia. MENTA, Eziquiel. Metodologia
ou tecnologia. Video [YouTube]. 15 set. 2007. 2 minutos e 45 segundos. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=xL RtOmvvpBKk.



https://www.youtube.com/watch?v=xLRt0mvvpBk
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Figura 6: Video “Metodologia ou tecnologia”

Metodologia ou tecnologia
Fonte: <https://www.youtube.com/watch?v=xLRtOmvvpBk.>

Diante do exposto e, voltando para o relato frente ao uso do Benime, ele
descreve algumas vivéncias experienciadas no Programa Residéncia Pedagdgica,
realizado durante os semestres de 2020-2021 em uma escola publica de Rio Branco,

no contexto do ensino remoto imposto pela pandemia de Covid-19.

O Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) desempenhou um papel essencial

nesse processo de formacao. Conforme enfatizado por Batista e Santos (2024, p. 01):

O PRP vem fortalecendo a formagao inicial de professores e criando
condigbes de uma formacéao enriquecedora que mobiliza os saberes docentes
e que esta alicercada na teoria e na pratica, articulando o conhecimento
profissional com o académico.

Além disso, a troca de experiéncias e vivéncias entre os licenciandos e a

comunidade escolar também possui grande importancia, pois:

Essa interagao entre professores orientadores da Universidade, professores
preceptores da Escola e residentes colabora para melhorar a conexao e o
entendimento dos saberes tedricos e praticos, que, por sua vez, sao
importantes na constituicdo docente e na pratica pedagdgica do professor ao
oportunizar o desenvolvimento da autonomia docente, ao desafiar para o
planejamento de metodologias diferenciadas e ao promover momentos
formativos de interagdo com professores mais experientes. (Batista e Santos,
2024, p. 03).

Desse modo, o relato destaca a importancia do uso de videos na transformacao
do ambiente educacional remoto, oferecendo uma alternativa para o ensino de
matematica durante a pandemia. Nesse sentido, Borba Souto e Canedo Junior (2022,

p. 28) observam que:


https://www.youtube.com/watch?v=xLRt0mvvpBk
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A intensificagdo do uso de tecnologias digitais na Educacdo Matematica
durante a pandemia foi algo extraordinario do ponto de vista quantitativo.
Colegas professores, em todos os niveis, foram forgados, devido ao poder de
acado do virus, a pensar em usar mesas digitais, ambientes virtuais de
aprendizagem, redes sociais e videos para ensinar.

Durante esse periodo de adaptagao, ainda surgiram algumas dificuldades, visto
que alguns alunos nao possuiam celular proprio, precisando utilizar o aparelho dos

pais e/ou responsaveis. Conforme evidenciado por Barros, Silva et al. (2024, p. 16):

Além dessas dificuldades, outros complicadores em relagdo ao ensino remoto
sao evidenciados no video, como a falta ou inadequagao
de espacos apropriados para o desenvolvimento de aulas; a interferéncia
de fatores externos e ruidos, e a incorporagéo do trabalho na rotina domiciliar.
Complicadores que afetaram diretamente a qualidade das aulas e prejudicaram
o desempenho de alunos e professores.

Para além do uso do Benime para a produg¢ao de videos, outros residentes
também utilizaram videos em suas praticas, mas de forma diferente, optando por
gravagdes simples de si mesmos explicando conceitos matematicos. Diante disso,

surge a questao: que praticas mobilizaram? Que conceitos matematicos exploraram?

O primeiro video que iremos descrever € intitulado Resolugéo de Exercicios
sobre Proporcionalidade??, produzido por uma residente da Residéncia Pedagdgica.
Nele, a discente grava a si mesma resolvendo exercicios de probabilidade, atendendo
as atividades propostas pelo professor e preceptor da escola onde atuava, instituicao
contemplada pelo programa Residéncia Pedagogica. A Figura 7 apresenta a questao

abordada no video.

Figura 7: Resolugao de Exercicios sobre Proporcionalidade
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Fonte: Canal do Youtube GEPLIMAC, 2021.

22 Resolugao de Exercicios sobre Proporcionalidade. Video [3 minutos e 57 segundos]. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Sqc6y85QazY. Acesso em: 21 jun. 2024.



https://www.youtube.com/watch?v=Sqc6y85QazY
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No video, a residente resolve uma questdo que envolve a aplicacado de
conceitos matematicos para determinar o horario de chegada de um carro a uma
cidade. O problema apresenta informagdes sobre a velocidade média do carro, a
distancia percorrida e o horario de partida. A partir desses dados, a residente conduz

uma seérie de calculos para chegar a resposta correta.

Inicialmente, ela interpreta o enunciado, identificando que o carro viaja a uma
velocidade de 80 km/h e que, as 7h30 da manha, ele passa pelo quildbmetro 240 de
uma rodovia, com destino ao quildmetro 300. O préximo passo consiste em calcular a

distancia restante, o que é feito subtraindo 240 de 300, resultando em 60 km.

Se 1 hora corresponde a 60 minutos, entao:

—h=u=x
4

Multiplicando os meios pelos extremos (multiplicagdo cruzada), obtemos:

1
Kﬁﬂ'zﬂ

T = — 45 minutos

3
1

Outra abordagem possivel seria visualizar uma circunferéncia dividida em
quatro partes iguais, onde cada parte representa V4 de hora (15 minutos). Assim, %2 de

hora equivalem a:

3 x 15 = 45 minutos

Por fim, a residente adiciona os 45 minutos ao horario inicial, 7h30, chegando

ao resultado:

Th30min + 4bmin = 8hlbmin

A alternativa correta, portanto, € a alternativa (a) 08:15h.
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Nesta resolucao, sdo explorados conceitos matematicos como subtragéo (para
determinar a diferencga de distancias), divisao (para calcular o tempo a partir da relagéo
entre distancia e velocidade) e converséo de unidades de tempo (horas para minutos).
Além disso, a regra de trés simples e a adigdo do tempo de percurso ao horario de

partida reforcam a aplicagao pratica dos conceitos de movimento uniforme.

O préximo video a ser descrito € intitulado Resolugdo de uma atividade com

razao e grandezas diferentes?3, conforme apresentado na figura 8.

Fi

ura 08: Apresentacao de resolugao de atividade

Exercicio 02:

Um automével tem autonomia de 15,5 km/l de gasolina. Em uma
viagem, esse automovel percorreu 600 km. Qual foi o gasto aproximado
nessa viagem? (Preco da gasolina: RS 3,49 por litro)

a) RS 130,00
b) R$ 134,32
¢) RS 38,71

d) R$ 100,00
e) R$ 200,00

Fonte: Canal do Youtube GEPLIMAC, 2021.

No exercicio proposto pelo residente da Residéncia Pedagdgica, os alunos
foram desafiados a resolver um problema pratico relacionado ao consumo de
combustivel durante uma viagem de 600 quildmetros. O objetivo da tarefa era calcular
o valor aproximado gasto com gasolina, levando em consideragédo o consumo médio

do veiculo e o precgo por litro do combustivel.

Durante a resolugdo, diversas praticas matematicas foram mobilizadas.
Inicialmente, foi necessario interpretar as grandezas envolvidas, como a distancia

percorrida, o consumo médio de combustivel e o prego por litro da gasolina. O

23 Resolugdo de uma atividade com razdo com grandezas diferentes. Video [4 minutos e 30 segundos].
Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=th9odog03Ek. Acesso em: 21 jun. 2024.



https://www.youtube.com/watch?v=th9odog03Ek

35

consumo médio do veiculo foi dado como 15,5 quildmetros por litro, 0 que significa

que, para cada litro de gasolina, o automaodvel percorre essa distancia.

A resolucdo desse tipo de problema traz um aspecto pratico, uma vez que
simula uma situagao real do cotidiano, incentivando os alunos a usarem a matematica
para resolver questdes concretas, como calcular o custo de uma viagem. Além disso,
o residente demonstrou como reorganizar uma equagao algébrica para encontrar a
quantidade de combustivel necessaria para a viagem, o que envolve a manipulagao

de equacgdes matematicas.

Outro ponto importante foi o uso do conceito de aproximacgao. O residente
destacou que, em certas situagdes, nao € necessario trabalhar com valores exatos,
mas sim com valores aproximados, ajudando os alunos a entenderem que, em muitos

casos, a precisao absoluta ndo € essencial.

No final do exercicio, os alunos tinham que calcular o valor total gasto em
combustivel, multiplicando a quantidade consumida pelo prego por litro da gasolina,
trabalhando assim com caélculos financeiros. Essa pratica € importante para que
compreendam como aplicar operagdes matematicas simples no calculo de gastos em

situacdes cotidianas

Os conceitos explorados ao longo do exercicio incluiram grandezas
proporcionais, ja que o consumo de combustivel se baseia na relagao direta entre a
distancia percorrida e a quantidade de combustivel utilizada. Também foram utilizados
conceitos de divisdo e multiplicacdo para calcular tanto o consumo quanto o valor
gasto. A manipulagcao de equacgdes algébricas foi demonstrada quando o residente
reorganizou a equagao para encontrar a quantidade de combustivel necessaria,

aplicando operacées em ambos os lados da equacao.

Além disso, os alunos trabalharam com o conceito de aproximagao de valores,
aprendendo a lidar com situagdes em que um valor estimado pode ser suficiente. Eles
também precisaram lidar com diferentes unidades de medida, como quilémetros, litros
e reais, 0 que exigiu uma boa compreensao das grandezas e de como elas se

relacionam.
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O exercicio, portanto, mobilizou habilidades de resolugcdo de problemas
praticos e explorou conceitos fundamentais da matematica, como grandezas
proporcionais, manipulacdo de equagdes e aproximacgao, conectando o conteudo a

realidade dos alunos.

Vale ressaltar, no entanto, alguns equivocos presentes no video que foram
descritos apds a gravagao, sem a inten¢ao de julgamento ou analise critica. Embora
o residente tenha alcangado o resultado correto, a etapa da multiplicacio foi realizada

de forma incorreta, perceba:

(3,471 x 38,7 = 134,32)

Observe que, no exercicio, o prego da gasolina por litro era de R$ 3,49, de

modo que o calculo correto seria:

(3,49 x 38,7 = 135,063)

A descricdo desses momentos segue a perspectiva desconstrucionista, que
nao se dedica a identificagcao de "erros" para correcdo, mas a descricdo dos modos
de fazer e das escolhas realizadas durante a pratica. O foco recai sobre o percurso
construido, evidenciando como determinados procedimentos foram acionados e como

se manifestam em sua singularidade no contexto vivido.

Dessa forma, torna-se interessante observar como as matematicas, em suas
multiplas formas de aplicagao e ensino, podem ser descritas em diferentes contextos,
permitindo ndo uma avaliagdo normativa, mas a construcédo de sentidos sobre o fazer
matematico, incluindo aspectos como a aproximacao de valores e a atencao as etapas

envolvidas na resolugao.

A producéo de videos pelos residentes evidenciou a importancia desse recurso
no ensino da matematica, permitindo a exploracdao de diferentes conceitos e
estratégias de resolugdo. Enquanto alguns optaram por gravagdes simples para
apresentar os conteudos, fizemos uso do Benime na criagcao de videos animados. No
entanto, ele teve que ser substituido por outro aplicativo, uma vez que passou a

apresentar algumas limitagdes. Os videos ndo eram salvos com o audio, continham
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uma marca-d'agua que ficava sobre as informagdes do video, dificultando sua
visualizagao, e estavam disponiveis apenas para dispositivos Android, restringindo
seu uso a telas de celular, o que também prejudicava a usabilidade. Diante dessas

limitagdes, iniciou-se uma nova jornada em busca de um substituto.

Em meio a busca por um novo software que substituisse o Benime sem
apresentar as mesmas limitagdes, encontrou-se o Canva. Seu principal diferencial é
a compatibilidade com diversas plataformas, incluindo iOS, Android, Windows e
outras. Além disso, trata-se de uma plataforma online que oferece uma ampla gama
de recursos gratuitos, contando até mesmo com uma versao exclusiva para

professores. Conforme a figura 9.

Figura 9: Print da Pagina inicial do Canva
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Por ser uma plataforma online, ndo ha necessidade de salvar manualmente as
alteracdes feitas, pois a propria ferramenta realiza o salvamento automatico. Além
disso, a versao gratuita oferece 5 GB de armazenamento para os conteudos criados
dentro da plataforma. Caso esse espaco nao seja suficiente, ha também planos da

versao premium disponiveis para contratagcdo, como ilustrado na figura 10.

Figura 10: Print dos Planos e pregos Canva
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Fonte: Arquivo dos autores, 2025.

E para aqueles que possuem contratos com instituicbes de ensino, existe
também a versdo do Canva para professores, que oferece recursos voltados

especificamente para a educag¢do, como ilustrado na figura 11.

Figura 11: Print de tela - Canva para professores

Crie o que quiser com o plano certo

xxxxxx

Fonte: Arquivo dos autores, 2025.

Entretanto, Silva (2018, p. 214), em sua tese intitulada Videos de contetdo
matematico na formagédo inicial de professores de Matematica na modalidade a
distancia, adota a definicdo de videos didaticos e videos pedagdgicos da seguinte

forma:

Videos educacionais, ou seja, videos com conteudos curriculares, da
Educacéo Basica ou Universitaria. Em se tratando do video didatico entendo
aqueles voltados para os estudantes que querem ou precisam aprender algum
tema matematico e optaram pela possibilidade do video. Ja os videos
pedagégicos, aqueles que estdo direcionados a ensinar algum tema, no caso
desta pesquisa, temas matematicos. Entdo o video é didatico quando esta
sendo visto sob a 6ptica de quem quer aprender e é pedagdgico quando a visdo
esta voltada para quem quer ensinar.
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Dessa forma, a utilizacdo do Canva para a producao de videos educacionais
pode atender tanto a propostas didaticas quanto pedagogicas, permitindo que
professores e estudantes utilizem essa ferramenta como um meio dinamico e

interativo no ensino das matematicas.

Um dos primeiros usos do aplicativo, no entanto, foi em um evento organizado

no Instituto Federal do Acre — Ifac, na cidade de Rio Branco.

2.1 0 CANVA E O USO DE JOGOS: SIGNIFICANDO CONCEITOS MATEMATICOS
COM A TERAPIAWITTGENSTEINIANA

A utilizagdo do Canva como ferramenta para a producao de videos educativos
permite que conceitos matematicos sejam explorados de maneira visual e intuitiva. No
contexto da Residéncia Pedagdgica, uma das estratégias adotadas para potencializar
o ensino foi a criagdo de um video em formato de jogo matematico, no qual o conteudo

€ apresentado de forma dinamica e ludica.

Nesse sentido, o pensamento de Wittgenstein contribui para compreender a
matematica como uma pratica inserida nas atividades cotidianas humanas, presente
nas interagcées entre os individuos e entre estes e o mundo natural, guiadas por
propoésitos como a precisao e a clareza. Para o filésofo, as matematicas ndo devem
ser concebidas apenas como um corpo tedrico, mas também como uma forma de agir,
um fazer. Ao considera-las como um jogo, Wittgenstein amplia sua defini¢ao,
sugerindo que qualquer atividade com regras e estrutura — como, por exemplo, a
danca — pode ser entendida como uma manifestacdo matematica. Dessa forma, ele
propde que as matematicas constituem uma familia de atividades ligadas a uma

diversidade de propositos.

Essa abordagem fundamentou a pratica realizada durante o evento /| Semana
Integrada dos Cursos Superiores de Educag¢do do Campus Rio Branco: Sociedade,
Meio Ambiente e Perspectivas para o Dialogo em Educagéo, no minicurso intitulado A
tendéncia de jogos matematicos em uma visdo wittgensteiniana. A atividade foi
desenvolvida em colaboragdo com os alunos da Residéncia Pedagodgica em
Matematica e teve como objetivo principal descrever o uso do Canva na construgao
de videos que aprofundam a compreensdo de conceitos matematicos por meio de

abordagens visuais.
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O video produzido teve como propdsito transformar um exercicio matematico
tradicional em uma experiéncia interativa, aproximando os estudantes da matematica
de forma mais envolvente. Para isso, o processo de criagdo seguiu algumas etapas

fundamentais, desde a escolha do conteudo até a edigao final no Canva.

A participagdo no referido minicurso resultou na elaboragdo de um artigo
apresentado ao Congresso Regional de Licenciaturas: Pibid e Residéncia Pedagodgica
UFAC: Contornos e dimensbées da docéncia na Amazdnia Ocidental, sendo
posteriormente publicado com o titulo O Canva e o uso de jogos: significando

conceitos matematicos com a terapia wittgensteiniana?*.

Desse modo, apresentamos a seguir um jogo de cena que antecede o
minicurso, no qual Bezerra e Marcelo descrevem o processo de constru¢ao do video
por meio de uma reunido online via Google Meet, intitulada Jogos de linguagem

matematicos.
2.2 CENA 02: JOGOS DE LINGUAGEM MATEMATICOS

Nesta sec¢do, descrevemos, por meio de um dialogo narrado, o processo de
criagao do video apresentado no minicurso A tendéncia de jogos matematicos em uma
visdo wittgensteiniana. Para isso, acompanhamos a interacdo entre Marcelo e
Bezerra, que se encontram virtualmente via Google Meet para discutir os detalhes do

minicurso e a elaboracgao do video.

A conversa se desenrola em dois momentos principais: primeiro, a proposta
inicial do projeto, seguida pelo planejamento detalhado da produgdo do video,

incluindo a escolha do conteudo, a estruturagao do roteiro e o design no Canva.

Era uma manhéa de segunda-feira, 2 de outubro de 2023, exatamente uma semana
antes do minicurso (que ocorreria de 9 a 11 de outubro de 2023), quando iniciamos

nossa reunigo.

24 ROCHA, Marcelo Santana da. BEZERRA, Simone Maria Chalub Bandeira. O CANVA E O USO DE
JOGOS: SIGNIFICANDO CONCEITOS MATEMATICOS COM A TERAPIA WITTGENSTEINIANA. In:
BEZERRA, Simone Maria Chalub Bandeira (Org.). Entre imagens e palavras: praticas e pesquisas com
a Residéncia Pedagodgica em Matematica com a Epistemologia dos usos [recurso eletrénico]. Rio
Branco: Chalub Editora, 2024. p. 124-134. ISBN 978-65-01-05003-4. Link de acesso:
https://abrir.link/denir. Acesso em: 20 out. 2024.
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Bezerra (animada): Bom dia, Marcelo! Daqui a algumas semanas, teremos o evento
Il Semana Integrada dos Cursos Superiores de Educagdo do Campus Rio Branco:
Sociedade, Meio Ambiente e Perspectivas para o Dialogo em Educa¢cdo. Como vocé
esta investigando o uso do Canva, que tal participar do minicurso que irei ministrar?
O titulo sera "A tendéncia de jogos matematicos em uma visdo wittgensteiniana", e

contara com a participagao dos licenciandos da Residéncia Pedagdgica. O que acha?

Marcelo (pensativo): Otima ideia, professoral Como minha investigagdo é voltada
para videos, posso criar um video em formato de jogo, ja que o minicurso abordara
jogos matematicos. Vou fazer uma pesquisa frente aos conteudos e amanha nos

reuniremos novamente para discutir sobre os avancgos.
No dia seguinte...

Bezerra (sorrindo): Ola, Marcelo! Como foi a pesquisa sobre o que discutimos ontem?

Algum avango?

Marcelo (contente): Oi, professora! Consegui boas ideias. O primeiro passo foi
escolher o conteudo a ser trabalhado no video. Apds muita pesquisa, optei por fragcoes
e porcentagens, pois sdo temas comuns na educagao basica e podem ser ilustrados
de maneira clara no video. O formato escolhido foi semelhante a um quiz, onde o
video apresenta questdes e os alunos podem acompanhar e responder mentalmente
ou discutir em grupo apos a exibigdo. Como o video nao possui interacao direta com
os alunos, ele foi planejado para ser exibido de forma sequencial, incentivando os

estudantes a refletirem sobre as respostas enquanto assistem.

Bezerra (curiosa): Entendo, é uma ideia interessante! E como pretende criar um video

em formato de jogo usando o Canva?

Marcelo (sorri e responde): Como se trata de um jogo em formato de video, que sera
exibido de maneira sequencial, utilizarei a ferramenta “Apresentacdo” do Canva, no
formato 16:9, garantindo que o video tenha um layout adequado para projecéo e
exibicdo em tela cheia. No menu lateral, na aba "Design", utilizamos a barra de
pesquisa para buscar elementos visuais relacionados a jogos. No nosso caso,
buscamos por "games" para adicionar um fundo tematico e icones que remetem a

ideia de um jogo. Conforme a figura 12.
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Figura 12: Print da tela do Canva
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Fonte: Arquivo dos autores, 2023.

Marcelo (continua): Como estamos criando um jogo, optei por um tema inspirado no
Super Mario, ja que este € um jogo classico bastante conhecido, mesmo entre os

jovens, tornando o design mais atrativo, como podemos ver na figura 13.

Figura 13: Print da tela do Canva
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Fonte: Arquivo dos autores, 2023.

Bezerra (animada): Fascinante! Ja vejo que esta ganhando forma. Mas ja pensou nas
perguntas que serao incluidas no video? Além disso, elas estao alinhadas ao curriculo
dos alunos e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)?

Marcelo (sorri e responde): Sim, essa também era uma das minhas preocupagoes.
Enquanto pesquisava sobre o conteudo e jogos, encontrei uma plataforma online
chamada Mangahigh, que oferece jogos matematicos alinhados a BNCC. Os jogos
sao organizados por faixa etaria e niveis de dificuldade, atendendo as necessidades

do ensino de matematica, conforme figura 14.
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Marcelo (da uma pausa e continua): Assim, com a base do que faremos, iniciamos a

montagem do video. Utilizamos o tema mencionado e acrescentamos os elementos

necessarios através da aba "Elementos"

, localizada na barra lateral esquerda do

Canva. Para garantir tempo de resposta aos alunos, inserimos um cronémetro de 3

segundos em cada uma das quatro perguntas, considerando que o video sera curto.

Além disso, apds o tempo dado, o video exibe automaticamente a resposta correta.

Dessa forma, garantimos que os alunos tenham um momento para pensar antes da

resposta ser revelada. E assim temos o resultado do que fizemos até agora na figura

15.

Figura 15: Apresentagdo jogo adaptado Mangahigh
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Bezerra (interessada): Muito interessante! Diferente de um jogo interativo, o video nao
exige respostas dentro da propria midia, mas possibilita duas formas principais de

utilizagdo na sala de aula:

1. Acompanhamento individual: Os alunos assistem e respondem mentalmente
ou anotam as respostas enquanto o video é reproduzido;

2. Discussao em grupo: Apods a exibigao do video, os alunos podem debater suas
respostas, explicar seus raciocinios e comparar diferentes formas de resolver

0s problemas.

Marcelo (assente sorrindo): Isso mesmo, professoral Mesmo sendo uma midia
estatica, sem interacéo direta, ainda é possivel utiliza-lo como um jogo educativo,
principalmente porque permite o download, possibilitando seu uso em sala de aula

sem necessidade de internet.

Marcelo (continua): No entanto, ainda falta um passo: converter a apresentagdo em

video. Para isso, seguimos estas etapas:

Ap0os finalizar o layout, selecionamos a opgao “Compartilhar”;
Escolhemos "Baixar", depois "Formato de arquivo" e, por fim, "Video MP4";

Baixamos o arquivo no formato de video, como demonstrado na figura 16;

> wDnh -

Pelo préprio Canva, na opg¢ao "Video", adicionamos o arquivo baixado e

editamos para incluir uma trilha sonora sem direitos autorais.

Figura 16: Transformando “apresentagdo” em “video mp4”
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Bezerra (animada): Fascinante! Isso reforga a nossa certeza de que os conteudos da
disciplina de matematica podem ser trabalhados nas diversas praticas sociais,
compreendidas como jogos de linguagem, conforme discutimos na terapia
wittgensteiniana. Os significados dos conceitos matematicos sao construidos nos
usos, nas praticas sociais, isto €, construidos em atividades vivenciadas entre
professores e alunos, com propdsitos pré-estabelecidos, isto €, jogos regrados que

funcionam para cumprir propdsitos inequivocos.

Marcelo (sorri e conclui): Exatamente, professoral Com essa abordagem,
conseguimos transformar um conteudo abstrato em uma experiéncia dinamica,
incentivando a participagao ativa dos alunos, mesmo sem uma interagao direta no
video. O Canva se mostrou uma ferramenta versatil para esse tipo de producao

pedagodgica.

A partir dessa experiéncia relatada na reunido, ampliamos nossa reflexdo sobre
as possibilidades pedagodgicas do Canva. Dessa forma, passamos agora a explorar
seu uso como uma alternativa eficaz para videoapresentacbes em eventos
académicos online — um formato que tem ganhado destaque no ambiente

educacional, especialmente no cenario pés-pandemia.
3 VIDEOAPRESENTAGOES EM EVENTOS ACADEMICOS

A apresentacdo de pesquisas em eventos académicos tem passado por
transformacgoes, especialmente com o crescimento dos encontros virtuais. No 2°
Encontro Brasileiro de Mulheres Matematicas (EBMM), por exemplo, muitas
participantes optaram por gravar videos para suas apresentagdes, permitindo maior

acessibilidade e flexibilidade.

Nesse contexto, esta secdo sera dividida em dois momentos. No primeiro,
abordaremos como essas mulheres matematicas utilizaram videos para compartilhar
suas vivéncias como professoras de matematica, especialmente durante o periodo da

pandemia. No segundo, descreveremos o0 processo de criagcdo de uma
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videoapresentacdo para um evento académico, tomando como referéncia as

experiéncias relatadas no primeiro momento.

3.1 CENA 03: VIDEOS COMO FERRAMENTA DE APRESENTACAO EM EVENTOS
ACADEMICOS

O jogo cénico a seguir sera dividido em rodas de conversa com cada uma das
mulheres que apresentaram no 2° EBMM, focando nas atividades que elas realizaram
com base nas apresentacoes feitas no evento em forma de resumo expandido e de
uma videoapresentacio, o que posteriormente resultou no livro "2° Encontro Brasileiro
de Mulheres Matematicas: E-book - Resumos, Relatos, Agradecimentos"?,
organizado por Simone Moraes e Juliana Canella. A 22 edigao do evento ocorreu na
Universidade Federal do Para, em Belém-PA, nos dias 17 e 18 de junho de 2022. A
programacao incluiu palestras, comunicag¢des, mesas de discussao, apresentagao de
projetos e relatos de experiéncias. O evento foi realizado de forma hibrida e se
destacou pelo formato diferenciado, com grande parte das apresentacdes sendo feitas

por meio de videos.

Ao todo, oito mulheres da Ufac participaram, incluindo professoras da
universidade e da rede basica de ensino. Sio elas: Eliete Alves de Lima, Emili Lucena
Lopes, Ivanilce Bessa Santos Correia, Laiane Muniz da Silva, Maria Antonia Moraes
dos Santos, Maria Karline Oliveira de Souza, Salete Maria Chalub Bandeira e Simone

Maria Chalub Bandeira Bezerra.

O 2° Encontro Brasileiro de Mulheres Matematicas (EBMM) destacou como as
mulheres matematicas da Universidade Federal do Acre (UFAC) enfrentaram e
adaptaram suas praticas matematicas durante a pandemia de COVID-19,

evidenciando a aplicagao da epistemologia dos usos em contextos desafiadores.

Durante a pandemia, o ensino de matematica na UFAC passou por uma
significativa transformacdo. As professoras e alunas desenvolveram e utilizaram
recursos educacionais inovadores, como calculadoras digitais e materiais tateis para

estudantes com deficiéncia visual, além de plataformas interativas como o Kahoot

25 MORAES, Simone; CANELLA, Juliana (org.). 2° Encontro Brasileiro de Mulheres Matematicas: E-
book - Resumos, Relatos, Agradecimentos. Belém-PA: Edigdo das Autoras, 2023. Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1kv3p9Qx4iN8HdVE8zjZCGpwIl6f2idCsF/view?usp=share link. Acesso
em: 15 jun. 2024.



https://drive.google.com/file/d/1kv3p9Qx4jN8HdvE8zjZCGpwI6f2idCsF/view?usp=share_link

47

para manter o engajamento dos alunos. Esses recursos foram utilizados para ensinar
conteudos matematicos variados, incluindo fungbes afins, matrizes, e problemas de
proporcionalidade, garantindo que a matematica permanecesse acessivel e relevante,

mesmo em um formato remoto.

A adaptacdo dos conteudos foi evidente na criagcdo de materiais didaticos
especificos, como representagdes tateis e a utilizagdo de tecnologia assistiva.
Professores como Salete Maria Chalub Bandeira mostraram como os materiais
adaptados permitiram a representacao de problemas matematicos complexos, como
proporgdes e equagdes, de maneira acessivel para todos os alunos. As praticas
adaptadas incluiram o uso de recursos visuais e tateis para representar funcdes e
operagcbes matematicas, demonstrando um compromisso com a inclusédo e a

acessibilidade.

Os desafios enfrentados, como a falta de conectividade e acesso a tecnologia,
foram abordados através de estratégias criativas, como o uso de videos, audios e
atividades interativas. Esses métodos ajudaram a manter a continuidade do ensino e
a interagdo com os alunos, permitindo a adaptacao dos conteudos matematicos a um
novo formato. O 2° EBMM evidenciou como a pandemia impulsionou uma reflexao
sobre as praticas pedagdgicas, levando a uma adaptacao eficaz dos conteudos e

metodologias de ensino de matematica.

Assim, esta cena que sera narrada tem como objetivo destacar as experiéncias
e vivéncias das mulheres matematicas que fazem parte do Mestrado Profissional em
Ensino de Ciéncias e Matematica (MPECIM) e que participaram do 2° EBMM. A
narrativa incluira rodas de conversa entre os personagens: Marcelo, Eliete Alves de
Lima, Emili Lucena Lopes, Ivanilce Bessa Santos Correia, Laiane Muniz da Silva,
Maria Antonia Moraes dos Santos, Maria Karline Oliveira de Souza, Salete Maria

Chalub Bandeira e Simone Maria Chalub Bandeira Bezerra.

Inicia-se a apresentacgéo de Eliete Alves de Lima com o péster intitulado: O aplicativo
GeoGebra e as possibilidades construidas na formacéao inicial de Professores de

Matematica em tempos de Pandemia da Covid 19%.

26 Homotetia com o GeoGebra - [IEBMM. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=B4U7Y4Q72uw. Acesso em: 15 set. 2024.
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Sala de aula virtual no Google Meet. Marcelo Santana e a professora Eliete Alves de

Lima estao conectados.

Marcelo Santana (com entusiasmo e um sorriso genuino): Professora Eliete,
primeiramente, parabéns pela apresentagdo. Achei o tema muito relevante,
especialmente por se tratar da adaptagao que a educacgéao teve que fazer durante a
pandemia. Gostaria de saber mais sobre o impacto que o uso do GeoGebra trouxe
para os professores em formac&o. Como eles reagiram ao primeiro contato com essa

tecnologia?

Eliete Alves de Lima (sorri, levemente emocionada): Obrigada, Marcelo. O impacto
foi bem interessante, porque muitos desses professores em formagao nunca fizeram
uso do GeoGebra. No inicio, havia uma certa resisténcia ou até mesmo receio em
relagdo ao uso de uma ferramenta nova, mas a medida que fomos introduzindo o
software e mostrando suas funcionalidades, eles comegaram a perceber o quanto ele
poderia facilitar o ensino da Matematica. Essa mudanca foi especialmente notavel

quando falamos sobre conceitos geométricos, onde o GeoGebra se destacou.

Marcelo Santana (concorda com um leve aceno, seus olhos brilhando com o
entusiasmo da discussao): Imagino que no comego deve ter sido um desafio,
especialmente com as limitagcdes da pandemia e o ensino remoto. Como foi essa
adaptacao ao uso de plataformas como o Google Sala de Aula e o Meet para ministrar

essas disciplinas que dependem tanto da visualizacao e interagcao?

Eliete Alves de Lima (suspira profundamente, refletindo sobre os desafios): Com
certeza, Marcelo. No comeco, foi dificil, principalmente por conta das desigualdades
no acesso a internet. Tivemos que nos adaptar rapidamente. As aulas eram gravadas
e disponibilizadas no Google Sala de Aula para que os alunos pudessem rever o
conteudo, e o GeoGebra foi uma ferramenta crucial nesse processo. A sua natureza
interativa e visual permitiu que os alunos, mesmo a distancia, pudessem manipular e
experimentar o seu uso com figuras geométricas, fortalecendo conceitos como

simetria, transformag¢des geométricas e relagdes espaciais.

Marcelo Santana (sorri amplamente, reconhecendo a importancia dessa afirmagao):
E interessante ouvir isso, porque muitas vezes se pensa que a tecnologia & uma

barreira, mas nesse caso, ela parece ter sido uma ponte. Como vocé enxerga o
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impacto desse aprendizado tecnoldgico para os professores em formagao, ndo so

durante a pandemia, mas também pensando no futuro da educacgéao?

Eliete Alves de Lima (com um olhar determinado e esperang¢oso): Exatamente, foi
uma ponte. Ao utilizar o GeoGebra e outras plataformas tecnoldgicas, esses futuros
professores passaram a integrar o modelo TPACK?’, que articula Conhecimento
Tecnoldgico, Pedagdgico e de Conteudo. Eles aprenderam a utilizar a tecnologia néo
apenas como um recurso suplementar, mas como parte central da didatica. Isso vai
além do ensino remoto: acredito que no futuro, tanto no presencial quanto no hibrido,
essas ferramentas continuarao a ser essenciais, promovendo uma abordagem mais

interativa e eficaz no ensino da matematica.

Marcelo Santana (entusiasmado com a discusséo): E essa iniciativa de construir um
Livro Digital Dindmico sobre Geometria, mencionada no péster, também me chamou
a atencgao. Pode falar um pouco mais sobre o objetivo deste livro e como ele pretende

contribuir para a formagao dos futuros professores?

Eliete Alves de Lima (se anima visivelmente): Claro! O Livro Digital Dinamico é uma
extensao natural do trabalho que fizemos com o GeoGebra. A ideia é criar um material
interativo que possa ser utilizado tanto no ensino remoto quanto no presencial. Ele
permite uma aprendizagem ativa, onde os professores e alunos podem manipular
diretamente as figuras geométricas, testar hipéteses e resolver problemas de maneira
interativa. Além de trabalhar conceitos como areas, perimetros e transformacodes
geométricas, o livro também promove o desenvolvimento de habilidades pedagogicas

voltadas ao uso da tecnologia.

Marcelo Santana (sente o entusiasmo crescer dentro de si): Isso é fantastico, porque

nao se trata apenas de ensinar o conteudo, mas de ensinar a ensinar com tecnologia.

27 “[...] TPCK ¢é a base para o ensino eficaz mediado pela tecnologia e requer a compreensao da
representagdo de conceitos usando tecnologias; técnicas pedagogicas que utilizam tecnologias de
forma construtivista para ensinar o conteudo; conhecimento do que torna certos conceitos faceis ou
dificeis de aprender e como a tecnologia pode ajudar a resolver alguns dos problemas que os alunos
encontram; conhecimento acerca do conhecimento prévio dos alunos e de teorias de epistemologia; e
conhecimento de como as tecnologias podem ser usadas para construir e desenvolver novas
epistemologias ou mesmo reforgar algumas teorias antigas”. (Koehler; Mishra, 2008, p. 17-18, traduzido
por Cintia Regina Lacerda Rabello).
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Realmente vejo um grande potencial. Professora, mais uma vez, parabéns pelo

trabalho. Foi muito enriquecedor conhecer mais sobre a sua pesquisa.

Eliete Alves de Lima (feliz): Muito obrigada, Marcelo. Fico feliz em saber que o
trabalho despertou o seu interesse. O uso da tecnologia na educagao ainda tem muito
a ser explorado, e espero que essa pesquisa inspire outros educadores a

incorporarem essas ferramentas em suas praticas.

Apobs a concluséo da conversa com Eliete inicia a apresentagdo do proximo poéster

com a Profa. Emili Lucena Lopes.

Emili Lucena Lopes com o pdster intitulado: Experiéncias com praticas docentes em
Matematica(s) na Residéncia Pedagodgica com a utilizagdo da etnomatematica dos

alunos?s.

Marcelo Santana (Com o microfone aberto e um sorriso no rosto): Ola, Profa. Emili!
Estive refletindo sobre a sua apresentacao. Esse tema de experiéncias docentes com
Etnomatematica parece fascinante, ainda mais no contexto do ensino remoto. Como

foi para vocé estruturar esse trabalho em meio a pandemia?

Emili Lucena Lopes (Sorrindo e ajeitando os papéis a sua frente): Oi, Marcelo! Que
prazer conversar contigo. Entdo, essa experiéncia foi desafiadora e ao mesmo tempo
muito enriquecedora. Tivemos que repensar nossas praticas para engajar os alunos a
distdncia, e a Etnomatematica foi essencial para essa adaptacdo. Com essa
abordagem, pudemos contextualizar a matematica no cotidiano dos alunos,
conectando-a com suas realidades, especialmente com o uso de tecnologias como o

Google Meet.

Marcelo Santana (Curioso e anotando algo): Muito interessante! E quais tendéncias
da Educacgao Matematica vocé mobilizou? Imagino que tenha sido um desafio manter

as aulas interativas.

Emili Lucena Lopes (Pensativa): Sem duvida. Utilizamos as tendéncias da Educacao
Matematica como a Etnomatematica com o uso da Tecnologia fazendo uso do

28 Encontro de Mulheres de Mat - [IEBMM. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=IR _eUw5ZE7Y. Acesso em: 15 set. 2024.
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Jamboard, com o foco na valorizagao das praticas culturais dos alunos, o que é central
na Etnomatematica. No ensino remoto, o Google Meet foi essencial para aulas
sincronas, e para a avaliagédo continua, utilizamos o Google Forms com questdes que
incluiam conceitos como unidades de medida. O Jamboard foi util para promover
discussdes colaborativas, e criamos videos explicativos para auxiliar no aprendizado
autébnomo. Aideia era tornar a aprendizagem mais participativa e conectada com o dia

a dia dos alunos.

Marcelo Santana (Entusiasmado): Incrivel essa integracao de ferramentas! E como

a Etnomatematica influenciou especificamente a escolha dos conteudos?

Emili Lucena Lopes (Animada com a pergunta): A Ethomatematica nos permitiu
trabalhar os conceitos matematicos de maneira cotidiana, pois discutimos como os
alunos, em suas comunidades, ja utilizam a matematica, como nas praticas de
medi¢cdo no campo ou nas feiras. Em vez de apresentar as unidades de medida de
forma puramente tedrica, exploramos como essas medidas eram aplicadas no
contexto cultural dos alunos. Esse tipo de abordagem mobiliza conceitos
fundamentais da matematica como comprimento, area e volume de maneira pratica e

proxima da realidade deles.

Marcelo Santana (Refletindo): Faz total sentido! Assim, a matematica passa a ser

algo concreto para eles. Isso teve impacto também no seu projeto de mestrado, certo?

Emili Lucena Lopes (Com brilho nos olhos): Sim, foi essencial! A experiéncia com a
Etnomatematica e o ensino remoto me fez refletir sobre como podemos tornar as
matematicas mais inclusivas e contextualizadas. No Mestrado Profissional em Ensino
de Ciéncias e Matematica, estou investigando como trazer essas vivéncias culturais e
cotidianas para o ensino da matematica, alinhando com as tendéncias da Educacéao

Matematica que valorizam o papel do contexto sociocultural no aprendizado.

Marcelo Santana (Sorrindo, satisfeito com a resposta): Incrivel! Tenho certeza de que
sua pesquisa vai fazer uma diferenca enorme na forma como o ensino de matematica
€ pensado e acima de tudo significado no uso em atividades. Estou muito animado

para ver sua apresentacao e acompanhar o impacto que seu trabalho vai ter.
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Emili Lucena Lopes (Sorrindo, agradecida): Obrigada, Marcelo! Fico muito feliz com

seu apoio. Essa troca € sempre muito enriquecedora.
A conversa com Emili se encerra com a apresentagdo de um novo péster.

Ivanilce Bessa Santos Correia com o poéster intitulado: Praticas -culturais

matematicas com o uso da Calcularea na Educagao Basica®°.

Apos a exposicdo de Ivanilce, a sala virtual do Google Meet permanece
momentaneamente em siléncio, enquanto os participantes assimilam as
informagbes. Marcelo, sentado em frente a tela do computador, ajusta os fones de

ouvido e ativa o microfone para iniciar a conversa.

Marcelo Santana (com entusiasmo e curiosidade): Profa. Ivanilce, parabéns pela
apresentacgao! Achei o conceito da Calcularea® fascinante, especialmente pelo modo
como vocé conecta conceitos geomeétricos com operagdes matematicas. Quais
tendéncias de educagdo matematica vocé esta utilizando ao aplicar a Calcularea? E

quais conceitos matematicos sdo mobilizados nessa pratica?

Profa. lvanilce (sorrindo): Obrigada, Marcelo! A Calcularea esta fortemente alinhada
com tendéncias de educagdo matematica que defendem o uso de recursos
tecnologicos e metodologias ativas, como o ensino por investigacao e o aprendizado
significado no uso do material, para promover maior interagdo e engajamento dos
alunos. Ela permite que os estudantes explorem conceitos geomeétricos, como area e
perimetro, e operem matematicamente de forma visual e pratica, transformando

conceitos abstratos em experiéncias tangiveis.

Por exemplo, ao usar figuras geométricas para explorar a tabuada de multiplicagao ou
compreender proporcionalidade, os alunos podem visualizar as relagées matematicas
em vez de apenas memoriza-las. Isso € muito consistente com abordagens pés -
estruturalistas e de criagdo de situacdes problemas, onde os estudantes sé&o

incentivados a construir seu conhecimento a partir de experiéncias concretas. Essa

29 IIEBMM  Apresentagdo de poster  remoto = — [IEBMM. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=xZp4zI|zIPI0. Acesso em: 15 set. 2024.
80 “[...] uma calculadora que realiza multiplicagdo de 1 ao 10 e o significa pelo uso através de

representagdes de figuras que aparecem no visor de celular ou de um computador, mas
especificamente retdngulos e quadrados.”. (Correa, 2019, p. 61).
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pratica também se alinha a etnomatematica, na medida em que busca trazer para o
Ambito das discussées as praticas culturais matematicas presentes no cotidiano dos

alunos, trazendo a matematica para mais perto de suas realidades.

Marcelo (pensativo): Entendo. Através dessas tendéncias, a matematica se torna
mais contextualizada e acessivel. Agora, pensando na adaptagao para dispositivos
moveis, vocé mencionou que esta desenvolvendo a Calcularea para celulares e
tablets. Como essas tecnologias moveis influenciam a abordagem? Elas facilitam a

assimilagao dos conceitos ou criam desafios novos?

Profa. Ivanilce (com ar critico): Esse € um ponto interessante! A adaptacao para
plataformas moveis exige um repensar das interacbes. Embora o uso de telas
sensiveis ao toque possa, em alguns momentos, prejudicar a precisao das operagoes,
ele também permite maior acessibilidade. A ideia € que os alunos possam explorar a
matematica em qualquer contexto, dentro ou fora da sala de aula. As interfaces touch-
screen podem tornar a exploracdo geométrica mais intuitiva, mas a precisdo e a
simplicidade sao desafios que precisam ser trabalhados para garantir que as
interagbes mantenham a clareza dos conceitos matematicos mobilizados, como

simetrias, areas e até calculos mais avangados como fragdes e proporgoes.

Marcelo (entusiasmado): Essa flexibilidade de uso é fantastica! E, pensando no
futuro, vocé ja cogitou integrar outras tecnologias, como realidade aumentada ou

inteligéncia artificial, para potencializar o aprendizado matematico?

Profa. Ivanilce (com brilho nos olhos): Estamos comegando a explorar essas
possibilidades! A realidade aumentada poderia permitir que os alunos interajam com
formas geométricas em 3D no mundo real, enriquecendo a visualizagao espacial € o
entendimento de volume, por exemplo. Ja a inteligéncia artificial pode ser uma aliada
na personalizagdo do ensino, ajudando a identificar pontos de dificuldade de cada
aluno e adaptando as atividades conforme suas necessidades. Essas tecnologias,
integradas a tendéncias de ensino como a personalizagao e o aprendizado adaptativo,

abrem um leque imenso de novas possibilidades para o ensino das matematicas.

Marcelo (com admiracéo): Fico feliz em saber que vocés estdo pensando nessas

inovacdes. Realmente acredito que ferramentas como a Calcularea podem
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transformar a forma como a matematica é ensinada e aprendida. Mal posso esperar

para ver como essas ideias vao evoluir.

Profa. Ivanilce (agradecida): Fico muito contente com seu interesse, Marcelo.

Obrigada pelas perguntas e pelo dialogo!
ApOés a fala de Ivanilce, Marcelo se volta para a nova apresentagao.

Laiane Muniz da Silva com o poéster intitulado: Praticas Matematica(s) em usos na
Residéncia Pedagogica/UFAC com a utilizag&o do aplicativo Kahoot no ensino remoto

emergencialPl.

Marcelo Santana (entusiasmado): Parabéns pela apresentagao, professora Laiane!
Achei muito interessante como vocé utilizou o Kahoot no ensino remoto. Queria
entender melhor quais tendéncias em educagdo matematica vocé utilizou nesse

trabalho.

Profa. Laiane Muniz (sorrindo): Obrigada, Marcelo! A principal tendéncia que explorei
foi a etnomatematica, conforme proposta por D’Ambrosio. Busquei relacionar o
conteudo formal de matematica, no caso, funcéo afim, com a realidade dos alunos. A
ideia era usar o conhecimento deles sobre tecnologia e jogos, como o Kahoot, para

facilitar o entendimento e tornar as aulas mais atrativas.

Marcelo Santana (realizado e curioso): Faz sentido! A etnomatematica realmente se
destaca por aproximar a matematica da vivéncia dos estudantes. E em relagdo aos

conceitos matematicos, como vocé os trabalhou?

Profa. Laiane Muniz (animada explica): A abordagem foi dividida em duas etapas.
Primeiro, trabalhamos a introducdo dos conceitos de fungdo afim, como taxa de
variagdo e o comportamento linear das fung¢des. Depois, no Kahoot, relacionamos
essas nogdes com situagdes do cotidiano, criando um ambiente mais dindmico para

revisao e pratica.

81 Experiéncias no Ensino remoto com o Kahoot - IIEBMM. Disponivel em:
https://youtu.be/c63rSLZEp7U. Acesso em: 15 set. 2024.
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Marcelo Santana (fascinado): Interessante! E como foi a recep¢éo dos alunos com

essa metodologia?

Profa. Laiane Muniz (sorri, relembrando): Foi um desafio no inicio, especialmente
motiva-los a participar das aulas virtuais. Mas ao utilizar o Kahoot, eles se engajaram
mais, pois a plataforma trouxe competitividade saudavel e uma forma mais interativa
de aprender, além de aproveitar a familiaridade deles com o uso de dispositivos

digitais.

Marcelo Santana (pensativo): Realmente, usar uma plataforma de jogos deve ter
facilitado a participacao. Vocé diria que essa experiéncia ajudou a superar os desafios

do ensino remoto?

Profa. Laiane Muniz (empolgada): Com certeza! As ferramentas tecnologicas como
0 Kahoot, aliadas ao conhecimento significado no uso pelos alunos, permitiram que
as aulas se tornassem mais colaborativas e envolventes, o que foi essencial para o

momento vivenciado no ensino remoto emergencial.
Apbs um breve intervalo foi apresentado um novo péster.

Maria Antonia Moraes dos Santos com o péster intitulado: Praticas Matematicas
vivenciadas por uma Preceptora com o Projeto Residéncia Matematica-UFAC com um

olhar para a epistemologia dos usos®.

Marcelo Santana (indaga, curioso): Ola, professora Maria Antonia! Gostei muito da
sua apresentacao sobre as "Praticas Matematicas vivenciadas como Preceptora no
Projeto Residéncia Matematica". Fiquei curioso para entender melhor: que tendéncias

da educacgao matematica vocé utilizou ao longo deste trabalho?

Profa. Maria Antonia Moraes dos Santos (animada pela pergunta): Ola, Marcelo!
Fico feliz que tenha gostado. Durante a residéncia, segui a epistemologia dos usos
wittgensteinianos, pois o projeto como um todo tinha isso como atitude metédica de
pesquisa, buscando contextualizar o ensino das matematicas, conectando-o a

realidade dos alunos, suas crencas e suas habilidades. Trabalhei também com uma

32 Video 1655167852959 — IIEBMM. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=KyjdoO7v3ClI.
Acesso em: 15 set. 2024.
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abordagem mais pratica e investigativa, envolvendo os alunos em atividades que iam
além da memorizacao de férmulas, como o uso de materiais concretos na aula sobre

o volume de soélidos.

Marcelo Santana (pensativo): Interessante! E quais foram os principais conceitos
matematicos que vocé mobilizou, especialmente com essa atividade sobre o volume

de solidos?

Profa. Maria Antonia Moraes dos Santos (sorri, iniciando a explicagdo): O principal
conceito foi o calculo do volume de sdlidos geométricos. Utilizamos figuras como
cubos e cilindros e, para ajudar na visualizagao, fizemos uma experiéncia com carogos
de feijao para encher essas figuras. A ideia era ndo s6 calcular o volume
matematicamente, mas também compreender a relagdo entre as unidades de
medidas e o espac¢o ocupado pelos sélidos, o que tornou o conceito mais concreto e

aplicavel para os alunos.

Marcelo Santana (interessado, pergunta): Isso parece uma forma muito interessante
de engajar os alunos. Entdo, além de trabalhar com o conceito de volume, houve uma

ligacdo com o ensino de medidas e proporgdes, certo?

Profa. Maria Antonia Moraes dos Santos (animada): Exatamente! Além do volume,
trabalhamos nogdes de unidades de medida e a conversiao entre elas, como metros
cubicos e litros, por exemplo. Essa pratica também reforgou o entendimento das
relagbes proporcionais entre diferentes solidos e a ideia de estimativa, ja que os
alunos precisavam prever quantos carogos de feijdo seriam necessarios para

preencher cada figura.

Marcelo Santana (expressa admirado): Esse tipo de abordagem pratica, manipulando
objetos, realmente tornou o aprendizado mais dinamico. E o uso de recursos
tecnolégicos pelos residentes, como vocé mencionou, também foi uma ferramenta

essencial durante o ensino remoto?

Profa. Maria Antonia Moraes dos Santos (empolgada): Sem duvida! Os residentes,
com suas habilidades tecnoldgicas, introduziram ferramentas como o Google Forms

para testes e quizzes, o que ajudou a manter o engajamento durante o ensino remoto.
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Mesmo no retorno presencial, esses recursos continuaram sendo utilizados para

complementar as aulas, oferecendo uma aprendizagem mais dindmica e interativa.

Marcelo Santana (feliz com o dialogo): Muito obrigado, professora. Foi 6timo entender
mais sobre as estratégias e os conceitos envolvidos no seu texto. Parabéns pela

apresentacgao!

Profa. Maria Antonia Moraes dos Santos (sorri, agradecida): Eu que agradeco,

Marcelo! Fico a disposi¢ao para qualquer outra duvida.
Com a conversa fluindo naturalmente, Marcelo segue para a proxima apresentagéo.

Maria Karline Oliveira de Souza com o péster intitulado: Modos de ver a Residéncia
Pedagdgica nas MatematicaS: Olhares singulares de Mulher(es), mae(s), professora

orientadora e residente de Matematica em tempos de pandemia®3.

Marcelo Santana (sorrindo e com brilho nos olhos): Professora Maria Karline, eu
simplesmente adorei a sua apresentacao sobre o pbster! A forma como vocé conectou
a teoria a pratica realmente me tocou. Poderia compartilhar as tendéncias da

educacado matematica que vocé incorporou nesse projeto de residéncia pedagdgica?

Maria Karline Oliveira (sorrindo e gesticulando animadamente): No nosso projeto,
abracamos a Educacdo Matematica Critica. A intengdo era ir muito além da mera
transmissao de conteudos, buscando provocar uma reflexdo profunda sobre a
realidade social dos nossos alunos, especialmente em tempos tdo desafiadores como
o0 da pandemia. Queriamos que a matematica se tornasse uma ferramenta que
dialogasse com o cotidiano deles, abordando questées como as dificuldades
familiares e a sobrecarga de papéis que muitos enfrentam. Isso trouxe um sentido

pratico e critico ao que ensinamos, e eu realmente acredito que fez a diferencga!

Marcelo Santana (com um olhar atento e curioso): Isso é realmente fascinante! E

quais conceitos matematicos vocés mobilizaram durante as atividades?

Maria Karline Oliveira (com orgulho e entusiasmo): N6s nos aprofundamos em

conceitos de algebra e geometria, utilizando exercicios que refletissem situagdes do

33 Apresentacdo para Il Encontro Brasileiro de Mulheres Matematicas — IIEBMM. Disponivel em:
https://youtu.be/JTgZrwzGkGw. Acesso em 15 set. 2024.
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dia a dia. Por exemplo, trabalhamos com medidas e propor¢des que estao presentes
na vida deles. Também exploramos a interpretacdo de graficos e dados,
especialmente relacionados a pandemia, ajudando os alunos a compreender a
evolucado dos casos de Covid-19. E tudo isso foi feito com o uso de tecnologias como
WhatsApp e YouTube, o que garantiu que conseguissemos Nnos comunicar e ensinar

mesmo a distancia!

Marcelo Santana (com uma expressdo de compreensdo): E como o uso dessas

tecnologias impactou a sua pratica pedagogica?

Maria Karline Oliveira (com um tom de sinceridade e emocéao): O impacto foi imenso,
cheio de altos e baixos! O WhatsApp, por exemplo, tornou-se uma tabua de salvacao,
permitindo que continuassemos as atividades, enviando videos e materiais. Porém,
também trouxe muitos desafios! Tivemos que nos adaptar e planejar de forma
diferente, considerando a realidade de muitas de nés sermos maes e professoras ao
mesmo tempo, especialmente nesse formato remoto. Esse uso de tecnologias nos
forgou a pensar em novas estratégias pedagogicas para manter o engajamento dos

alunos. E, sinceramente, foi um aprendizado para todos nés!

Marcelo Santana (com um sorriso de gratidao): Sem duvida, um grande desafio, mas
também uma oportunidade incrivel de inovagao. Muito obrigado, professora, pela sua

explicacéo tao inspiradora!

Maria Karline Oliveira (com um sorriso caloroso e acolhedor): Eu que agradeco,

Marcelo! E muito gratificante saber que vocé apreciou!

Assim encerra mais uma palestra e inicia o proximo trabalho, sendo dois da Profa.
Salete Maria Chalub:

1. Salete Maria Chalub Bandeira com o pdster intitulado: Produtos Educacionais

e o Ensino de Ciéncias e Matematica para estudantes com Deficiéncias3*;

34 Ensino de Matrizes para estudantes com Cegueira — possibilidades — IIEBMM. Disponivel em:
https://youtu.be/WQ-F5KTr-rE?si=XlhjnvC1eSoMfAib. Acesso em: 15 set. 2024.
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2. Salete Maria Chalub Bandeira com o projeto: Tecnologia (s) Assistiva,
Educacionais e Moveis e a Formagdo Docente para o Ensino de Matematica

voltados a estudantes com Deficiéncia Visual e IntelectualP®.

Marcelo (entusiasmado): Ola, professora Salete! Parabéns pela apresentagcéo sobre
“Produtos Educacionais e o Ensino de Ciéncias e Matematica para estudantes com
Deficiéncias”. Fiquei muito impressionado com a abordagem inclusiva e as estratégias

que vocé mencionou.

Professora Salete (sorridente): Ola, Marcelo! Obrigada pelo feedback! A inclusao de
estudantes com deficiéncia € uma questao muito importante para mim, e eu realmente
acredito que podemos transformar nossas praticas educativas para atender melhor a

todos os alunos.

Marcelo (curioso): Em sua fala mencionou uma mudanga de paradigma, passando de
adaptacdo para inclusdo efetiva. Quais tendéncias de educagdo matematica vocé

utilizou para implementar essa mudanca em suas pesquisas e praticas?

Professora Salete (reflexiva): Acredito que utilizei varias tendéncias, como a
educacdo matematica inclusiva e a pesquisa-acdo colaborativa. A educagao
matematica inclusiva ndo é apenas sobre adaptar materiais, mas sobre repensar todo
o0 ambiente de aprendizagem para que ele seja acessivel a todos. A pesquisa-agao
colaborativa permitiu que eu trabalhasse em conjunto com outros professores e

alunos, criando um espaco para reflexdo e melhoria continua.

Marcelo (interessado): Isso é muito interessante! E quais conceitos matematicos vocé

mobilizou durante o seu curso de formagao para professores?

Professora Salete (animada): No curso, focamos em conceitos fundamentais, como
operagdes basicas, geometria e medigdes. No entanto, o que foi realmente inovador
foi a maneira como integramos tecnologias assistivas e recursos didaticos adaptados

para facilitar a compreenséo desses conceitos por alunos com Deficiéncia Visual e

85 Fungdo do 1° grau adaptada para estudantes com Deficiéncia Visual — IIEBMM. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=Jj9BstJiFnA&t=1s. Acesso em: 15 set. 2024.
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Intelectual. Além disso, enfatizamos a importancia de desenvolver uma linguagem

matematica acessivel.

Marcelo (apreensivo): Eu percebi que também mencionou a construgéo de saberes e
identidade profissional dos docentes. Como isso se relaciona com a formagao inicial

em matematica?

Professora Salete (convicta): Isso é crucial! Ao formar professores que compreendem
a diversidade dos alunos, estamos ndo sO desenvolvendo suas habilidades
pedagogicas, mas também fortalecendo sua identidade profissional. Eles comegam a
ver a matematica como uma ferramenta que pode ser adaptada e aplicada de maneira

inclusiva, o que impacta diretamente suas praticas em sala de aula.

Marcelo (admirado): Fantastico! E quais foram os principais desafios que encontrou

na implementacao dessas praticas?

Professora Salete (pensativa): Os principais desafios incluiram a resisténcia a
mudancgas nas praticas pedagdgicas e a necessidade de formacgado continua dos
professores. Também foi um desafio estabelecer dialogos efetivos com a gestao
escolar e envolver todas as partes interessadas que estdo envolvidas ou impactadas
pelo projeto de inclusdo de estudantes com deficiéncia nas aulas de matematica para
a construgao de um ambiente inclusivo. Mas, através de discussdes e trocas de ideias,

conseguimos avancar nesse aspecto.

Marcelo (inspirado): E inspirador ouvir sobre seu trabalho. Espero que essas praticas
continuem a se expandir e impactar positivamente a educagao matematica no Brasil,
em especial no nosso estado do Acre, em que lutamos para ser brasileiros, através

da revolugao acreana.

Professora Salete (esperangosa): Com certeza, Marcelo! A educagao € um campo
em constante evolugdao, e cada passo que damos em dire¢cdo a inclusdo faz a

diferenca. Agradeco muito pelo seu interesse e apoio!
Apos o dialogo com Salete, Marcelo volta-se para a ultima apresentagéo.

Marcelo (curioso): Ola, professora Simone! Parabéns pela sua apresentagédo sobre

"As Matematica(s) em usos no ensino, na pesquisa e na extensao". Fiquei fascinado
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pela maneira como vocé abordou a formagao de professores e o uso da matematica

na pratica.

Professora Simone (sorridente): Ola, Marcelo! Muito obrigado! A formacdo de
professores € um tema que me apaixona, e a matematica, quando vista sob diferentes

perspectivas, pode enriquecer bastante o processo de mobilizagdo de saberes.

Marcelo (interessado): Vocé mencionou o uso de jogos e materiais manipulativos na
sua orientagdo em projetos de iniciag&o cientifica. Quais conceitos matematicos foram

mobilizados por meio dessas abordagens?

Professora Simone (entusiasmada): Utilizamos diversos conceitos, como a
aritmética basica, geometria, proporgcdes e até nogdes de probabilidade, fungdes do
1° e 2° graus, trigonométricas, etc. Os jogos ajudam os alunos a visualizar esses
conceitos de forma mais concreta, permitindo que eles explorem e experimentem a
matematica em situagdes praticas. Por exemplo, ao jogar um jogo de tabuleiro, os
alunos podem aplicar a contagem e a estratégia, enquanto discutem probabilidades e

resultados.

Marcelo (pensativo): Isso € muito interessante! E como a sua pesquisa sobre os usos

e significados da matematica na formacao de professores contribui para essa pratica?

Professora Simone (reflexiva): Meus estudos enfatizam que a matematica nao é
apenas um conjunto de regras e férmulas, mas uma linguagem que usamos para
expressar ideias e resolver problemas diversos. Ao integrar a epistemologia dos usos,
promovemos uma visao mais contextualizada da matematica, onde cada conceito é
significativo dentro de um determinado contexto. Isso torna o aprendizado empolgante
para os alunos que descobrem o significado do conceito em usos em atividades

diversas problematizadas no chdo da escola ou em outro espago formativo.

Marcelo (admirado): E uma abordagem muito enriquecedora! E como a visdo de

Wittgenstein sobre jogos de linguagem se relaciona com essa pratica?

Professora Simone (entusiasmada): A visdo de Wittgenstein nos ajuda a entender
que a matematica € uma linguagem que depende do contexto em que é usada. Em
vez de ver a matematica como algo isolado, consideramos como ela se manifesta nas

interacdes diarias. Isso nos leva a mobilizar as praticas matematicas como parte de
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um jogo de linguagem, onde o significado €& construido através do uso. Assim, os

alunos aprendem a fazer uso das matematicas de forma viva e dindmica.

Marcelo (inspirado): Fantastico! E o grupo de pesquisa GEPLIMAC que vocé criou

também reflete essa abordagem?

Professora Simone (animada): Sim, exatamente! O GEPLIMAC se dedica a explorar
essas questdes e desenvolver produtos educacionais que possam ser utilizados por
professores na sala de aula. Buscamos sempre integrar teoria e pratica, para que os
futuros educadores se sintam mais preparados para abordar a matematica de forma
inclusiva e significada no uso em atividades diversas, seja qual for a nossa forma de

vida que iremos integrar neste estudo.

Marcelo (grato): Agradeco muito pela sua explicacéo, professora! E encorajador ver
como a matematica pode ser ensinada de maneira tdo engajadora e relevante. Espero

que suas iniciativas continuem a impactar positivamente a formagao de professores!

Professora Simone (esperangosa): Com certeza, Marcelo! A educagao € um campo
em constante evolucdo, e a cada passo que damos em direcao as praticas de
mobilizagcdo de culturas matematicas significadas nos usos, isso faz uma diferenga
muito grande para o publico que estamos querendo alcancgar. Agradeco o seu

interesse e apoio!

A partir da reflexdo da Professora Simone e das experiéncias compartilhadas
na CENA 03, evidencia-se como os videos se consolidaram como uma alternativa
viavel e inclusiva para a participacdo em eventos académicos. Essa modalidade tem
ampliado a acessibilidade e oferecido maior flexibilidade, sobretudo no cenario pos-
pandémico. Motivados por essa pratica inovadora, seguimos agora para a CENA 04,
na qual apresentaremos, de forma detalhada, o processo de elaboragdo de uma

videoapresentagao académica utilizando a ferramenta Canva.

3.2 CENA 04: DO SLIDE AO VIDEO: APRESENTACOES ACADEMICAS COM O
CANVA

A apresentagcdo de pesquisas em eventos académicos tem passado por

transformacoes, especialmente com o crescimento dos encontros virtuais. Em muitos
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congressos, seminarios e simpaosios, os participantes sao orientados a enviar video
apresentacoes curtas, em vez de realizarem apresentagdes ao vivo. Esse formato
exige planejamento e dominio das ferramentas digitais para garantir clareza e

objetividade dentro do tempo limite estipulado pelo evento.

Dessa forma, nesta secao, exemplificamos o uso do Canva na criagao de um
videoapresentagao académica, destacando o passo a passo do processo e suas
potencialidades. Apresentado em forma de jogo de cena, trazemos um dialogo entre
Marcelo e Bezerra, que se reunem virtualmente via Google Meet para discutir a
constru¢cao de um videoapresentagao para um evento académico. A proposta para a
apresentacao e criagao do artigo se baseia nas vivéncias das mulheres matematicas
que compartilharam seus relatos no 2° EBMM, destacando suas ideias e,

principalmente, como se reinventaram durante o periodo da pandemia.

Era uma segunda-feira de manha quando Marcelo e Simone se reuniram para
discutir a criagdo da videoapresentagéo para o evento. A sequir, apresenta-se o

dialogo que se desenvolveu entre eles:

Bezerra (empolgada): Bom dia, Marcelo! Fiquei sabendo de um evento académico
que acontecera no préoximo més, de 16 a 18 de outubro de 2024. Trata-se do
Encontro de Matematica do IFPE — Campus Pesqueira, que sera realizado de forma
remota. O mais interessante é que as apresentacdes devem ser gravadas e enviadas
em formato de video para serem exibidas no dia do evento. Logo, pensei em
participarmos, alguma ideia? Precisamos encaminhar o artigo para avaliagéo e, junto

com ele, o videoapresentacao.

Marcelo (animado): Otima ideia, professora! Como ja temos esse recorte, podemos
iniciar a apresentacdo no Canva. Ao acessar a plataforma, selecionamos a opg¢ao
"Apresentacao"”, como mostrado anteriormente na Figura 12. No entanto, em vez de
pesquisar um Template (Tema), utilizaremos o modelo disponibilizado pelo proprio
evento. Como ja temos o arquivo baixado no computador, basta fazer o upload no
Canva. Para isso, utilizamos o menu lateral esquerdo, clicamos em "Upload" e, em
seguida, em "Fazer upload de arquivo", transferindo o modelo diretamente para a

plataforma. Conforme figura 17.

Figura 17: Upload de template no Canva
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Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Bezerra (curiosa): Interessante! Achei que, por se tratar de uma plataforma online,
nao seria possivel utilizar o template do evento e que teriamos que criar um do zero

diretamente no Canva.

Marcelo (explicando): Inicialmente, eu também pensava o mesmo. No entanto, ao
explorar o Canva, percebi que, mesmo sendo uma plataforma online, ele oferece uma
ampla variedade de recursos. Além de permitir o upload de arquivos externos, também
possibilita a vinculagdo com redes sociais e servicos de armazenamento, como 0
Google Drive, facilitando ainda mais a edi¢cdo e personalizagdo das apresentagdes.
Assim, apos fazer o upload do template, basta selecionarmos a opc¢ao “Aplicar ambas
as paginas” e teremos o template para usar dentro do Canva, como nos mostra a

figura 18.

Figura 18: Incorporando o novo design no Canva

1A 1 DEOUTUNRD

z % EDIGAO
&V 2024

£0 99 AN PR

COVIRCENDO A PRBRA DEMATEMATICA

¥

L} C - BP0 , v
Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Marcelo (continua): Com a base pronta, basta criarmos nosso slide de apresentagao

normalmente, adicionando os textos e realizando as edi¢bes necessarias.



Algum tempo depois...

Bezerra (curiosa): Agora que finalizamos nossa apresentagao, como podemos grava-

la? Precisamos baixar algum software de gravagao de tela? Também devemos nos

atentar ao tempo limite de 6 minutos para a apresentacio.

Marcelo (sorri inspirado): Nao € necessario, professora, pelo que notei, a prépria
plataforma do Canva da essa possibilidade de gravagdo, como ja temos a

apresentacdo no Canva ja pronta, se clicarmos no botdo “Compartilhar’ no canto

superior direito vamos ter acesso a alguns outros recursos, conforme a figura 19.

A
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Marcelo (continua): Observe que ao abrir o menu oculto de “Compartilhar” temos
algumas fung¢des que podemos utilizar, mas a que nos interessa € “Apresentar e

gravar’ que esta ao lado de “WhatsApp”, ao seleciona-la seremos encaminhados para

pps

Figura 19: Menu oculto em “Compartilhar”
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Fonte: Arquivo dos aurores, 2024.

outra opgao chamada “Ir ao estudio de gravagédo”, como nos mostra a figura 20.

Figura 20: Menu “Apresentar e gravar’
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Fonte: Arquivo dos autores, 2024.
Bezerra (nervosa): Marcelo, quando seleciono a opg¢ao “ir ao estudio de gravacgao”

nao abre a opgcao de camera nem de video, o que devemos fazer neste caso? Vou lhe

mostrar. Observe figura 21.

Figura 21: Estudio de gravagao

Configure sua cimera e seu microfone

C» Integrated Camera (04f2:0725)

Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Marcelo (observa com atencéao e fala): Entendo, isso acontece por ser a primeira vez
que tenta gravar um video com o Canva, como o site ndo esta configurado com as
permissdes para camera e audio, temos que “Permitir’ que o site use a camera e o
audio para que possamos gravar nossa apresentacdo, observe que apos permitir ele

ja muda para a pré-visualizacao, veja a figura 22.

Figura 22: Pré-visualizagdo do estudio
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Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Bezerra (empolgada): Entdo agora é so clicar em “iniciar a gravagao"?

Marcelo (acena e fala): Isso mesmo, ao clicar em “iniciar gravagao” tera um tempo de
3 segundos para iniciar a gravar, para nao nos perdermos no tempo tera um
temporizador no canto superior esquerdo e no lado direito duas op¢des: “Pausar”’ caso
queira tomar uma agua ou porque precisa fazer outra coisa e “Finalizar a gravacao”
que serve para terminar a gravagao e salvar para compartilhamento posterior, entao

para nés que estamos gravando esta é a tela que visualizamos, veja a figura 23.

Figura 23: Visdo de quem esta no estudio gravando
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Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Bezerra (animada): Certo! Acredito que entendi a esséncia, mas, como diria
Wittgenstein em sua concepgao de jogo de linguagem, que ele define como “o
conjunto da linguagem e das atividades com as quais esta interligada” (Wittgenstein,
1999, IF - § 7, p. 30), a linguagem € um jogo guiado por regras, € 0 jogo so se aprende

jogando. Entdo, vamos a pratica!
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Apos algumas tentativas...
Marcelo (sorri): Terminamos! O que achou, professora?

Bezerra (curiosa): Marcelo, percebi que, apds algumas tentativas malsucedidas, em
vez de reiniciar todo o processo e entrar no estudio de gravagdo novamente, vocé
pressionava "Finalizar a gravacao" e, em seguida, imediatamente clicou em "Cancelar

e descartar". Por que fez isso?

Marcelo (tranquilo): Como estamos utilizando a vers&o gratuita do Canva, ndo temos
como gravar um novo video apos este ser salvo, no entanto se descartarmos a
apresentacao antes de salvar é possivel recomecgar a gravagao do inicio, entdo temos
que clicar em “Finalizar gravagao” e antes do upload ser concluido clicar em “Cancelar

e descartar”, conforme figura 24.

Figura 24: Cancelar upload para uma nova gravagao

Fazendo o upload da sua gravagéo...
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Mantenha esta janela do navegador aberta durante o upload. O processo pode demorar um pouco.

Cancelar e descartar

Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Marcelo (continua): Observe que apds descartar a gravagao voltamos para a preé-
visualizagao do estudio, como ja vimos (figura 22), deste modo podemos recomecgar

uma gravagao mesmo que na versao gratuita.

Bezerra (sorri entendendo): Certo! Agora que concluimos o video, como vamos

encaminhar para o evento?

Marcelo (animado): Como a gravacgéao foi feita utilizando dos recursos do Canva,

existem duas formas de salvar para enviar para o evento: a primeira € com o link
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publico gerado ao concluir a gravagao no Canva e selecionar “Salvar e sair’, em que
podemos copiar e enviar para o evento e mesmo quem nao possui conta na plataforma
consegue visualizar, e se selecionarmos novamente a opgao “Apresentar e gravar” o
que veriamos seria o link publico%® da nossa gravagéo, e mesmo quem nao tem conta
no Canva poderia visualizar ou podemos selecionar a opgao “Baixar’ e salvar no

computador para enviar posteriormente, como nos mostra a figura 25.

Figura 25: Formas de compartilhar a gravagao
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Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Bezerra (admirada): Interessante! Mas vejo potencial para novas formas de utilizagao
desses recursos. Sendo uma videoapresentagao, creio que nao deveria se limitar
apenas a eventos académicos, mas que também poderia ser levada para a sala de
aula por meio de videos educacionais. Inclusive, Silva (2018) destaca a importancia
dos videos educacionais, diferenciando-os em videos didaticos e videos pedagogicos.
Segundo o autor, os videos didaticos séo voltados para os estudantes que desejam
aprender um tema matematico, enquanto os videos pedagdgicos tém como foco

auxiliar professores no ensino desse conteudo.

Marcelo (sentindo-se inspirado): Compreendo, professora! Essa distingao reforga o
potencial das videoapresentagcoes académicas ndo apenas para eventos cientificos,
mas também como uma ferramenta pedagadgica eficaz no ensino das matematicas. O
uso do Canva na producdo desses videos permite a criacdo de materiais visuais

dindmicos e envolventes, alinhando-se a perspectiva de Silva (2018), que destaca

% ROCHA, Marcelo Santana da. BEZERRA, Simone Maria Chalub Bandeira. Vivéncias matematicas
durante o Segundo Encontro Brasileiro de Mulheres Matematicas com a epistemologia dos usos.
Google Drive. 27 nov. 2024. 1 video (6 minutos e 26 segundos). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=tuEDN-K4ULY. Acesso em: 17 mar. 2025.
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como os videos podem facilitar o aprendizado e tornar o ensino mais acessivel e

interativo.

Com base nessas reflexdes, passamos agora a proxima secgdo, onde
apresentamos o produto educacional desenvolvido a partir dessas experiéncias.
Nesta etapa, descrevemos sua aplicabilidade pratica e o impacto da integracéo dos
videos como recurso didatico no ensino das matematicas, especialmente

considerando os contextos e formas de vida que participaram da pesquisa.
4 PRODUTO EDUCACIONAL

Como produto educacional, apresentamos o e-book intitulado "Modos de Ver e
Significar Matematicas em Usos: Animagbes Criativas com o Canva". Este material
tem como objetivo explorar e compartilhar praticas matematicas vivenciadas ao longo

do percurso formativo, por meio de animacgdes criadas na plataforma Canva.

As animagdes funcionam como ferramentas visuais que ilustram conceitos
matematicos — e outros — permitindo aos estudantes perceberem a matematica sob
diferentes perspectivas. Além disso, o e-book inclui um guia passo a passo que orienta
o usuario desde a criagao de uma conta na plataforma Canva até a utilizacao efetiva
de suas ferramentas. Com isso, busca-se garantir que tanto educadores quanto
estudantes, mesmo aqueles sem familiaridade prévia com o Canva, possam

aproveitar ao maximo os recursos disponiveis.

Ao combinar teoria e pratica, o material visa enriquecer a atuagdo pedagogica
dos professores e oferecer aos alunos uma experiéncia de aprendizagem mais
dinamica, interativa e acessivel. Apds ser avaliado por uma banca composta por trés
professores, o0 produto foi disponibilizado no site do MPECIM:

http://www2.ufac.br/mpecim/menu/produtos-educacionais.

O produto ja foi utilizado em oficinas formativas com pibidianos da Universidade
Federal Rural de Pernambuco (Ufrpe) e da Universidade Federal do Acre (Ufac),
demonstrando sua potencialidade como recurso didatico em videoapresentagdes. Um
exemplo pode ser conferido no video disponivel no link:
https://www.youtube.com/watch?v=B1kntj7PGdE.
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Figura 26: Momentos da Oficina com Pibidianos
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Fonte: Arquivo dos autores, 2024.

Além disso, o material foi apresentado em eventos cientificos online nos quais
a forma de apresentacédo se deu por meio de videoapresenta¢des, como na JEPEX
(Jornada de Ensino, Pesquisa e Extensédo) e no EMIP (Encontro de Matematica do

IFPE — Campus Pesqueira).

Durante esses eventos, submetemos um resumo expandido e uma
videoapresentagéo vinculada a duas pesquisas que investigam o uso de videos no
ensino da matematica. O resumo, intitulado “A epistemologia dos usos e as
potencialidades de videos em projetos de mestrado profissional na UFAC e doutorado
académico na UFRPE”, é de autoria de Simone Maria Chalub Bandeira Bezerra,
Marcelo Santana da Rocha, Elisangela Bastos de Melo Espindola e Felipe Alexandre
de Lima Lira. Este trabalho integra as atividades de um pés-doutoramento iniciado em
2024, no Programa de Pos-Graduagao em Ensino das Ciéncias (PPGEC/Ufrpe). Nele,
tivemos como objetivo descrever duas investigagdes em andamento sobre os usos de
videos digitais no ensino da matematica. A primeira ocorre no Mestrado Profissional
em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGPCIM/Ufac), e a segunda, no Doutorado
Académico em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGEC/Ufrpe). Ambas as
pesquisas tém abordagem qualitativa e utilizam a terapia desconstrucionista como
atitude metddica de pesquisa. Inspirada na terapia filoséfica de Wittgenstein e na
desconstrucdo de Derrida, essa perspectiva permite apresentar usos diversos dos
videos produzidos, com foco na mobilizagcao de praticas matematicas em contextos

formativos.

O e-book aqui descrito representa o produto educacional de uma dessas

investigacbes. Ele reune praticas matematicas vivenciadas durante o percurso
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formativo, animacgdes criadas na plataforma Canva e um guia pratico de uso. Espera-
se que esse material amplie as possibilidades didaticas do professor, tornando suas

aulas mais atrativas, dinamicas, inclusivas e compreensiveis.
5 DESDOBRAMENTOS TERAPEUTICOS-DESCONSTRUCIONISTAS

A pesquisa desenvolvida teve como objetivo principal descrever os
usos/potencialidades da produgao de videos didaticos com o uso do software Canva
na formacgéo inicial de professores de matematica. Ao longo da caminhada
investigativa, foi possivel evidenciar como essa ferramenta tecnolégica pode
potencializar a mobilizagcado e significagdo de conceitos matematicos por meio de
representacdes visuais dinamicas, promovendo uma nova forma de interagdo com os
conhecimentos matematicos. A partir de uma abordagem terapéutica
desconstrucionista, inspirada nos pensamentos de Wittgenstein e Derrida,
compreendemos que a producao de videos vai além de ser uma ferramenta
pedagodgica; ela possibilita multiplas formas de ver e praticar as matematicas, seja a
matematica do matematico, seja a cotidiana, a aplicada, isto €, de acordo com a forma

de vida envolvida e suas finalidades de usos.

O uso do Canva, entendendo-o como um dos jogos de linguagem, evidenciou
que o ensino das matematicas pode ser desdobrado em praticas que rompem com as
perspectivas tradicionais. Isso reforca a ideia de que a formagao de professores € um
processo continuo e interativo, onde os usos de novas tecnologias devem estar
alinhados com principios pedagogicos inovadores. Dentre os usos em que foram
mobilizados: para apresentacdo de artigos cientificos em eventos com
videoapresentacao, na resolugao de situagdes problemas de matematica cotidiana,
na resolucdo de exercicios de grandezas, medidas e como jogo dinamico com

operacoes fundamentais.

Durante o percurso da investigacao, foi evidenciado que a pratica de ensino
com videos didaticos ndo s6é mobiliza conceitos matematicos, mas também provoca
uma reflexao critica sobre as praticas culturais associadas ao ensino da matematica.
A desconstrugao, nesse sentido, permitiu ampliar a visao sobre o que é a matematica,
vendo-a ndo como um corpo fixo e universal de conhecimento, mas como um conjunto

de praticas culturais diversas, mobilizadas de diferentes maneiras pelos professores
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e alunos. Esse movimento de reflexdo e significagcdo € essencial para a formagao

docente, uma vez que promove um ensino mais inclusivo e plural.

Assim, a pesquisa ndo so revelou novas formas de mobilizagdo de saberes,
como também destacou a importancia de enxergar o processo educativo como um
jogo de linguagem, onde os significados sao construidos e reconstruidos de acordo

com as praticas sociais e culturais dos individuos envolvidos.
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APENDICE A: RESUMO EXPANDIDO APRESENTADO NO GT3 - WITTGENSTEIN

A RESOLUCAO DE PROBLEMAS COMO METODOLOGIA DE
ENSINO EM AULAS DE MATEMATICA

PROBLEM SOLVING AS A TEACHING METHODOLOGY IN
MATHEMATICS CLASSES

RESOLUCION DE PROBLEMAS COMO METODOLOGIA DE
ENSENANZA EN CLASES DE MATEMATICAS

Victéria Karoliny Miranda Oliveira, UFAC'
Marcelo Santana da Rocha, UFAC?

Marcelo.santana(@sou.ufac.br
Simone Maria Chalub Bandeira Bezerra, UFAC?

RESUMO

Este texto objetiva introduzir a concepgdio da resolugdo de problemas como metodologia de
ensino em aulas de matematica, o método de ensino tradicionalista com uso de aulas repetitivas acaba por
gerar um descontentamento na maior parte dos alunos, fazendo com que professores necessitem se
reinventar na busca de métodos de ensino aprendizagem que resgatem o interesse desses alunos, nesse
contexto trazemos neste estudo a metodologia da resolugdo de problemas baseadas nas etapas de George
Polya, etapas estas que consistem na compreensdo do problema, estabelecimento de um plano, execugdo
do plano e o retrospecto, a medida que através delas o aluno poderé fazer questionamentos e construir 0s
seus proprios conceitos, de modo que o professor seja o intermedidrio nesse processo. A fundamentagdo
tedrica foi ancorada em, Delazeri ¢ Silva (2017), Bezerra ¢ Moura (2017), Pereira (2020), Bezerra ¢
Machado (2019), dentre outros. O trajeto metodolégico foi baseado na Terapia Desconstrucionista e
metodologia ativa, ou seja, o jogo de cena aqui narrado se descreve através do dialogo ficcional. Os
resultados apontam para a capacidade do aluno de resolver problemas matematicos a partir de sua propria
concepgdo e experiéncias, como também por diversos caminhos, desconstruindo a ideia de fazer-se
necessario uma introdugdo inicial de conceitos e teorias seguida de exemplos e atividades de fixagdo.

Palavras — chave: Resolugdo de problemas. Terapia Desconstrucionista. Ensino de Matematica.

ABSTRACT

This text aims to introduce the concept of problem solving as a teaching methodology in
mathematics classes, the traditionalist teaching method with the use of repetitive classes ends up
generating discontent in most students, making teachers need to reinvent themselves in the search for
teaching-learning methods that rescue the interest of these students, in this context we bring in this study
the methodology of problem solving based on the steps of George Polya, which steps consist of
understanding the problem, establishing a plan, executing the plan and the retrospective , as through them

' Licencianda em Matemdtica. Alividade realizada como pré-requisito da N1 da disciplina de
Estagio Supervisionado na Extensdo e na Pesquisa 1.

* Licenciando em Matematica. Atividade realizada como pré-requisito da N1 da disciplina de
Estagio Supervisionado na Extensdo ¢ na Pesquisa 1.

*  Professora Doutora em Educagdo, Ciéncias ¢ Malematica da Universidade Federal do
Acre-UFAC. Docente do CCET e da Disciplina Estagio Supervisionado na Extensdo e na Pesquisa L.
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the student can ask questions and build their own concepts, so that the teacher is the intermediary in this
process. The theoretical foundation was anchored in Delazeri and Silva (2017), Bezerra and Moura
(2017), Pereira (2020), Bezerra and Machado (2019), among others. The methodological path was based
on Deconstructionist Therapy and active methodology, that is, the scene game narrated here is described
through fictional dialogue. The results point to the student's ability to solve mathematical problems from
their own conception and experiences as well as by different paths, deconstructing the idea of making
necessary an initial introduction of concepts and theories followed by examples and fixation activities.

Keywords: Problem solving. Deconstructionist Therapy. Teaching of Mathematics.

RESUMEN

Este texto tiene como objetivo introducir el concepto de resolucién de problemas como
metodologia de ensefianza en las clases de matematicas, el método de ensefianza tradicionalista con el uso
de clases repetitivas termina generando descontento en la mayoria de los estudiantes, haciendo que los
docentes necesitan reinventarse en la busqueda de métodos de ensefianza-aprendizaje. que rescatan el
interés de estos estudiantes, en este contexto traemos en este estudio la metodologia de resolucién de
problemas basada en los pasos de George Polya, cuyos pasos consisten en comprender el problema,
establecer un plan, ejecutar el plan y la retrospectiva, como a través de En ellos, el alumno puede hacer
preguntas y construir sus propios conceptos, de modo que el docente sea el intermediario en este proceso.
El fundamento teérico estuvo anclado en Delazeri y Silva (2017), Bezerra y Moura (2017), Pereira
(2020), Bezerra y Machado (2019), entre otros. El camino metodologico se basdé en la Terapia
Deconstruccionista y la metodologia activa, es decir, el juego de escena aqui narrado se describe a través
de un didlogo ficticio. Los resultados apuntan a la capacidad del alumno para resolver problemas
matematicos desde su propia concepcién y experiencia asi como por diferentes caminos, deconstruyendo
la idea de hacer necesaria una introduccion inicial de conceptos y teorias seguida de ejemplos y
actividades de fijacion.

Palabras-chaves: Resolucion de problemas. Terapia deconstruccionista. Ensefianza de las matematicas.

Introdugio

Este artigo visa abordar a resolugdo de problemas como metodologia de
ensino em aulas de matematica. O método tradicionalista aplicado em muitas escolas
com formulas pré-prontas e quase diariamente “for¢ando” os alunos a decora-las, ainda
¢ visto por muitos estudantes como aulas monétonas e sem sentido, desvinculando os
conhecimentos matematicos de suas vivéncias, gerando assim um desinteresse por parte
dos estudantes. Em contra partida essa metodologia quando aplicada no ensino de
matematica, tende a auxiliar os professores a identificar as dificuldades no aprendizado
de cada aluno, esclarecendo os “buracos” que eles podem ter tido no decorrer do ensino
e fazendo assim o aluno ter uma aprendizagem mais significativa.

Ao se aplicar as etapas do estudo de Polya, o aluno tende ao crescimento das
estruturas cognitivas. Quando trabalhada corretamente, o aluno aprendera a criar
estratégias, aplicando o seu proprio raciocinio, colaborando assim para o
amadurecimento de seu aprendizado.

A resolugdo de problemas ¢ algo presente em nosso cotidiano, mesmo
de forma inconsciente nés nos deparamos e resolvemos diversos
problemas diariamente. Evidentemente que a maneira com que
resolvemos os problemas varia de acordo com cada individuo, alguns
fazem o caminho mais longo, outros o mais curto, alguns
primeiramente procuram compreender o problema para depois iniciar a
busca da solugdo. Temos os que vdo tentar até acertar e assim por
diante (DELAZERI, 2017, p.2).




82

E assim também devemos pensar no aluno, como pessoas que usam diversas
estratégias diferentes ou ndo para resolver determinados problemas, e na matematica
ndo seria diferente.

Podemos caracterizar o homem como o “animal que resolve
problemas™; seus dias sdo preenchidos com aspiragdes ndo
imediatamente alcangaveis. A maior parte de nosso pensamento
consciente ¢ sobre problemas; quando nio nos entregamos a simples
contemplagdo, ou devaneios, nossos pensamentos estdo voltados para
algum fim (POLYA, 1997, p.2).

Esse artigo teve como inspiragdo a terapia filosofica de Wittgenstein e o
pensamento de desconstrugio de Derrida, onde o jogo de cena aqui narrado se
transcreve nos rastros do dialogo.

Analisemos a esquematiza¢do das etapas de George Polya através de cenas
ficticias que serdo apresentadas em dois atos. O primeiro ato refere-se a uma palestra
ficticia oferecida por Polya ao qual nos apresentard as etapas para a resolugdo de
problemas, e o segundo ato também irreal sera uma aplicagdo dessa metodologia em
sala de aula.

1. Problema e Exercicio

Para se utilizar a metodologia da resolugdo de problemas no ensino de
Matematica, faz—se necessario compreender a diferenga entre o problema e o exercicio.
Para Dante (1996, p.9), o problema ¢é “[...] qualquer situagdo que exija o pensar do
individuo para soluciona-la”. Enquanto que o “um problema se diferencia de um
exercicio na medida em que, neste tltimo caso, dispomos e utilizamos mecanismos que
nos levam, de forma imediata, a solugdo.” (ECHEVERRiA; POZO, 1998, p. 16). Em
outras palavras, para se resolver um exercicio, ¢ necessario o uso de algum
conhecimento matematico, fazendo - se o uso de formulas e equagdes prontas, ndo
exigindo do aluno o uso da criatividade, na medida em que o problema instiga o aluno a
procurar novas estratégias de resolugdo a partir de sua propria concepgao e experiéncias.

Stancanelli  (2001) tipifica os problemas como convencionais e
ndo-convencionais.

Os convencionais entende -se como aqueles que possuem uma unica resposta,
em que seus dados necessarios para a resolu¢do geralmente estdo todos no texto e
convenientemente seguindo uma ordem para facilitar a resolugdo.

Os ndo-convencionais sdo aqueles que possuem mais de uma solugdo, faz-se
necessario utilizar varias estratégias de resolugdo e os textos diferentemente dos
problemas convencionais s3o mais elaborados. Porém eles também podem ser
divididos, de acordo com Stancanelli (2001) como: problemas sem solugao, problemas
com mais de uma solugao, problemas com excesso de dados e problemas de logica.

A resolugdo de um exercicio esta associada ao uso de habilidades e técnicas
previamente compreendidas, onde a pratica constante acaba por se transformar em uma
rotina que ndo estimula o aluno a buscar novas estratégias de solugao, fazendo com que




83

ele ndo compreenda de fato o que estd sendo estudado, mas sim uma memorizagao
passageira do que foi discutido, trata-se de uma tatica que limita a descoberta de novas
possibilidades para ocasides que geralmente sdo resolvidas por meio habituais.

Na solugdo de um problema as técnicas conhecidas também s3o empregadas,
mas ndo sdo suficientes para alcancar a resolucdo, ja que essa metodologia devera
instigar o aluno a resolver o problema a partir de sua propria concepgio, fazendo uso da
intui¢do, criatividade e raciocinio.

2. Conhecendo a Metodologia

Polya (1995) em sua obra sistematizou uma forma organizada de resolver
problemas e as dividiu em quatro partes: compreensdo do problema, estabelecimento de
um plano , execugdo do plano e por ultimo o retrospecto da resolugao.

1* fase - Compreensdo do problema - ¢ o pontapé inicial para a resolugdo de
problemas, conforme Polya (1995, p.4) : “/...] o enunciado verbal do problema precisa
ficar bem entendido. O aluno deve também estar em condigoes de identificar as partes
principais do problema, a incognita, os dados, a condicionante.”.

2" fase — Estabelecimento de um plano — compreendido o problema agora passa-
se a tragar estratégias para a resolugdo, ao qual explicita o autor (Ibid., p.5) “/..J, o
principal feito na resolu¢do de um problema é a concepgao da ideia de um plano.”.

3* fase — Execugdo do plano — depende da fase anterior para seu sucesso, porém
¢ mais facil que ela de acordo com o autor.

4" fase — Retrospecto — essa ¢ a tltima etapa do ciclo ¢ também a que carrega
uma grande importancia, pois € nela que € feita uma analise do que foi feito ao decorrer
das outras fases, dos passos desenvolvidos, das estratégias utilizadas e se era possivel
ter usado caminhos mais eficientes. A pesar de ser uma importante etapa Polya (1995)
diz que até mesmo bons estudantes param na terceira fase, sem fazer um retrospecto de
todo processo.

Esta cena ficcional que sera narrada, tem como objetivo apresentar a
metodologia da resolugdo de problemas e de como ela pode ser trabalhada por
professores em aulas de matematica em séries do Ensino Fundamental e Ensino Médio.

A cena sera dividida em dois atos que correspondem a dois momentos dessa
pratica, que sera compreender a metodologia através da teoria de George Polya que
sistematizou esse processo em quatro etapas discutidas a seguir, ¢ uma aplicagao pratica
em sala de aula.

O primeiro ato refere-se a uma palestra ficticia ministrada por George Polya aos
alunos do 5° periodo do curso de Licenciatura em Matematica na disciplina de Estagio
Supervisionado na Extensdo e na Pesquisa I na Universidade Federal do Acre, também
participardo desse dialogo a professora da disciplina Simone Bezerra e os licenciandos
Victoria Karoliny e Marcelo Santana e o nomeado aluno 1.

O segundo ato ocorre quando George Polya, convidado pela professora Simone
Bezerra, acompanha os alunos em uma aula pratica de matematica em uma escola de
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Ensino Fundamental, 14, a partir das atividades propostas, ele ira exemplificar como
ocorrem as etapas da metodologia da resolugdo de problemas. Aqui além dos
personagens ja citados entrardo em cena dois alunos da turma em questdo, que serao
José e Patricia, nomes também ficcionais.

2.1 Primeira cena ficcional: A palestra
1° ato : Conhecendo a teoria de George Polya

Em uma tarde de segunda-feira, no calor intenso de Rio Branco, o grupo de
alunos se reuniu na mesma sala como de costume, quando a professora Simone adentra
pela porta comunicando a turma:

Simone Bezerra: - Atengdo turma, como é de conhecimento de todos venho a
varios dias tentando me comunicar com George Polya, um grande matematico, para
que ele pudesse vir ministrar aqui uma palestra para vocés, e hoje recebi uma
confirmagdo via e -mail que Polya estara conosco esta tarde as 15: 00 horas, a reunido
serd na sala ao lado e conto com a presenga de todos.

As 15h a turma se reuniu ficando a espera do palestrante. Ele entra pela porta
curvado e a respiragdo ofegante causada pela idade, mesmo assim poe - se a falar:

Polya: - Boa tarde futuros professores, em minha conversa com a professora
pude descobrir que o que estd sendo trabalhado sao os diversos tipos de metodologias
que podem ser aplicadas para o ensino de matematica, ndo é isso?

A turma em unissono: - SIM.

Polya prossegue: - Muito bem, hoje eu vim discutir a metodologia da Resolugdo
de Problemas, que em suma, é um método de grande utilidade para fixar e trabalhar
contetdos, desenvolvendo estratégias, estimulando o raciocinio, de forma a criar
métodos de resolugao para os mais variados tipos de situagoes do cotidiano, mesmo
que de forma inconsciente nos sempre estamos nos deparando com problemas que
temos que resolver.

Trazendo agora para o ambiente educacional, o ensino tradicionalista é
baseado em aulas expositivas com avaliagées que devem medir o seu conhecimento,
esse método ainda é visto por muitos estudantes como tedioso, e é aqui que a resolugdo
de problemas entra em cena ainda que ndo seja inovadora, quando aplicada no ensino
de matematica o professor devera ter em mente os objetivos que deverdo ser
alcangados, planejando o seu trabalho ao fazer a sele¢do de suas atividades.

Ao se trabalhar com um problema devemos analisar que o mesmo vai além da
simples resolugdo de operagoes, ele deve instigar o aluno a soluciona-lo a sua maneira,
investigando os diferentes modos de fazé — lo, estabelecendo relagoes com outros
contetidos de matematica trazendo para a sua realidade, estimulando o raciocinio
logico.

Para Dante (1998), um problema é qualquer situagdo que exija a maneira
matematica de pensar e conhecimentos especificos para soluciona-la. O autor ressalta
que um bom problema devera ser: desafiador para o aluno; real; interessante; ser o
elemento de um problema realmente desconhecido; nao consistir na aplicagdo evidente
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e direta de uma ou mais operagoes aritméticas; e ter um nivel adequado de dificuldade.
Ao seguir esses requisitos o aluno sera constantemente desafiado, pois ele podera
desenvolver suas habilidades de criag¢do, caso ocorra o contrario o aluno acabara

ficando desmotivado.

(Polya faz uma pequena pausa para beber agua) — Alguma pergunta até agora?

(Victoria pede a vez para falar): - Boa tarde professor, sendo eu a professora
como devo avaliar o aluno na hora da resolugdo de um problema? Existe algum tipo de
esquema que o aluno devera seguir para chegar a uma conclusdao?

(Polya se recompondo responde): - Sim, em meu livro “A arte de resolver
problemas” eu discorro acerca de quatro etapas que um aluno devera percorrer para se
resolver um problema, é uma sistematizagdo de quatro fases que vocé devera usar para
avaliar e ensinar, de forma que elas podem ser aplicadas em outras situagoes e ndo so
na matemdtica.

(Aluno I levanta a mao e questiona): E quais sdo essas etapas?

Polya: - A primeira fase é a compreensao do problema, esse sera o pontapé
inicial para qualquer resolugdo, o enunciado verbal devera ficar claro, para que a
partir dai o aluno possa comegar a fazer perguntas que o auxiliem como: quais sao os
dados e as incognitas? Quais as condigdes ou restrigoes? E possivel satisfazer as
condigoes pedidas? E possivel estimar uma resposta? Eu sugiro que o aluno faga
Jfiguras ou esquemas, separando os dados e com notagao adequada.

O segundo passo é o estabelecimento de um plano, aqui o aluno tera a
liberdade de criagdo, para que ele funcione, o uso de conhecimentos prévios serd
essencial, pois as experiéncias em problemas semelhantes o ajudardo a tragar novos
métodos de resolugdo. As perguntas que poderao ser feitas sao: eu ja conhego algum
problema parecido? Os métodos que utilizei poderdo ser utilizados aqui? Quais as
formulas que conhego que podem ajudar? O problema poderia ser interpretado de uma
maneira diferente? Indague a si mesmo.

Se eu tracei o plano, agora tenho que aplica-lo, ou seja, o terceiro passo é a
execugao do plano, se o aluno construiu um bom projeto na fase dois, a fase trés sera
mais facil, pois aqui ele tragara o percurso escolhido por ele, efetuando todos os
calculos indicados, executando as suas proprias estratégias. A pergunta que os oriento
a fazer é de se indagar se cada passo esta correto e provando o porqué de estar correto.

(Polya faz uma pausa novamente, logo depois continua seu discurso): - A ultima
etapa é o retrospecto, alguém poderia me dizer o que é?

(Marcelo pede a vez para falar): - Acredito que o retrospecto é a fase do
JSechamento, um olhar para o que foi feito, uma analise do caminho percorrido pelo
estudante para resolver aquele problema.

(Polya balang¢ando a cabega afirmativamente): - Exatamente, a fase final a qual

chamo de retrospecto é muitas vezes deixada de lado pelos estudantes, mas esta etapa é
muito importante, pois ao fazer uma checagem final dos fatos o aluno podera ter uma
visao geral do que foi feito, podendo ainda ocorrer algum erro ou imprecisdo do seu
raciocinio. As perguntas que os oriento a fazer, é se o resultado que encontrou parece
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razoavel ou até mesmo convincente, pergunte-se se havera outras formas de solugdo e
se o método que empregou podera ser usado em problemas semelhantes.

-Alguma pergunta?

(Victoria pede licenga para falar): - Entdo esses passos propostos servem como
um esquema sem falhas?

Polya responde: - Jamais, a metodologia da resolugdo de problemas nao
descarta as particularidades de cada aluno, o que deve ser lembrado é de que o foco é
o aprendizado, e que cada educando devera seguir as suas intui¢des para poder
resolver um problema.

Como nao havia mais perguntas, a turma o aplaudiu e comegou a se dispersar.

2.2 Segunda cena ficcional: Aplicando a teoria
2° Ato: Aplicando a metodologia em sala de aula

O professor inicia a aula escrevendo uma questdo simples no quadro e pergunta
aos alunos como eles resolveriam aquele problema.

(Professor lendo o que esta escrito): FAETEC — (2015) Um pacote do biscoito
Saboroso custa RS 1,25. Se Joao comprou N pacotes desse biscoito gastando RS 13,75,
ovalorde N é igual a:

a) 11
b) 12
c) 13
d 14

Ao decorrer do tempo a turma comega a dar suas opinides, alguns ddo a
resposta imediatamente, outros ficam em duvida, enquanto que os demais comegam a
Jfazer os calculos. O professor escreve a resposta no quadro e passa a vez para Polya.

(Polya olhando para os académicos): - Vejam queridos alunos, como o exemplo
que o professor passou podera ser resolvido através de minhas etapas. Alguém sabe
qual o primeiro passo?

(Marcelo erguendo a mao): - Seguindo as etapas, o primeiro passo é entender o
enunciado, observando o que se pede.

Polya: - Muito bem, comecemos a compreender o problema, analisando os seus
dados e suas incognitas, a pergunta principal do enunciado é saber quantos pacotes de
biscoitos Joao comprou. Ao fazer isso eu questiono a qual assunto da matemadtica essa

questdo esta relacionada e quais os conhecimentos prévios que o aluno deve ter para
poder resolver o problema.
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(Victoria pede a vez para falar): Acredito que os alunos terdo que ter um certo
conhecimento prévio de assuntos como: equagdes do 1 grau, aritmética basica, ou seja,
terdo que saber as quatro operagades basicas, além de fazerem uma seleg¢do dos dados
da questdo, analisando cada incognita.

(Polya comega a escrever no quadro):
Dados da questao:
N = niimero de pacotes de biscoito que Jodao comprou
RS 1,25 = prego de cada pacote
RS$ 13,75 = prego de N pacotes

(Polya continua sua fala): Exatamente, apés a compreensao do problema vamos
iniciar a etapa 2 estabelecendo uma estratégia de resolugdo, deve- se analisar se ja
vimos problemas parecidos, e se o método que utilizamos podera ser aplicado aqui.

Conseguem imaginar um caso correlato acessivel?

(José ergue a mao) - Quando vou ao supermercado e quero comprar 4 kg de
arroz por exemplo, eu verifico o valor de 1 kg e multiplico pela quantidade de kg que
quero comprar, se um 1kg de arroz custar R$ 5,00, devo multiplicar 5 %4 totalizando R$
20,00, entdo acredito que para descobrir o valor de N pacotes de biscoitos, devemos
aplicar uma multiplicagao entre N e o valor de cada pacote, tendo como igualdade o
valor total.

Polya: - Muito bem José, utilizaremos sua ideia em nosso problema e iremos
para a terceira etapa da metodologia que sera a execugdo do plano, a estratégia
utilizada resultara em uma equagdo do 1° grau de facil compreensao, estando sempre
atentos se o passo estd claramente correto.

Polya volta a escrever no quadro:

1,25 x N= 13,75

13,75

1,25
N=11

Polya: Apés a resolugdo do problema, prosseguiremos para a ultima etapa que
serda o retrospecto, devemos questionar a nossa didatica, o que aquele 11 significa ?
Sera que os cadlculos estdo corretos? Haveria outros métodos de resolugao? Sabemos
que 11 é a quantidade de pacotes de biscoito que Jodo comprou e que como
verificamos, a conta esta correta, mas sera que haveria outros modos de resolvé-lo?

(Patricia comega a falar): - Eu consegui encontrar os resultados através de um
outro modo, resolvi pelo método das tentativas, onde a partir do valor de cada pacote
Sui multiplicando por cada pacote comprado até encontrar o valor total, como:

(Ela se levanta e comega a escrever no quadro)
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1,25 x1 = 1,00
1,25 x2=2.50
1,25 x3=375
1,25 x4 =35,00
1,25 x5=6,25

1,25x11 = 13,75

- Apés fazer esses calculos descobri que 11 era o nimero de pacotes que Jodo
tinha comprado

Polya: - Muito bem. Agora turma, ao analisarmos os diferentes modos de
resolver a questdo, podemos observar que nenhum dos alunos esta errado, verificando
a etapa 2 que é fazer uma estratégia de resolugdo, vemos que os dois alunos chegaram

ao mesmo resultado por diferentes métodos, logo, o que deve - se levar em conta é o
raciocinio utilizado por eles e como isso influi em seus aprendizados. Portanto, cabe ao
professor saber mediar esses conhecimentos, oportunizando- os alunos a desenvolver a

matematica fora do método tradicionalista, onde a criagdo de estratégias lhes dara
oportunidades para serem trabalhadas a criatividade, e o desenvolvimento do
raciocinio logico.

Apos sua fala, todos os presentes o aplaudiram e a turma de licenciandos foi
liberada.

Consideracdes Finais

Levando-se em conta o que foi discutido, concluimos que a Metodologia da
Resolugdo de Problemas, ainda ¢ pouco discutida e trabalhada por professores em aulas
de matematica, no geral, a metodologia se constroi a partir da capacidade do aluno de
resolver situagdes desafiadoras, seus conhecimentos, a criatividade e o senso critico
adquiridos ao longo da Educagdo Basica sao aplicados na hora de se resolver um
problema, cabendo ao professor saber mediar e orientar esses conhecimentos. Logo, faz
-se necessaria uma ac¢do conjunta entre corpo docente e estudantes, onde estes ao
fazerem a aplicagdo das etapas de George Polya, por exemplo, saibam aplica-las em
diversas situagdes do cotidiano, e nao s6 na matematica. Portanto, fica claro sua
importancia como metodologia de ensino uma vez que ela usa como base as
experiéncias e vivéncias de cada aluno, respeitando suas subjetividades e levando em
conta o “caminho” que cada um escolheu no decorrer das quatro fases, o que é
evidenciado no retrospecto, uma vez que € nele o momento de analisar o que e como foi
feita a resolugdo, logo, esta ¢ uma metodologia que avalia e analisa o individual sem
anular as experiéncias do aluno ou sobrepor sobre 0 mesmo que existe apenas uma
“Gnica forma de resolver”.
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