| 2
" IUPF | PPGECM
UNIVERSIDADE Programa de Pés-Graduacg&o em Ensino de Ciéncias e Matematica
DE PASSO FUNDO Instituto de Humanidades, Ciéncias, Educagdo e Criatividade - IHCEC

Paula Oliveira de Souza

UNIDADE DE ENSINO POTENCIALMENTE
SIGNIFICATIVA PARA O ENSINO DAS OPERACOES
FUNDAMENTAIS COM NUMEROS NATURAIS

Passo Fundo
2024



Paula Oliveira de Souza

UNIDADE DE ENSINO POTENCIALMENTE
SIGNIFICATIVA PARA O ENSINO DAS OPERACOES
FUNDAMENTAIS COM NUMEROS NATURAIS

Dissertacdo apresentada ao Programa de Pos-
Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica, do
Instituto de Humanidades, Ciéncias, Educacdo e
Criatividade, da Universidade de Passo Fundo, como
requisito parcial para obtencdo do titulo de Mestre em
Ensino de Ciéncias e Matematica, sob a orientacdo do
professor Dr. Luiz Marcelo Darroz.

Passo Fundo
2024



CIP — Catalogacdo na Publicacéo

048u Souza, Paula Oliveira de
Unidade de ensino potencialmente significativa para o ensino das
operagdes fundamentais com nimeros naturais [recurso eletrdnico] / Paula
Oliveira de Souza. — 2024.
4.7 MB ; PDF.

Orientador: Dr. Luiz Marcelo Darroz. Dissertacdo (Mestrado em
Ensino de Ciéncias e
Matematica) — Universidade de Passo Fundo, 2024.

1. Matemética (Estudo fundamental) - Estudo e ensino.

2. Jogos educativos. 3. Nimeros naturais. 4. Aprendizagem significativa. |.
Darroz, Luiz Marcelo, orientador. Il. Titulo.

CDU: 372.851

Catalogacéo: Bibliotecaria Juliana Langaro Silveira - CRB 10/2427



Paula Oliveira de Souza

Unidade de ensino potencialmente significativa para o ensino
das operagOes fundamentais com ndmeros naturais

A banca examinadora abaixo, APROVA em 23 de fevereiro de 2024, a Dissertacdo apresentada
ao Programa de Pés-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da Universidade de Passo
Fundo, como requisito parcial de exigéncia para obtencdo de grau de Mestre em Ensino de
Ciéncias e Matemaética, na linha de pesquisa Praticas Educativas em Ensino de Ciéncias e
Matematica.

Dr. Luiz Marcelo Darroz
Universidade de Passo Fundo - UPF

Dr. Nelson Luiz Reyes Marques
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Sul-Rio-Grandense - IFSUL

Dra. Cleci Teresinha Werner da Rosa
Universidade de Passo Fundo - UPF



AGRADECIMENTOS

Neste momento de gratidao pessoal, gostaria de expressar meus sinceros agradecimentos
a Deus, por tornar este sonho uma realidade.

Expresso minha profunda gratiddo ao meu respeitado orientador, professor Dr. Luiz
Marcelo Darroz, pela oportunidade, pelo incentivo e por ser um profissional que admiro. Sua
orientacdo, tranquilidade e direcionamento foram fundamentais; por isso, minha gratidao sera
eterna.

A minha familia, meu alicerce, agradeco a compreensdo nos momentos em que estive
ausente durante os anos de estudo. Um agradecimento especial a minha mae, Norma Cantidia
de Oliveira Santos, minha maior inspiracdo e suporte. Obrigada por ser mais do que uma mae,
por ser uma amiga. Agradeco seu amor incondicional, paciéncia, cuidado e por acreditar em
meu potencial. Seu apoio inabalavel, em momentos de ddvidas e incertezas, foi essencial para
meu crescimento. Amo vocés profundamente.

Aos meus colegas mestrandos e amigos; a jornada foi desafiadora, mas, com suas
companhias, alcancei meu objetivo.

Sou profundamente grata aos meus gestores, coordenadores e colegas de trabalho no
Colégio Tiradentes da Policia Militar - Unidade 111 (CTPM l11), pelo suporte e compreensao.

Aos meus alunos do 6° ano A do CTPM IIl, meu sincero agradecimento, pela
participacdo ativa e fundamental neste projeto.

Ao grupo de pesquisa GruPECT, pelos momentos de aprendizado, encorajamento,
compartilhamento e informagdes.

Aos professores da banca, Dra. Cleci Teresinha Werner da Rosa e Dr. Nelson Luiz Reyes
Marques, pelos comentarios construtivos e pela disponibilidade em avaliar este trabalho.

Minha sincera gratiddo pela colaboracdo estabelecida entre a Universidade de Passo
Fundo, a Secretaria de Estado da Educacéo de Rondénia (SEDUC/RO) e a Faculdade Catdlica
de Rondonia, instituicdes que proporcionaram a oportunidade de realizar este trabalho.

A todos que contribuiram para esta conquista, de forma direta ou indireta, meus sinceros
agradecimentos!

Muito obrigada!



RESUMO

Esta dissertacdo examina os impactos do ensino por meio de uma Unidade de Ensino
Potencialmente Significativa (UEPS), incorporando o uso de jogos como ferramenta na
promocdo da aprendizagem significativa de opera¢des com numeros naturais, em uma turma
de 6° ano do Ensino Fundamental. O desafio que motivou a investigacdo se baseia na
observacdo e na revisao de estudos sobre a dificuldade no processo de ensino e aprendizagem
das quatro operacdes, principalmente no Ensino Fundamental, sugerindo a importancia de
propor alternativas metodoldgicas. Dessa forma, busca-se subsidio na Teoria da Aprendizagem
Significativa, preconizada por David Paul Ausubel, para responder ao seguinte questionamento:
Quais sdo as potencialidades de uma sequéncia didatica no formato de uma UEPS na promocao
da compreensdo significativa das operacdes com numeros naturais? Assim, elaborou-se uma
UEPS sugerindo a integracdo de jogos matematicos como recursos complementares essenciais
no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que essa abordagem pode despertar nos
estudantes o interesse pelos desafios mateméticos do dia a dia, correlacionando-os a
competéncias e habilidades desenvolvidas no contexto das operagdes com ndmeros naturais, as
quais incluem leitura, escrita, entendimento do sistema de numeragdo decimal e resolucéo de
problemas. Portanto, o estudo busca analisar as potencialidades de uma sequéncia didatica
estruturada como UEPS para a compreensdo efetiva das operagdes matematicas. Tal UEPS foi
implementada com estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental do Colégio Tiradentes da
Policia Militar I1l, em Ariquemes-RO. A investigacdo se caracteriza como pesquisa-acao
qualitativa, tendo como instrumentos de coleta de dados registros do diario de bordo da
pesquisadora, avaliacdo e observacdo descritiva. Os dados foram analisados durante e apés a
implementacdo de cada passo da UEPS. Os resultados demonstram que a UEPS é capaz de
oferecer situacdes para a promocao de aprendizagens significativas, uma vez que possibilita
identificar os conceitos subsuncgores, promove a diferenciagdo progressiva, a reconciliacéo
integradora e favorece para que 0s estudantes apliquem os conceitos estudados em novos
contextos. O estudo originou o produto educacional intitulado Matemagica: uma UEPS para o
desenvolvimento das habilidades das quatro operacdes por meio de jogos, como recurso de
apoio para professores de Matematica, disponivel na pagina do Programa de Ensino de Ciéncia
e Matematica da Universidade de Passo Fundo em http://ppgecm.upf.br/, na pagina especifica
dos produtos educacionais produzidos no programa em
https://www.upf.br/produtoseducacionais/ e na pagina do EduCapes em
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/742944.

Palavras-chave: Numeros. Ensino de Matematica. Teoria da Aprendizagem Significativa.
Unidade de Ensino Potencialmente Significativa. Jogos matematicos. Operagoes.
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ABSTRACT

This dissertation examines the impact of teaching through a Potentially Significant Teaching
Unit (PSU), incorporating the use of games as a tool to promote meaningful learning of
operations with natural numbers, in a 6th grade class. The challenge that motivated the research
is based on the observation and review of studies on the difficulty in the process of teaching
and learning the four operations, especially in elementary school, suggesting the importance of
proposing methodological alternatives. In this way, we sought support from the Theory of
Significant Learning, advocated by David Paul Ausubel, to answer the following question:
What are the potentialities of a didactic sequence in the format of a UEPS in promoting
significant understanding of operations with natural numbers? Thus, a UEPS was developed
suggesting the integration of mathematical games as essential complementary resources in the
teaching-learning process, since this approach can arouse students' interest in everyday
mathematical challenges, correlating them to competencies and skills developed in the context
of operations with natural numbers, which include reading, writing, understanding the decimal
numbering system and problem solving. Therefore, the study seeks to analyze the potential of
a didactic sequence structured as a UEPS for the effective understanding of mathematical
operations. This UEPS was implemented with students in the 6th year of elementary school at
the Tiradentes Military Police College 111, in Ariquemes-RO. The investigation is characterized
as qualitative action research, with the instruments used to collect data being the researcher's
logbook, evaluation and descriptive observation. The data was analyzed during and after the
implementation of each step of the UEPS. The results show that the UEPS is capable of offering
situations to promote meaningful learning, since it makes it possible to identify subsuming
concepts, promotes progressive differentiation, integrative reconciliation and encourages
students to apply the concepts studied in new contexts. The study gave rise to the educational
product entitled Matemagica: a UEPS for developing the skills of the four operations through
games, as a support resource for mathematics teachers, available on the website of the Science
and Mathematics Teaching Program at the University of Passo Fundo at http://ppgecm.upf.br/,
on the specific website of the educational products produced in the program at
https://www.upf.br/produtoseducacionais/ and on the EduCapes website at
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/742944.

Keywords: Numbers. Teaching Mathematics. Significant Learning Theory. Potentially
Significant Teaching Unit. Mathematical games. Operations.


http://ppgecm.upf.br/
https://www.upf.br/produtoseducacionais/
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/742944

LISTA DE QUADROS

Quadro 1 - Habilidades numéricas no Ensino Fundamental segundo a BNCC ...................... 25
Quadro 2 - Passos sequenciais da UEPS ... 40
Quadro 3 - Pesquisas selecionadas na revisao de eStUdOS ..........ccovereereeieneereenie e 42
Quadro 4 - Cronograma para a aplicagdo da UEPS............ccccoeiiiiiiiiiice e 63
Quadro 5 - Fala da professora SOBre 0 Projeto........ccccvecveieiieeieeie e 64

Quadro 6 - Dialogo entre aluno e professora sobre o Termo de Consentimento Livre e

ol P U= o o oSSR 65
Quadro 7 - Fala da professora sobre a avaliaG8o diagnOStiCa..........cccvvrerereneneieienenieeeeens 65
Quadro 8 - Numero de acertos por operacdo na avaliacdo diagnostica: Uma visdo geral ....... 68
Quadro 9 - Dialogo entre alunos sobre o filme “Donald no Pais da Matemagica”.................. 79

Quadro 10 - Dialogo entre professora e aluno sobre o filme Donald no pais da

IMAEEIMAGICA ...ttt ettt b et b e e b e 79
Quadro 11 - Trecho do diario contendo a fala da professora sobre o engajamento ................. 79
Quadro 12 - Fala da professora sobre 0 engajamento ...........cccccveveieeiiereieeseere e 81
Quadro 13 - Dialogo entre alunos e professora sobre o filme Mateméatica pra qué?............... 82
Quadro 14 - SituaGOeS-ProBIEMA ..........oiiiiiee s 99
Quadro 15 - Dialogo entre alunos e professora sobre a aplicabilidade da Matemética.......... 100
Quadro 16 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situacao-problema 01 ..................... 103
Quadro 17 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situacdo-problema 02 ..................... 104
Quadro 18 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 03 ..................... 105
Quadro 19 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 04 ................... 106
Quadro 20 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 05 ..................... 107
Quadro 21 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 06 .................... 108
Quadro 22 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 07 ..................... 109
Quadro 23 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 08 ..................... 111
Quadro 24 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 09 ..................... 112
Quadro 25 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 10 ..................... 113
QUAAI0 26 - LiSta 08 COMPIAS. ......eiuiitiriiitieiieieie ettt e sbe s 117
Quadro 27 - Dialogo entre alunos ¢ professora sobre a atividade “Lista de compras”.......... 120
Quadro 28 - JOg0 NEO-AIGITAL .........eoiiiieiiee e 125
Quadro 29 - QUIZ da MAtEMALICA. .........ccveeiveeiie ettt e re et e e sbe e e be e sreeanbeeareas 133

Quadro 30 - Regras do jogo “Trilha das Quatro Operagies” ........cuevvrieereereerieerrereesieesaeneens 146



Quadro 31 - Dialogo entre aluno e professora sobre o jogo “Trilha das Quatro
(01 2170 1 TP TP PPR PP 148
Quadro 32 - Fala da professora sobre o ultimo encontro do projeto de pesquisa................... 156

Quadro 33 - NUmero de acertos por operacao na “Avaliagdo da UEPS”: Uma visdo geral .. 161



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Questao 1 da avaliacao diagnOStiCa .........cceevveieieeiieiiie e
Figura 2 - Alunos do 6° ano A realizando a avaliagdo diagndstica...........cccecvevveiveriecnnnnn
Figura 3 - Aluno(a) do 6° ano A realizando a avaliagdo diagndstica ...........cccccecevvrvrinnnnns
Figura 4 - Aluno(a) do 6° ano A realizando a avaliagdo diagndstica ...........ccccoecvvvivinnnnns
Figura 5 - Grafico ilustrando a distribuicéo de acertos entre as quatro operagdes basicas
Figura 6 - Interagdo Estudantil Durante a Exibi¢do de “Donald no Pais da Matemagica”
Figura 7 - Alunos observando Donald aprender Matematica na Antiga Grécia ................
Figura 8 - Engajamento dos alunos com representacdes historicas no filme “Matematica
PTA QUE T ettt ettt ettt e et e e e e et e e e e e nnnnes
Figura 9 - Alunos acompanhando a evolucdo dos pensadores matematicos em
“MaAtemAtICA PrA QUE?” ....viieeiieieisieete ettt
Figura 10 - Engajamento dos alunos com proje¢do de “Donald no Pais da Matemagica”
Figura 11 - Cena de “Donald no Pais da Matemagica” utilizada para ensino de
Arquitetura Urbana ..........cooeiiiiiieccececee e
Figura 12 - Interatividade em aula com projecdo de cena de “Donald no Pais da
MAtEMAZICA” ...ttt
Figura 13 - Cena do filme “Donald no Pais da Matemagica” sobre o nimero Pi..............
Figura 14 - Cena do filme “Donald no Pais da Matemagica” sobre Pitagoras...................
Figura 15 - Cena do filme “Donald no Pais da Matemagica” que retrata a evolugao dos
conhecimentos matematicos ao longo da histéria humana. ............ccccceeveeneee
Figura 16 - Cena do filme “Matematica pra qué?”” sobre Senso NUMErICO .........ccoververveeens
Figura 17 - Estudantes assistindo a proje¢éo sobre evolug¢do do conhecimento humano ..
Figura 18 - Aprendizado matematico com projecdo de régua em forma de 0SSO ..............
Figura 19 - Projecéo de ilustragéo historica em aula de Matematica com o filme
“Matematica PIa QUE?” ....ooviiiiereeeiee e
Figura 20 - Cena do filme “Matematica pra qué?”” sobre contagem. ...........ccoceeerererennns
Figura 21 - Engajamento durante o terceiro encontro da sequéncia didatica.....................
Figura 22 - Regras da atividade para o terceiro encontro da sequéncia didatica................
Figura 23 - Situagao-problema 01 .........ccoveeiieeiee e
Figura 24 - Situagao-problema 02 ..o e
Figura 25 - Situagao-problema 03 .........ooiiiiiiiiie e e
Figura 26 - Situagao-problema 04 .........cccvoe e

...... 81

...... 90



Figura 27 - SituaGao-problema 05 ..o 107

Figura 28 - SituaGao-probIlema 06 ............ccceieiiiiiiiieieeee e 108
Figura 29 - Situagao-problema 07 .........covei i 109
Figura 30 - Situagao-problema 08 ...........cocoiiieiiee e 110
Figura 31 - SituaGao-problema 09 ..o 111
Figura 32 - SituaGao-problema 10 .........cceiiiiiiiiieee e 112
Figura 33 - Exemplo de catalogo com alguns produtos promocCionais...........cccceevververveennenn 119
Figura 34 - Texto presente na atividade do desafio financeiro no supermercado .................. 120
Figura 35 - Estudantes engajados com a Tecnologia Educacional..............ccccceeeviniiiinnnnne. 121
Figura 36 - Alunos desenvolvendo a atividade do desafio financeiro no supermercado ....... 122
Figura 37 - Cartas da seco de hortifrati do jogo “Missdo Supermercado Inteligente”......... 126
Figura 38 - Tabuleiro do jogo “Missdo Supermercado Inteligente” ...........c.coovevrincininnnnnns 127
Figura 39 - Estudante com as cartas do jogo “Missdo Supermercado Inteligente™................ 128

Figura 40 - Engajamento de um grupo de estudantes durante o jogo “Missdo

Supermercado Inteligente” ...........cccovvviiiiiiiiiii 129
Figura 41 - A turma dividida em equipe durante o jogo “Missdo Supermercado

INtELIIZENTE™ ... 129
Figura 42 - O jogo “Missdo Supermercado Inteligente” ...........coocvveririnienieiene s 130
Figura 43 - Algumas telas do Quiz “As Quatro Operagdes Basicas da Matematica com

NUMETOS NAUTAIS™ ...ivvieiiiiieiiieesiie sttt e e srbe e e nabeeensreeans 136
Figura 44 - Esboco de um dos quarenta desafios do QUIZ...........cccccevieveiiieieese e, 136
Figura 45 - Interagdo das duplas durante 0 QUIZ. .........cceoverieieiiniiininieeeeee e 137
Figura 46 - Laboratorio de INfOrMALICA ..........ooeiviiiiiiiiieee e 138
Figura 47 - Resumo da analise gréafica do desempenho das duplas no Quiz.............c..c......... 139
Figura 48 - Analise grafica de um desafio do Quiz com 100% de acerto.............ccceeverveneee. 140
Figura 49 - Analise gréafica do desafio do Quiz com a maior porcentagem de erro.............. 141
Figura 50 - Analise do desempenho por dUpla..........ccooviieeiiiincieee e 143
Figura 51 - Tabuleiro do jogo “Trilha das Quatro Operagoes” ..........cocurverrerrererenerenennnnns 148
Figura 52 - Cartas do jogo “Trilha das Quatro Operagies” ..........c.cuvvrireererieneneneneseseeans 149
Figura 53 - Modelo de cartas do jogo “Trilha das Quatro Operagdes” com regras e

(0] 0] 120 1Y/ o S SR 150
Figura 54 - Grupo de estudantes no inicio de uma partida...........ccoccoeveveivereieniesese s 151
Figura 55 - Grupo de estudantes no meio de uma partida...........ccoeeveenenieenienenie e 151

Figura 56 - Final de uma partida com os trés primeiros colocados no podio............c.cue....... 152



Figura 57 - Interagéo dos estudantes durante o desenvolvimento do JOgO..........c.cceererieenne 153

Figura 58 - Questdes 1 e 3 da “Avaliagdo da UEPS” .......ccccccoiiiiiiii i 157
Figura 59 - Questdes 7 € 10 da “Avaliacdo da UEPS”........ccccvveiiiiie i 157
Figura 60 - Estudante realizando os calculos do lado A da “Avaliagdo da UEPS™ ............... 159
Figura 61 - Estudante realizando os calculos do lado B da “Avaliagdo da UEPS™................ 159
Figura 62 - Avaliacdo resolvida com 100% de aCertoS ...........coevveirerieiinininieisesreseeesre s 160

Figura 63 - Grafico ilustrando o desempenho dos estudantes na “Avaliagdo da UEPS”....... 162
Figura 64 - Capa do Produto EdUCAcIonal.............cccccevveiiiiiiicce e 173



BNCC
DCN
MEC
PCN
PE
RCRO
TAS
UEPS

LISTA DE SIGLAS

Base Comum Curricular

Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educacdo Basica
Ministério da Educacéo

Parametros Curriculares Nacionais

Produto Educacional

Referencial Curricular de Rondoénia

Teoria da Aprendizagem Significativa

Unidade Potencialmente Significativa



2.1
2.2

3.1
3.2
3.3

4.1
4.2

5.1
5.2
5.3
5.3.1

53.11

5.3.2
5321

5.3.3
5331

5.34
5341

SUMARIO

INTRODUGAOD ..ottt es sttt n st an s 14
CONTEXTUALIZACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: UMA

ABORDAGEM PRATICA ...ttt 19
O ensino-aprendizagem de Matematica no Ensino Fundamental ....................... 20

O ensino da Matematica com jogos educacionais para uma aprendizagem

SIGNITICALIVA ...t re et reesae e e 30
A TEORIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E AS UNIDADES

DE ENSINO POTENCIALMENTE SIGNIFICATIVAS ..., 34
Teoria da Aprendizagem SignifiCatiVa...........cccceeiiiiiiicic s 34
Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS) .......c...cccccovveiviicienee. 38
[SES (0 T0 (o138 =1 Tod o] g - To [0 1S OSSPSR 41
A PESQUISA ..t e e e aaae e 56
ClassifiCaca0 da PESOUISA........ccueiieireeireeie sttt e se e se e sre e sre e sreenre e 56
Instrumentos de coleta de dadosS .........cooviiiiiiiieieie s 57
A PROPOSTA DE UMA UEPS PARA O ENSINO DAS QUATRO
OPERAQ()ES FUNDAMENTAIS COM NUMEROS NATURAIS ................... 60
CONSErUGAD da UEPS ... ..o 60
Local de implementacao e sujeitos enVOIVIdOS..........c.cccveveiieieene e 61
Proposta para 0S NCONTIOS ......c.ueiiiiieiiiie et sbee e e sbe e sneeesnneeans 62

Encontro 1: apresentacao da proposta e identificagdo dos conhecimentos
SUDSUNGOIES ...tttk et bbbttt bbbttt e st et e e bbb e ne e 64
Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do primeiro encontro

e dos dados da avaliaGao diagNOSHICa .........ccvrieieieieie e 72
Encontro 2: Situagao inicial - organizador Prévio ...........ccoceviviiieieienene e 78
Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do segundo encontro

e dos dados da discussdo sobre 0S fIiIMEeS ... 92
Encontro 3: Situacao-problema 1 (nivel introdutOorio) ...........coovvvveeieiene e 99
Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do terceiro encontro e

dos dados da discussédo sobre a analise de situacdes-problema do cotidiano........... 113
Encontro 4: Situacao-problema 2 (nivel mais cOmplexo).......c..ccovveverereneiesinnnenn. 116
Reflexbes a partir dos registros do diario de bordo acerca do quarto encontro e

dos dados da discussédo sobre a analise do desafio financeiro no supermercado ..... 123



5.3.5
5.3.5.1

5.3.6
5.3.6.1

5.3.7
53.7.1

5.3.8
5.3.8.1

5.4
5.5
6

Encontro 5: Situacao-problema 3 (nivel mais COmplexo).......c..covveverereneresnannnn
Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do quinto encontro e
dos dados da discussdo sobre a analise do desafio financeiro “Missio
Supermercado INtEliZENte” .........coiiiiiiiiiiiiie i
Encontro 6: ReconCiliagio iNtegratiVa ...........c.ccevvieieieieneneseeeeee e
Reflexdes a partir dos registros do diério de bordo acerca do sexto encontro e

dos dados da discussédo sobre a analise do desafio do Quiz “As quatro

operagoes basicas da Matematica com nMeros NAtUTaiS” . ....cvvevvveeireesiveesrneennns
Encontro 7: Avaliagio da aprendizagem ..........ccoveeieneieneneseseeee e
Reflex0es a partir dos registros do diério de bordo acerca do sétimo encontro e
dos dados da discussdo sobre a analise do desafio do jogo “Trilha das Quatro
L0075 2 Lo PSP PPPRPRPPPRP
Encontro 8: Avaliag8o da UEPS ...
Reflexes a partir dos registros do diério de bordo acerca do oitavo encontro e
dos dados da discussao sobre a analise da “Avaliagao da UEPS” ..........cccccevvivennnn
ANALISE A UEPS ... ..o s
O Produto EAUCACIONAL...........cooiiieeccseee e
CONSIDERAGOES FINAIS.....c..ovoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e teseeeeesesesessenses s

REFERENCIAS ...ttt
APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e ESCIarecido...........c..cccocovvvrvererennenss
APENDICE B - AUtOFIZaGA0 da ESCOIA ........c.cvveieeeeeieseeeeeeeeeeeeeee e,
APENDICE C - AvaliaGao DiagnOStiCa .........c..c.eveevereeeeereeeeeeeiseeeseeieseeseseeseseesee s
APENDICE D - Desafio financeiro no SUPErmMercado ............c..occoveveeeevrureesseressnseneenenns

APENDICE E - Jogo “Missio supermercado inteligente” ....................cccccccooerrrrerrnnnnn.
APENDICE F - Jogo “Trilha das quatro operagoes” .................ccoccoeueeueveerereresrsrenenenn.
APENDICE G - Avaliacio da aprendizagem ..........ccoce.oceeveureeeveeeereseeiesesseseesesissessessesenns
ANEXO A - Autorizagao fornecida pela escola.........ccocoeiiieniiiiiiiniieee s



14

1 INTRODUCAO!

Estive entusiasmada com a oportunidade de realizar minha pesquisa no ambito do
Programa de Pds-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM). Atuando como
professora efetiva da educacdo bésica na rede de ensino estadual de Ronddnia desde 2013, fui
motivada pela perspectiva de contribuir de forma significativa para o processo de ensino-
aprendizagem em nosso estado. A obtencdo do titulo de Mestre em Ensino de Ciéncias e
Matematica representou a culminacdo da experiéncia e do conhecimento adquiridos através do
PPGECM, os quais considerei fundamentais para conduzir pesquisas investigativas e
qualitativas na minha &area de formacao e no campo educacional de maneira mais ampla.

Minha trajetoria académica abrange diversas etapas de aprendizado e aprimoramento.
Sou graduada em Licenciatura Plena em Matematica, pela Fundacdo Universidade Federal de
Rondonia (UNIR/2008) e em Pedagogia, pela Universidade Cesumar (2021). Possuo
especializagcbes que enriqueceram minha base de conhecimento, tais como: Educagéo
Matematica com Enfase em Matematica Financeira, pelas Faculdades Integradas de Ariquemes
(FIAR/2013); Educacdo do Campo, pela Faculdade Venda Nova do Imigrante (FAVENI1/2020),
Docéncia do Ensino Superior e Educacdo de Jovens e Adultos (FAVENI/2020); Novas
Tecnologias Educacionais (FAVENI/2020). Recentemente, conclui minha especializacdo em
Ensino de Ciéncias Naturais e Matemética (UNIR/2023).

Atualmente, ocupo o cargo de Professora Classe C, na Secretaria de Educacdo de
Rond6nia (SEDUC/RO), no municipio de Ariquemes, lotada no Colégio Tiradentes da Policia
Militar 11l (CTPM 1I1), onde a pesquisa e a implementacdo da Unidade de Ensino
Potencialmente Significativa (UEPS) estdo sendo realizadas.

Minha trajetoria na educacédo se estende desde 2008, quando conclui minha graduacgéo
em Matematica. Iniciei minha carreira como professora emergencial em Guariba, distrito de
Colniza, no estado do Mato Grosso. Logo em seguida, retornei a Rondbnia, onde assinei meu
primeiro contrato emergencial com a SEDUC/RO, em 2009. Ao longo desse periodo, tive a
oportunidade de lecionar em diversas escolas, como a EEEFM Anisio Teixeira e EEEF Albina
Marci6 Sordi, no municipio de Ariquemes. Entre 2011 e 2013, meu compromisso me levou a
EEEFM Frei Henrique de Coimbra, no municipio de Cacaulandia, onde firmei meu segundo

contrato emergencial com a SEDUC/RO. Em 2013, fiz a transicao para o cargo efetivo publico

1 Em razdo da natureza hibrida do contetido da Introducéo, reservo-me a possibilidade de recorrer a diferentes
pessoas do discurso, de acordo com o que esta sendo apresentado (relatos pessoais, reflexdes, estudos presentes
na literatura, etc.).
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como Professora Classe C (40 horas) da SEDUC/RO, em Monte Negro-RO, onde contribui
enquanto docente nas escolas EEEFM Aurélio Buarque de Holanda Ferreira e EEEFM Mato
Grosso até julho de 2022.

Estou ansiosa para enriquecer meus conhecimentos e habilidades através da imersédo no
PPGECM, a fim de aprimorar ainda mais meu impacto no campo do ensino de Ciéncias e
Matematica. Acredito firmemente que esta oportunidade permitird ndo apenas meu crescimento
pessoal, mas também minha capacidade de influenciar positivamente a educa¢do como um todo.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Matematica (Brasil,
1998), que enfatizam a influéncia significativa da Matematica no desenvolvimento cognitivo
dos alunos e na compreensdo de conceitos que tém aplicacdo para além do ambiente escolar, o
ensino da Matematica se configura como uma area de extrema importancia na formacéo
educacional dos alunos, desempenhando um papel essencial no fomento das habilidades
cognitivas e na compreensédo de conceitos que extrapolam as fronteiras da sala de aula.

No entanto, conforme apontado por Mazukyevicz (2016), muitos estudantes enfrentam
dificuldades em estabelecer conexdes entre 0s conceitos matematicos adquiridos na escola e as
situacbes do mundo real. Essa desconexdo entre o ensino da Matematica e sua aplicacdo nas
experiéncias cotidianas dos alunos é uma preocupacao recorrente. Para enfrentar tal disparidade
e promover uma aprendizagem eficaz, é imprescindivel a ado¢do de abordagens pedagdgicas
que contextualizem o ensino, conferindo-lhe relevancia e significado. De acordo com as
descobertas de Oliveira e Silva (2022), o uso de metodologias de ensino contextualizadas pode
desempenhar um papel crucial na reduc¢édo da lacuna entre a Matematica ensinada e a vivenciada
pelos estudantes.

Durante minha trajetoria como professora de Matematica, pude constatar, de forma
empirica, os desafios enfrentados ndo apenas pelos colegas de profissdo, mas também pelos
alunos do sexto ano, quando se trata do ensino de uma Matematica contextualizada. Essa
observacao esta conforme as conclusfes de diversos pesquisadores no campo da Educacgéo
Matematica. Segundo D'Ambroésio (1998), a Matematica frequentemente ensinada nas escolas
é percebida pelos alunos como abstrata e descontextualizada, o que pode resultar na falta de
interesse e a ndo compreensdo do conteudo.

Nesse contexto, alem do que ja foi destacado pelos PCN, para que a Matematica seja
efetivamente assimilada pelos estudantes, € crucial superar a desconexao entre o que € ensinado
e sua aplicacdo préatica. Essa abordagem se harmoniza com a perspectiva de Ausubel (1968),
no sentido de que a aprendizagem significativa ocorre quando 0s novos conhecimentos estao

relacionados - de maneira ndo arbitraria e substancial - ao conhecimento preexistente dos
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alunos. O autor enfatiza, portanto, a importancia de tornar o ensino mais relevante e conectado
com as experiéncias cotidianas dos estudantes, proporcionando uma base sélida para a
compreensdo profunda da Matematica.

Para atender a essas demandas e proporcionar uma Educacdo Matematica mais eficaz, é
imperativo que os professores busquem abordagens pedagogicas que contextualizem o ensino,
tornando-o significativo e envolvente para os alunos. O uso de estratégias que relacionam 0s
conceitos matematicos com situacdes da vida real e o emprego de jogos matematicos como
ferramentas auxiliares podem ser recursos valiosos para superar os desafios do ensino de uma
Matematica contextualizada (Van de Walle, 2006). Desse modo, a pesquisa e a préatica
pedagogica devem caminhar juntas, buscando, constantemente, maneiras de tornar o ensino da
Matematica mais acessivel e relevante para os estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental.

Nessa perspectiva, a implantacio de uma Unidade de Ensino Potencialmente
Significativa (UEPS) para o ensino dos nimeros naturais que incorpore jogos educacionais
pode representar uma iniciativa de grande relevancia, uma vez que 0s jogos sdo motivadores e
fazem parte do cotidiano dos estudantes, possibilitando criar situaces para que relacionem os
novos conhecimentos aos seus conhecimentos prévios. Para Ausubel (1968, p. 172), “o ensino
é mais eficaz quando € organizado de forma a promover a aprendizagem significativa”. Nessa
perspectiva, a utilizacdo de jogos como ferramenta pedagdgica é relevante, pois estimula o
engajamento dos estudantes, ao mesmo tempo em que permite a aplicacdo pratica dos conceitos
matematicos em situacdes do mundo real e promove aprendizagens significativas.

Moreira (2008) afirma que a aprendizagem significativa acontece quando o estudante
consegue estabelecer ligacdes significativas e ndo arbitrarias entre novas informacfes e seus
conhecimentos prévios. O autor ressalta a importancia do conhecimento prévio do aluno como
um dos fatores cruciais para a ocorréncia da aprendizagem significativa e adiciona que a
motivagdo do aluno também desempenha um papel fundamental neste processo. Além disso,
Moreira defende que a TAS oferece um conjunto abrangente de diretrizes que auxiliam no
desenvolvimento de estratégias pedagogicas eficazes para fomentar a aprendizagem
significativa.

Sendo assim, neste trabalho, empreendemos uma investigacao da eficacia da UEPS no
ensino dos nameros naturais, por meio de uma analise minuciosa da implementacdo dessa
abordagem, no intento de avaliar seu impacto no processo de ensino-aprendizagem. Essa
avaliacdo contempla ndo apenas o desempenho dos alunos em relacdo aos conceitos

matematicos, mas também seu nivel de motivacéo e a profundidade de compreensdo alcangada.
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No decorrer deste estudo, exploramos as bases tedricas da Teoria da Aprendizagem
Significativa (TAS), proposta por Ausubel (1963; 1968), a importancia do contexto e da
relevancia na Educacdo Matematica, bem como a aplicacdo pratica de jogos como estratégia
pedagdgica. A pesquisa pretende contribuir para o avanco do campo da Educacdo Matematica
ao oferecer percepgdes sobre como promover uma aprendizagem significativa e motivadora no
ensino dos numeros naturais e das operacbes matematicas, preparando os alunos para uma
compreensdo mais solida e aplicavel da Matematica em suas vidas cotidianas. Ressaltamos a
importancia do uso de jogos como uma estratégia altamente eficaz para promover a
aprendizagem significativa da Matematica. Os jogos ndo apenas despertam o interesse dos
alunos, mas também incentivam a interacdo e a cooperacdo entre eles, estimulando o
desenvolvimento do pensamento critico e criativo.

A UEPS planejada para esta pesquisa foi construida, levando em consideracéo principios
essenciais, como a contextualizacdo, a aplicacdo da TAS e a integracdo estratégica de jogos
como componentes pedagdgicos. Com isso, almejamos, efetivamente, facilitar a aprendizagem
significativa das operacdes basicas da Matematica, abrangendo adicdo, subtracgdo,
multiplicacdo e divisdo. Ao término da implementacdo da UEPS, esperamos que os alunos
tenham alcancado um nivel de compreensdo profunda e significativa desses contetdos
matematicos, o que contribuira para seu progresso académico.

De acordo com as observacdes de Ausubel (1963), que destacam a importancia de
considerar o conhecimento prévio dos alunos como base para o0 ensino eficaz e ressaltam a
necessidade de evitar uma abordagem mecéanica do ensino, temos a convic¢do de que a UEPS
desenvolvida neste estudo tem o potencial de enriquecer o ensino da Matematica para
estudantes do sexto ano do Ensino Fundamental, promovendo uma aprendizagem com maior
significado.

Considerando o contexto apresentado, a fim de promover uma aprendizagem
significativa das operacOes béasicas da Matematica com ndmeros naturais, emerge 0
questionamento central desta pesquisa, que encontra respaldo nas ideias de Ausubel (1963)
sobre a aprendizagem significativa: Quais sdo as potencialidades de uma sequéncia didatica no
formato de uma UEPS na promocao da compreensao significativa das opera¢fes com nimeros
naturais?

Para responder a essa indagacdo, buscamos examinar os impactos do ensino por meio
da UEPS, incorporando o uso de jogos como ferramenta na promoc¢do da aprendizagem
significativa de opera¢fes com numeros naturais em uma turma de sexto ano do Ensino

Fundamental. Para atingir esse objetivo, estabelecemos os seguintes objetivos especificos:
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e Elaborar, implementar e avaliar uma UEPS com uso de jogos didaticos para o ensino
das operacfes com numeros naturais;

e Desenvolver um produto educacional, no formato de texto de apoio para professores
de Matemética, abrangendo uma UEPS voltada para o ensino das operacdes béasicas
com numeros naturais, enriquecida com estratégias de jogos.

Nessa perspectiva, apoiamos nosso trabalho na TAS, de Ausubel (1963; 1968),
enfatizando a importancia de considerar o conhecimento prévio dos alunos como base para o
ensino eficaz. Outrossim, reconhecemos a necessidade de oferecer uma variedade de contextos,
incluindo o uso de jogos como ferramentas de aprendizagem que estimulem o desenvolvimento
das competéncias e habilidades dos alunos, facilitando, assim, a aprendizagem significativa dos
conteudos. A sequéncia didatica foi projetada para o ensino de operacdes com ndmeros naturais,
com o objetivo central de promover a aprendizagem significativa desse contetdo, aproveitando
o potencial ltdico dos jogos.

A presente dissertacdo estd organizada da seguinte forma: Inicia com esta secdo de
Introducdo, seguida por um capitulo sobre o ensino de Matematica contextualizado, onde é
apresentada uma breve revisdo do ensino de Matematica nos documentos oficiais, além de uma
discussdo sobre o desenvolvimento do pensamento critico e criativo relacionado aos nimeros
na Educacdo Baésica, incluindo o papel dos jogos nesse contexto. Em seguida, concentra-se na
exposicdo da UEPS, com énfase na integracao de jogos como estratégia pedagdgica. O capitulo
seguinte é dedicado a pesquisa, detalhando a metodologia de pesquisa e 0s métodos de coleta
de dados, incluindo a analise do impacto dos jogos na aprendizagem. O capitulo subsequente
aborda a proposta de uma UEPS para o ensino das quatro operagdes fundamentais com nimeros
naturais, discutindo a criacdo da UEPS, o ambiente de implementacdo e os participantes
envolvidos, com a incluséo dos jogos. O trabalho conclui com a se¢do de Consideracgdes Finais,
na qual se destaca a importancia de dar continuidade a pesquisa. Seguem-se, entdo, as
referéncias bibliogréaficas, apéndices e anexos, que complementam e embasam os argumentos

e analises apresentados.
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2 CONTEXTUALIZACAO NO ENSINO DE MATEMATICA: UMA ABORDAGEM
PRATICA

Neste capitulo, tratamos da Historia da Educacdo Matematica e a relacdo existente com
a formacéo de professores de Matematica. Ao longo dos anos, com o intuito de viabilizar as
praticas docentes e a aprendizagem de Matemaética, a Educacdo Matematica sofreu algumas
mudancas que interferiram diretamente no processo de formacéo de professores de Matematica
da Educacdo Basica. Entretanto, enfocamos aqui 0 processo ensino-aprendizagem e as praticas
de ensino utilizadas como ferramentas facilitadoras da aprendizagem. Sao inimeros os métodos
pedagogicos criados por pesquisadores e estudiosos que visam a praticidade e ao retorno eficaz
das metodologias aplicadas pelos professores em sala de aula.

Vale salientar que somente ap6s a Revolucdo Industrial, no final do século XVIII, a
Matematica passou a ser aplicada nas escolas, visto que as indudstrias e 0s setores trabalhistas,
de modo geral, passaram a exigir determinados saberes matematicos dos trabalhadores.
Entretanto, a Matematica pura e aplicada, introduzida na escola, ndo apresentava uma
linguagem contextualizada, que se conectasse com a realidade do aluno, ou seja, era totalmente
inapropriada e tradicional para compor o curriculo da Educacéo Bésica.

Conforme ja esperado, o indice de reprovagéo e evasdo escolar foi elevado, devido a ndo
aceitacdo da disciplina por parte dos alunos. Os problemas que acarretaram a rejeicdo da
disciplina de Matematica se perpetuaram até o século XX. Com o fim da Guerra Fria, a
tecnologia avancou consideravelmente e paises como os Estados Unidos das Ameéricas (EUA)
passaram a investir no desenvolvimento de ciéncia e tecnologia, o0 que os levou a repensar no
ensino da Matematica na Educacdo Basica. E, assim, surgiu o movimento chamado de
Matematica Moderna nas escolas.

Em meados dos anos 70, mesmo apos a reformulacdo do curriculo de Mateméatica na
Educacéao Basica, com a implantagdo da Matematica Moderna, a aprendizagem da Matematica
continuou sendo insatisfatoria, o que deixou toda a comunidade de estudiosos e cientistas
matematicos a propor estudos e pesquisas que visassem a solucionar o problema. O grande
desafio desses estudiosos era fazer com que o ensino da Matematica passasse do tradicional ao
ensino contextualizado; para tanto, relacionar a Matematica com a Psicopedagogia €
fundamental. No Brasil, entretanto, somente em 1997, com a implantacdo dos PCN, o

movimento dos matematicos em prol da Educacdo Matemaética veio a ganhar forga.



20

Pesquisar e investigar a Educacdo Matemaética vai além de buscar novas praticas e
metodologias pedagogicas; trata-se também de desconstruir conceitos tradicionais enraizados,

baseados na Matematica conteudista. Para Garnica e Souza (2012, p. 19-20),

As pesquisas em Educagdo Matematica, sempre voltadas a compreender a Matematica
em situagBes de ensino e aprendizagem, envolvem investigacGes sobre diversos temas
(que muito frequentemente sdo chamados de “linhas de pesquisa em Educagdo
Matematica”): o estudo de curriculos, a formacao de professores, a criacdo e analise
de situacOes didaticas, as potencialidades metodolégicas da Modelagem Matematica,
a Historia da Matematica como recurso para 0 ensino dessa ciéncia, a resolugdo de
problemas, a informatica e as outras midias como formas de apoiar o ensino de
Matematica, a Filosofia da Matemética e da Educagdo Matematica, o estudo das
relagdes entre matematicos e educadores matematicos, da “Matematica do
matematico” ¢ da “Matematica do professor de Matematica”, a Psicologia da
Educagdo Matematica, a Historia da Educacdo Matemética, a alfabetizacdo em
Matematica, a linguagem matematica em seus mdltiplos vinculos com outras
linguagens, a Etnomatematica, as concepg¢des de professores, alunos e familiares, o
estudo das tendéncias de pesquisa em cada uma dessas tematicas, das metodologias
de pesquisa criadas/efetivadas na area, dentre outros tantos temas.

Foi fécil perceber a necessidade de se quebrar o paradigma vigente, onde se esbanjava
rigorosidade, foco exclusivo em memorizacdo de férmulas, calculos descontextualizados e
punicdo para os discentes nas avaliaces. Assim, nesse cenario de caréncia de reforma do ensino
da Matematica e do melhoramento da aprendizagem discente, surgiu a Educacdo Matematica.

A Educacdo Matematica, que tem como patrono o pesquisador e educador matematico
Ubiratan D’Ambrosio, surgiu para corrigir as dificuldades originadas de métodos de ensino
anteriores. Essa metodologia, que, progressivamente, evoluiu para ser reconhecida como uma
ciéncia, foca em um ensino robusto da Matematica, com base em praticas que reforcam e
concretizam o aprendizado do aluno, fundamentadas em teorias de aprendizagem,

conhecimento multicultural e abordagens inter e transdisciplinares.

2.1 O ensino-aprendizagem de Matematica no Ensino Fundamental

A Matematica é percebida como o componente curricular que apresenta grandes
dificuldades no processo ensino-aprendizagem. A incompreenséo e a falta de motivacdo dos
alunos em relagéo aos conteudos matematicos ensinados em sala de aula de forma tradicional e
0s obstaculos que o professor encontra em meio ao cenario de ensino defasado, devido a uma
série de fatores, como a desigualdade sociocultural, falta de recursos, cursos de reciclagem
pedagogica e formac&o continua, entre outros, sdo indicadores para 0 ndo sucesso de resultados

satisfatorios no ensino de sua disciplina.
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Os PCN eram os documentos que norteavam a elaboracdo dos curriculos escolares no
Brasil; em dezembro de 2017, foi publicada a Resolugdo CNE/CP n° 2, que institui e orienta a
implantacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a ser respeitada obrigatoriamente
ao longo das etapas e modalidades de ensino no ambito da Educacdo Basica. Com a BNCC,
uma das principais mudancas foi assegurar que o discente matriculado no Ensino Fundamental
experiencie as praticas da Matematica em situagdes cotidianas, dentro e fora do ambiente
escolar. Os alunos precisam ser inspirados e encorajados a buscar respostas e solugées. Como
resultado, essas respostas devem ser explicadas e justificadas. Trata-se, portanto, de uma
mudanca que exigira do professor um novo olhar sobre o processo ensino-aprendizagem. Acima
de tudo, serd necessario vincular as competéncias gerais da BNCC e as competéncias
especificas de Matematica nas atividades. Assim, compreendemos melhor o que o0s
Fundamentos da Matematica tém a oferecer. A BNCC apresenta 10 competéncias comuns, a
serem desenvolvidas ao longo da Educacéo Basica. Essas competéncias servem de guia para a
producdo do conhecimento; assim, devem ser apresentadas em cada segmento curricular da
BNCC, bem como nos referenciais curriculares locais.

Por que é significativo progredir as competéncias exigidas pela BNCC? Imaginemos a
seguinte situacdo: Vocé contempla um jogador de futebol, que é bom com a bola, sabe
trespassar com precisao e faz muitos gols. Resumindo: é um verdadeiro “craque de bola”. Mas
vocé ja viu que, durante as partidas, o jogador sempre reage as Vvaias das pessoas.
Amiudadamente exibe raiva, nervosismo e inabilidade de controlar impetos. Ou seja, a conduta
desse jogador indica gque ele ndo desenvolveu habilidade emocional para enfrentar os desafios
e provocagdes do oficio. Desse modo, as competéncias gerais exigidas pela BNCC tém papel
fundamental na construgdo do estudante. Na area da Matematica, a BNCC propde algumas
habilidades, as quais precisam ser trabalhadas com as competéncias gerais, de forma conjunta,
progressiva e convergente.

Admitimos a veracidade de que a Matematica € uma ciéncia humana, produto das
necessidades e inquietacdes de diferentes aculturaces, em diferentes periodos historicos.
Afinal, é uma ciéncia viva, que auxilia a solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos, apoia
descobertas, construcdes e afeta a realidade do trabalho. No entanto, para os estudantes, a
Matematica sempre foi algo além de sua capacidade de discernimento, de pouca utilidade
pratica, criando-se representacfes e emocdes que o distanciam do conhecimento matematico.

Para minimizar essa situacdo, os PCN de Matematica orientam o professor sobre o que
pode ser feito para resolver os problemas que atrapalham o aprendizado do aluno. Os

professores devem identificar os estudantes que ja possuem conhecimento suficiente de logica
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e matematica. Isso facilitara o processo. Porém, alguns alunos ndo conseguem exprimir suas
ideias usando adequadamente a linguagem matematica. Assim, os PCN de Matemaética ajudam
o0 professor a diagnosticar as competéncias e habilidades de cada aluno quanto ao contetdo a
ser discutido, bem como a identificar suas oportunidades e dificuldades referentes ao contetdo
ministrado. Dai a necessidade de estimular os alunos a procurarem aplicagdes e beneficios da
Matematica, a compreender como a Matematica pode levar a resolugdo de problemas cotidianos
e problemas relacionados a enquete cientifica.

Dessa maneira, 0s alunos expandem sua compreensao sobre numeros e ac0es,
observando as relacdes existentes entre eles e aprimorando suas habilidades analiticas e de
tomada de decisdo, a medida que comecam a emergir. Da mesma forma, os educadores devem
explorar o crescente potencial de abstracdo dos alunos, levando-os a descobrir padrdes e
propriedades numéricas, geométricas e métricas.

Portanto, no atual contexto educacional, entendemos ser fundamental garantir que os
alunos tenham uma escola de qualidade, apoiada por uma estrutura adequada e professores com
visdo de competéncias e habilidades que respondam as necessidades de uma sociedade em
constante transmutacdo. Ao examinar as alusdes do curriculo de Ronddnia, confirmamos a
necessidade de estruturar conhecimentos, metodologias e estratégias para que os professores
possam desenvolver suas habilidades e competéncias para apoiar o ensino eficaz e a
aprendizagem significante.

O Referencial Curricular de Rondénia (RCRO) é um documento elaborado pela
SEDUC-RO, que orienta e subsidia as praticas pedagdgicas nas escolas do estado. O documento
foi elaborado com base nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN), no contexto da realidade
educacional e cultural de Ronddnia, e esta dividido nas seguintes areas de conhecimento:

e Linguagens e suas Tecnologias;

e Matematica e suas Tecnologias;

e Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias;

e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas.

Cada area de conhecimento é subdividida em eixos tematicos e competéncias. O
documento também apresenta orientacdes sobre a avaliacdo da aprendizagem, a formacéo de
professores e a gestdo escolar. O objetivo do RCRO é proporcionar uma formag&o integral aos
alunos, considerando seu desenvolvimento cognitivo, social e cultural, para que possam ser

cidadaos criticos, ativos e autbnomos.
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De acordo com a BNCC, a Matematica é mais do que contar, medir objetos, espagos e
quantidades, mas é também o estudo da incerteza de situacdes aleatorias, sistemas abstratos.
Portanto, no Ensino Fundamental, a Matematica deve ser ensinada de forma que abranja todas
as areas definidas pela BNCC (Aritmética, Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e
permita que os alunos a utilizem para outras circunstancias aleatorios.

Para atender as diversas necessidades do ensino atual, a BNCC para a Educacdo Basica
no Brasil estabelece cinco unidades tematicas para a disciplina de Matematica. Essas unidades
tematicas sdo ferramentas para os professores organizarem o desenvolvimento dos conteddos
ao longo da Educacdo Basica, visando a formacéo de cidaddos equipados com as habilidades e
competéncias demandadas pela sociedade contemporanea. Essa abordagem representa uma
inovacdo na maneira de desenvolver o conteudo em sala de aula: ao invés de seguir uma
sequéncia tradicional de topicos, os contetidos séo estruturados em unidades tematicas, cada
uma contendo uma sequéncia de conteldos que sdo conectados de maneira logica e
pedagogicamente coerente, proporcionando um aprendizado mais integrado e significativo.

Os componentes disciplinares estdo em todas as disciplinas do Ensino Fundamental e
sdo sempre 0s mesmos; 0 que muda sdo as habilidades e conhecimentos solicitados. Logo, €
possivel que os conteudos de Matematica dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental estejam
presentes nos Anos Finais do Fundamental, mas com maior profundidade e desenvolvimento
de novas habilidades. Na Matematica, cinco unidades de conteldos abrangem o Ensino
Fundamental, do 1° ao ultimo ano:

e Unidade Numeros;

e Unidade Algebra;

e Unidade Geometria;

e Unidade de Grandezas e Medidas;

e Unidade Probabilidade e estatistica.

A versdo do Plano Curricular do Estado de Rondonia para a Educacdo Infantil e a
Educacdo Basica esta em conformidade com as propostas da BNCC, que € um marco de
importancia historica para a educagéo no Brasil e, também, define os conhecimentos essenciais
a gque os alunos tém direito, ano apos ano, e apresenta as 10 competéncias gerais que devem ser
desenvolvidas e orientadas na aprendizagem em todas as areas do conhecimento e respetivos
componentes, adaptando materiais de aprendizagem a essas areas-chave de suporte. Desse
modo, 0 processo de ensino beneficia os alunos protagonistas de Rond6nia dentro e fora da sala
de aula.
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A reestruturacdo do RCRO se constituiu em um documento estruturado sob um conjunto
organico e progressivo de aprendizagens essenciais, voltadas para o desenvolvimento de
competéncias e aptiddes, formalizadas em diferentes componentes curriculares e organizadas
para as etapas do Ensino Infantil e Fundamental. Esses pontos orientam o planejamento e as
praticas pedagdgicas dos professores, com 0 objetivo de produzir processos de ensino e
aprendizagem e, ttm como foco promover a formacdo integral do aluno.

E necessario destacar que esse Curriculo de Referéncia busca contextualizar as
especificidades e realidades locais, sociais e individuais da escola e do aluno no interior do
estado de Ronddnia; para isso, conta com a participagdo de um grupo de bolsistas formado por
professores, educadores técnicos, animadores e especialistas pedagdgicos, especialistas em sala
de aula e conhecedores de nossa historia.

No entanto, mesmo que a atual versdo do arcabouco curricular tenha sido imaginada e
desenvolvida conforme descrito acima, as escolas publicas e privadas ainda tém autonomia para
desenvolver metodologias de ensino, abordagens pedagdgicas e avaliagdes adequadas as
especificidades e peculiaridades de seus projetos pedagogicos e de acordo com o nivel e/ou de
o0 tipo de ensino oferecido, levando em consideracdo os aspectos regionais e locais de cada
comunidade.

Para enfrentar esse momento de reformas educacionais e garantir as demandas e o
sucesso no processo de ensino e aprendizagem dos alunos do estado de Rondonia, a
SEDUC/RO atuara em colaboracdo com a Unido/MEC e os municipios, a fim de consolidar o
aperfeicoamento das estruturas fisicas das escolas a insercdo de novas tecnologias educacionais,
a adequacdo de materiais didaticos e matrizes de avaliacdo e, sobretudo, o aperfeicoamento
inicial e continuo de seus professores, com vistas a promover mais qualidade e equidade na
aprendizagem integral dos alunos rondonienses.

Partindo do pressuposto de que a aprendizagem é um processo gradual e continuo de
desenvolvimento ao longo da Educacdo Basica, a BNCC distribui as aptiddes com numeros

naturais do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental, conforme disposto no Quadro 1, a seguir:
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Quadro 1 - Habilidades numéricas no Ensino Fundamental segundo a BNCC

Ano

Habilidades a serem desenvolvidas

1°ano

(EFO1MAO01) Utilizar nimeros naturais como indicador de quantidade ou de ordem em diferentes
situacOes cotidianas e reconhecer situagdes em que os nimeros nao indicam contagem nem ordem,
mas sim codigo de identificagdo.

(EFO1MAO02) Contar de maneira exata ou aproximada, utilizando diferentes estratégias, como o
pareamento e outros agrupamentos.

(EFO1IMAO03) Estimar e comparar quantidades de objetos de dois conjuntos (em torno de 20
elementos), por estimativa e/ou por correspondéncia (um a um, dois a dois), para indicar “tem mais”,
“tem menos” ou “tem a mesma quantidade”.

(EFO1MAO04) Contar a quantidade de objetos de colegdes até 100 unidades e apresentar o resultado
por registros verbais e simbolicos, em situacfes de seu interesse, como jogos, brincadeiras, materiais
da sala de aula, entre outros.

(EFO1MAO05) Comparar numeros naturais de até duas ordens em situa¢des cotidianas, com e sem
suporte da reta numérica.

(EFOIMAO06) Construir fatos basicos da adicdo e utilizd-los em procedimentos de calculo para
resolver problemas.

(EFOIMAO07) Compor e decompor nimero de até duas ordens, por meio de diferentes adi¢des, com
o suporte de material manipulavel, contribuindo para a compreensdo de caracteristicas do sistema
de numeracgdo decimal e o desenvolvimento de estratégias de calculo.

(EFO1MAD08) Resolver e elaborar problemas de adicéo e de subtracéo, envolvendo ndmeros de até
dois algarismos, com os significados de juntar, acrescentar, separar e retirar, com o suporte de
imagens e/ou material manipulavel, utilizando estratégias e formas de registro pessoais.

2°ano

(EFO2MAO01) Comparar e ordenar nimeros naturais (até a ordem de centenas) pela compreensdo de
caracteristicas do sistema de numeracéo decimal (valor posicional e fungéo do zero).

(EFO2MAO02) Fazer estimativas por meio de estratégias diversas a respeito da quantidade de objetos
de colecdes e registrar o resultado da contagem desses objetos (até 1000 unidades).

(EFO2MAO03) Comparar quantidades de objetos de dois conjuntos, por estimativa e/ou por
correspondéncia (um a um, dois a dois, entre outros), para indicar “tem mais”, “tem menos” ou “tem
a mesma quantidade”, indicando, quando for o caso, quantos a mais e quantos a menos.
(EFO2MAO04) Compor e decompor nimeros naturais de até trés ordens, com suporte de material
manipulavel, por meio de diferentes adigoes.

(EFO2MAO05) Construir fatos basicos da adi¢do e subtragdo e utiliza-los no célculo mental ou escrito.
(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de subtracdo, envolvendo nimeros de até
trés ordens, com os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando estratégias pessoais
ou convencionais.

(EFO2MAO07) Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4 e 5) com a ideia de adicdo
de parcelas iguais, por meio de estratégias e formas de registro pessoais, utilizando ou néo suporte
de imagens e/ou material manipulavel.

(EFO2MAO08) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro, metade, triplo e terga parte, com o
suporte de imagens ou material manipulével, utilizando estratégias pessoais.

3°%ano

(EFO3MAO01) Ler, escrever e comparar nimeros naturais de até a ordem de unidade de milhar,
estabelecendo relagdes entre os registros numéricos e em lingua materna.

(EFO3MAO02) Identificar caracteristicas do sistema de numeracao decimal, utilizando a composicéo
e a decomposicao de nimero natural de até quatro ordens.

(EFO3MAO03) Construir e utilizar fatos basicos da adi¢do e da multiplicagéo para o calculo mental
ou escrito.

(EFO3MAO04) Estabelecer a relagdo entre nimeros naturais e pontos da reta numérica, para utiliza-
la na ordenacdo dos nimeros naturais e também na construgdo de fatos da adicéo e da subtracéo,
relacionando-os com deslocamentos para a direita ou para a esquerda.

(EFO3MAO05) Utilizar diferentes procedimentos de calculo mental e escrito, para resolver problemas
significativos, envolvendo adigdo e subtragdo com nimeros naturais.
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(EFO3MAO06) Resolver e elaborar problemas de adicdo e subtracdo com os significados de juntar,
acrescentar, separar, retirar, comparar e completar quantidades, utilizando diferentes estratégias de
calculo exato ou aproximado, incluindo calculo mental.

(EFO3MAO07) Resolver e elaborar problemas de multiplicacdo (por 2, 3, 4, 5 e 10) com 0s
significados de adicdo de parcelas iguais e elementos apresentados em disposi¢do retangular,
utilizando diferentes estratégias de calculo e registros.

(EFO3MAO08) Resolver e elaborar problemas de divisdo de um ndmero natural por outro (até 10),
com resto zero e com resto diferente de zero, com os significados de reparticdo equitativa e de
medida, por meio de estratégias e registros pessoais.

(EFO3MAO09) Associar o quociente de uma divisdo com resto zero de um nimero natural por 2, 3,
4,5 e 10 as ideias de metade, terca, quarta, quinta e décima partes.

4% ano

(EFO4MAO01L) Ler, escrever e ordenar nimeros naturais até a ordem de dezenas de milhar.

(EFO4MAO02) Mostrar, por decomposicdo e composic¢do, que todo ndmero natural pode ser escrito
por meio de adi¢Bes e multiplicacbes por poténcias de dez, para compreender o sistema de
numeracdo decimal e desenvolver estratégias de calculo.

(EFO4MAO03) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais envolvendo adi¢do e subtragéo,
utilizando estratégias diversas, como calculo, calculo mental e algoritmos, além de fazer estimativas
do resultado.

(EFO4MAO04) Utilizar as relagdes entre adicdo e subtracdo, bem como entre multiplicacéo e diviséo,
para ampliar as estratégias de calculo.

(EFO4MAO05) Utilizar as propriedades das operacdes para desenvolver estratégias de calculo.

(EFO4MAO06) Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da multiplicacéo
(adicdo de parcelas iguais, organizacdo retangular e proporcionalidade), utilizando estratégias
diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

(EFO4MAO07) Resolver e elaborar problemas de divisdo cujo divisor tenha no maximo dois
algarismos, envolvendo os significados de reparticdo equitativa e de medida, utilizando estratégias
diversas, como célculo por estimativa, calculo mental e algoritmos.

(EFO4MAO08) Resolver, com o suporte de imagem e/ou material manipul&vel, problemas simples de
contagem, como a determinagdo do numero de agrupamentos possiveis ao se combinar cada
elemento de uma cole¢do com todos os elementos de outra, utilizando estratégias e formas de
registro pessoais.

(EFO4MAO09) Reconhecer as fragdes unitarias mais usuais (1/2, 1/3, 1/4, 1/5, 1/10 e 1/100) como
unidades de medida menores do que uma unidade, utilizando a reta numérica como recurso.
NUmeros racionais: representacdo decimal para escrever valores do sistema monetario brasileiro.
(EFO4MA10) Reconhecer que as regras do sistema de numeragéo decimal podem ser estendidas para
a representacdo decimal de um nudmero racional e relacionar décimos e centésimos com a
representaco do sistema monetario brasileiro. Algebra: Sequéncia numérica recursiva formada por
maltiplos de um nimero natural.

5%°ano

(EFO5MAO01) Ler, escrever e ordenar niumeros naturais até a ordem das centenas de milhar com
compreensao das principais caracteristicas do sistema de numeragdo decimal.

(EFO5MAO02) Ler, escrever e ordenar nimeros racionais na forma decimal com compreensdo das
principais caracteristicas do sistema de numeragdo decimal, utilizando, como recursos, a composi¢ao
e decomposicdo e a reta numérica.

(EFO5MAO03) Identificar e representar fracfes (menores e maiores que a unidade), associando-as ao
resultado de uma divisdo ou a ideia de parte de um todo, utilizando a reta numérica como recurso.
Comparacao e ordenacao de nimeros racionais na representacdo decimal e na fracionaria, utilizando
a nogdo de equivaléncia.

(EFO5MAO04) Identificar fragdes equivalentes.

(EFO5MAO05) Comparar e ordenar nimeros racionais positivos (representagdes fracionaria e
decimal), relacionando-os a pontos na reta numérica. Calculo de porcentagens e representacao
fracionaria.

(EFO5MAO06) Associar as representacdes 10%, 25%, 50%, 75% e 100%, respectivamente, a décima
parte, quarta parte, metade, trés quartos e um inteiro, para calcular porcentagens, utilizando
estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, em contextos de educacdo financeira, entre outros.
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Problemas: adicéo e subtragdo de nimeros naturais e nimeros racionais cuja representagao decimal
é finita.

(EFO5MAO07) Resolver e elaborar problemas de adigdo e subtragdo com ndmeros naturais e com
ndmeros racionais, cuja representacdo decimal seja finita, utilizando estratégias diversas, como
célculo por estimativa, calculo mental e algoritmos. Problemas: multiplicacéo e divisdo de nimeros
racionais cuja representago decimal é finita por nimeros naturais.

(EFO5MAO08) Resolver e elaborar problemas de multiplicacéo e divisdo com nimeros naturais e com
numeros racionais cuja representacdo decimal é finita (com multiplicador natural e divisor natural e
diferente de zero), utilizando estratégias diversas, como calculo por estimativa, calculo mental e
algoritmos. Problemas de contagem do tipo: “Se cada objeto de uma cole¢do A for combinado com
todos os elementos de uma colecdo B, quantos agrupamentos desse tipo podem ser formados?”

(EFO5MAO09) Resolver e elaborar problemas simples de contagem, envolvendo o principio
multiplicativo, como a determinacdo do nimero de agrupamentos possiveis ao se combinar cada
elemento de uma colecdo com todos os elementos de outra colecéo, por meio de diagramas de arvore
ou por tabelas.

6° ano

(EFOBMAO01) Comparar, ordenar, ler e escrever nimeros naturais e ndmeros racionais cuja
representacdo decimal é finita, fazendo uso da reta numérica.

(EFOBMAO02) Reconhecer o sistema de numeragdo decimal, como o que prevaleceu no mundo
ocidental, e destacar semelhancas e diferencas com outros sistemas, de modo a sistematizar suas
principais caracteristicas (base, valor posicional e funcdo do zero), utilizando, inclusive, a
composicao e decomposi¢ao de ndmeros naturais e nimeros racionais em sua representacao decimal.

(EFOBMAO03) Resolver e elaborar problemas que envolvam céalculos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com ndmeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensdo dos
processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora.

(EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por fluxograma que indique
a resolucdo de um problema simples (por exemplo, se um namero natural qualquer é par).

(EFOBMAO05) Classificar niameros naturais em primos e compostos, estabelecer relacdes entre
nameros, expressas pelos termos “é multiplo de”, “¢ divisor de”, “é fator de”, e estabelecer, por meio
de investigac0es, critérios de divisibilidade por 2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 100 e 1000.

(EFOBMAO06) Resolver e elaborar problemas que envolvam as ideias de mdltiplo e de divisor.
FracGes: significados (parte/todo, quociente), equivaléncia, comparagdo, adicdo e subtracdo; calculo
da fracdo de um nimero natural; adicdo e subtracdo de fracGes.

(EFO6MAO07) Compreender, comparar e ordenar fragbes associadas as ideias de partes de inteiros e
resultado de divisdo, identificando fragdes equivalentes.

(EFOBMAO08) Reconhecer que os nlmeros racionais positivos podem ser expressos nas formas
fracionaria e decimal, estabelecer relagbes entre essas representacdes, passando de uma
representacdo para outra, e relaciona-los a pontos na reta numérica.

(EFO6MAO09) Resolver e elaborar problemas que envolvam o calculo da fragdo de uma quantidade
e cujo resultado seja um nimero natural, com e sem uso de calculadora.

(EFO6MA10) Resolver e elaborar problemas que envolvam adigcdo ou subtragcdo com ndmeros
racionais positivos na representacdo fracionaria. OperacgOes (adigdo, subtragdo, multiplicacéo,
divisdo e potenciagdo) com ndmeros racionais.

(EFO6MA11) Resolver e elaborar problemas com ndmeros racionais positivos na representagdo
decimal, envolvendo as quatro operagBes fundamentais e a potenciagdo, por meio de estratégias
diversas, utilizando estimativas e arredondamentos para verificar a razoabilidade de respostas, com
e sem uso de calculadora. Aproximagdo de nimeros para multiplos de poténcias de 10.
(EFO6MA12) Fazer estimativas de quantidades e aproximar nimeros para multiplos da poténcia de
10 mais proxima. Calculo de porcentagens por meio de estratégias diversas, sem fazer uso da “regra
de trés”.

(EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na ideia de
proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias pessoais, calculo mental
e calculadora, em contextos de educacdo financeira, entre outros.
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7° ano

(EFO7MAO01) Resolver e elaborar problemas com nimeros naturais, envolvendo as nogdes de divisor
e de maltiplo, podendo incluir méaximo divisor comum ou minimo multiplo comum, por meio de
estratégias diversas, sem a aplicacdo de algoritmos.

(EFO7MAO02) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, como os que lidam com
acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias pessoais, calculo mental e calculadora, no
contexto de educacéo financeira, entre outros.

(EFO7MAO03) Comparar e ordenar nimeros inteiros em diferentes contextos, incluindo o histérico,
associa-los a pontos da reta numérica e utiliza-los em situagdes que envolvam adicéo e subtragdo.
(EFO7MAO04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operagGes com nimeros inteiros. Fragéo
e seus significados: como parte de inteiros, resultado da diviséo, razdo e operador.

(EFO7MAO05) Resolver um mesmo problema utilizando diferentes algoritmos.

(EFO7TMAO06) Reconhecer que as resolu¢es de um grupo de problemas que tém as mesmas
estruturas podem ser obtidas utilizando os mesmos procedimentos.

(EFO7MAO07) Representar por meio de um fluxograma os passos utilizados para resolver um grupo
de problemas.

(EFO7TMAO08) Comparar e ordenar fragbes associadas as ideias de partes de inteiros, resultado da
divisdo, razdo e operador.

(EFO7MAO09) Utilizar, na resolucéo de problemas, a associacao entre razéo e fragdo, como a fracéo
2/3 para expressar a razdo de duas partes de uma grandeza para trés partes da mesma ou trés partes
de outra grandeza. NUmeros racionais na representacdo fracionaria e na decimal: usos, ordenacéao e
associagdo com pontos da reta numérica e operacées.

(EFO7MA10) Comparar e ordenar nimeros racionais em diferentes contextos e associa-los a pontos
da reta numérica.

(EFO7TMA11) Compreender e utilizar a multiplicagdo e a divisdo de nimeros racionais, a relagéo
entre elas e suas propriedades operatérias.

(EFO7MA12) Resolver e elaborar problemas que envolvam as operagdes com ndmeros racionais.

8% ano

(EFOBMADO01) Efetuar calculos com poténcias de expoentes inteiros e aplicar esse conhecimento na
representacdo de nimeros em notacdo cientifica. Potenciagdo e radiciagéo.

(EFOBMAO02) Resolver e elaborar problemas usando a relacdo entre potenciacdo e radiciagéo, para
representar uma raiz como poténcia de expoente fracionario. O principio multiplicativo da
contagem.

(EFOBMAO03) Resolver e elaborar problemas de contagem cuja resolugdo envolva a aplicacdo do
principio multiplicativo. Porcentagens.

(EFOBMAO04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo célculo de porcentagens, incluindo o uso
de tecnologias digitais. Dizimas periddicas: fragcdo geratriz.

(EFOBMAO05) Reconhecer e utilizar procedimentos para a obtencdo de uma fracéo geratriz para uma
dizima periddica.

9% ano

(EFO9MAO01) Reconhecer que, uma vez fixada uma unidade de comprimento, existem segmentos
de reta cujo comprimento ndo é expresso por nimero racional (como as medidas de diagonais de um
poligono e alturas de um tridngulo, quando se toma a medida de cada lado como unidade).
(EFO9MAO02) Reconhecer um nimero irracional como um ndmero real cuja representacdo decimal
é infinita e ndo periddica, e estimar a localizacdo de alguns deles na reta numérica. Poténcias com
expoentes negativos e fracionarios.

(EFO9MAO03) Efetuar cdlculos com nimeros reais, inclusive poténcias com expoentes fracionarios.
NUmeros reais: notagéo cientifica e problemas.

(EFO9MAO04) Resolver e elaborar problemas com nimeros reais, inclusive em notacéo cientifica,
envolvendo diferentes operacdes. Porcentagens: problemas que envolvem célculo de percentuais
SuCessivos.

(EFO9MAD05) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com a ideia de aplicacéo
de percentuais sucessivos e a determinagdo das taxas percentuais, preferencialmente com o uso de
tecnologias digitais, no contexto da educacéo financeira.

Fonte: Elaborado pela autora, com base na BNCC (Brasil, 2018, p. 265-319).
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Em sintese, a BNCC reconhece e estrutura a aprendizagem como uma jornada evolutiva,
estendendo-se por todo o periodo da Educacdo Bésica. A distribuicdo progressiva das
habilidades em Matemaética, do 1° ao 9° ano do Ensino Fundamental, conforme ilustrado no
Quadro 1, reflete um planejamento cuidadoso para o desenvolvimento intelectual dos
estudantes. Esse arranjo permite que os alunos construam sua compreensdo de conceitos
matematicos de forma sequencial e aprofundada, garantindo um crescimento coerente e
cumulativo do conhecimento. Assim, a BNCC nao sé estabelece um roteiro claro para o ensino
e a aprendizagem, mas também assegura que cada etapa da educacdo contribua de maneira
significativa para a formacéo integral do aluno.

Nesse contexto, as diretrizes da BNCC também reconhecem a importancia dos jogos
como ferramentas didaticas no ensino de Matematica. Essa abordagem pedagogica inovadora e
efetiva estd em consonancia com o objetivo de promover um aprendizado dinamico e integrado,
enfatizando o desenvolvimento de competéncias essenciais, como a solucdo de problemas,
raciocinio logico, trabalho em equipe e comunicacdo. Os jogos matematicos se encaixam
perfeitamente dentro dessa estrutura progressiva de habilidades, oferecendo um leque de
possibilidades para explorar diversos ramos da Matematica, desde algebra e geometria até
estatistica e probabilidade. A versatilidade dos jogos permite que sejam adaptados para
diferentes contextos educacionais, enriquecendo o0 processo de aprendizagem para estudantes
de variadas faixas etarias, da Educacao Infantil até o Ensino Médio, complementando o roteiro
estabelecido pela BNCC para um ensino matematico mais envolvente e significativo.

Conforme estabelecido pela BNCC, os principais objetivos da incorporacao de jogos no
ensino de Matematica incluem o aumento do interesse e da motivacdo dos alunos pela
disciplina, a promog¢éo da participacdo ativa no processo educativo, o desenvolvimento do
pensamento critico e da habilidade de resolver problemas, o estimulo a criatividade e a
imaginacdo, e o favorecimento da construcao de conceitos matematicos e da compreenséo dos
conteudos (Brasil, 2017).

Essas diretrizes enfatizam a importancia de abordagens pedagégicas interativas e
envolventes para um aprendizado mais eficaz e significativo. Sendo assim, nosso estudo tem
como objetivo criar um ambiente de aprendizagem dinamico e envolvente, utilizando jogos
como ferramentas pedagdgicas. Através dessa abordagem, buscamos proporcionar situagdes
educacionais que estimulem a aprendizagem significativa dos alunos. Os jogos séo escolhidos
estrategicamente para abordar os conceitos e conteddos de forma ludica e contextualizada,
permitindo que os estudantes estabelecam conexfes com seus conhecimentos prévios. Tal

abordagem visa despertar o interesse dos alunos, tornando a experiéncia de aprendizado mais
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atrativa e motivadora, a0 mesmo tempo em que fomenta a construcdo ativa do conhecimento,
estimulando a reflexdo, a resolugdo de problemas e a aplicagdo préatica dos conteidos estudados.

Ao proporcionar uma aprendizagem significativa por meio de jogos, 0s estudos aqui
relacionados visam desenvolver habilidades cognitivas e sociais, bem como melhorar a retencao
e a transferéncia do conhecimento adquirido para outras situac0es da vida dos estudantes. Dessa
forma, os jogos podem ser uma ferramenta pedagdgica interessante para tornar o ensino da
Matematica mais atrativo e significativo para os alunos.

A Matematica € uma disciplina fundamental e desempenha um papel importante em
muitas areas da vida, desde o conhecimento de despesas médicas até a resolucéo de problemas
complexos em ciéncia e tecnologia. E essencial que os alunos adquiram habilidades
matematicas sélidas desde cedo, para que possam ter sucesso em suas vidas académicas e
profissionais. No entanto, muitos alunos tém dificuldades em aprender Matematica e isso pode
ser atribuido a uma variedade de fatores; por exemplo, alguns alunos podem ter problemas com
o estilo de ensino utilizado pelos professores, enquanto outros podem ndo ter o nivel de
motivacao necessario para aprender Matematica.

Para aprimorar o ensino de Matematica, é essencial que os educadores adotem uma
variedade de estratégias e métodos que facilitem a compreensdo dos alunos sobre a matéria.
Uma abordagem efetiva que os professores de Matematica podem adotar é a contextualizacao
dos conceitos matematicos com exemplos do dia a dia dos alunos. Frequentemente, 0s
estudantes percebem a Matematica como uma disciplina abstrata e complexa, mas essa
percepcao pode ser alterada ao aplicar problemas reais para ilustrar conceitos matematicos. Por
exemplo, situagdes cotidianas podem ser empregadas para explicar como calcular porcentagens

ou demonstrar a aplicacdo préatica de teoremas matematicos.

2.2 O ensino da Matematica com jogos educacionais para uma aprendizagem significativa

Na educacao contemporanea, um desafio constante é adequar as metodologias de ensino
as diversas fases do desenvolvimento do estudante. As abordagens pedagdgicas devem ser
cuidadosamente selecionadas e adaptadas para atender as necessidades especificas de cada faixa
etaria, reconhecendo que as estratégias eficazes para um grupo podem n&o ser as mesmas para
outro. Batllori (2004) enfatiza esse aspecto, destacando a necessidade de revisar e adaptar as
praticas educativas conforme os estudantes amadurecem. O autor argumenta que, enquanto nas

fases iniciais da Educacéo Infantil a rigidez do ensino formal é geralmente evitada, com o
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crescimento dos alunos, a incorporacdo de jogos educativos no processo de aprendizagem
muitas vezes é desconsiderada, deixando uma lacuna significativa na abordagem pedagdgica.

As aulas tradicionais, centradas em livros didaticos, muitas vezes parecem
desconectadas da realidade dos alunos, tornando o ensino de Matematica impessoal e
ineficiente, pois a mera repeticdo de exercicios ndo garante uma verdadeira aprendizagem. E
nesse cenario que os jogos emergem como uma ferramenta pedagdgica ideal, despertando o
interesse dos alunos, facilitando a construcdo de novos conhecimentos e contribuindo para o
desenvolvimento da personalidade de cada um. Como afirmam Smole, Diniz e Milani (2007),
para que o aprendizado ocorra efetivamente durante o jogo, € essencial combinar aspectos
ludicos e educativos.

Na era digital, em que os alunos estdo constantemente expostos a uma variedade de
estimulos e recursos interativos fora da sala de aula, torna-se um desafio significativo para os
educadores manter o engajamento e o interesse dos estudantes. As metodologias tradicionais
de ensino muitas vezes competem com essas atragdes externas, exigindo uma abordagem mais
criativa e envolvente para captar a atencdo dos alunos. Nesse contexto, 0 uso de jogos na
educacdo é uma estratégia eficaz. Silva (2005) enfatiza essa perspectiva, destacando que ensinar
por meio de jogos abre caminho para aulas mais interessantes e dindmicas, nivelando o
ambiente educacional com os diversos recursos disponiveis fora da escola. Essa abordagem néo
apenas aumenta o interesse dos alunos em frequentar as aulas, mas também promove uma
participacdo mais ativa no processo de aprendizagem, visto que eles aprendem enquanto se
divertem.

Machado (1991) comenta sobre os desafios do ensino de Matemaética, afirmando que
“Ensinar matematica tem sido frequentemente uma tarefa ardua”. O autor argumenta que a
Matematica muitas vezes é percebida como uma disciplina abstrata e desinteressante, marcada
pela insisténcia em exercicios repetitivos voltados para a memorizacdo. Ora, um objetivo
primordial da educagéo é personalizar o ensino, respeitando as diferengas individuais no ritmo
de aprendizagem e adaptando-se as transformagdes sociais, culturais e tecnologicas. Assim, €
essencial tornar o ensino da Matematica mais envolvente, motivador e desafiador, sempre
vinculado a construcdo e ao entendimento dos conceitos matematicos. Com seu carater ludico
e desafiador, os jogos sdo recursos metodoldgicos valiosos nesse processo. Os educadores
devem estar atentos as a¢Ges dos alunos durante o jogo, assegurando o cumprimento das regras
e intervindo somente quando necessario para potencializar a aprendizagem com materiais

concretos.
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A aplicacdo de jogos educacionais no ensino de Matematica representa uma estrategia
pedagogica inovadora, que harmoniza o aprendizado a um contexto significativo e interativo.
Essa abordagem se fundamenta na TAS, de David Ausubel, que enfatiza a importancia da
conexdo entre novos conhecimentos e o saber prévio dos alunos para um aprendizado mais
eficaz e duradouro. A incorporacdo de jogos nédo se limita apenas ao desenvolvimento de
habilidades técnicas e cognitivas; ela se estende para a formacdo de atitudes e competéncias
essenciais, transcendendo a tradicional memorizagédo de férmulas e procedimentos.

Segundo Ribeiro (2009), os jogos introduzem uma linguagem ludica, que, gradualmente,
se integra aos conceitos matematicos formais, promovendo a compreensdo e a aplicabilidade
dos conteudos. Esse aspecto esta em consonancia com os postulados de Vygotsky (1984) sobre
o desenvolvimento cognitivo, que destacam a relevancia das intera¢cfes sociais e das atividades
ludicas no processo de aprendizagem.

Em um ambiente educacional onde o aprendizado ativo e a solucdo de problemas séo
cada vez mais valorizados, os jogos surgem como ferramentas poderosas para cultivar
qualidades fundamentais nos alunos. Como observado nos PCN, os jogos podem contribuir
significativamente para o desenvolvimento de atitudes proativas e habilidades estratégicas, que
sdo cruciais para a compreensao e aplicacdo eficaz da Matematica.

Jogos educacionais estimulam o raciocinio légico-matematico, a criatividade e o
pensamento critico, conforme apontado por Moura (2005). Essas atividades desafiam os alunos
a resolver problemas, estabelecer estratégias e tomar decisdes, habilidades essenciais para o
dominio da Matemaética. Tais jogos promovem uma aprendizagem ativa, em que 0s alunos sdo
agentes de seu proprio conhecimento, em sintonia com as ideias de Piaget sobre o aprendizado
COMO um processo ativo.

Os jogos tém uma importancia significativa na promocao da interagdo social e emocional
entre alunos e professores, sustentando a visdo de que a educagdo é um processo de criacao de
oportunidades para o desenvolvimento do conhecimento. Este enfoque colaborativo
introduzido pelos jogos incentiva a troca de ideias, 0 respeito muatuo e a cooperacao, elementos
chave para estabelecer um ambiente de aprendizagem positivo e enriquecedor.

O ensino da Matematica através de jogos educacionais representa uma abordagem
dindmica e interativa, que vai além do tradicionalismo. Ao incorporar jogos no ensino
matematico, os educadores podem promover uma aprendizagem significativa, estimulando o
raciocinio, a criatividade, a interacdo social e a construcdo ativa do conhecimento. Essa
metodologia ndo apenas facilita a compreensdo dos conceitos matematicos, mas também

prepara os alunos para aplicar esses conceitos de maneira pratica e eficaz em suas vidas.
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Jogos criados pelos professores podem abordar diversos objetivos no ensino da
Matematica, como a prética de algoritmos especificos, o desenvolvimento de habilidades de
calculo mental, a construcdo de conceitos matematicos e a explicacdo de dificuldades em
conteddos especificos. Paralelamente, o trabalho com jogos também pode incentivar o
desenvolvimento de atitudes pessoais positivas, como respeito aos colegas, cooperagdo e
proatividade, conforme aponta Ribeiro (2009).

Portanto, a integracdo de jogos no ensino de Matematica auxilia na identificacdo e
analise dos bloqueios que os alunos frequentemente enfrentam em determinados conteddos
matematicos. Esse método contribui para o desenvolvimento da autoconfianga, da atencao, da
concentracdo e do raciocinio Idgico, elementos fundamentais para o sucesso no aprendizado

matematico. Segundo Borin (1996, p. 9),

Outro motivo para a introducgéo de jogos nas aulas de Matematica é a possibilidade de
diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos que temem a
Matemética e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro da situacdo de jogo,
onde € impossivel uma atitude passiva e a motivacdo € grande, notamos que, ao
mesmo tempo em que estes alunos jogam, apresentam também um melhor
desempenho e atitudes mais positivas frente a seus processos de aprendizagem.

Assim, a adocdo de jogos nas aulas de Matematica, de acordo com Borin (1996), ndo s
alivia os blogueios enfrentados por muitos alunos, mas também transforma a experiéncia de
aprendizagem em algo mais envolvente e positivo, incentivando uma postura ativa e
melhorando o desempenho geral na disciplina.

Conforme contextualizado, a integracdo de jogos educativos no ensino da Matematica,
conforme a TAS, de Ausubel, demonstra ser uma estratégia pedagdgica eficaz e inovadora. Os
jogos proporcionam um ambiente onde os conceitos matematicos sdo aprendidos de maneira
mais natural e envolvente, facilitando a conexdo do novo conhecimento com as estruturas
cognitivas preexistentes dos alunos. Essa abordagem nédo apenas torna o aprendizado mais
atraente e menos intimidador, mas também estimula o desenvolvimento do raciocinio l6gico,
da criatividade e do pensamento critico. Portanto, ao utilizar jogos educativos em sala de aula,
os professores podem promover uma aprendizagem matematica mais significativa, ativa e
prazerosa, em consonancia com os principios fundamentais da TAS e as necessidades

contemporaneas dos alunos.



34

3 A TEORIA DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E AS UNIDADES DE ENSINO
POTENCIALMENTE SIGNIFICATIVAS

Considerando o que ja foi abordado até o momento e reconhecendo que a pesquisa
académica demanda uma base teorica solida e elementos que norteiem a investigacdo a ser
conduzida, neste capitulo, apresentamos a TAS como fundamento de nosso estudo. Discutimos
também as licdes potencialmente significativas que emergem das estruturas propostas e dos
estudos relacionados que serviram como alicerces para a elaboracdo da UEPS a ser apresentada
no préximo capitulo.

Desenvolvida por David Ausubel (1963), a TAS assume um papel central na nossa
pesquisa. Essa teoria postula que a aprendizagem é mais eficaz quando 0s novos conhecimentos
estdo relacionados, de maneira ndo arbitréria e substancial, com o conhecimento preexistente
dos aprendizes. Portanto, o primeiro passo na constru¢do de nossa pesquisa é compreender em
profundidade os principios da TAS, reconhecendo sua importancia na promoc¢do de uma
aprendizagem que va além da memorizacao superficial.

Ao considerar as propostas estruturadas e os estudos relacionados que embasam nossa
pesquisa, € essencial analisar as licdes potencialmente significativas que esses trabalhos
oferecem. Como afirmado por Moreira (2008, p. 20), “a identificacdo de estratégias
pedagdgicas, abordagens de ensino e elementos que se mostraram eficazes na promocéao da
aprendizagem significativa em contextos similares ao nosso é fundamental para o
desenvolvimento de préaticas educacionais mais efetivas”. Essas licbes oferecem percepcdes
cruciais para o desenvolvimento da sequéncia didatica que sera detalhada mais adiante.

Em resumo, este capitulo tem como objetivo fornecer uma base solida para nossa
pesquisa, fundamentada na TAS, e destacar as licbes potencialmente significativas extraidas
das estruturas e estudos relacionados que orientaram nossa proposta. 1sso nos possibilitou criar
uma sequéncia didatica eficaz e relevante, com o intuito de promover uma aprendizagem
significativa das opera¢Ges com numeros naturais entre os alunos do sexto ano do Ensino

Fundamental.

3.1 Teoria da Aprendizagem Significativa

A TAS proposta por David Ausubel (1963) representa um pilar fundamental para a

compreensdo de processos educativos efetivos na modernidade. Essa abordagem pedagogica se
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distancia da rigidez da memorizagdo mecanica, privilegiando o envolvimento ativo do aluno na
assimilacdo e compreensdo de novas informacbes. O autor defende que a aprendizagem
significativa transcorre quando ha uma associacao deliberada e conceitual entre 0 conhecimento
novo e 0 ja existente na estrutura cognitiva do aluno, este dltimo representado pelos conceitos
subsuncores.

A riqueza da TAS est4 na valorizacdo das experiéncias prévias dos estudantes como
alicerce para a construcéo de novos saberes. Conhecimentos prévios funcionam como ancoras,
aos quais 0s novos conceitos sdo integrados. Isso facilita ndo apenas a memorizacdo, mas
também a compreensdo, permitindo que os estudantes desenvolvam uma rede complexa de
entendimento. A TAS encoraja os alunos a serem protagonistas de sua jornada de aprendizado,
incentivando-os a estabelecer relacdes, a questionar e a refletir sobre o contetido apresentado.

A aplicacdo pratica dessa teoria exige uma abordagem educacional personalizada e
contextualizada. Os educadores sdo desafiados a reconhecer e atender as necessidades
individuais de cada aluno, adaptando-se ao contexto especifico de sua turma. Isso implica a
criacdo de estratégias pedagdgicas que promovam a interacdo construtiva, estimulando a
curiosidade intelectual e a capacidade de resolucdo de problemas de maneira inovadora e
adaptavel.

A TAS também ressalta a necessidade de uma apresentacdo estruturada do contetdo
educacional. Ausubel (1963) sugere que os educadores estruturem as informacgdes de maneira
I6gica e hierarquizada, facilitando assim a assimilacdo e a integracdo do novo conhecimento
com o ja estabelecido. Desse modo, ndo somente se promove a retencdo de longa duragdo, mas
também se incentiva o pensamento critico e a habilidade de aplicar conhecimentos em diversos
contextos.

Em esséncia, a TAS é um convite para que educadores e estudantes reconhecam a
Matematica como uma tapecaria intrincada de ideias, onde cada novo aprendizado é um fio que
se entrelaca aos ja presentes, criando um tecido cada vez mais rico e expansivo. Ao nutrir esse
processo, a educacdo transcende a transmissdo de informagdes, tornando-se uma jornada de
descobertas continuas, relevancia préatica e crescimento intelectual.

A aprendizagem significativa esta condicionada a predisposi¢do para aprender, ao
material potencialmente significativo, a natureza do material em si, a natureza da estrutura
cognitiva do aprendiz e aos conceitos subsuncores especificos para relacionar o material. Para
facilitar a ocorréncia da aprendizagem significativa, Ausubel (1963; 1968) recomenda o uso de
organizadores prévios, que sdo uma estratégia valiosa para manipular a estrutura cognitiva e

estabelecer uma ponte cognitiva entre 0s subsungores e 0 novo conhecimento. Nesse contexto,
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0 processo de assimilagdo esta diretamente relacionado aos organizadores administrativos, que,
como recursos, tém a finalidade de manipular a estrutura cognitiva do aprendiz, tornando
explicito o conhecimento prévio que ele possui, mas muitas vezes nao reconhece como
relacionado ao novo conhecimento. Assim, 0s organizadores prévios nao apenas ajudam a
‘resgatar’, “ativar’ ou recuperar conhecimentos esquecidos, mas também auxiliam o aprendiz a
perceber a relacéo entre seu conhecimento prévio e o conhecimento novo. Portanto, ambos 0s
tipos de organizadores desempenham papéis cruciais na promoc¢do da aprendizagem
significativa.

As teorias sdo influenciadas por visdes do mundo e por convicgdes filosoficas,
principios e conceitos na consideracdo de significados aos registros e na transformacao destes,
de modo a formular julgamentos cognitivos e de valor. Para Ausubel (1963; 1968), a estrutura
cognitiva é a organizacdo total das ideias de um individuo em uma é&rea particular do
conhecimento. Durante o processo de aprendizagem significativa, a estrutura cognitiva do aluno
¢ submetida a uma reorganizacdo adaptativa para incorporar novas informacgdes. Essa
transformacéo é impulsionada, em parte, pela reconciliacao integradora, um processo pelo qual
conceitos e ideias previamente assimilados sdo reconhecidos em suas inter-relacdes,
conduzindo a uma reestruturacdo do sistema cognitivo para formar uma visdo mais coesa €
integrada do conhecimento.

Por outro lado, a diferenciacdo progressiva se refere ao refinamento continuo de
conceitos subsuncores existentes, que se tornam mais detalhados e ricos a medida que novas
informacdes especificas sdo integradas. Assim, 0s conceitos centrais ou mais gerais na estrutura
cognitiva do aprendiz sdo gradualmente diferenciados a medida que novos detalhes sdo
aprendidos e vinculados a esses conceitos, permitindo uma compreensdo cada vez mais precisa
e diferenciada do conteldo estudado. Ambos os processos - diferenciagdo progressiva e
reconciliacdo integradora - sdo cruciais para a ampliacédo e o aprofundamento do conhecimento
dentro da abordagem de aprendizagem significativa de Ausubel (1963; 1968).

Na TAS, temos dois conceitos-chave: a aprendizagem subordinada e a superordenada.
A aprendizagem subordinada ocorre quando um novo conceito ou informac&o é assimilado sob
um conceito subsungor ja existente na estrutura cognitiva do aprendiz. Esse processo enriquece
e detalha o conceito subsuncor, adicionando especificidade e profundidade ao conhecimento
pre-existente. Por outro lado, a aprendizagem superordenada envolve a assimilacdo de um novo
conceito, que € mais abrangente e inclusivo do que os conceitos existentes na estrutura cognitiva
do aprendiz. Aqui, 0s conceitos prévios sdo integrados ou subsumidos sob o0 novo conceito mais

amplo, que serve como um subsuncor de nivel superior. Essa forma de aprendizagem expande



37

0 escopo e a generalidade do conhecimento do aprendiz, permitindo uma compreensao mais
holistica e integrada dos topicos relacionados (Ausubel, 1968).

Ao comparar aprendizagem significativa e aprendizagem mecanica, Ausubel (1968)
afirma que a aprendizagem significativa ocorre quando uma nova informacdo adquire
significados para o aprendiz, através de uma ancoragem em aspectos relevantes da estrutura
cognitiva preexistente do individuo. Isso significa que a nova informagéo esta relacionada a
conceitos, ideias ou proposicOes ja existentes na estrutura de conhecimentos do individuo, com
determinado grau de clareza, estabilidade e diferenciacdo. Por outro lado, a aprendizagem
mecanica é uma aprendizagem sem atribuicdo de significados pessoais, sem relagdo com o
conhecimento preexistente, € mecénica, ndo significativa. O novo conhecimento é armazenado
de maneira arbitréria e literal na mente do individuo e, durante um certo periodo, a pessoa €
capaz de reproduzir o que foi aprendido mecanicamente, mas nao significa nada para ela.

Em resumo, a TAS destaca a importancia da relacdo entre o conhecimento prévio e a
nova informacdo para a aprendizagem significativa. A aprendizagem significativa ocorre
guando a nova informacdo € relacionada a conceitos ou ideias ja existentes na estrutura
cognitiva do individuo, tornando-se mais facil de ser compreendida e lembrada. Por outro lado,
a aprendizagem mecanica ocorre quando a nova informacéo é armazenada de maneira arbitraria
e literal na mente do individuo, sem relacdo com o conhecimento preexistente. A reorganizacdo
da estrutura cognitiva pode ocorrer por meio da reconciliacdo integrativa, da diferenciacdo
progressiva e da aprendizagem superordenada. Os organizadores prévios sdo uma estratégia
para manipular a estrutura cognitiva e facilitar a aprendizagem significativa.

A aprendizagem significativa pode ser identificada quando o aluno demonstra a
capacidade de transpor o conhecimento adquirido para situacfes além daquelas em que foi
originalmente ensinado. Isso significa que o aprendizado ndo se limita apenas a memorizar
informagdes para uma tarefa especifica, mas sim compreender profundamente os conceitos,
tornando-os aplicaveis em contextos variados. Quando o estudante é capaz de fazer conexdes
entre 0 novo conhecimento e suas experiéncias prévias, relacionando-o de forma coerente com
outros conceitos, evidencia-se uma aprendizagem significativa.

A transferéncia bem-sucedida do que foi estudado ocorre quando o aluno consegue
aplicar o conhecimento em situacdes praticas e problemas do mundo real. Essa habilidade vai
além da mera repeticdo de informacdes, pois envolve uma compreensédo solida dos conceitos
subjacentes. Quando o estudante consegue adaptar o que aprendeu para resolver desafios
diferentes e enfrentar novas situagfes com sucesso, fica evidente que a aprendizagem foi

significativa e duradoura, permitindo que ele utilize o conhecimento como uma ferramenta
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efetiva em sua jornada educacional e profissional. Adicionalmente, a aprendizagem
significativa € reconhecida quando o aluno estabelece conexdes entre 0s novos conhecimentos
e suas experiéncias previas, construindo um significado mais amplo e coerente do contetdo
estudado. Essas conexdes permitem que o aprendizado se torne mais profundo e duradouro,
pois o estudante incorpora 0 novo conhecimento em seu repertorio cognitivo existente, criando
uma base sélida para futuras aprendizagens. Dessa forma, a transferéncia de aprendizado é mais
provavel de ocorrer, permitindo que o aluno utilize o conhecimento de maneira significativa em
diversas situacdes ao longo da vida.

Outro indicador importante da aprendizagem significativa é a capacidade do aluno em
aplicar o conhecimento de maneira flexivel e adaptadvel. Em vez de restringir o uso do
conhecimento a um unico contexto especifico, o estudante consegue generalizar e transferir os
conceitos para resolver problemas e tomar decisdes em diferentes cenarios. Isso evidencia uma
compreensdo profunda dos principios subjacentes, tornando a aprendizagem significativa e
aplicavel em diversas situacGes da sua vida pessoal e profissional. Quando o estudante
demonstra flexibilidade e adaptabilidade na aplicacdo do conhecimento, fica claro que a
aprendizagem foi significativa e o estd preparando para enfrentar os desafios do mundo real

COm sucesso.

3.2 Unidade de Ensino Potencialmente Significativa (UEPS)

A UEPS ¢é uma metodologia relacionada a Educacdo e a Pedagogia; consiste de uma
sequéncia de contetdos, experiéncias, atividades e recursos didaticos organizados de maneira
intencional e estruturada, para promover a aquisicdo de conhecimentos, habilidades e
competéncias nos estudantes. Essas unidades sdo planejadas para atingir a um determinado
objetivo educacional, levando em conta as capacidades, necessidades e interesses dos
estudantes, de maneira que eles possam estabelecer relacGes entre 0s novos conhecimentos e 0s
que ja possuem, o que favorece a aprendizagem significativa e duradoura. Assim, a UEPS é
uma abordagem pedagdgica que visa promover a aprendizagem significativa dos alunos,
levando em consideracdo suas experiéncias e conhecimentos prévios.

Esse tipo de abordagem busca criar um ambiente educacional relevante e
contextualizado para os estudantes, estimulando seu interesse e engajamento no processo de
aprendizagem. A definicdo de UEPS dada por Moreira (2011) e as etapas por ele especificadas

para sua criacdo estdo fundamentadas nas seguintes caracteristicas e principios de ensino:
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e 0 conhecimento prévio é a variavel que mais influencia a aprendizagem
significativa (Ausubel);

e pensamentos, sentimentos e acdes estdo integrados no ser que aprende; essa
integracdo € positiva, construtiva, quando a aprendizagem é significativa (Novak);

e ¢ 0 aluno quem decide se quer aprender significativamente determinado
conhecimento (Ausubel; Gowin);

e organizadores prévios mostram a relacionabilidade entre novos conhecimentos e
conhecimentos prévios;

e sdo as situacbes-problema que déo sentido a novos conhecimentos (Vergnaud);
elas devem ser criadas para despertar a intencionalidade do aluno para a aprendizagem
significativa;

o situagdes-problemas podem funcionar como organizadores prévios;

e assituagdes-problema devem ser propostas em niveis crescentes de complexidade
(Vergnaud);

e em frente a uma nova situacdo, o primeiro passo para resolvé-la é construir, na
meméria de trabalho, um modelo mental funcional, que é um analogo estrutural dessa
situacdo (Johnson-Laird);

o adiferenciacdo progressiva, a reconciliacdo integradora e a consolidagdo devem
ser levadas em conta na organizagdo do ensino (Ausubel);

o aavaliagdo da aprendizagem significativa deve ser feita em termos de buscas de
evidéncias; a aprendizagem significativa é progressiva;

e 0 papel do professor é o de provedor de situagdes-problema, cuidadosamente
selecionadas, de organizador do ensino e mediador da captacdo de significados de
parte do aluno (Vergnaud; Gowin);

e ainteragdo social e a linguagem sdo fundamentais para a captacéo de significados
(Vygotsky; Gowin);

e um episodio de ensino envolve uma relagdo triddica entre aluno, docente e
materiais educativos, cujo objetivo € levar o aluno a captar e compartilhar significados
que sdo aceitos no contexto da matéria de ensino (Gowin);

o essa relacdo podera ser quadratica, na medida em que o computador ndo for usado
apenas como material educativo, ou seja, na medida em que for, também, mediador
da aprendizagem;

o aaprendizagem deve ser significativa e critica, ndo mecénica (Moreira);

e a aprendizagem significativa critica é estimulada pela busca de respostas
(questionamento), ao invés da memorizacdo de respostas conhecidas, pelo uso da
diversidade de materiais e estratégias instrucionais, pelo abandono da narrativa em
favor de um ensino centrado no aluno (Moreira, 2011, p. 43-63).

Os oito passos da UEPS constituem uma abordagem pedagogica que visa promover a
aprendizagem significativa, conforme proposto por David Ausubel (1968) e enriquecido por
Moreira (2011). Os passos da UEPS fornecem uma estrutura sélida para o planejamento e
desenvolvimento de sequéncias didaticas que buscam engajar 0s alunos e conectar novos
conhecimentos aos seus conhecimentos prévios. Esses passos podem ser esquematizados

conforme o Quadro 2:
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Quadro 2 - Passos sequenciais da UEPS

Aspectos sequenciais ~
Passos Acéo
da UEPS ¢
- O professor ird iniciar a unidade de ensino com uma situagdo que desperte
o Contextualizacéo P o . §ao0 que desp
1 Inicial 0 interesse e a curiosidade dos alunos, relacionando o contetdo a ser
ensinado com experiéncias do cotidiano.
Ativacédo de Nesse momento, o professor ird identificar e ativar os conhecimentos
20 Conhecimentos prévios dos alunos sobre o tema, permitindo que expressem suas ideias e
Prévios concepgcdes iniciais.
x Aqui, o professor ird apresentar o conteddo de forma clara e organizada,
o Apresentacdo do ! - L . o !
3 Contetido relacionando-0 aos conhecimentos prévios ativados e utilizando diferentes
recursos pedagogicos.
Nesse passo, o professor ird proporcionar oportunidades para que 0s alunos
4° Exploracdo Orientada | explorem o conteldo por meio de atividades préticas e interativas,
incentivando a construcdo ativa do conhecimento.
50 Integracdo do Novo Nesta etapa da sequéncia, o professor ird integrar o novo contetido com 0s
Conteldo conhecimentos prévios dos alunos, estabelecendo conexdes significativas.
_— Nesse passo, o professor ira proporcionar situacbes em que os alunos
o Aplicacéo do : : .
6 - possam aplicar o conhecimento adquirido, resolvendo problemas,
Conhecimento ; L " . ! ,
realizando atividades préaticas e tomando decisdes relacionadas ao contetdo.
Para concluir o penultimo passo, o professor realizara avalia¢6es, ao longo
7° Avaliacdo Formativa do processo, para verificar o progresso dos alunos e fornecer feedback que
promova a aprendizagem significativa.
Consolidacio do No dltimo passo, o conhecimento serd consolidado por meio de atividades
8° cag gue reforcem os conceitos aprendidos e incentivem a transferéncia para
Conhecimento ; ~
novas situagdes.

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Moreira, 2011.

A abordagem da UEPS se mostra promissora na promocdo da aprendizagem
significativa dos alunos. Ao aderir aos oito passos, 0s educadores tém a possibilidade de
desenvolver sequéncias didaticas que se destacam por sua relevancia, desafio e eficécia.

Na UEPS, os conteldos sdo organizados de forma a criar pontes entre o conhecimento
prévio dos alunos e as novas informacdes, promovendo uma assimilagdo mais profunda e
significativa. Os temas explorados sdo cuidadosamente selecionados para se conectarem com a
realidade e os interesses dos estudantes, tornando o aprendizado mais atraente e relevante para
suas vidas.

A UEPS também se destaca por valorizar a participacao ativa dos alunos no processo
educativo. Eles sdo incentivados a colaborar, trocar ideias e compartilhar suas perspectivas,
construindo um ambiente de aprendizagem dindmico e enriquecedor. Os educadores assumem
0 papel de mediadores, guiando e orientando os alunos em sua jornada de conhecimento,
incentivando a reflexéo critica e a construcdo autbnoma do saber.

Por fim, na UEPS, a avaliacdo é compreendida como uma ferramenta para identificar o
progresso e a compreensdo dos alunos, mas também como um meio de fornecer feedback
construtivo para o aprimoramento continuo do ensino. Dessa forma, a UEPS se destaca como

uma abordagem educacional que visa desenvolver a autonomia intelectual dos alunos,
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promover uma aprendizagem profunda e significativa, alem de fortalecer a relacdo entre os

contelidos escolares e a realidade dos estudantes.

3.3 Estudos relacionados

Visando analisar as producBes no cenario nacional vinculadas a temética em
investigacdo no presente estudo, procedemos a uma busca junto ao Catalogo de Teses e
Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), de
modo a identificar um conjunto de estudos que retratassem os focos principais do estudo: UEPS
para 0 ensino das opera¢Ges fundamentais basicos dos nimeros naturais. Tal pesquisa foi
organizada de acordo com as concepcdes de Romanowski (2002), que entende que, para efetuar
a busca em estudos ja desenvolvidos em uma determinada area, € preciso recorrer a
procedimentos tais como: defini¢do dos descritores que direcionam as buscas a ser realizadas;
localizacdo dos bancos de pesquisas; estabelecimentos de critérios para a sele¢cdo do material;
levantamento de material a ser catalogado; coleta do material; leitura das publicacfes
relacionadas ao tema; organizacao do material escrito sobre o assunto, analise e elaboracdo das
conclusdes do estudo.

Adotando a metodologia descrita, conduzimos uma pesquisa bibliografica no dominio
do ensino de Matematica, utilizando descritores especificos tais como “Ensino”, “Matematica”,
“Jogos” e “UEPS”. Essa estratégia nos guiou a descoberta de diversos estudos significativos.
Uma avaliacdo inicial, focada nos titulos e resumos, nos possibilitou filtrar os trabalhos com
maior relevancia para nossa investigacdo. Este processo de selecdo meticuloso nos levou a
identificar 14 estudos de interesse, sendo 13 deles dissertacGes e 1 uma tese, esta Ultima
destacada ao final para distincdo clara, todos incluidos no Quadro 3 como referéncias chave

para analise aprofundada:
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Titulo

Autor

Ano

Tipo

Educacdo matematica: processos interativos em
situacBes de jogo no ensino fundamental.

Andréa Damasceno Raupp

2009

Dissertacdo

Jogos e materiais concretos em livros didaticos
de Matematica das séries iniciais do ensino
fundamental.

Maria Fernanda Tavares de
Siqueira Campos

2009

Dissertacdo

O gamer € o protagonista freireano? Um estudo
sobre o protagonismo em Paulo Freire e a
utilizacdo de jogos eletronicos.

André Luis Macedo Caruso

2011

Dissertacdo

Reflexdes sobre a importancia do ladico na
educacdo matematica.

Maria Vania Moreira Maia

2012

Dissertacdo

Jogos Matematicos: metodologia de ensino
baseada em jogos - uma experiéncia em sala de
aula.

Benedito Diniz dos Santos
Junior

2015

Dissertacdo

Jogo como recurso didatico no ensino da
Matematica.

Rosmari Bortolini Schmidt

2016

Dissertacdo

Jogos digitais educativos e o ensino da
Matematica: diferentes olhares e experiéncias.

Jociléa de Souza Tatagiba

2017

Dissertacdo

Contribui¢bes dos jogos para o processo de
ensino-aprendizagem em  matematica na
educacao basica.

Maysa de Fatima Moreira

2018

Dissertacdo

O uso de jogos digitais como ferramenta auxiliar
no ensino da matematica e o protétipo do game
Sinapsis.

Mauro César de Souza Siena

2018

Dissertagédo

Uma proposta de aplicacho de jogos
matematicos no ensino basico.

Gustavo Souza Rodrigues

2018

Dissertacédo

Unidade de Ensino Potencialmente Significativa
para estudo de estatistica no Ensino Fundamental
Il.

Scheila Montelli dos Santos

2018

Dissertagédo

O ciclo de aprendizagem experiencial como
suporte para a aprendizagem significativa de
termologia no 9° ano do Ensino Fundamental.

Pedro Henrique Giaretta

2020

Dissertacdo

Unidade de Ensino Potencialmente Significativa
(UEPS) em diferentes contextos na Educacéo
Matematica contemporanea.

Cleusa Adriana Novello

2021

Dissertacdo

Laser de rubi: uma abordagem em Unidades de
Ensino Potencialmente Significativas (UEPS).

Daniela Schittler

2015

Tese

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A analise dos estudos selecionados revela uma disparidade no uso de jogos digitais e

ndo-digitais no ensino de Matematica entre diferentes niveis de ensino. Professores da

Educacéo Infantil e dos anos iniciais do Ensino Fundamental | adotam mais frequentemente

essa metodologia educacional, buscando tornar a aprendizagem envolvente e significativa por

meio de abordagens como a UEPS. Em contraste, os educadores dos anos finais do Ensino

Fundamental e do Ensino Médio costumam resistir a sua implementacdo no plano de aula,

enfrentando desafios relacionados a varias razdes. Muitos professores desses niveis de ensino

podem ndo se sentir a vontade com as novas Tecnologias de Informagéo e Comunicacdo (TIC),

0 que dificulta a incorporacdo de jogos digitais em suas praticas pedagogicas. Nesse contexto,

a capacitacdo dos docentes no uso eficaz das TIC, bem como na aplicacdo da UEPS, poderia

ser uma estratégia eficaz para superar essa resisténcia.
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A énfase no cumprimento rigoroso do plano curricular e da carga horaria pode limitar a
flexibilidade necesséria para integrar jogos no ensino. No entanto, € importante destacar que a
UEPS propde uma abordagem que permite a conexao dos jogos com o0s objetivos curriculares,
tornando-os uma ferramenta educacional ajustada com os parametros da BNCC. Portanto, a
UEPS pode ser uma estratégia para superar a resisténcia dos professores, pois oferece uma
metodologia flexivel, que integra jogos de forma significativa ao curriculo, promovendo uma
aprendizagem eficaz em todos os niveis de ensino.

Outro fator que contribui para essa resisténcia é a percepc¢ado de que o uso de jogos requer
um maior investimento de tempo e esfor¢co no planejamento de atividades que atendam aos
objetivos e habilidades estabelecidos pela BNCC. No entanto, a implementacdo da UEPS pode
auxiliar os educadores na criacdo de UEPS que integram jogos de forma eficaz, permitindo que
os alunos desenvolvam habilidades matematicas de maneira mais engajada e profunda.

Portanto, para promover uma maior adog¢do de jogos no ensino da Matematica, em todos
0s niveis de ensino, é essencial considerar abordagens pedagdgicas flexiveis, como a UEPS,
que capacitam os professores, integram o0s jogos de forma significativa ao curriculo e se
sincronizam com os parametros da BNCC. Isso pode contribuir para tornar a aprendizagem da
Matematica mais envolvente e eficaz em todas as etapas educacionais.

Na sequéncia, trazemos uma sintese dos estudos selecionados:

Dissertacdo de mestrado desenvolvida por Andréa Damasceno Raupp (2009), no ambito
do Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo, da Universidade de Passo Fundo, intitulada
Educacdo matematica: processos interativos em situacoes de jogo no ensino fundamental, em
que a autora ressalta as transformacdes significativas que tém ocorrido na educagdo ao longo
dos anos, especialmente no que diz respeito ao processo de ensino e aprendizagem.

Raupp (2009) enfoca a importéncia de os educadores acompanharem essas mudancas,
mantendo-se atualizados por meio de leituras e participacdo em cursos de formagao continuada.
Durante sua pesquisa, a autora explorou questdes que visavam instigar os professores a
questionar e refletir sobre suas praticas pedagdgicas. Nesse contexto, ela introduziu o uso de
jogos como uma ferramenta facilitadora para o processo de ensino e aprendizagem da
Matematica.

A analise dos dados e resultados obtidos se baseou nas experiéncias vivenciadas em nove
situacOes de ensino, nas quais 0s jogos desempenharam um papel central apds a revisdo do
conteddo. A autora denominou esses momentos como “episédios”, cada um relacionado a um

jogo especifico, incluindo o “Jogo do Guloso”, “Marca Ponto”, “Jogo das Coordenadas”,
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“Show do Conhecimento”, “Veritek”, “ABC”, “Contig 60®”, “Jogo do Pontinho” e “Quebra-
cabeca”.

Como resultado de sua pesquisa, Raupp (2009) concluiu que a introducéo de jogos nas
aulas de Matematica possibilitou a criacdo de um ambiente de aprendizagem prazeroso. No
entanto, ressaltou que nem sempre os resultados foram plenamente satisfatorios. Para que 0s
jogos contribuam efetivamente com os objetivos do plano de aula e com a proposta pedagdgica,
€ necessario que haja um engajamento continuo com outras abordagens e tendéncias na
Educacao Matematica.

Dissertacdo de mestrado elaborada por Maria Fernanda Tavares de Siqueira Campos
(2009), no Programa de PoOs-Graduacdo em Educacdo, da Universidade Federal de Minas
Gerais, intitulada Jogos e materiais concretos em livros didaticos de Matematica das séries
iniciais do ensino fundamental. A pesquisa foi conduzida com foco na andlise tedrico-
bibliografica da presenca de jogos e materiais concretos nos livros didaticos de Matematica
destinados aos anos iniciais do Ensino Fundamental I. A autora concentrou sua investigagdo em
trés colecdes de livros didaticos aprovados pelo Programa Nacional do Livro Didatico, em sua
edicdo de 2007 (PNLD/2007): Vivéncia e Construcdo: Matematica (Dante, 2004); Matematica
para Todos (Imenes; Lellis; Milani, 2004); e Matematica com o Sarquis, (Soares, 1997).

Durante sua pesquisa, Campos (2009) identificou que as tematicas “NUmeros e
OperacBes” e “Geometria” eram 0s eixos tematicos que mais frequentemente apresentavam o
uso de jogos e materiais concretos em suas atividades. E, observou que, nas trés colecdes
analisadas, o nimero de atividades que faziam uso de materiais concretos era superior as
atividades que envolviam jogos.

A pesquisadora também destacou que 0s autores desses livros didaticos apresentavam
jogos e materiais concretos como ferramentas Iudicas e interativas, destinadas a tornar o ensino
da Matematica mais envolvente e aproxima-lo do universo infantil, por meio de brincadeiras e
atividades divertidas. Essa abordagem tinha o intuito de criar momentos prazerosos no contexto
do processo de ensino-aprendizagem da Matematica, sem negligenciar as demandas
relacionadas a avaliacdo do PNLD.

A partir da analise dos dados obtidos, a autora concluiu que jogos e materiais concretos
sdo frequentemente incorporados as atividades presentes nos livros didaticos de Matematica
destinados aos anos iniciais do Ensino Fundamental. Esses recursos sdo estrategicamente
inseridos nos exercicios, com o propdsito de proporcionar momentos de prazer e engajamento

durante o processo de ensino e aprendizagem da Matematica.
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Dissertacdo de mestrado de André Luis Macedo Caruso (2011), desenvolvida no
Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo, da Universidade de Passo Fundo, sob o titulo O
gamer é o protagonista freireano? Um estudo sobre o protagonismo em Paulo Freire e a
utilizacdo de jogos eletronicos. Nesse estudo, Caruso (2011) destaca a importancia das teorias
freireanas para a educagdo e explora a contribuicdo dos jogos no processo de ensino-
aprendizagem. A pesquisa utilizou uma abordagem metodoldgica que incluiu uma extensa
revisao bibliogréafica e a aplicacdo de questionarios abertos, para coletar e organizar os dados e
resultados.

Caruso (2011) argumenta que os jogos eletronicos trouxeram potencialidades e
qualidade para o campo pedagdgico, uma vez que estimulam o espirito competitivo, a
curiosidade e o interesse dos alunos em relacdo aos temas abordados, contribuindo, assim, para
o desenvolvimento das competéncias e habilidades descritas pela BNCC.

O autor também destaca a relevancia da revisdo bibliografica de Paulo Freire e as
pesquisas sobre as geracOes de jogos eletrdnicos e suas potencialidades pedagdgicas. Caruso
(2011) ressalta que os criadores de jogos possuem um vasto conhecimento sobre a psicologia
da aprendizagem, muitas vezes superando o conhecimento presente na escola tradicional. Ele
argumenta que, nos jogos, o individuo desempenha o papel de protagonista ao enfrentar
situacOes-problema, o que, muitas vezes, ndo ocorre na aprendizagem dentro do modelo
tradicional de ensino.

Dissertacdo de mestrado de autoria de Maria Vania Moreira Maia (2012), desenvolvida
no Programa de P6s-Graduacdo em Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica
da Universidade Federal do Ceard, intitulada Reflexdes sobre a importancia do ludico na
educacdo matematica. A pesquisa buscou solugdes para a formacdo inicial pedagdgica nas
universidades, adequando-a & nova realidade de uma educacdo menos tradicional e mais
contextualizada.

Maia (2012) investigou o contexto historico da Educagdo Matematica e argumentou a
importancia de introduzir o uso de jogos como recursos didaticos na matriz curricular dos cursos
de licenciatura plena nas universidades. O objetivo era preparar os futuros educadores para uma
formacdo mais aberta as propostas ludicas como préticas de ensino.

A autora enfatiza que, a0 manter contato com materiais concretos desde as séries iniciais,
os alunos tendem a apresentar um menor indice de baixo rendimento escolar; ressalta também
a necessidade de os professores da Educacdo Infantil e do Ensino Fundamental estarem

dispostos a abandonar praticas pedagdgicas tradicionais e adotar metodologias que incluam o
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uso de materiais concretos, transformando o ensino da Matematica em uma atividade dindmica
e interativa.

No entanto, Maia (2012) reconhece que fazer com que os professores saiam de suas
zonas de conforto e planejem aulas que promovam uma aprendizagem significativa, na qual o
aluno deixe de ser um mero receptor passivo de conteidos e se torne protagonista no processo
de ensino-aprendizagem, é um desafio que envolve desde a formacao inicial dos educadores até
sua valorizacdo pessoal e profissional. Os resultados obtidos indicam que a pesquisa foi
relevante, considerando ndo apenas o discurso, mas também o impacto dos resultados na escola,
na familia e na comunidade.

Dissertacdo de mestrado de Benedito Diniz dos Santos Junior (2015), intitulada Jogos
matematicos: metodologia de ensino baseada em jogos - uma experiéncia em sala de aula, no
ambito do Programa de POs-Graduacdo em Rede - Matematica em Rede Nacional, da
Universidade Federal do Maranh&o. O estudo foi desenvolvido em colaboragdo com um grupo
de alunos do terceiro ano do Ensino Médio, no turno matutino, do Centro de Ensino S&o
Cristovéo, em Séo Luis-MA.

A investigacdo de Santos Junior (2015) demonstrou gque a aplicabilidade de jogos no
ensino da Matematica pode ser uma ferramenta pedagogica eficaz em qualquer fase escolar,
embora seja mais comum na Educacgéo Infantil e no Ensino Fundamental. O autor identificou
diversos fatores que contribuem para a resisténcia dos professores em adotar essa pratica
pedagdgica no Ensino Médio, incluindo a pressao relacionada aos exames de acesso a educacao
superior, a necessidade de cumprimento integral da carga horaria e a extensa lista de conteidos
a serem ensinados. No entanto, ele argumenta que a utilizacdo de jogos no ensino de Matematica
pode proporcionar beneficios significativos.

Santos Junior (2015) destaca que, apesar de haver registros histéricos da utilizagdo de
jogos como ferramentas de ensino nas civilizagfes grega e romana, ainda existe uma resisténcia
em tornar essa abordagem uma pratica pedagogica comum no Ensino Médio. O autor defende
que 0s jogos ndo apenas proporcionam um ambiente de aprendizado descontraido, mas também
contribuem para o desenvolvimento da criatividade, espontaneidade, interatividade,
imaginacdo, autonomia e raciocinio légico dos alunos.

Para testar seus estudos teoricos, Santos Junior (2015) desenvolveu atividades ludicas
com jogos para consolidar conceitos de Geometria Analitica. Ele utilizou recursos simples,
como moedas, lapis, compasso e um tabuleiro em papel quadriculado em uma das atividades,
enguanto, na outra, adaptou o jogo “Perguntados”, em uma versdo chamada “Matematicos”,

para a qual foi necessario fazer o download de um aplicativo no celular. Os resultados da
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pesquisa indicaram que a realizacdo de jogos se mostrou uma forma descontraida e atrativa de
abordar os contetdos de Geometria Analitica, despertando o interesse dos alunos, estimulando
o raciocinio légico, promovendo a interatividade e desmistificando a ideia de que nao é viavel
aplicar jogos no ensino da Matematica para alunos do Ensino Médio.

Dissertacdo de mestrado de Rosmari Bortolini Schmidt (2016), no Programa de Pos-
Graduacdo em Educacgéo, da Universidade de Passo Fundo, intitulada Jogo como recurso
didatico no ensino da Matematica. Schmidt (2016) explora aspectos histérico-culturais e
socioculturais relacionados a utilizacdo de jogos no ensino da Matematica, bem como a
importancia da Matematica Financeira na vida dos individuos.

O estudo buscou estabelecer uma relagéo entre o uso de jogos e a aprendizagem, assim
como o desenvolvimento intelectual dos alunos. A autora realizou uma pesquisa bibliogréafica
e de campo, com um grupo de estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental, em uma escola da
rede municipal de ensino de Piratuba/SC. A pesquisa se fundamentou em importantes tedricos,
incluindo Piaget, Wallon, Lara, Borin, Vygotsky, Palangana e Moura.

Schmidt (2016) ressalta a relevancia da Matematica Financeira no Ensino Fundamental
e introduz jogos na sala de aula de Matematica, os quais foram desenvolvidos para envolver a
resolucédo de problemas relacionados a Matematica Financeira. Os jogos foram incorporados de
forma intencional e consciente pela professora, promovendo momentos de interacdo social,
troca de ideias, cooperagéo, organizacdo do pensamento e elaboracéo de planos de agéo entre
0s alunos.

Quatro episodios diferentes de jogos foram utilizados na pesquisa:

e Episddio 1 - Caracol da Porcentagem;

e Episddio 2 - Na Trilha dos Juros Simples;

e Episodio 3 - Calculando Juros Compostos; e

e Episodio 4 - Caracol da Matematica Financeira.

Todos os jogos foram aplicados ap6s a abordagem dos conceitos matematicos em sala
de aula. A autora concluiu que a introducéo de jogos como estratégia pedagdgica pode abrir
espaco para discussdes significativas sobre o contetdo aprendido, criando situacOes
estimulantes e despertando o interesse dos alunos. No entanto, ela enfatiza que o professor deve
ser capaz de articular o uso do jogo com o contetido de forma a desenvolver as competéncias e
habilidades dos alunos ao longo da atividade.

Dissertacdo de mestrado de Souza Tatagiba (2017), no Programa de Pos-Graduacao em

Educacéo, Cultura e Comunicacgéo, da Universidade do Estado do Rio de Janeiro, sob o titulo
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Jogos Digitais Educativos e o Ensino da Matematica: Diferentes Olhares e Experiéncias. A
autora investigou as contribuicbes e limitacbes da plataforma Mangahigh como recurso
metodoldgico no ensino da Matematica, com foco na percepcdo dos professores que a
utilizaram.

A investigacdo envolveu trés escolas - uma da rede privada e duas da rede publica
estadual - do estado do Rio de Janeiro, nas modalidades “sala” e “kit”; sete professores de
Matematica que aderiram ao Programa Sesi Matematica participaram da pesquisa,
respondendo a entrevistas semiestruturadas e tendo suas atividades docentes monitoradas para
a construcdo dos estudos.

A autora destaca a crescente presenca das Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicacdo (TDIC) na sociedade atual e a importancia de incorporar abordagens
‘gamificadas’ no ensino, considerando o interesse dos jovens pelas midias digitais. Tatagiba
(2017) observa que, embora haja pesquisas sobre o uso de jogos como ferramentas de ensino-
aprendizagem, muitas delas foram conduzidas por estudantes de pés-graduacdo que nao
pertencem a area da educacao. Portanto, seu estudo focou na gamificacdo do processo de ensino,
utilizando jogos digitais especificos para o ensino de Matematica no contexto escolar,
analisando a percepcdo dos professores quanto ao desenvolvimento de habilidades por meio da
plataforma Mangahigh.

Os resultados da pesquisa apontam que 0 uso de jogos digitais como recurso no ensino
da Matematica pode oferecer beneficios aos alunos. Os professores relataram que 0s jogos
ajudaram os alunos a progredir em seu aprendizado, superando dificuldades e adquirindo novos
conhecimentos. Igualmente, os jogos digitais foram vistos como uma forma de estimular a
competicdo e a colaboracdo entre os alunos, promovendo a participacao ativa e o envolvimento
de toda a escola.

Os docentes também destacaram que a utilizacdo dos jogos digitais permitiu que 0s
alunos adquirissem habilidades como pesquisa, experimentacdo, organizacdo de dados,
raciocinio, autoconfianca e responsabilidade, além de ampliar sua autonomia e capacidade de
comunicagdo e argumentacdo. No entanto, também foi observado que alguns alunos tendem a
focar apenas na acumulacdo de pontos e medalhas, ndo dando énfase & aprendizagem que
poderia ocorrer durante as atividades dos jogos.

A pesquisa de Tatagiba (2017) oferece uma andlise valiosa sobre o potencial dos jogos
digitais como ferramenta para o ensino e aprendizagem da Matemaética no ambiente escolar. O
estudo apresenta conclusdes importantes que devem ser consideradas por educadores e gestores

que desejam implementar essa estratégia inovadora em suas praticas.
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Dissertacdo de mestrado de Maysa de Fatima Moreira (2018), no Programa de Pos-
Graduacdo Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias, da Universidade Estadual de Goiaés,
com o titulo Contribuicdes dos jogos para o processo de ensino-aprendizagem em Matematica
na educacao basica. A autora explorou as contribuicdes da teoria socio-histérica de Vygotsky
para o uso de jogos didaticos no ensino-aprendizagem da Matematica.

Moreira (2018) conduziu sua pesquisa em uma escola de Educacdo Basica no municipio
de Anapolis-GO, com a colaboracéo de um grupo focal formado por professores dessa escola.
Seu estudo comegou com uma pesquisa bibliografica solida sobre a Historia da Educacao
Matematica e as diferentes tendéncias na area ao longo das décadas, desde o surgimento do
ensino de Matematica.

De acordo com a autora, independentemente da tendéncia educacional em Matematica,
como Modelagem Matematica, Resolucdo de Problemas ou Etnomatematica, 0s jogos podem
ser uma ferramenta eficaz para aprimorar ou consolidar conceitos matematicos. Quando usados
de maneira adequada, dentro do plano de aula planejado, os jogos ndo séo apenas atividades
ludicas para proporcionar momentos de prazer e descontracao, mas também podem despertar o
interesse dos alunos, estimular o raciocinio l6gico, promover o trabalho em equipe, desenvolver
0 espirito competitivo, a autonomia e facilitar a aprendizagem do contetdo.

A pesquisa envolveu a realizacdo de dois Workshops de Matematica com turmas do 6°
ao 9° ano do Ensino Fundamental e turmas do 1° ao 3° ano do Ensino Médio. Os dados foram
coletados por meio de questionarios, entrevistas e o desenvolvimento de dois produtos
educacionais (jogos), que foram aplicados em turmas especificas.

Para as turmas do 6° e 7° anos do Ensino Fundamental, foi utilizado o “Jogo do Célculo
Mental”, com o objetivo de estimular o calculo mental envolvendo as quatro operacgdes basicas
da Matematica. Para as turmas do 1° ano do Ensino Médio, foi desenvolvido o “Bingo das
Equacbes do Primeiro e Segundo Grau”, com o objetivo de ajudar os alunos a superar
dificuldades na solucéo de equacdes de segundo grau e diferencia-las das equacgdes de primeiro
grau.

Com base em pesquisa bibliografica, observacdo de aulas por meio de pesquisa-acao e
aplicacdo dos Workshops de Matematica, Moreira (2018) concluiu que metodologias
diferenciadas podem e devem ser usadas em sala de aula como recursos para o ensino e a
aprendizagem da Matematica. A pesquisadora destaca a importancia dos jogos como uma
dessas metodologias diferenciadas, proporcionando um ambiente mais envolvente e eficaz para

os alunos aprenderem Matematica.
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Dissertacdo de mestrado de Mauro César de Souza Siena (2018), no Programa de Pos-
Graduacéo do Instituto de Matematica e Estatistica, da Universidade Federal de Goiés, com o
titulo O uso de jogos digitais como ferramenta auxiliar no ensino da Matematica e o prototipo
do game Sinapsis. O autor explorou o uso de jogos digitais como ferramenta auxiliar no ensino
de Matematica. A pesquisa incluiu um estudo bibliografico e investigativo com alunos do 6°
ano do Ensino Fundamental de uma escola conveniada com o estado, localizada na cidade de
Aparecida de Goiania-GO.

Siena (2018) aplicou um questionario com questdes fechadas para 222 alunos, com o
objetivo de entender a disposicao dos estudantes em relacéo as TIC e a internet em sala de aula.
O estudo também visava identificar a preferéncia dos alunos por jogos digitais, considerando
que tais informac6es poderiam auxiliar na tomada de decisbes relacionadas ao uso dessas
tecnologias na educacdo.

Além da pesquisa bibliogréfica sobre a histdria das evolugdes tecnoldgicas no campo da
Matematica, os avancos tecnoldgicos na informacao e comunicacao, o uso de TIC na Educacéo
Matematica e 0 uso de jogos digitais na educacdo, Siena (2018) contratou um freelancer
especializado em design de jogos para desenvolver seu produto educacional, chamado Sinapsis.
Esse jogo digital tinha o propésito de envolver os alunos na resolugdo de problemas
matematicos, combinando emocdo, aventura e conhecimento de conteldos matematicos
armazenados em um banco de dados pelo professor.

O autor destacou gque a geracdo atual, conhecida como “nativos digitais”, cresceu imersa
nas TIC e, portanto, esta acostumada com informacdes instantaneas e com o mundo virtual.
Isso torna as préaticas pedagdgicas tradicionais menos atraentes para esses alunos e, portanto, o
uso de tecnologias como jogos digitais pode ser uma maneira eficaz de engaja-los no processo
de ensino-aprendizagem da Matematica.

Siena (2018) concluiu que seu estudo foi bem-sucedido em alcangar seus objetivos e
destacou a importancia de discutir o uso de TIC e jogos digitais como ferramentas facilitadoras
no ensino de Matematica. Ele enfatizou que suas descobertas deveriam ser consideradas por
Secretarias de Educacéo, educadores e outras partes interessadas, a fim de contribuir para uma
aprendizagem significativa no ensino da Matematica, especialmente para 0s alunos que estdo
familiarizados com as tecnologias digitais.

Dissertacdo de mestrado de Gustavo Souza Rodrigues (2018), no Programa de Mestrado
Profissional em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT), da Universidade de Brasilia,
intitulada Uma proposta de aplicacdo de jogos matematicos no ensino bésico. A pesquisa

investigou a aplicacdo de jogos matematicos no ensino basico.
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Rodrigues (2018) realizou um estudo bibliografico e aplicou um questionario com
perguntas abertas e fechadas como parte de sua pesquisa, apresentando cinco jogos matematicos
como produtos educacionais. Trés desses jogos foram desenvolvidos pelo préprio autor,
enguanto os outros dois sdo adaptacdes ou versdes de jogos ja existentes ha muitos anos. Os
jogos sdo os seguintes: “Quadrado Magico”, “Batalha dos Divisores”, “Tabuleiro das
OperagOes”, “Tabuleiro do Resto” e “Jogo da Sorte”. A selecdo desses jogos levou em
consideracdo critérios como: baixo custo na producao dos materiais utilizados nas atividades;
regras simples e diretas; capacidade de abordar as operacdes matematicas basicas de maneira
ludica. O pesquisador também se certificou de que todas as atividades lidicas propostas
estivessem em conformidade com as normas do Curriculo em Movimento do Distrito Federal
e com os PCN.

O publico-alvo do estudo foram os alunos do sistema socioeducativo da Unidade de
Internacdo Proviséria de Sdo Sebastido (UIPSS), em Brasilia, Distrito Federal. Devido a
natureza especifica dessa escola e a situacdo dos alunos, Rodrigues (2018) optou por aplicar
apenas o jogo do Quadrado Magico, uma vez que envolvia a operacdo matematica que todos os
alunos ja tinham conhecimento. O objetivo era abordar a adicdo de forma ludica, estimulando
o raciocinio légico dos alunos e desenvolvendo estratégias para resolver o jogo do Quadrado
Magico.

Rodrigues (2018) relatou que a analise dos dados foi complexa, devido a natureza das
circunstancias dos alunos em restricdo de liberdade, bem como a heterogeneidade das turmas
multisseriadas. No entanto, o projeto alcancou um sucesso satisfatorio dentro dos objetivos e
habilidades especificados pelo Curriculo em Movimento do Distrito Federal, proporcionando
atividades ludicas e uma aprendizagem significativa para a maioria dos 33 alunos envolvidos.
O autor destacou a importancia de abordagens ladicas no ensino de Matematica, especialmente
em contextos desafiadores como o sistema socioeducativo.

Dissertacdo de mestrado de Scheila Montelli dos Santos (2018), no Programa de Pds-
Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica, da Universidade de Passo Fundo, intitulada
Unidade de Ensino Potencialmente Significativa para estudo de Estatistica no Ensino
Fundamental Il. O trabalho abordou o ensino de estatistica nos anos finais do Ensino
Fundamental. A autora utilizou a metodologia da UEPS, com o objetivo de proporcionar um
ensino mais significativo no ambiente escolar.

A pesquisa foi conduzida junto a uma turma de 7° ano do Ensino Fundamental, em uma
escola publica localizada no interior do Rio Grande do Sul. Foram realizados em 20 encontros,

abordando-se diferentes temas relacionados a Estatistica. Inicialmente, foi aplicada uma
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avaliacdo diagnostica para identificar o conhecimento prévio dos alunos. Nos encontros
subsequentes, foram trabalhados conceitos estatisticos, tais como: populacdo, amostra, variavel
estatistica, organizacdo de dados em tabelas e graficos, medidas estatisticas e a realizacdo de
uma pesquisa. Em dois encontros, os grupos de alunos apresentaram os resultados de suas
pesquisas para a turma. Houve também um encontro dedicado a avaliagdo somativa e outro
encontro em que foi realizado um jogo chamado “Passa ou Repassa”.

Os resultados indicaram que os alunos conseguiram compreender o papel da Estatistica
em seu cotidiano e aplicar esses conhecimentos na elaboracéo, aplicacdo e analise dos dados
das pesquisas realizadas na escola. Os participantes apresentaram uma melhora significativa na
compreensdo dos conceitos estatisticos, bem como habilidades de interpretacdo e analise dos
dados, demonstrando capacidade de defender suas posturas em relacdo aos resultados obtidos.

No entanto, também foram identificados desafios, como a resisténcia de alguns grupos
de alunos em aceitar a mediacdo docente e erros na elaboracdo das perguntas e gréaficos da
pesquisa. Da mesma forma, destacou-se a importancia do uso de recursos tecnoldgicos, como
projetores multimidia, para a apresentacdo dos resultados e a promocao da participacdo ativa
dos alunos no processo de ensino e aprendizagem.

Em resumo, o estudo de Santos (2018) demonstrou que a abordagem da Estatistica de
forma significativa e integrada a outros temas pode contribuir para uma aprendizagem
significativa dos alunos, permitindo que compreendam e apliquem conceitos estatisticos em
situacOes do cotidiano.

Dissertacdo de mestrado de Pedro Henrique Giaretta (2020), intitulada O ciclo de
aprendizagem experiencial como suporte para a aprendizagem significativa de termologia no
9° ano do Ensino Fundamental, desenvolvida no Programa de P6s-Graduagcdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica, da Universidade de Passo Fundo. Giaretta (2020) prop6s uma sequéncia
didatica para o ensino de Fisica, especificamente na area de Termologia, com base na TAS. A
pesquisa foi conduzida com alunos do 9° ano, em uma escola da rede privada, no municipio de
Passo Fundo-RS. O autor buscou utilizar metodologias que promovessem a aprendizagem
significativa dos conceitos de calor, temperatura e o uso de termdémetros.

A sequéncia didatica teve inicio com a apresentacdo de uma historia em quadrinhos,
intitulada Casc&o e Nimbus em: Artico ou Antartico?, que aborda os conceitos mencionados.
Apbs a leitura da historia, os alunos responderam a um questionario sobre o contetdo e as
respostas foram discutidas em grupo. Em seguida, foram desafiados a criar individualmente um
mapa de calor conceitual. No intento de enriquecer a experiéncia de aprendizagem, o autor

conduziu experimentos para observar o derretimento do gelo em diferentes superficies,
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relacionando essas observagdes aos conceitos discutidos. No final da sequéncia, os alunos
foram convidados a apresentar seus mapas mentais para a turma.

A anélise dos dados, incluindo materiais produzidos pelos alunos e registros do
professor-pesquisador, revelou indicios de aprendizagem significativa dos conceitos de
Termologia. Os alunos conseguiram relacionar o contetdo estudado com seus conhecimentos
prévios, identificar, distinguir, reconciliar e transferir conceitos de Termologia para novos
contextos.

Os resultados indicaram que a proposta respeitou o Ciclo de Aprendizagem Experiencial
(CAE) e foi capaz de promover aprendizagens significativas entre os alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental. Portanto, o autor supde que essa abordagem pode ser aplicada por outros
professores com sucesso, contribuindo para o ensino mais significativo dos conceitos de Fisica.

Dissertacdo de mestrado de Cleusa Adriana Novello (2021), intitulada Unidade de
Ensino Potencialmente Significativa (UEPS) em diferentes contextos na educacdo matematica
contemporanea, no Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo em Ciéncias: Quimica da Vida
e Salde, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. O estudo teve como objetivo apresentar
metodologias que garantam a qualidade do ensino e da aprendizagem de Matematica por meio
do desenvolvimento de UEPS na area de Educacdo Matematica. A autora priorizou a resolucao
de problemas contemporaneos que despertam a curiosidade dos alunos, buscando promover a
aprendizagem significativa.

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, para aprofundar as questdes de estudo e
compreender a progressdo dos conceitos em uma representatividade de fatos. Novello (2021)
aplicou uma UEPS em Educagdo Matemaética, envolvendo diferentes atividades e contextos,
para promover a aprendizagem significativa dos alunos. Essas atividades incluiram a resolucéo
de problemas contextualizados e o0 uso de varias ferramentas e recursos, como questionarios,
mapas conceituais e diarios de campo.

Os estudantes foram avaliados ao longo de todo o processo, permitindo a observacéo da
progressao dos conceitos e a relagcdo entre conhecimentos prévios e dominio conceitual. Os
resultados indicaram sinais de aprendizagem significativa, mostrando que a abordagem da
UEPS e a integracdo de diferentes espacos de ensino contribuiram para o interesse e
envolvimento dos alunos com a Matematica.

Novello (2021) demonstrou que a abordagem da UEPS em Educacdo Matematica, com
a resolucdo de problemas contextualizados em diferentes contextos, pode promover a
aprendizagem significativa dos alunos, resultando em um avanco progressivo no dominio

conceitual e no nivel de abstracdo dos conceitos matematicos. As atividades desenvolvidas na
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UEPS despertaram maior interesse e envolvimento dos alunos com a Matemaética, conectando
a teoria com a pratica cotidiana.

Tese de doutorado de Daniela Schittler (2015), intitulada Laser de rubi: uma abordagem
em Unidades de Ensino Potencialmente Significativas (UEPS), desenvolvida no Programa de
Pds-Graduacgao em Ensino de Fisica, da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. A pesquisa
foi aplicada com alunos do Ensino Médio, no Instituto Federal de Educagdo, Ciéncia e
Tecnologia Farroupilha - Campus Jalio de Castilhos-RS. A autora investigou a aplicacdo da
metodologia de UEPS no ensino de Fisica, com foco no estudo do laser de rubi, e avaliou a
aprendizagem significativa dos alunos nesse contexto. Ela utilizou uma variedade de
abordagens tedricas em sua pesquisa, incluindo a Teoria da Assimilagdo e da Retencdo
Significativas (Ausubel), com elementos da Teoria da Educacdo (Gowin), da Teoria dos
Campos Conceituais (Vergnaud) e da Teoria dos Modelos Mentais (Johnson-Laird).

A pesquisa abordou diversos topicos de Fisica, incluindo Fisica Classica, Fisica
Moderna, Laser, Optica, Eletricidade e Magnetismo, Ondas e Termodinamica. As atividades
desenvolvidas com os alunos incluiram a construcdo de mapas conceituais, atividades em
grupo, apresentacdo de aplicacbes do laser e uma avaliacdo de aprendizagem baseada nas
atividades realizadas.

Os resultados indicaram que a aplicacdo da metodologia da UEPS no ensino de Fisica,
especialmente no estudo do laser de rubi, promoveu a aprendizagem significativa dos alunos,
0S quais demonstraram engajamento, motivacdo e compreensao dos conteldos e a maioria
obteve um aproveitamento superior a 70% na avaliacdo de aprendizagem. A pesquisa também
enfatizou a importancia da diversidade de metodologias e da contextualizacdo dos conteidos
no processo de ensino, facilitando o compartilhamento de significados entre os alunos e
contribuindo para a construgdo de conhecimento de forma mais significativa. Em resumo, o
estudo de Daniela Schittler (2015) destacou a eficacia da abordagem da UEPS no ensino de
Fisica e sua capacidade de promover a aprendizagem significativa, envolvendo os alunos de
maneira ativa e engajada em seus processos de aprendizagem.

Embora nem todos os estudos aqui apresentados utilizem a UEPS, suas analises serviram
para relacionar a introducdo do uso de jogos na sequéncia didatica de uma UEPS, a fim de
promover uma aprendizagem significativa mais dindmica e interativa. Nos textos citados,
observamos a mengdo de que os jogos digitais e ndo-digitais sdo ferramentas facilitadoras no
processo de ensino-aprendizagem de Matematica. Isso esta ajustado a abordagem da UEPS, que
procura tornar o ensino mais significativo ao conectar 0s novos conhecimentos aos

conhecimentos prévios dos alunos, tornando a aprendizagem relevante e eficaz. Esses trabalhos
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também destacam a importancia de ajustar o uso dessas ferramentas educacionais aos
parametros da BNCC, o que também esté relacionado a UEPS, j& que essa abordagem busca
criar unidades de ensino embasadas aos objetivos e diretrizes curriculares estabelecidos.

Portanto, podemos relacionar a UEPS aos estudos apresentados, pois enfatizam a
importancia de tornar o ensino de Matematica mais significativo e eficaz, especialmente ao usar
tecnologias educacionais, jogos digitais e ndo-digitais como ferramentas auxiliares no contexto
das UEPS, para promover a aprendizagem significativa de Matematica. Os jogos podem ser
usados para:

« introduzir novos conceitos: apresentar novos conceitos de forma contextualizada e

interessante para os alunos;

« aprofundar conceitos: aprofundar conceitos ja aprendidos, por meio de atividades de

resolucédo de problemas e de aplicacdo dos conceitos em situaces reais;

« avaliar a aprendizagem: avaliar a aprendizagem dos alunos, por meio de atividades

de autoavaliacéo e de feedback.

Para gque os jogos sejam usados de forma eficaz no contexto das UEPS, é importante que
eles sejam:

o relevantes para os interesses e experiéncias dos alunos: devem ser interessantes e

desafiadores para os alunos, de forma a motiva-los a aprender.

o ordenados aos objetivos de aprendizagem: devem ser usados para promover a

aprendizagem dos objetivos de aprendizagem definidos para a UEPS;

« avaliados de forma continua: devem ser avaliados de forma continua, para identificar

sua eficécia na promocéo da aprendizagem.

Na abordagem da UEPS, o uso de diferentes estratégias é fundamental para criar um
ambiente de ensino diversificado e envolvente, no qual os jogos podem desempenhar um papel
importante. Os jogos sdo uma das estratégias que podem ser incorporadas em uma sequéncia
didatica da UEPS, com vistas a proporcionar experiéncias de aprendizagem variadas e
enriquecedoras, mas ndo devem ser usados como a unica estratégia. Em vez disso, eles devem
ser integrados, de forma complementar, a outras abordagens, como aulas expositivas, atividades
de resolucdo de problemas e atividades de pesquisa, para enriquecer a compreensdo e a

aplicacdo dos conceitos pelos alunos.
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4 A PESQUISA

Neste capitulo, trazemos os aspectos metodologicos, a classificacdo e as ferramentas
utilizadas para coleta de dados nesta pesquisa, que teve como objetivo analisar quais sdo as
potencialidades de uma sequéncia didatica no formato de uma UEPS, para promover a

compreensdo significativa das opera¢fes com ndmeros naturais.

4.1 Classificacdo da pesquisa

Segundo Minayo (2002), uma pesquisa qualitativa se refere ao nivel de realidade que
ndo pode ser quantificado; aborda o universo de significados, motivacdes, ambicgdes, crencas,
valores e atitudes. Nesse tipo de pesquisa, é preciso identificar e aprofundar conhecimentos no
contexto escolar, nos minimos detalhes, para que a aprendizagem significante possa ser
percebida em a¢des como falas, reflexdes, controvérsias, cartazes, debates e textos produzidos
pelos alunos no decorrer da aplicacao da didatica sequencial. Ou seja, leva-se em consideracédo
todo o processo, os detalhes do desenvolvimento da pesquisa e ndo apenas o resultado. Nesse
sentido, nosso estudo se classifica como pesquisa qualitativa, por se preocupar COm 0 Processo
e ndo apenas com os resultados.

O ambiente escolar, espaco importante e essencial para a formacéo do aluno para a vida
em sociedade, como cidadao critico, reflexivo e atuante, € um espaco de acompanhamento e
analise das praticas educacionais. Consequentemente, na pesquisa qualitativa, a propria escola
é 0 ambiente natural para a coleta de dados, conforme a percepcao de Gil (2017). Desse modo,
nossa investigacao também se constitui como pesquisa-a¢do, caracterizada pela interacdo entre
pesquisadores e sujeitos, a partir de um plano de pensamento coletivo, voltado para a interagdo
de ambas as partes e contribuigdo para a sociedade. Essa categorizagédo se deve ao fato de que
esse tipo de pesquisa é concebido e realizado em estreita relacdo com uma agéo coletiva ou
resolucédo de problemas, em que pesquisadores e participantes que representam a situacéo ou
problema participam de forma cooperativa ou participativa (Gil, 2002).

E muito importante estabelecer um liame entre pesquisador e participantes. Neste caso,
enquanto pesquisadora e professora titular da unidade educacional, ja conhecemos a realidade
dos alunos. A escolha do tema decorre do nosso interesse e da clientela analisada, pois é uma
tematica que, atualmente, desperta grande curiosidade entre os alunos e faz parte do plano
curricular, ajustado as competéncias e habilidades da BNCC, para ser desenvolvido durante o

ano letivo, o que facilitou nossa escolha do tema e a forma como a UEPS seria enderecada.
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No proximo capitulo, detalhamos como foram construidas as etapas sugeridas por
Moreira (2011) no desenvolvimento da UEPS. Iniciamos identificando o tépico especifico
desejado na abordagem contextual; a continuidade dos exames dos conhecimentos prévios; as
situacOes-problema, em um nivel muito introdutério; os conhecimentos a ensinar/aprender,
partindo dos aspetos mais gerais, dando uma ideia inicial do que é mais importante na unidade
de ensino, para, depois, ilustrar e abordar os aspetos especificos. Continuamente, hd uma
retomada de aspectos mais gerais e inclusivos, estruturando o conteddo em uma nova
apresentacdo; a continuacdo do processo de diferenciacdo progressiva, retomando as
caracteristicas mais relevantes dos conteudos, sob uma perspectiva integradora; e avaliacdo da
aprendizagem pela UEPS.

4.2 Instrumentos de coleta de dados

Os instrumentos de coleta de dados utilizados para obter informagdes relevantes sobre o
desempenho dos alunos e a eficacia da UEPS foram os seguintes:

e testes e avaliacOes - realizados antes, durante e apds a implementacdo da UEPS, para
identificar o conhecimento dos alunos e avaliar o progresso e aprendizagem;

e observacdo em sala de aula - observamos os alunos enquanto participavam das
atividades da UEPS, buscando perceber entendendo como estavam envolvidos,
interagindo e demonstrando seu aprendizado;

e diario de bordo - em que a registramos processo experimentado pelos alunos durante a
UEPS, com o objetivo de compreender os erros e acertos no desenvolvimento das
atividades propostas.

Segundo Zabalza (2004), o diario contribui significativamente para a formacéo desse
tipo de circulo de desenvolvimento, pois pode nos introduzir na dindmica de revisdo e
enriquecimento de nossas atividades docentes. Esse circulo, segundo o autor, comega com 0
desenvolvimento da consciéncia, continua com a obtencdo de informacdes analiticas e
prossegue por outra serie de teses, a necessaria antecipacao de mudangas, a experimentacdo de
mudangas e a consolida¢do de um novo estilo pessoal.

O diario é um instrumento metodoldgico quase indispensavel para uma pesquisa
qualitativa sobre o processo ensino-aprendizagem de Matematica, pois proporciona reflexdo
critica construtiva e o desenvolvimento de novas praticas, permitindo um leque diversificado
de saberes e atividades pedagdgicas. Sobre esse instrumento Porlan e Martin (1997, p. 19-20)

afirmam que:



58

[...] permite refletir sobre o ponto de vista do autor e sobre os processos mais
significativos da dindmica em que esta imerso. E um guia para reflexdo sobre a pratica,
favorecendo a tomada de consciéncia do professor sobre seu processo de evolucdo
sobre seus modelos de referéncia. Favorece, também, uma tomada de decisdes mais
fundamentadas. Por meio do diario, pode-se realizar focalizagBes sucessivas na
problematica que se aborda, sem perder as referéncias ao contexto. Por ultimo,
propicia também o desenvolvimento dos niveis descritivos, analitico-explicativos e
valorativos do processo de investigacdo e reflexdo do professor.

Assim, o diério representa o registro escrito e 0 arquivamento de memorias individuais,
seletivas e intencionais de sentimentos e perspectivas sobre a pratica pedagdgica e também
oferece uma renovacdo de planos de aula, sugestdes curriculares, métodos de ensino etc. Nesse
sentido, a leitura e a escrita sdo exercicios cotidianos e ambas contribuem para a formacéo do
diario de bordo, que deve unir a criatividade pedagdgica a partir de uma pratica critico-reflexiva
do professor. Sua funcdo é contribuir para o conhecimento histérico e a pratica no processo
ensino-aprendizagem e atribuir sentido/significado aos alunos da Educagdo Basica. Por essa
razdo, segundo Alarcdo (2011), é preciso vencer inércias, é preciso vontade e persisténcia. E
preciso fazer um esforco grande para passar do nivel meramente descritivo ou narrativo para o
nivel em que se buscam interpretacfes articuladas e justificadas e sistematizacdes cognitivas.

De acordo com Ausubel (2003, p. 130-131),

[...] os testes de compreensdo devem, no minimo, ser expressos em diferentes
linguagens e apresentados num contexto algo diferente do material de aprendizagem
originalmente encontrado [..]. Pode evitar-se melhor o perigo da simulacio
memorizada da compreensdo significativa através de colocacdo de questdes e de
problemas que possuam uma forma nova e desconhecida e exijam uma transformacéo
méaxima de conhecimentos existentes.

Com base nesses critérios, em nosso estudo, 0s elementos cognitivos relacionados a
aprendizagem significativa dos contetidos foram examinados a partir dos materiais criados
pelos alunos para as atividades desenvolvidas durante as etapas da UEPS. Seguindo essa
sugestdo, examinamos as atividades apenas em termos de aprendizagem significativa, com
énfase especial na aplicacdo dos conhecimentos adquiridos em novos contextos.

Ap0s a descricdo detalhada de cada encontro, procedemos uma analise criteriosa através
das reflexdes sobre os acontecimentos observados, envolvendo a avaliacdo das interacdes,
participacOes e dindmicas que emergiram durante as sessfes da UEPS. Focamos a atencdo nas
reacOes dos alunos, nas estratégias de ensino adotadas e na eficacia das atividades propostas.
Essas reflexfes foram cruciais para compreendermos, em profundidade, os aspectos positivos

e as areas de melhoria do programa. Seguindo essa anélise reflexiva dos encontros, realizamos
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uma avaliacdo abrangente da UEPS, considerando seu impacto no aprendizado dos alunos, a
eficiéncia dos métodos de ensino utilizados e a relevancia do contetdo para o desenvolvimento

educacional dos participantes.
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5 A PROPOSTA DE UMA UEPS PARA O ENSINO DAS QUATRO OPERACOES
FUNDAMENTAIS COM NUMEROS NATURAIS

Neste capitulo, apresentamos a UEPS desenvolvida para este estudo e descrevemos sua
implementacédo no contexto escolar. A estrutura do capitulo se desdobra em varios subcapitulos,
comecando com um resumo dos principios orientadores que fundamentaram a criagdo da UEPS,
conforme discutido previamente. Em seguida, detalhamos o ambiente e as caracteristicas dos
participantes envolvidos na pesquisa. Posteriormente, apresentamos a proposta para cada
encontro que compde a sequéncia didatica. Por fim, descrevemos o produto educacional
desenvolvido para a implementacdo da UEPS no ensino das operacGes basicas com numeros

naturais.

5.1 Construcdo da UEPS

As sequéncias didaticas selecionadas em nossa revisdo de estudos serviram de suporte
para a construcdo deste trabalho, devido ao seu potencial para facilitar o aprendizado
significativa da Matematica. Desse modo, desenvolvemos e aplicamos a UEPS junto a alunos
do 6° ano do Ensino Fundamental no estudo das quatro opera¢des fundamentais basicas com o
conjunto dos NUmeros. Mais adiante, detalhamos como foram construidas algumas das etapas
sugeridas por Moreira (2011) no desenvolvimento da UEPS.

Assim, a UEPS considera:

e ainvestigacdo dos conhecimentos subsuncgores;

e situaces-problema em um nivel introdutorio;

e 0 conhecimento a ensinar/aprender, partindo de aspectos mais gerais e mais inclusivo,
dando uma ideia inicial do que € mais importante na unidade de ensino, para depois
exemplificar e tratar aspetos intermediarios e especificos;

e continuamente, h4 a retomada de aspectos mais gerais e inclusivos, estruturando o
conteddo em uma nova apresentacéo;

e a continuagdo do processo de diferenciacdo progressiva, retomando as caracteristicas
mais relevantes dos contetidos em causa, mas com uma perspectiva integradora, ou seja,

a procura de uma reconciliagéo integradora e avaliagcdo da aprendizagem pela UEPS.
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5.2 Local de implementacao e sujeitos envolvidos

O trabalho foi desenvolvido no Colégio Tiradentes da Policia Militar 111 (CTPM II1),
instituicdo publica de Educacdo Bésica da rede estadual, localizada a rua Paranavai, 4678,
Jardim Nova Republica, CEP: 76.876-336, no municipio de Ariqguemes-RO. As atividades no
CTPM IlI foram iniciadas sob a égide da filosofia militar, aliada a conhecimentos educacionais
e voltada para os anseios da comunidade a que serve, desempenhando com precisdo as
atividades disciplinares, civismo, esportes, cultura e intelecto.

O CTPM 111 foi criado pelo Decreto Estadual n° 21.968, de 22 de maio de 2017; tem
como entidade mantenedora o governo do estado de Rondénia através da gestdo compartilhada
entre a SEDUC/RO e a Secretaria de Estado da Seguranca, Defesa e Cidadania, localizadas no
municipio de Porto Velho-RO.

O objetivo primordial da criacdo do CTPM Il ¢ fortalecer o liame entre o colégio, a
comunidade e a policia, melhorar o ambiente escolar, desenvolver a¢Bes sociais voltadas para
a comunidade local, proporcionar aos alunos e a comunidade mais oportunidades, qualificaces
para avida, objetividade no decorrer dos estudos, garantindo maiores oportunidades de insercao
futura no mercado de trabalho, desenvolvendo também a empatia com os outros, buscando
sempre o didlogo em situacGes de conflito, sempre cooperando com amigos, professores, sua
familia, sua comunidade, fazendo com haja o respeito proprio e o respeito dos outros.

O Projeto Pedag6gico (PP) do CTPM 11l € amparado pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional (LDB), Lei n° 9.394/96, em seu art. 12, inciso |, que propicia ao
estabelecimento de ensino elaborar e executar sua proposta pedagogica. A Portaria n°
078/2003/GAB/SEDUC institucionaliza o processo de construgdo do PP nas escolas publicas
estaduais. O PP do CTPM Il visa transformar os objetivos da comunidade escolar em
principios norteadores da préatica educativa que permeia as atividades pedagdgicas da escola. A
fim de oferecer uma educacgéo de qualidade respeitosa e atenta as particularidades dos alunos e
seus direitos de aprendizagem a partir da realidade da comunidade em que estéo inseridos, o PP
repensa a pratica educativa para melhor atender a escola e a comunidade. A principio, o projeto
se baseia em uma construcdo coletiva, com a participagdo de alunos, seus tutores, professores,
colaboradores civis e militares, por meio de pesquisas que norteiam as agdes a serem
desenvolvidas nesse estabelecimento de ensino.

O CTPM lII estd inserido na comunidade e, assim, os fatores externos que compdem a
estrutura social refletem seu curso de agdo na busca de um desenvolvimento educacional

adequado, equitativo e uniforme, em bases nacionais consolidadas, curriculo e nova educacgéo
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pratica. Propde também a criagdo e a reconstrucdo de conceitos que exponham uma agédo
educativa idealizada, unificada e participativa, permitindo que cada segmento seja avaliado
como parte de um todo, bem como a funcionalidade dessas a¢cdes com o todo.

O PP do CTPM Il foi elaborado em conjunto com a proposta de Inovagédo da Educacgéo
Bésica (Conjunto Curricular Nacional) de 2020, que define o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais basicas na docéncia de alunos da Educacdo Basica, bem como no
RCRO e na BNCC, considerando os principios norteadores dos valores educativos e civicos
almejados. O PP do CTPM IIl também se apresenta como um espaco para a¢des voltadas a
popularizacdo dos estudos, um trabalho educativo que busca erigir os principios da ética,
cidadania e patriotismo, a partir da reflexao da realidade encontrada no ambiente escolar.

Atualmente, CTPM II1 dispBe de 15 salas de aula e atende aproximadamente a 792
estudantes matriculados entre os anos finais do Ensino Fundamental e o Ensino Médio,
somando 28 turmas, nos turnos matutino e vespertino. Em termos de estrutura fisica, ha
laboratérios de Matematica e Informatica, Biblioteca, equipamentos de projecéo e rede wi-fi.

A turma escolhida para a implementacdo da UEPS foi o 6° ano A, do Ensino
Fundamental. A idade dos estudantes varia de 11 a 12 anos. Dentre as caracteristicas dos alunos
da turma, destacamos o interesse pelo aprendizado, o questionamento e a participagdo
individual e em grupo nas atividades propostas. A selecdo da turma para a aplicacdo da
sequéncia didatica decorre, inicialmente, do fato de ter sido escolhido o tema “Operacdes
Fundamentais Basicas com Numeros Naturais” como objeto de estudo e pelo fato de sermos
professora titular da classe. O componente curricular de Matematica do 6° ano do Ensino
Fundamental tem carga horéria de cinco aulas semanais.

A metodologia utilizada é baseada em aulas de explanacdo e demonstragdo, com
exemplos que contextualizam a Matematica a realidade e ao cotidiano dos alunos. A fim de
proporcionar aulas dindmicas, estimulantes e de facil aprendizagem, as aulas sdo planejadas
com a exibicdo de dados por meio de equipamentos de projecdo, recursos de informatica e
tecnologias digitais, de modo a priorizar a participacdo individual e coletiva dos estudantes.

5.3 Proposta para os encontros
O cronograma do estudo foi cuidadosamente elaborado, respeitando estritamente os

objetivos da pesquisa e as metas previamente definidas para a atividade em foco. O Quadro 4,

apresentado a seguir, detalha minuciosamente o planejamento dos encontros realizados,
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englobando o nimero de aulas correspondente, as datas em que ocorreram e as atividades ou

acoes empreendidas em cada sessdo, proporcionando uma viséo clara e organizada do processo:

Quadro 4 - Cronograma para a aplicacdo da UEPS

Egggga UEPS Aulas Atividades/Acdes
Ponto de partida: Abordagem do tema da pesquisa, do contetdo estudado
1 Apresentacéo do 3 e da proposta de atividades.
objetivo geral Avaliacdo diagndstica.
Filmes:
» Donald no Pais da Mateméagica (Batista,
Situacdo-inicial: 2017), disponivel em
2 Organizadores 2 https://youtu.be/g8oqgrvVhA 8
prévios » Matematica pra qué? (Vitoéria Videos, 2015),
disponivel em https://youtu.be/Y AN2IDSjprE
Discusséo sobre os temas apresentados nos filmes.
Situacdo-problema 1
(nivel introdutério)
Abordagem do
3 contetdo 3 Anélise de situacBes-problema do cotidiano que
considerando a envolvam o0s nimeros naturais.
diferenciacdo
progressiva:
Conceitos iniciais
Situacdo-problema 2
(nivel mais
4 A dig?ngtaéfgégéo, 5 Desafio finan,ce_iro no supermercado: Decifrando
Multiplicacdo e precos e estratégias.
Divisdo com
nameros naturais
Situacdo-problema 3
(Verificacdo do
5 ngsaliz]sg;? 5 Aplicacdo do jogo “Missdo Supermercado Inteligente”.
Resolucgéo de
situagBes-problema
Reconciliagdo Aplicacéo do jogo digital online [Quiz]:
6 integrativa: 5 » As quatro operaghes basicas da
Resolucao de Matematica (Souza, 2023):
situagOes-problema https://wordwall.net/pt/resource/54923009
7 aAp\r/:rtg(;Z{:;gr?l 5 Realizagéo do jogo “Trilha das Quatro Operagdes”.
Avaliacdo individual, envolvendo situagcdes-problema
8 Avaliacao da UEPS 2 com as operagdes fundamentais dentro do conjunto dos
nlmeros naturais.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Para promover a compreensdo dos conceitos em questdo, empregamos a observagéo

sistematica e gravacfes em video como instrumentos de coleta de dados, o que nos permitiu

descrever, analisar e discutir detalhadamente cada fase da sequéncia didatica implementada. E

crucial destacar que os dialogos apresentados nas descri¢cfes dos encontros de implementacao


https://youtu.be/g8oqgrVhA_8
https://youtu.be/YAN2lDSjprE
https://wordwall.net/pt/resource/54923009
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da UEPS foram fundamentados nas gravacfes em video e nos registros realizados durante as
sessOes, assegurando, dessa forma, a autenticidade e precisdo das interacdes e reflexdes

capturadas.

5.3.1 Encontro 1: apresentacdo da proposta e identificacdo dos conhecimentos subsungores

No primeiro encontro com os alunos, introduzimos o plano de trabalho, conforme o
primeiro passo da UEPS proposto por Moreira (2011), que enfatiza a importancia de
diagnosticar os subsuncores ou conhecimentos prévios dos estudantes. A esséncia desse
diagnostico é fundamentada na TAS de David Ausubel, que postula que a aprendizagem se
torna significativa quando novas informacdes sdo ancoradas a conceitos ja existentes na
estrutura cognitiva do aprendiz. Para tal, buscamos motivar os estudantes, conforme trecho

transcrito no Quadro 5, a participar do desenvolvimento do projeto.

Quadro 5 - Fala da professora sobre 0 projeto
Participante Didlogo
Bom dia, turmal Hoje vamos comegar um projeto especial. Vamos explorar o que vocés ja
sabem sobre alguns tdpicos matematicos e, a partir disso, avangaremos juntos. Essa abordagem
Professora | é baseada nas ideias de alguns educadores muito respeitados, como Moreira e Ausubel. Mas
antes de comegarmos, precisamos garantir que todos estejam de acordo e que seus pais estejam
informados sobre o que vamos fazer.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Nesse ponto, ressaltamos a necessidade da assinatura do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE) pelos pais dos alunos (APENDICE A), bem como a obtencio do Termo
de Autorizaco da escola para a condugio da pesquisa (APENDICE B). Tais procedimentos
éticos sdo cruciais para garantir a integridade da pesquisa e proteger os direitos dos
participantes.

Conforme estabelecido no TCLE, a privacidade e a confidencialidade dos alunos séo de
extrema importancia para a pesquisa. Para assegurar a prote¢édo da identidade dos participantes,
todos os nomes utilizados nos relatorios, analises e quaisquer outras comunicagdes relacionadas
ao projeto séo pseudébnimos. Dessa forma, embora as discussdes e interacdes relatadas sejam
baseadas em eventos auténticos, os nomes dos alunos séo ficticios, garantindo a aderéncia
estrita aos protocolos éticos estabelecidos e proporcionando um ambiente seguro e respeitoso
para todos os envolvidos.

Um dos estudantes indagou sobre a necessidade da permissao. Entéo, esclarecemos que

tal procedimento € necessarios por se tratar de uma pesquisa cientifica e os formularios de
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consentimento serviriam para garantir que a identidade do aluno permanecesse protegida,
reforcando 0 compromisso ético da pesquisa. Reproduzimos o trecho desse dialogo no Quadro

6, a sequir:

Quadro 6 - Diadlogo entre aluno e professora sobre o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
Participante Dialogo

Aluno Professora, por que precisamos de permissdo?
Otima pergunta! Precisamos dessas permissdes para garantir que todos estejam confortaveis e
Professora | de acordo com o processo de aprendizagem e avaliagdo que vamos conduzir. E uma maneira
de manter tudo transparente e ético.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Continuando, detalhamos aos alunos a metodologia, 0s objetivos e os métodos de
avaliacdo que seriam empregados na sequéncia de ensino. Enfatizamos que a transparéncia na
comunicacdo é vital para estabelecer um ambiente de confianca, o que é essencial para facilitar
uma aprendizagem significativa.

Nesse mesmo encontro, em consonancia com as orientacdes teoricas de Moreira (2011)
e Ausubel (1982), aplicamos uma avaliacéo diagndstica (APENDICE C), visando identificar os
subsuncores dos alunos sobre as operacfes basicas com nimeros naturais. Essa avaliacdo é
fundamental, conforme destaca Ausubel (1982), pois o ensino deve ser estruturado de forma a
conectar novos contetdos aos conhecimentos prévios dos alunos. O Quadro 7 reproduz a

explicacdo da professora aos alunos acerca da avalia¢do diagnostica:

Quadro 7 - Fala da professora sobre a avaliagdo diagnostica

Participante Didlogo

Esta avaliacdo nos ajudara a entender melhor o que voceés ja sabem, e como podemos conectar
iSS0 a0 que vamos aprender.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Professora

A avaliagéo serviu como um meio para identificar os conhecimentos préevios dos alunos,
que atuariam como “pontes” para a introdugdo de novos conceitos. Esses subsuncores, termo
criado por Ausubel (1982), sdo cruciais para que os alunos possam relacionar e integrar as novas
informacdes as ja existentes em sua estrutura cognitiva.

Identificados os subsuncores, estivamos em uma posi¢ao melhor para planejar e adaptar
as futuras etapas da sequéncia de ensino, garantindo engajamento com as competéncias e
habilidades previstas na BNCC e com a realidade e experiéncia dos alunos, reforcando a
premissa de uma aprendizagem significativa.

A Figura 1, a seguir, inserida no material compartilhado, ilustra as dez questdes

propostas na avaliacdo diagnostica realizada durante o encontro, proporcionando uma
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visualizagdo préatica do nivel de compreensao dos alunos e servindo como ponto de partida para
a jornada educacional a ser aplicada:

Figura 1 - Questdo 1 da avaliacdo diagndstica

BOA ATIVIDADE!!!

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Durante a aplicacdo da avaliacdo diagnoéstica, adotamos a estratégia de documentar
visualmente o processo, capturando, por fotografia, momentos em que os alunos estavam
engajados na avaliacdo; as imagens retratam sua concentracdo e empenho em resolver as
questdes propostas, evidenciando o ambiente de reflexdo e descoberta que permeava a sala de
aula. Esse registro fotografico ndo s6 serviu como uma rica documentacdo do processo de
aprendizagem em acdo, mas também enriqueceu a analise subsequente da interacdo dos alunos
com as questdes diagndsticas.

Ao longo do processo avaliativo (Figuras 2, 3 e 4, a seguir), evitamos fornecer
assisténcia ou orientacdo aos alunos. Nossa intencdo era obter uma representacdo honesta e
precisa dos subsuncores dos alunos, conforme descrito na TAS de David Ausubel (1982). Ao
evitar a intervengdo durante a avaliagdo, buscamos assegurar que os resultados refletissem
genuinamente o conhecimento prévio dos alunos, estabelecendo, assim, um ponto de partida
solido para as estratégias de ensino subsequentes. Esse procedimento foi crucial para
planejarmos as futuras interagdes pedagdgicas de maneira a promover uma aprendizagem

significativa e eficaz.



Figura 2 - Alunos do 6° ano A realizando a avaliagdo diagndstica

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Figura 3 - Aluno(a) do 6° ano A realizando a avaliagdo diagnostica

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023. '
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No Quadro 8, trazemos uma andlise meticulosa das dez situagfes-problema que
compuseram a avaliacdo diagndstica, delineando as operagdes matematicas necessarias para a
resolucdo de cada questdo e avaliando o desempenho dos alunos na aplicacdo eficaz dos
subsuncores relacionados as operacdes basicas com ndmeros naturais; portanto, esse quadro

ndo € apenas uma representacdo numerica ou estatistica, mas uma janela para compreender a

interacdo dos alunos com os conceitos matematicos fundamentais:

Quadro 8 - Numero de acertos por operacdo na avaliagao diagnostica: Uma visdo geral

Resultados por
Questéo Situac6es-problemas Operacédo situacdo-problema
Acertos Erros

Em um evento esportivo, havia 564 ingressos
disponiveis para venda. No entanto, devido a

1 g:ircunsténcias climéti_cas adversas, ~ apenas 287 Subtragio 15 08
ingressos foram efetivamente vendidos. Quantos
ingressos ndo foram vendidos devido as condigdes
climéticas?
Ricardo estd planejando um piquenique e precisa | Combinacdo de
comprar um pacote de salsichas por 95 reais e uma | operacbes

2 cesta de frutas por 42 reais. Quanto ele gastara no total? | (adi¢&o, 12 11
Se ele pagar com duas notas de 100 reais, qual serd o | subtracdo e
valor do troco que recebera? multiplicacéo).
Em uma feira de artesanato, o Sr. Luiz trouxe 256 pecas
de cerdmica para vender. No primeiro dia, ele

3 conseguiu vender 178 pecgas. Quantas pegas de | Subtracdo 17 06
ceramica ainda restam para o Sr. Luiz vender ao longo
da feira?
Na colecéo de selos de Isabela, h 382 selos diferentes. o
Para compartilhar seu hobby com os amigos, ela deu 57 Comb|[1agao de

4 selos para seu amigo Lucas e 43 selos para sua amiga op(;e_ratgoes 15 08
Sofia. Quantos selos Isabela deu no total? E quantos (a 6ao €

. N subtracao).

selos ela possui em sua cole¢do?
Em uma competicdo de leitura, Rafael leu 1570 paginas | Combinacédo de

5 de livros. Pedro leu 84 paginas a menos que Rafael, e | operacbes 05 18
Luiza leu 123 péaginas a mais que Pedro. Quantas | (subtracdo e
paginas os trés leram juntos durante a competi¢do? adicdo).
Em um 6nibus de escolar, hd um total de 48 alunos. Os

6 assentos estdo organizados em 6 fileiras igualmente | Divisdo 13 10
espacadas. Quantos alunos estdo em cada fileira?
Quantas abelhas ha em uma colmeia, se cada colmeia T

! tem 10 favos e cada favo abriga 150 abelhas? Multiplicagao 16 07
Rafaela economiza dinheiro todos os meses. Ela guarda

8 180 reais por més em sua poupanca. Quanto dinheiro | Multiplicacdo 11 12
Rafaela terd economizado em 9 meses?
Paola tem 84 bal6es que sobraram de sua festa. Ela quer

9 dividir a metade dos balbes entre suas 7 amigas. | Divisdo 02 21
Quantos baldes cada amiga recebera?
Juliana comprou um smartphone no valor de 960 reais

10 e optou por parcelar o pagamento em 4 vezes. Quanto | Divisdo 10 13
ela pagara por més?

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Cada situacao-problema, cuidadosamente elaborada, visava explorar e diagnosticar o
nivel de compreensdo dos alunos e sua habilidade em aplicar conhecimentos prévios na
resolucdo de problemas praticos. Ao avaliar o desempenho dos alunos, identificamos nao
apenas as areas de forca, mas também as areas que necessitam de maior atencdo e apoio
pedagdgico.

Assim, o Quadro 8 constituiu um mapa-guia de nosso trabalho enquanto
professora/pesquisadora, indicando os caminhos para aprimorar as estratégias de ensino
subsequentes, de modo a atender as necessidades individuais e coletivas dos alunos. A anélise
reflete a esséncia da TAS, ressaltando a importancia de conectar novos conhecimentos aos
subsuncores existentes dos alunos, facilitando uma aprendizagem profunda e significativa. Esse
quadro, portanto, ndo apenas documenta o desempenho dos alunos, mas também sinaliza a
jornada pedagdgica continua, evidenciando o compromisso da professora pesquisadora em
fomentar uma experiéncia educacional enriquecedora e transformadora para cada aluno.

Seguindo o primeiro passo da UEPS proposta por Moreira (2011), observamos variagdes
significativas no desempenho dos alunos, conforme representado no Quadro 8. A questdo 3 da
avaliacdo diagnostica, envolvendo subtracdo, foi acertada por 17 alunos, demonstrando uma
compreensdo razoavel dessa operagdo basica. No entanto, a questdo 5, que exigia a aplicacdo
tanto da adicdo quanto da subtracdo, foi acertada por apenas cinco alunos, sugerindo que a
combinacdo de operacOes apresentou um desafio maior. A questdo 9, que envolvia a diviséo,
foi a que apresentou 0 menor numero de acertos, com apenas dois alunos conseguindo resolvé-
la corretamente. Esse resultado indica a necessidade de refor¢o no ensino da divisdo, bem como
nas estratégias de abordagem de situacdes-problema que envolvem multiplas operacoes
matematicas. Tais verificacOes sdo fundamentais para o refinamento das etapas subsequentes
da sequéncia didatica, com vistas a fortalecer o entendimento dos alunos nas operagdes basicas
e sua aplicacéo eficaz na resolucgdo de problemas.

A transicdo do desempenho dos alunos em especificas questdes diagnosticas para a
analise mais ampla nos proporcionou uma conexdo entre a avaliagdo pratica e a reflexdo
pedagdgica. Ao mover-se do particular para o geral, da analise especifica das questfes para a
avaliacdo do desempenho dos alunos, a narrativa evidencia a metodologia reflexiva por nds
adotada. Esse encadeamento Idgico e reflexivo estabelece uma base solida para a exploragéo e
adaptacdo das estratégias pedagogicas nas etapas subsequentes da sequéncia didatica, sempre
com o objetivo de aprimorar o entendimento dos alunos e facilitar uma aprendizagem

significativa e eficaz.
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Na Figura 5, sintetizamos, em forma de gréfico, a distribuicdo de acertos entre as quatro
operaces basicas, considerando os dados da avaliacdo diagnostica:

Figura 5 - Gréfico ilustrando a distribuicdo de acertos entre as quatro operagdes basicas
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Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Sendo esta uma investigacdo de natureza qualitativa, esse grafico transcende a mera
representacdo quantitativa, proporcionando uma visualizacdo aprimorada dos dados analisados.
O grafico ndo é apenas um meio de decifrar tendéncias numéricas, mas um instrumento de
interpretacdo e compreensdo mais profunda das nuances intrinsecas ao processo de
aprendizagem dos alunos. Ao desvelar os padrdes de desempenho dos estudantes através de
uma representacdao grafica, é possivel discernir ndo somente 0 que 0s nUmeros expressam
superficialmente, mas também as historias, as dificuldades, os avancos e as particularidades que
eles encapsulam.

A representagdo grafica dos dados, nesse sentido, € um convite a reflexdo e anélise
critica, permitindo que mergulhemos nas complexidades do processo educacional sob
escrutinio. Cada ponto, cada barra ou linha no grafico pode ser visto como uma janela para o
mundo cognitivo e emocional dos alunos, refletindo suas jornadas individuais e coletivas de
aprendizagem. A visdo qualitativa embutida na analise grafica permite uma apreciacdo mais
rica e contextualizada dos resultados da avaliacdo diagnostica, abrindo caminho para
interpretacdes enraizadas na realidade vivenciada em sala de aula. Através deste grafico,

pudemos, por exemplo, identificar areas que requerem atencdo pedagodgica adicional,
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reconhecer as opera¢Ges matematicas que podem necessitar de métodos de ensino reforgados
ou adaptados e perceber onde os subsuncores dos alunos estdo bem estabelecidos ou onde
podem estar faltando.

Adicionalmente, ao apresentar os dados de maneira visualmente acessivel e
interpretativa, facilitamos um didlogo mais informado com outros stakeholders educacionais -
seja a comunidade escolar, os pais, ou colegas pesquisadores. Nesse contexto, o gréafico se torna
um veiculo de comunicacao, partilha de percepcdes e fomento de discussdes construtivas sobre
como melhorar o processo de ensino-aprendizagem, relacionado ao carater de uma pesquisa
qualitativa que valoriza o entendimento profundo e contextualizado dos fenémenos
educacionais em anélise.

Ao mergulhar na analise detalhada do grafico que retrata o desempenho dos alunos na
aplicacdo das quatro operacdes matematicas basicas na resolucdo de problemas com numeros
naturais, fomos conduzidas a uma jornada de descobertas e reflexdes profundas. O gréafico ndo
€ apenas uma representacao estatistica, mas um espelho que reflete as competéncias, os desafios
e as potencialidades dos alunos frente as operacdes matematicas fundamentais. Essas operacdes
sdo a pedra angular para a construcdo do conhecimento subsequente, servindo como alicerces
para a exploracdo de conceitos matematicos mais complexos. O desvelamento das nuances
presentes no desempenho dos alunos, evidenciado graficamente, ressoa intensamente com a
TAS; essa teoria, que tem como cerne a importancia de ancorar novas informacgdes aos
conceitos ja existentes na estrutura cognitiva dos alunos, encontra eco na analise em questao.

A visualizacdo dos dados no grafico serve como um guia, delineando os caminhos para
a identificacdo precisa de areas que clamam por uma intervencao pedagdgica focada. Cada
ponto no grafico conta uma historia, cada variagdo na linha de desempenho sinaliza uma
oportunidade de aprendizagem. E nesse contexto que a analise grafica se adequa ao objetivo
primordial de fomentar uma aprendizagem significativa. Os dados visuais apresentados no
grafico funcionam como uma bussola, orientando as estratégias pedagogicas que deverdo ser
adotadas para fortalecer a compreensdo e a aplicacao eficaz das opera¢fes matematicas basicas.
Essa analise proporciona uma base sélida e um entendimento claro sobre o0s passos
subsequentes que devem ser tomados para aprimorar o processo educacional. Ao compreender
melhor as areas de desafio e as competéncias existentes dos alunos, estamos mais preparadas
para desenhar intervencdes pedagdgicas que ndo apenas atendam as necessidades dos alunos,
mas que também inspirem e catalisem uma aprendizagem significativa e duradoura,
estabelecendo uma ponte sélida entre o conhecimento prévio e 0 novo conhecimento a ser

explorado.
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5.3.1.1 Reflexdes a partir dos registros do diério de bordo acerca do primeiro encontro e dos
dados da avaliacdo diagnostica

Ao ser implementada no ambiente educacional, a avaliacdo diagnostica desempenha um
papel vital como instrumento de sondagem, permitindo aos educadores discernir com preciséo
0 grau de compreensdo e destreza dos educandos em variados topicos matematicos. Esse tipo
de avaliacdo vai além da mera mensuracdo do conhecimento adquirido, proporcionando uma
visdo mais aprofundada das habilidades e competéncias individuais dos alunos, bem como das
areas que podem necessitar de reforco ou intervencdo pedagdgica.

Em um estudo especifico conduzido com os discentes do sexto ano, a avaliagdo foi
orientada para analisar sua competéncia na resolucdo de situacbes-problema associadas as
quatro operacOes basicas da matematica: adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Essas
operacOes, por serem a espinha dorsal de muitos conceitos matematicos mais avangados, sao
vitais para a consolidacdo de uma base matematica sélida, que permitira aos alunos explorar e
compreender conceitos mais complexos no futuro.

O foco na resolucéo de situacdes-problema na Educacdo Matematica configura-se como
uma estratégia poderosa para o0 desenvolvimento integral dos alunos, impulsionando o
aprendizado significativo, cultivando habilidades socioemocionais essenciais e preparando-0s
para os desafios do futuro. Através da implementacdo dessa abordagem inovadora, os alunos se
tornam protagonistas de sua propria aprendizagem, construindo um conhecimento sélido e
duradouro que os acompanhara por toda a vida.

A metodologia empregada na avaliacdo foi desenvolvida para garantir que as questdes
refletissem de forma precisa as competéncias dos alunos, enquanto ofereciam percepcoes sobre
possiveis deficiéncias no seu entendimento. O feedback recebido da avaliagdo diagndstica
representou uma oportunidade valiosa para aprimorar as estratégias de ensino e aprendizagem,
ajustando-as de maneira mais precisa as necessidades e capacidades dos estudantes.

Através desse exercicio avaliativo, foi possivel ndo apenas avaliarmos o nivel de
competéncia dos discentes em operacGes matematicas basicas, mas também ganhar uma
compreensdo mais profunda sobre como eles aplicam essas operacdes na resolucdo de
problemas préaticos. Essa compreensdo € de suma importancia para o desenvolvimento de
estratégias pedagogicas eficazes, para ndo apenas melhorar o desempenho académico dos
alunos, mas também enriquecer sua experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais engajadora,

significativa e produtiva.
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Ao refletir sobre a importancia e o impacto da avaliacdo diagndstica, percebemos que
esta € uma ferramenta indispensavel para a promocdo de um ensino matematico de alta
qualidade, que atenda as necessidades individuais dos educandos e os prepare adequadamente
para os desafios académicos e praticos que encontrardo ao longo de suas jornadas educacionais.

Avaliacdo diagnostica por nés empregada nesta pesquisa visou explorar a compreensao
e habilidades dos alunos em relacdo as quatro operacGes basicas da Matematica. Tal avaliagdo
foi estruturada em torno do desenvolvimento e aplicacdo de dez situagcbes-problema
desafiadoras, cada uma projetada para engajar os alunos em um nivel profundo e requerer a
aplicacdo combinada de adicéo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. As situacdes-problema
foram elaboradas para refletir situagdes reais ou contextualmente relevantes, com o objetivo de
tornar a avaliacdo tanto engajadora quanto instrutiva.

Antes da implementacdo da avaliacdo, realizamos um cuidadoso processo de revisao e
refinamento das situacdes-problema, para garantir que estivessem adequadas com os objetivos
de aprendizagem e que representassem um desafio apropriado para os alunos do sexto ano. As
instrucdes para a avaliacdo foram explicadas claramente aos alunos, enfatizando a importancia
de trabalharem de forma independente e encorajando-os a abordar cada problema com um
espirito de inquiricdo e resolucdo.

No dia da avaliacéo, os alunos foram instruidos a resolver os problemas individualmente.
Demos énfase a criagdo de um ambiente de avaliagdo conducente, onde os alunos se sentissem
confortaveis e apoiados, apesar de estarem trabalhando de forma independente; asseguramos,
ainda, que todos 0s recursos necessarios estivessem disponiveis, proporcionando-lhes a melhor
oportunidade de demonstrar suas compreensdes e habilidades.

Ap0s a conclusédo da avaliacdo, coletamos as respostas dos alunos e as submetemos a
uma analise qualitativa detalhada. Nessa analise, ndo focamos apenas a correcdo das respostas,
mas exploramos a légica, o raciocinio e as estratégias utilizadas pelos alunos para abordar e
resolver os problemas. Desse modo, foi possivel identificarmos padrdes de compreenséo, areas
de dificuldade e potenciais lacunas no conhecimento que poderiam ser abordadas em futuras
instrugdes.

As percepcOes adquiridas através da analise das respostas dos alunos nos
proporcionaram um alicerce valioso para a reflexdo sobre a eficacia das estratégias de ensino
atuais e a necessidade de ajustes futuros. Esse processo reflexivo € crucial para a adaptagédo
continua e o aprimoramento das estratégias de ensino, a fim de atender de forma mais eficaz as
necessidades de aprendizagem dos alunos e promover uma compreensao mais aprofundada dos

conceitos matematicos fundamentais.
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Posteriormente, demos um feedback aos alunos sobre seu desempenho na avaliagéo.
Esse feedback foi projetado para ser construtivo e encorajador, fornecendo aos alunos
informacdes claras sobre suas forcas, areas de melhoria e estratégias para desenvolver suas
habilidades matematicas.

A metodologia empregada, por meio de uma avaliagdo diagndstica bem estruturada e a
subsequente andlise qualitativa, nos serviu como um meio robusto para explorar e entender
melhor a competéncia dos alunos nas operacGes matematicas basicas e sua capacidade de
aplica-las na resolucdo de situacBes-problema, proporcionando-nos uma fundacdo sélida para
a implementacdo de intervencBes pedagdgicas direcionadas, com vistas a melhorar o
desempenho dos alunos e enriquecer sua experiéncia de aprendizagem matematica.

Os resultados obtidos por meio da avaliacdo diagnostica geraram uma série de
discernimentos cruciais para a continuacdo eficaz do processo educativo. Ao analisar as
respostas dos alunos, vimos que eles possuiam uma compreensao razoavel das operacfes de
adicdo e subtracdo. Esse é um indicativo positivo, sugerindo que a base aritmética inicial esta
sendo assimilada pelos discentes. Esse entendimento inicial é fundamental, conforme delineado
pelo primeiro passo da UEPS de Moreira (2011), que destaca a importancia de diagnosticar 0s
subsuncores ou conhecimentos prévios dos alunos.

No entanto, os desafios surgiram quando os alunos foram confrontados com situagdes-
problema que exigiam a combinacdo de operagdes e, mais especificamente, a operacdo de
divisdo. Essa dificuldade em lidar com questdes mais complexas, ou com a operacdo de diviséo,
aponta para uma lacuna no conhecimento prévio dos alunos, que, de acordo com a TAS, €
essencial para promover a aprendizagem significativa subsequente. Ausubel (1963) postula que
a aprendizagem se torna significativa quando os novos conteudos sdo relacionados de forma
substantiva e ndo arbitraria ao que o aprendiz ja sabe. Neste caso, as dificuldades encontradas
pelos alunos ao realizar combinagdes de operagdes ou ao executar divisdes sugerem que ainda
ha subsuncores fundamentais que precisam ser fortalecidos, para facilitar uma compreensao
mais profunda e uma aplicacéo eficaz das operacdes matematicas basicas.

A analise dos resultados também apontou para a necessidade de revisdo das estratégias
pedagogicas em vigor. Os desafios enfrentados pelos alunos ao combinar operacdes ou ao
executar divisdes sdo indicativos de que a transi¢cdo do conhecimento simples para o complexo
requer uma abordagem pedagogica mais estruturada, que ndo apenas reforce o entendimento
das operagdes individuais, mas também facilite a compreensdo de como essas operag¢fes podem

ser combinadas de maneira eficaz para resolver problemas mais complexos.
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Ademais, a analise detalhada dos resultados nos proporcionou uma oportunidade para
refletir sobre como as estratégias de ensino podem ser refinadas para melhor atender as
necessidades dos alunos. Com base no primeiro passo da UEPS e na TAS, fica evidente a
necessidade de uma abordagem pedagogica que, além de diagnosticar os conhecimentos prévios
dos alunos, também estabeleca conexdes claras e significativas entre esses conhecimentos
prévios e 0s novos contetidos a serem aprendidos.

Em suma, os resultados da avaliacdo diagnostica servem como um reflexo do estado
atual do entendimento dos alunos em relacdo as operacfes matematicas basicas. A analise
desses resultados, em conjunto com as orientagcdes proporcionadas pelo primeiro passo da
UEPS e pela TAS, nos forneceu uma fundagdo solida para a implementacéo de intervengoes
pedagdgicas direcionadas a promover uma aprendizagem matematica mais significativa e
engajada.

A fase de discussdo € um ponto crucial na jornada de pesquisa, pois proporciona a
oportunidade de mergulhar profundamente nas descobertas e explorar suas implicacdes para a
pratica educativa. Nesse cenario, destacamos dois aspectos como areas de desafio para 0s
alunos: a combinacdo de operagdes e a operacao de divisdo.

A andlise dos dados revelou que muitos alunos enfrentaram obstaculos ao tentar resolver
problemas que exigiam a execucdo de mais de uma opera¢do matematica. Essa dificuldade
parecia se manifestar mais proeminentemente na transi¢cdo entre diferentes operagdes. 1sso
sugere uma lacuna no entendimento dos alunos sobre a hierarquia das opera¢des - um conceito
fundamental, que governa a ordem em que as operacGes matematicas devem ser executadas
para garantir resultados corretos.

A falta de fluidez na transicdo entre operacdes diferentes indica necessidade de reforco
na compreensao dos alunos sobre como diferentes operacgdes se inter-relacionam e sobre como
a hierarquia das operac0es € crucial para a resolucdo precisa de problemas matematicos. Esse é
um ponto de observacédo crucial, pois aponta para uma area especifica de foco, que pode ser
abordada através de instrucdo direcionada e pratica adicional. Além do mais, essa descoberta
ressalta a importancia de garantir que os alunos tenham uma compreensao sélida e integrada
das operacOes matematicas, ao invés de uma compreensao isolada e fragmentada.

A divisdo emergiu como uma operacdo particularmente desafiadora para uma parcela
significativa dos alunos. As dificuldades se manifestaram em varias frentes, desde a
compreensdo dos conceitos fundamentais de quociente e resto até a aplicacdo préatica da divisdo

em situacOes-problema. Isso é preocupante, pois a divisdo é uma das operacdes matematicas
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basicas e fundamental para a compreensdo e aplicacdo de conceitos matematicos mais
avancados.

A dificuldade com a divisdo indica a necessidade de revisdo e refor¢o na instrucéo sobre
essa operacao especifica e sugere que podem ser necessarias estratégias pedagdgicas adicionais
para ajudar os alunos a entender e aplicar a divisdo de maneira eficaz, especialmente em
contextos praticos e situacionais. Isso tambeém destaca a necessidade de explorar abordagens
pedagdgicas que facilitem uma compreensdo mais profunda e integrada da divisdo e como se
relaciona com outras operagdes matematicas.

Em nossa discussdo, destacamos areas cruciais que requerem atencdo pedagdgica
focada. As dificuldades enfrentadas pelos alunos na combinagédo de operagdes e na divisdo ndo
sdo apenas indicativas de lacunas em seu entendimento atual, mas também apontam para areas
onde a instrucdo e a pratica adicional podem facilitar uma compreensdo matematica mais
profunda e integrada. Essas descobertas servirdo como guias valiosos na formulagdo de
estratégias pedagdgicas direcionadas a abordar as areas de desafio, com o objetivo de promover
uma aprendizagem matematica mais significativa e eficaz.

A avaliacdo diagnostica nos revelou areas criticas, em que os alunos demonstraram
dificuldades, particularmente em relacdo a combinacdo de operagdes e a operacdo de divisdo.
Essas descobertas impulsionam a necessidade de revisitar e reforcar as estratégias pedagogicas
em uso, com o objetivo de abordar e superar as dificuldades identificadas. A resposta eficaz a
essas areas de dificuldade é fundamental para garantir uma progressdo suave na trajetdria de
aprendizagem dos alunos:

e Estratégias reforcadas: € imperativo desenvolver e implementar estratégias
pedagdgicas robustas, direcionadas especificamente as areas de dificuldade
identificadas. O refor¢co das estratégias pedagdgicas envolve ndo apenas a revisdo
das abordagens existentes, mas também a exploracdo de novas técnicas e
metodologias que facilitem uma compreensdo mais profunda dos conceitos
matematicos em questao;

e Atividades praticas: introduzir atividades préaticas pode proporcionar aos alunos uma
oportunidade tangivel de explorar e compreender 0s conceitos matematicos em um
contexto aplicado. As atividades praticas podem incluir o uso de materiais
manipulativos, jogos matematicos e atividades em grupo que encorajem a exploragédo
e discussdo dos conceitos matematicos. As atividades praticas podem ser
particularmente Uteis para elucidar a hierarquia das operacdes, permitindo aos alunos

visualizar e manipular as operacdes em uma sequéncia ldgica;
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e Recursos visuais: 0 uso de recursos visuais é outra estratégia eficaz que pode ajudar
a desmistificar os conceitos matematicos complexos. Diagramas, modelos visuais,
graficos e representacdes pictdricas podem oferecer aos alunos uma representacdo
visual clara dos conceitos, facilitando a compreensao. Por exemplo, recursos visuais
podem ser utilizados para demonstrar a operacdo de divisdo, ilustrando claramente o
processo de dividir um ndmero por outro e o que significa o quociente e o resto;

e Envolvimento ativo: encorajar o envolvimento ativo dos alunos nas atividades de
aprendizagem ¢é crucial. O envolvimento ativo permite que os alunos explorem os
conceitos mateméaticos em um ambiente de aprendizagem interativo e engajador,
promovendo uma compreensdo mais aprofundada;

e Auvaliacdo continua: a avaliacdo continua e o feedback sdo essenciais para monitorar
0 progresso dos alunos, identificar areas de dificuldade continuas e ajustar as
estratégias pedagdgicas conforme necessario. Uma avaliacdo continua permite uma
resposta rapida as necessidades dos alunos, garantindo que o apoio pedagdgico seja
tanto eficaz quanto relevante;

e Colaboracdo e discussdo: promover um ambiente de aprendizagem colaborativa, no
qual os alunos possam discutir e explorar conceitos matematicos juntos, pode
também facilitar uma compreensdo mais profunda. A discussdo e a colaboracédo
podem ajudar a esclarecer duvidas, promover a resolucdo de problemas em grupo e
encorajar a exploracdo matematica.

A implementacdo de estratégias de apoio pedagogico reforgadas é um passo essencial
para abordar as dificuldades identificadas e promover uma aprendizagem matematica
significativa e eficaz. Ao incorporar atividades praticas, recursos visuais, e um ambiente de
aprendizagem colaborativo e interativo, oferecemos uma oportunidade significativa de
aprimorar a compreensao dos alunos sobre o0s conceitos matematicos fundamentais e,
consequentemente, facilitar uma trajetdria de aprendizagem bem-sucedida.

Os resultados da avaliacdo diagndstica demonstraram que, de modo geral, os alunos
apresentaram subsuncores relacionados as operacgdes basicas. O desempenho dos participantes
foi satisfatorio, especialmente no que tange a identificacdo das operacbes matematicas
necessarias para abordar as situacGes-problema propostas. Esse é um indicativo positivo de sua
compreensdo e habilidade em associar operagfes matemaéticas a contextos praticos, uma

competéncia essencial no processo de aprendizagem matematica.
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Entretanto, observamos que algumas dificuldades emergiram, particularmente na
execucdo de situagdes-problemas que exigiam a combinacdo de operacdes e com a aplicagéo
da divisdo. A operacdo de divisdo, sendo um pouco mais complexa e exigindo um dominio
eficaz da tabuada, apresentou-se como um obstaculo para alguns alunos. Esse é um aspecto que
merece atencdo e que sera abordado em nossas futuras interacBes pedagogicas, através de
estratégias como a revisdo da tabuada e exercicios praticos focados para fortalecer a fluéncia
dos alunos nas operacdes basicas e, consequentemente, na divisao.

O diagnostico permitiu-nos identificar claramente as areas de exceléncia e aquelas que
necessitam de reforco adicional. Esse feedback inicial revelou-se crucial para a adaptacdo do
plano de ensino, possibilitando uma abordagem mais personalizada que atende as necessidades
especificas dos alunos. Assim, asseguramos que cada um possa desenvolver uma compreensao

solida e segura dos conceitos matematicos fundamentais.

5.3.2 Encontro 2: Situacdo inicial - organizador prévio

No segundo encontro com os alunos, com o objetivo de estabelecer a ponte entre 0s
conhecimentos subsungores identificados anteriormente e 0s conceitos que seriam abordados
na etapa, organizamos uma sessao especial de exibi¢do do filme educativo Donald no pais da
Matemagica. A sala de aula foi preparada com cuidado para criar um ambiente propicio para a
visualizacdo. Assim que todos os alunos estavam acomodados, o filme foi iniciado. As luzes
foram diminuidas e a atmosfera estava cheia de antecipacdo. A narrativa envolvente capturou
imediatamente a atengéo dos alunos. O personagem Donald, com sua curiosidade e desventuras
matematicas, tornou a aprendizagem da Matematica uma jornada divertida e imaginativa. Ao
longo do filme, observamos os rostos intrigados e sorridentes dos alunos, enquanto Donald
explorava conceitos matematicos complexos de maneira ludica.

Apos a exibigdo, a luz foi reacendida e a atmosfera na sala de aula foi eletricamente
carregada com entusiasmo. Incentivamos os alunos a compartilhar suas impressdes sobre o
filme e a discutir como a Matematica € incorporada em nossas vidas diarias. Nesse momento,
o0s estudantes manifestaram aceitacdo e interesse renovado pela Matematica, evidenciando uma
compreensdo mais profunda de como ela se aplica em contextos reais e cotidianos. Eles
compartilharam diversas perspectivas e exemplos praticos, ilustrando a relevancia da disciplina

além do ambiente académico.
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O Quadro 9 ilustra um didlogo entre dois alunos a respeito da tematica abordada,
proporcionando uma visdo prética de como os estudantes estdo interpretando e discutindo o

conteudo aprendido:

Quadro 9 - Didlogo entre alunos sobre o filme “Donald no Pais da Matemagica”
Participante Dialogo
Aluno 1 Eu gostei de como Donald descobriu que a Matematica esta em todo lugar, até na misica!
Aluno 2 A parte das fragGes foi legal. Eu nunca tinha pensado em fragdes daquela maneira antes.
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Nesse ponto, introduzimos algumas situacdes-problemas diretamente relacionadas aos
conceitos matematicos explorados no filme. Os alunos foram agrupados e incentivados a

discutir e resolver os problemas juntos (Quadro 10):

Quadro 10 - Dialogo entre professora e aluno sobre o filme Donald no pais da Matemagica

Participante Diélogo
Aluno Entdo, se Donald pode usar Matematica para resolver problemas, nds também podemaos, certo,
professora?
Professora Exatamente! A Matemética é uma ferramenta poderosa que nos ajuda a entender e resolver
problemas no mundo ao nosso redor.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A discussdo em sala de aula se mostrou vibrante, com os alunos compartilhando ideias
e estratégias para resolver os problemas propostos. A animacdo e o envolvimento dos alunos
foram notavelmente elevados e a discusséo fluiu naturalmente, mostrando uma conex&o
genuina com 0s conceitos matematicos apresentados.

Ao explorar as situagcdes-problema, os alunos demonstraram uma compreensao mais
profunda das operagOes basicas e de como elas podem ser aplicadas em contextos reais. Os
alunos estavam engajados, fazendo perguntas, desafiando uns aos outros e, mais importante,
aplicando o que aprenderam de uma maneira pratica e significativa, como evidencia o trecho

de nosso diario de bordo, transcrito no Quadro 11:

Quadro 11 - Trecho do diario contendo a fala da professora sobre o engajamento

Participante Dialogo

Estou muito impressionada com as discussdes e as solugdes que vocés estdo apresentando. A
Professora | Matematica é realmente uma parte integral do nosso mundo, e vocés estdo mostrando uma
compreensdo maravilhosa disso.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

As Figuras 6 e 7, a seguir, registram a imersao dos alunos na experiéncia cinematogréfica

proporcionada pelo filme Donald no pais da Matemagica:
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Figura 6 - Interacdo Estudantil Durante a Exibigdo de “Donald no Pais da Matemégica”

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Figura 7 - Alunos observando Donald aprender Matemética na Antiga Grécia

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Essas imagens, ao serem examinadas em um contexto de pesquisa, revelam mais do que
simples observacdo: elas captam o engajamento dos estudantes com um recurso audiovisual
utilizado para desdobrar conceitos matematicos de uma narrativa envolvente. O filme,
conhecido por sua capacidade de transformar principios matematicos abstratos em aventuras
visuais acessiveis, aparece nestas cenas como o veiculo central para a aprendizagem. As figuras
destacam, assim, ndo apenas o0 método de ensino interativo, mas também a atencdo focada dos
alunos no conteudo educativo, um indicador de seu envolvimento cognitivo e 0 sucesso
potencial da sessdo didatica em curso.

Apols a rica discussdo gerada pelo filme, decidimos aproveitar do entusiasmo e

curiosidade dos alunos para apresentar outro recurso visual que poderia aprofundar a
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compreensdo sobre a relevancia da Matematica em nosso cotidiano. Entdo, preparamos o video
intitulado Matematica pra qué?, produzido por Vitoria Videos, em 2015. O Quadro 12
apresenta a fala da professora, que motiva os estudantes a continuarem engajados nas atividades

da proposta.

Quadro 12 - Fala da professora sobre 0 engajamento

Participante Dialogo

Caros alunos, agora vamos assistir a outro video interessante chamado Matematica pra qué?
Professora | Este video vai nos mostrar mais sobre a aplicabilidade da Matematica em vérias areas da vida.
Prestem bem atencdo e depois compartilharemos nossas reflexdes. Vamos I4!

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Assim que o video comecou, a atencdo dos alunos foi novamente capturada. O video
explora a Matematica de uma maneira pratica e relacionavel, mostrando como ela se entrelaca
com atividades cotidianas e decisdes. Ao término, os alunos pareciam ter uma nova apreciacao
pela Matematica, vendo-a menos como uma matéria abstrata e mais como uma ferramenta Util
e relevante.

As Figuras 8 e 9, extraidas do filme Matematica pra qué?, apresentam cenas que
retratam a emergéncia da Matematica na vida dos povos primitivos, ilustrando como o
desenvolvimento do senso numérico e da contagem foi impulsionado pela necessidade de

organizacéo social:

Figura 8 - Engajamento dos alunos com representac@es historicas no filme “Matematica pra
qué?”

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.
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Figura 9 - Alunos acompanhando a evolugéo dos pensadores matematicos em “Matematica
pra qué?”

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

As cenas cativaram os alunos; sua concentra(;éo, express()es e postura demonstram uma

imersdo profunda no contetdo apresentado, refletindo uma possivel conexdo com os temas

matematicos explorados. Percebemos que o filme conseguiu éxito em capturar seu interesse e

curiosidade, promovendo uma compreensdo mais intuitiva dos conceitos matematicos que sdo

a base da contagem e do senso numérico nas sociedades primitivas. Esse nivel de engajamento

é um indicativo de que os recursos audiovisuais estdo sendo efetivamente utilizados para

enriquecer o ambiente de aprendizagem e facilitar o processo educacional. O Quadro 13

apresenta dialogo entre os alunos participantes e a pesquisadora durante a visualizacéo do filme:

Quadro 13 - Diélogo entre alunos e professora sobre o filme Matemética pra qué?

Participante

Dialogo

Professora

Entdo, o que vocés acharam? Como vocés veem a Matematica agora, especialmente depois de
assistir a esse video?

Aluno 1

E incrivel como a Matematica esta em tudo, até nas coisas simples que fazemos todos os dias.
Eu nunca tinha parado para pensar nisso.

Aluno 2

E eu gostei de como o video mostrou que a Matematica ajuda a resolver problemas reais. Nao
¢ s0 algo que aprendemos na escola e esquecemos depois.

Aluno 3

Eu acho que a Matematica € como um superpoder que nos ajuda a entender o mundo ao nosso
redor.

Professora

Exatamente! A Matematica é uma linguagem universal que nos ajuda a interpretar, entender e
resolver problemas no mundo ao nosso redor. E a beleza disso € que, quanto mais vocés se
aprofundarem, mais descobrirdo como a Matematica € fascinante e Util.

Aluno 4

Professora, eu acho que entender a Matemaética pode realmente nos ajudar a tomar decises
melhores na vida, como o video mostrou com os exemplos de economizar dinheiro e medir
coisas.

Professora

Muito bem observado! A Matematica nos fornece as ferramentas para analisar situacdes e tomar
decisdes informadas. E isso é apenas a ponta do iceberg. Ha muito mais para explorar e
descobrir. Espero que esses videos tenham acendido uma faisca de curiosidade e apreciacdo
pela Matematica em cada um de vocés.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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A discussdo continuou, com os alunos compartilhando mais de suas percepcdes e
fazendo perguntas. Foi um momento gratificante ver que os videos serviram como catalisadores
para desencadear discussdes enriquecedoras e uma apreciacdo mais profunda pela Matematica.

Ao concluir o encontro, o entusiasmo renovado dos alunos pela Matematica era evidente.
Eles deixaram a sala de aula com uma energia positiva, discutindo animadamente os problemas
e os conceitos discutidos. A satisfacdo de ver o entusiasmo e a compreensdo dos alunos
florescerem foi imensuravel, reafirmando o valor de incorporar métodos de ensino ludicos e
interativos na jornada de aprendizagem matematica.

Nas imagens apresentadas nas Figuras 10 a 20, a seguir, trazemos alguns registros
fotogréficos, encapsulando a esséncia do descontraido e enriquecedor encontro transcorrido.
Cada imagem reflete a atmosfera vibrante e engajada da sala de aula, onde a curiosidade e o
entusiasmo dos alunos foram palpavelmente alimentados. As expressGes de descoberta, 0
entusiasmo na troca de ideias e a interacdo genuina entre os alunos e a professora se

imortalizados nesses registros.

Figura 10 - Engajamento dos alunos com projecdo de Donald no pais da Matemagica

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Como ilustrado na Figura 10, o cenario da sala de aula mostra que os estudantes ficaram
acomodados em suas carteiras, com a aten¢édo voltada para a projecdo imponente na parede ao
fundo. A imagem projetada apresenta um uma lira, adornada com numeros que flutuam ao
redor. Esta cena do filme é um recurso educativo projetado para explorar conceitos matematicos
que envolvem sequéncias numeéricas e a relacdo entre mdsica e Matematica. A nitidez da
projecdo contrasta com o0 ambiente escurecido da sala, um ajuste intencional que promoveu a

imers&o dos alunos no contetdo apresentado. A concentracdo dos alunos refletiu o engajamento
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cognitivo e a sala de aula se transformou em um espaco de aprendizagem colaborativa, onde a
tecnologia audiovisual serviu como uma ponte vital entre o conhecimento tedrico e a percepgdo

visual.

Figura 11 - Cena de Donald no pais da Matemagica utilizada para ensino de Arquitetura
Urbana

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 11 capturou a sala de aula num momento em que a atencdo dos alunos estava
voltada para a tela projetada, que exibia a imagem de uma cidade cheia de arranha-céus. A
iluminacdo do ambiente foi reduzida para realcar a projecéo e facilitar a observagéo dos detalhes
por parte dos alunos, uma estratégia que evidencia o uso deliberado de recursos visuais na
didatica.

A cena urbana na tela ndo era apenas uma representacdo grafica: ela servia como um
ponto de partida para uma discussdo em sala de aula, integrando aspectos de diferentes
disciplinas como Matematica e Estudos Sociais. A distribuicdo dos alunos, alguns mais
préximos e outros mais afastados do projetor, é representativa das configuragdes tipicas de uma
atividade educacional que emprega meios audiovisuais para enriquecer o processo de ensino-

aprendizagem.
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Figura 12 - Interatividade em aula com proje¢do de cena de Donald no pais da Matemagica

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 12 reflete um instante didatico no qual os alunos estavam engajados com a
projecdo de Donald no Pais da Matemagica. Na cena projetada, Donald foi transformado em
uma peca de tabuleiro para compreender a aplicabilidade da Matematica em jogos que exigem
raciocinio légico. A vivacidade e o colorido da cena na tela capturam a atencdo dos estudantes,
pois, o trecho selecionado para a projecdo faz parte de um segmento educativo que eles
vivenciam, porém, ndo visualizavam os conceitos matematicos empregados de maneira ludica

e atraente, ressoando com 0s objetivos pedagdgicos estabelecidos para a aula.

Figura 13 - Cena do filme Donald no pais da Mateméagica sobre o nimero Pi

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023., 2023.
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A Figura 13 captura uma cena de Donald no Pais da Matemagica, na qual formas
geométricas estilizadas compdem a figura de um passaro posicionado sobre uma arvore. Essa
representacdo visual é empregada para ilustrar conceitos matematicos, explorando a ideia de
simetria e a aplicacdo de formas geométricas para representar objetos do mundo real. A escolha
da cena reflete uma abordagem educacional que utiliza a animagao para facilitar a compreenséo
de conceitos abstratos, proporcionando aos alunos uma forma mais tangivel e imaginativa de

envolver-se com a Matematica.

Figura 14 - Cena do filme Donald no Pais da Matemégica sobre Pitdgoras

-\

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 14 documenta uma cena em que os alunos testemunham o encontro de Donald
com o espirito da Matematica, que o apresenta a uma escultura de Pitagoras. A cena é repleta
de elementos visuais que remetem a Grécia Antiga e a importancia historica de Pitagoras na
fundacdo da Matematica como ciéncia.

Os detalhes da projecdo, desde a representacao estilizada de Donald a imponente figura
do espirito, sdo utilizados para capturar a imaginacdo dos alunos e imergi-los na riqueza da
historia matematica. Esse ponto especifico do filme foi selecionado pela sua capacidade de
conectar a teoria matematica com seu contexto historico, proporcionando uma experiéncia de
aprendizado que valoriza tanto o contelido quanto o contexto no qual a Matematica foi

desenvolvida e aplicada ao longo dos séculos.



87

Figura 15 - Cena do filme Donald no Pais da Matemdgica, que retrata a evolugdo dos
conhecimentos matematicos ao longo da histéria humana

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 15 captura os alunos absortos na contemplacdo de uma projecdo do filme
Donald no pais da Matemdgica, que demonstra a jornada do desenvolvimento matematico da
humanidade. A cena projetada revela um corredor infinito, salpicado de inimeras portas, cada
uma simbolizando as inumeras descobertas matematicas feitas ao longo dos tempos, com
algumas ainda esperando para serem reveladas.

No epicentro, Donald atua como o explorador desse continuum, navegando entre colunas
e degraus que evocam tanto a solidez da arquitetura quanto a fluidez da geometria e das ilusdes
Oticas. Essa cena, rica em detalhes e saturada de cores intensas, transcende o ensino tradicional,
sugerindo que a Matematica é uma aventura continua e fascinante. O envolvimento dos alunos
com a cena € um testemunho do poder de tais representacfes visuais para estimular a

aprendizagem e a curiosidade intelectual.
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Figura 16 - Cena do filme Matematica pra qué? sobre senso numérico

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 16 registra 0 momento em que os alunos estavam atentos a projecao do video
Matematica pra qué?. Inteligentemente, um rato avalia pratos com diferentes quantidades de
queijos; aqui, utiliza-se a astlcia do rato para ilustrar o senso numeérico, convidando os
estudantes a discernir, assim como o rato, qual prato contém mais pedacos de queijo. A
projecéo, acompanhada de um texto explicativo, serve para elucidar os conceitos de quantidade
e comparacdo. A cena engaja os alunos na aprendizagem de Matematica de uma forma visual e
interativa, estimulando o entendimento de conceitos matematicos fundamentais de maneira

intuitiva e prética.

Figura 17 — Estudantes assistindo a projecéo sobre evolu¢do do conhecimento humano

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.



89

A Figura 17 apresenta uma cena do video Matematica pra qué?, na qual ilustracGes de
personagens historicos enriqueceram a tela. Os estudantes acompanhavam com interesse a
narrativa, que descreve como as necessidades humanas impulsionaram o desenvolvimento do
conhecimento matematico ao longo da historia. A cena projetada proporcionou um panorama
educativo, guiando os alunos por uma jornada que entrelaca a evolugdo do pensamento
matematico com marcos historicos, refletindo o uso de recursos multimidia para engajar 0s

alunos na compreensdo da Matematica como uma construcéo cultural e intelectual progressiva.

Figura 18 - Aprendizado matemaético com projecdo de régua em forma de 0sso

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 18 captou a atencdo dos alunos com a imagem de um 0sso, marcado com
divisdes que evocavam uma régua, sugerindo uma interseccdo entre Matematica e Ciéncias
Naturais. Tal imagem poderia estar introduzindo uma discussdo sobre medidas e
proporcionalidade ou talvez servindo como uma ponte para conceitos de Biologia ou
Paleontologia. O conteudo exibido na tela propiciava uma oportunidade para os alunos
explorarem o aprendizado matematico através de uma perspectiva interdisciplinar, envolvendo-

os em um ambiente educacional que valoriza a clareza visual e o contexto aplicado.
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Figura 19 - Projecéo de ilustragdo histérica em aula de Matematica com o filme Matematica
pra qué?

5-5¢éigual J
a... ZERO!!

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 19 documenta uma cena de aprendizado em que a atencdo dos estudantes é
capturada por uma animacao educativa, projetada na tela a frente da sala. Nela, um personagem
animado, gesto em alcada, acompanhado por um baldo de fala destacado, proclama um
principio fundamental da Matematica: “5 - 5 € igual a... ZERO!!!” O texto complementar,
parcialmente visivel, sugere uma narrativa ou explicacdo que refor¢a o conceito matematico
apresentado. A projecdo se torna um veiculo para o ensino de operagdes basicas, como a
subtracdo, em um formato que combina entretenimento com educacéo, concebido para tornar

0S conceitos mais compreensiveis e atraentes para os alunos.

Figura 20 - Cena do filme Matemaética pra qué? sobre contagem

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.
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Na Figura 20, registramos uma cena educativa onde uma tela de projecdo captura a
atencdo dos estudantes com uma ilustracdo vibrante, oriunda de um recurso didatico
audiovisual. A imagem em destaque retrata uma figura humana estilizada, adornada com um
chapéu caracteristico, em meio a um rebanho de ovelhas contra o pano de fundo de um campo
sob um céu azul sereno. A legenda visivel ao pé da tela parece contar uma historia, talvez
narrando a vida dos antigos povos ndmades, sugerindo um contexto de aprendizado sobre as
origens da sociedade humana e o advento da agropecuaria. A projecao e sua coloracdo intensa
sdo realcadas contra a penumbra da sala de aula, indicando um uso deliberado de midia visual
como um meio de transportar os alunos para uma viagem através do tempo e do
desenvolvimento humano.

Através das Figuras apresentadas, é possivel vislumbrar o dinamismo e a alegria que
permearam 0 ambiente, tornando a aprendizagem um processo envolvente e divertido. As
fotografias servem como um testemunho tangivel do impacto positivo que métodos de ensino
interativos e ladicos podem ter na experiéncia educacional dos alunos, revelando a face alegre
e intrigante da Matematica quando apresentada de maneira criativa e relevante. Essa colecdo de
momentos capturados ndo apenas documenta a jornada de aprendizagem compartilhada, mas
também celebra a maravilha de descobrir o mundo da Matematica atraves de uma lente ludica
e exploratéria.

A reflexdo sobre esse encontro, conforme destacado nas imagens, ressalta a vitalidade
inerente na fusdo do ladico com o educacional, uma abordagem que, indubitavelmente, ressoou
nos alunos, catalisando seu engajamento e apreciacdo pela Matematica. Esse evento nao foi
apenas uma oportunidade de aprendizagem, mas também uma celebracdo da curiosidade e da
descoberta que se encontra no coracdo da jornada educacional. Ao criar um ambiente onde a
Matematica se desdobra ndo apenas como uma disciplina académica, mas como um territorio
fascinante a ser explorado, foi possivel desencadearmos uma resposta entusiastica dos alunos,
como evidenciado em suas expressdes vivas e interacdes fervorosas.

Os métodos pedagogicos empregados, inspirados na UEPS e na TAS, foram reafirmados
em sua eficécia, ao testemunhar a resposta positiva dos alunos. Esse encontro ilustrou que, com
estratégias pedagdgicas bem concebidas e executadas, a Matematica pode ser percebida nédo
como uma matéria temida, mas como uma aventura envolvente, repleta de mistérios aguardando
para ser desvendados. Esse é um passo substancial em direcdo a nutrir uma relagéo positiva e
duradoura dos alunos com a Matematica, estabelecendo um alicerce sélido para futuras

exploragbes académicas.
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5.3.2.1 Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do segundo encontro e dos
dados da discusséo sobre os filmes

Na anélise reflexiva dos registros do diario de bordo concernentes ao segundo encontro
e as novas perspectivas derivadas das discussdes sobre os filmes Donald no pais da Matemagica
e Matematica pra qué? (VITORIA VIDEQS, 2015), é evidente a intersecdo entre as estruturas
teodricas e as vivéncias praticas na sala de aula. O segundo estagio da UEPS proposta por
Moreira (2011) enfoca a construcdo de novos significados e a reformulacao dos preexistentes,
uma esséncia que ressoa com a TAS.

A experiéncia cinematogréfica, seguida de discussbes, atuou como um elo entre o
conhecimento prévio dos discentes e 0s novos conceitos introduzidos. Esse processo de
transicdo, abordando o familiar e aventurando-se no desconhecido, € central para o segundo
estagio da UEPS. Ao conectar conceitos matematicos com representagdes visuais e didlogos
praticos, foi possivel criar uma UEPS em que os alunos participaram ativamente na construcéo
e reconstrucdo de significados.

A riqueza das interacdes durante as discussdes pos-exibicdo dos filmes evidencia a
criacdo de um ambiente propicio para a aprendizagem significativa. Os alunos ndo apenas
assimilaram os conceitos veiculados nos filmes, mas também os exploraram, questionaram e
aplicaram em novos contextos, demonstrando internalizacdo e extensdo do aprendizado. Essa
dindmica ressoa com a TAS, gue enfatiza a ancoragem de novas informagfes em estruturas
cognitivas ja estabelecidas.

A andlise qualitativa das respostas dos alunos, suas indagacGes e a profundidade do
engajamento durante as discussdes revelam uma trajetoria de aprendizado que transcende a
mera memorizagdo. Evidencia-se uma transicdo da aprendizagem mecénica para uma
aprendizagem significativa, conforme delineado tanto pela UEPS quanto pela TAS.

Essas reflexdes também sinalizam a importancia do estimulo visual e do dialogo aberto
na facilitacdo de uma compreensao mais aprofundada e na promocéo de uma aprendizagem
genuinamente significativa. As estratégias pedagdgicas empregadas nesse encontro refletiram
uma fusdo bem-sucedida de teoria e prética, reiterando a eficacia de uma abordagem pedagdgica
que é tanto engajadora quanto rigorosa.

Em suma, o segundo encontro funcionou como um microcosmo da jornada educacional
mais ampla, demonstrando como a integracdo eficaz de estratégias pedagogicas inovadoras,
consonantes as premissas da UEPS e da TAS, pode facilitar uma experiéncia de aprendizagem

robusta e significativa. Tal reflexdo ndo apenas valida as abordagens pedagogicas adotadas,
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mas também proporciona entendimentos valiosos para aprimorar futuras interacdes
educacionais e desenhar experiéncias de aprendizagem que ressoem e enriquecam a trajetoria
educacional dos alunos.

No segundo encontro da aplicacdo da UEPS, a estratégia metodoldgica por nds adotada
teve como principal propdsito instigar nos alunos uma reflex&o critica acerca da aplicabilidade
e da relevancia da Matematica em seu cotidiano; para isso, utilizamos recursos audiovisuais.
Essa abordagem encontra respaldo na linha pedagdgica defendida por Moreira (2011), bem
como na TAS de David Ausubel, haja vista que ambos os tedricos enfatizam a imperativa
necessidade de conectar novas informacGes a conceitos pré-existentes na estrutura cognitiva
dos alunos, visando a promogao de uma aprendizagem significativa.

Para efetivar tal proposito, criteriosamente, selecionamos dois videos: Donald no pais
da Matemagica e Matematica pra qué? (Vitoria Videos, 2015). Esses recursos audiovisuais
assumem um papel fundamental no processo de ensino-aprendizagem da Matematica, atuando
como instrumentos catalisadores do interesse e da curiosidade dos alunos. A escolha por tais
materiais se baseia em duas vertentes principais: seu conteudo educativo e seu carater ludico e
engajador.

Nesse encontro, a visualiza¢do dos videos serviu como ponte para provocar nos alunos
uma reflex@o sobre a onipresenga da Matematica no mundo que os rodeia, bem como sobre a
sua relevancia préatica. Através dos debates que se seguiram a exibicao dos videos, percebemos
0 engajamento e a participacdo ativa dos alunos, que, munidos de exemplos concretos,
discutiram as diversas aplicacbes da Matematica no cotidiano. Esse momento de discussdo
coletiva foi essencial para a verificagdo dos subsuncgores dos alunos, e consequentemente, para
a preparacao das etapas subsequentes da UEPS. O engajamento dos alunos e a sua interacao
com 0s materiais apresentados corroboram a eficacia da metodologia adotada, que se justifica
aos principios pedagogicos de Moreira (2011) e Ausubel (1980) e reforca a importancia de
adotar estratégias pedagdgicas inovadoras e contextualizadas, capazes de criar uma
aprendizagem significativa e emancipatoria.

A fase de preparagéo para o segundo encontro da aplicacdo da UEPS implicou em um
processo minucioso de selecdo e revisdo dos materiais audiovisuais. Esse processo era crucial
para assegurar que os recursos escolhidos estivessem em total consonancia com 0s objetivos
educacionais delineados para a UEPS. A etapa de preparacdo ressoa com as ideias de Jerome
Bruner (1996), que, em sua obra A cultura da educacéo, enfatiza a importancia de uma
preparacgéo cuidadosa e a selecdo de materiais que facilitem a construcéo do conhecimento pelos

alunos.
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Durante a fase de implementacdo, os videos selecionados - Donald no pais da
Matemagica e Matematica pra qué? foram exibidos para os alunos. A exibicao desses materiais
foi seguida por discussdes guiadas, um espaco criado para permitir que os alunos expressassem
suas percepcOes, davidas e entendimentos sobre 0s conceitos matematicos apresentados nos
videos. Esse momento de interacdo e reflexdo coletiva € respaldado pela TAS de Ausubel
(1963), que enfatiza a importancia da incorporacdo de novos conhecimentos a estrutura
cognitiva preexistente do aluno. Segundo Ausubel (1963), a aprendizagem é mais eficaz quando
0 novo contetdo se relaciona de forma néo arbitraria e ndo literal com o que o aluno ja sabe; as
discussGes em grupo podem facilitar esse processo, ao possibilitar que os alunos conectem
coletivamente 0s conceitos matematicos aos seus conhecimentos prévios.

As discussdes guiadas proporcionaram um ambiente onde os alunos puderam ndo apenas
expressar suas percepcbes, mas também fazer conexBes entre 0s conceitos matematicos
abordados nos videos e seus conhecimentos prévios. O processo de fazer conexdes é um pilar
central da TAS de David Ausubel, que postula que a aprendizagem ¢é significativa quando os
novos conhecimentos se ancoram em conceitos ja existentes na estrutura cognitiva dos alunos.

A dinamica do segundo encontro, portanto, foi desenhada para criar um ambiente
propicio a reflexdo, a discussao, a construcdo coletiva do conhecimento, com vistas a ligar os
conceitos subsungores aos novos conhecimentos. A selecdo de materiais relevantes e a
facilitacdo de discussGes guiadas sdo estratégias pedagdgicas que convergem com as
perspectivas de tedricos renomados na educacao e que, no contexto da UEPS, contribuiram para
a promoc¢do de uma aprendizagem engajada, significativa e contextualizada. O processo de
expressar percepcOes e fazer conexdes com conceitos matematicos abordados fortaleceu a
compreensdo dos alunos sobre a relevancia e aplicabilidade da Matematica em seu cotidiano,
um passo essencial para a realizacdo dos objetivos educacionais da UEPS.

Durante o segundo encontro, o processo de avaliacdo foi moldado seguindo uma
abordagem formativa, que se harmoniza com o segundo passo da UEPS proposta por Moreira
(2011). Esse passo enfatiza a necessidade de proporcionar aos alunos oportunidades de
reestruturacdo cognitiva, permitindo-lhes assimilar e acomodar novas informagdes de maneira
significativa.

Nesse contexto, a avaliacdo formativa transcendeu a mera verificacdo de respostas
corretas ou erradas; ela se aprofundou nas nuances das discussdes e reflexdes geradas entre 0s
alunos apos a exibicdo dos videos; buscamos criar um ambiente onde os alunos pudessem
expressar livremente suas percepcdes, duvidas e entendimentos, considerando o humanismo

que a educacéo deve, essencialmente, carregar consigo.
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A atmosfera da sala de aula vibrava com as interagcbes, as perguntas surgiam
naturalmente e as discussdes fluiam de maneira organica. Enquanto professora/pesquisadora,
nosso papel foi o de mediar esse processo, garantindo que o ambiente fosse acolhedor e propicio
para a troca de ideias e a construcdo coletiva do conhecimento. A cada nova percep¢do
compartilhada por um aluno, a cada conexdo feita entre a Matematica e o cotidiano, foi possivel
perceber o palpitar da aprendizagem significativa acontecendo naquele espago.

A avaliacdo serviu como uma lente, atraves da qual pudemos observar e compreender o
entendimento dos alunos e suas capacidades de relacionar a Matematica com situacdes do
cotidiano. As observacdes feitas durante as discussdes guiadas proporcionaram entendimentos
valiosos sobre como os alunos estavam integrando 0S novos conceitos matematicos
apresentados nos videos com seus esquemas cognitivos previos.

Essa pratica de avaliacdo formativa alinhou-se aos principios da UEPS e da TAS,
criando um terreno fértil para a reestruturacdo cognitiva e a construgdo do conhecimento de
maneira humanizada e significativa. O calor humano, a empatia e a genuina curiosidade que
perpassaram o ambiente da sala de aula durante o processo avaliativo reforcam nossa conviccao
sobre a importancia de humanizar a avaliacdo educacional, de modo a respeitar e valorizar as
experiéncias, sentimentos e percep¢des dos alunos no processo de aprendizagem.

Nossa analise foi focada nas respostas e interacdes dos alunos durante as discussdes, 0
gue nos proporcionou uma compreensao profunda sobre como eles estavam internalizando e
aplicando os conceitos matematicos discutidos. As conexdes feitas entre 0s conceitos
matematicos e suas experiéncias pessoais ndo apenas ilustraram a eficacia da abordagem
pedago6gica adotada, mas também serviram como um lembrete palpavel da relevancia da
Matematica no cotidiano dos alunos.

A fase de reflexdo e adaptagdo é um componente vital do ciclo de aprendizagem,
permitindo que os educadores avaliem a eficacia das metodologias aplicadas. Através da
reflexdo critica, analisamos as respostas e o engajamento dos alunos, comparando-0s com 0s
objetivos educacionais estabelecidos. ldentificamos, por exemplo, que, enquanto o uso de
materiais audiovisuais estimulou a curiosidade, algumas discussdes ndo foram téo profundas
guanto o esperado, indicando a necessidade de promover questionamentos mais dirigidos no
futuro. Essa reflexdo nos mostrou a necessidade de adaptacdo das estratégias pedagogicas, 0
que significou a integracdo de novas atividades, como jogos educativos e problemas
matematicos praticos, para melhor explorar os conceitos abordados nos videos. Ademais,
decidimos por aplicar uma variedade maior de perguntas de reflexdo para encorajar o

pensamento critico e a aplicacdo de conceitos matematicos em novos contextos.
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Essa etapa ressaltou a importancia de um ensino responsivo, em que o educador deve
estar preparado para modificar o plano de ensino baseado nas necessidades e respostas dos
alunos. A TAS sustenta essa pratica, indicando que o ensino deve ser adaptavel para se conectar
com o0s subsuncores ja presentes na estrutura cognitiva do aluno, maximizando a relevancia e a
retengdo do conhecimento.

O feedback constitui um pilar essencial na constru¢cdo de uma aprendizagem
significativa e, no contexto desta UEPS, foi realizado com uma atenc¢éo cuidadosa ao impacto
emocional e cognitivo nos alunos. Apos as discussoes e atividades, buscamos oferecer retorno
individualizado, destacando os pontos fortes de cada aluno e fornecendo orientacdo construtiva
sobre as &reas que necessitavam de aprimoramento. Esse processo ndo sé validou os esforcos
dos estudantes, mas também serviu para esclarecer davidas e reforcar conceitos.

Durante o feedback, utilizamos perguntas que motivavam os alunos a refletir sobre seu
proprio aprendizado, uma pratica compativel com as técnicas de avaliacdo formativa.
Destacamos como as observagdes dos alunos durante as discussdes contribuiram para uma
compreensdo mais aprofundada dos topicos matematicos. Essa abordagem esta em sintonia com
a TAS, que enfatiza a importancia de conectar novos conhecimentos a base cognitiva ja
existente do aluno. Dessa forma, promove-se a autonomia e 0 crescimento intelectual, ao
incentivar os alunos a integrar ativamente 0os novos conceitos matematicos com o que ja sabem,
facilitando a aprendizagem significativa.

Por fim, nosso feedback buscava ndo apenas corrigir erros, mas também inspirar
confianca e promover uma atitude positiva em relacdo a Matematica, ressoando com o objetivo
da UEPS de transformar o aprendizado em uma experiéncia envolvente e relevante para a vida
dos alunos. Ao encerrar cada sessdo de feedback, reforcdvamos o entendimento de que erros
séo oportunidades de aprendizado, uma visao que almeja cultivar a mentalidade de crescimento
nos alunos.

Os resultados do segundo encontro refletiram um avango positivo na jornada de
aprendizado dos alunos. A integracdo de recursos audiovisuais seguida de discussdes criticas
resultou em um aumento perceptivel no engajamento dos estudantes com o0s conceitos
matematicos. Observamos uma melhoria na capacidade dos alunos de fazer conexdes entre a
Matematica e 0 mundo real, um indicativo de aprendizagem significativa conforme proposto
por Ausubel (1968).

A resposta dos alunos as situagdes-problema propostas apds os videos evidenciou um
aprofundamento na compreenséo e na capacidade de aplicar as operagdes basicas em diferentes

contextos. A discussdo aberta proporcionou a troca de conhecimentos e estratégias de resolucéo
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entre os alunos, demonstrando uma aprendizagem colaborativa e dialdgica. Essa abordagem
valoriza a participacdo ativa e o dialogo, reconhecendo a importancia da construgdo conjunta
do conhecimento.

Observamos também um aumento na confianca dos alunos ao lidar com problemas
matematicos, indicando que as dificuldades de aprendizagem estavam sendo superadas. Esse
progresso foi fundamental para o ajuste e planejamento das estratégias pedagogicas para 0s
préximos encontros, com o objetivo de promover o desenvolvimento continuo, tanto cognitivo
quanto emocional, dos alunos.

A discussdo pos-encontro foi uma etapa crucial para a consolidacdo do aprendizado.
Através dela, foi possivel realizar uma andlise critica das estratégias adotadas, propiciando um
espaco para reflexdo sobre o processo de ensino-aprendizagem. Esse dialogo aberto entre a
professora e 0s alunos promoveu uma avaliacdo coletiva dos métodos utilizados e dos
resultados alcangados, iluminando tanto sucessos quanto desafios enfrentados.

Atentas as interacbes e ao feedback dos alunos, pudemos discernir a eficicia das
abordagens interativas e ludicas utilizadas. As discussdes revelaram que, enquanto alguns
conceitos foram assimilados com sucesso, outros necessitavam de uma exploracdo mais
profunda, validando a TAS sobre a importancia de uma estrutura cognitiva bem ancorada para
a aprendizagem significativa.

A andlise critica também sugeriu ajustes metodoldgicos, como a incorporagdo de mais
atividades préaticas para reforcar os conceitos matematicos e estratégias diferenciadas para
atender as diversas necessidades dos alunos. Essas adaptacdes estdo em harmonia com a teoria
de Ausubel (1968) sobre a aprendizagem significativa. Esse processo reflexivo foi crucial para
0 aprimoramento constante do ensino, convergindo-o ao objetivo de promover uma
compreensdo matematica mais profunda e aplicavel. O método utilizado incentiva os alunos a
conectar novos conhecimentos com suas estruturas cognitivas pré-existentes, facilitando, dessa
forma, a aprendizagem significativa e relevante.

A sintese do aprendizado do segundo encontro foi uma oportunidade para destacar o0s
beneficios de métodos de ensino que incorporam interatividade e ludicidade. Essas estratégias
se mostraram eficazes ndo apenas para engajar os alunos, mas também para facilitar o processo
de ensino-aprendizagem, tornando 0s conceitos matematicos mais tangiveis e compreensiveis.

A integracdo de recursos audiovisuais e discussdes reflexivas ressoou com a TAS,
reforcando a ideia de que o conhecimento é mais bem assimilado quando conectado a
experiéncias prévias dos alunos. A abordagem pedagogica corroborou as orientagdes da UEPS,

demonstrando que a aprendizagem significativa é ampliada quando o aluno é colocado no
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centro do processo educativo. Essa revisdo conceitual e metodoldgica fortaleceu nossa
percepcao, enquanto professora, de que a Educacdo Matematica pode e deve ser uma jornada
estimulante e relevante, com reflexos positivos na autonomia e na capacidade critica dos
estudantes.

O apoio pedagbgico subsequente focou em reforcar os conceitos matematicos que
desafiavam os alunos, particularmente aqueles identificados durante o segundo encontro. Desse
modo, desenvolvemos atividades complementares, combinando teoria e pratica, visando
solidificar a compreensdo das operacGes matematicas basicas. Por meio dessa metodologia,
almejamos construir uma ponte entre 0s conceitos abstratos da Matematica e a realidade
vivenciada pelos alunos. Essa estratégia esta em consonancia com as diretrizes da UEPS e com
os fundamentos da TAS, promovendo uma aprendizagem significativa e contextualizada.

Ao refletir sobre a implementacdo da UEPS durante o segundo encontro, identificamos
um crescimento tangivel na receptividade dos alunos aos conceitos matematicos explorados. O
uso de recursos audiovisuais e a subsequente discussdo se mostraram estratégias eficazes para
conectar a teoria a prética, o que € essencial para a aprendizagem significativa preconizada por
Ausubel (1963).

Os resultados positivos obtidos confirmaram a eficacia da abordagem interativa,
fornecendo percepcbGes fundamentais para a otimizacdo das estratégias pedagdgicas nos
encontros subsequentes. Observou-se uma melhoria significativa na capacidade dos alunos de
conectar a Matematica ao mundo real e de aplicar seus conhecimentos em diversos contextos,
evidenciando um processo de aprendizagem rico e envolvente.

O sucesso do encontro reforcou a importancia de um ensino que valoriza ndo s6 a
aquisicdo de conhecimento, mas também o desenvolvimento de habilidades e a construcdo de
uma relagdo positiva com a matéria. Esse encontro foi um lembrete de que a Educacgdo
Matematica pode e deve ir além dos limites da sala de aula, engajando os alunos de maneira
significativa e duradoura.

Assim, concluimos que a implementacédo de estratégias pedagdgicas variadas e a oferta
continua de feedback sdo essenciais para sustentar a motivacdo e o engajamento dos alunos. O
processo de aprendizagem ganha maior significado quando os estudantes compreendem a
Matematica como uma linguagem, e ndo meramente como um conjunto de procedimentos para
memorizar e replicar. Esta percepcdo transforma a maneira como interagem com 0s conceitos

matematicos, promovendo uma conexao mais profunda e aplicavel com o mundo ao seu redor.
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5.3.3 Encontro 3: Situagdo-problema 1 (nivel introdutdrio)

Fundamentadas nos principios da TAS, conduzimos os estudantes ao laboratério de
Matematica, onde foram convidados a analisar situacdes-problema centradas em ndmeros
naturais, projetadas por meio de um projetor multimidia. Inicialmente, os alunos foram
incentivados a analisar e expressar verbalmente em que circunstancias da vida cotidiana
empregavam numeros. A expectativa era que eles chegassem a concluséo de que 0s numeros
naturais sao Uteis na contagem, estabelecimento de sequéncias, como codigos identificativos,
ou mesmo para medigdes. A finalidade dessa atividade era fomentar a construgédo de conceitos
matematicos sélidos, relacionados as quatro operacdes elementares, através da interacdo ativa
e do estimulo ao pensamento critico. As situa¢fes-problema discutidas estdo detalhadas no

Quadro 14, que serve como referéncia para as operacOes e estratégias matematicas aplicadas

durante o diélogo:

Quadro 14 - Situa¢des-problema

Habilidade: (EFO6MAO03) - Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou escritos,
exatos ou aproximados) com ndmeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensdo dos
processos neles envolvidos com e sem uso de calculadora.
N° Situac6es-problemas Objeto de conhecimento
Maria, dona de uma loja de roupas, foi viajar para repor | Resolu¢do  de  problemas  envolvendo
seu estoque. Primeiro, ela adquiriu 25 camisetas e, | operacbes de adicdo para determinar a
01 . . . ; . .
posteriormente, comprou mais 18. Quantas camisetas, | quantidade total de camisetas que Maria
ao todo, Maria comprou? comprou.
Eu tinha R$ 1100,00. Gastei R$ 300,00 em um jantar e Resolucio de problema envolvendo operacies
02 | R$ 200,00 em um presente. Quanto dinheiro ainda me ue Proule perage
resta? de adicéo e subtracdo com valores monetarios.
Ao pagar R$ 250,00, liquidei uma divida de R$ 600,00. Resolugdo d? problemas er_wo_lyendo subtragdo
03 - e L para determinar a quantia j& paga de uma
Quanto ja havia sido pago dessa divida? divida
Adquiri uma cole¢do composta por 50 revistas. Até o | Resolucdo de problemas envolvendo subtracdo
04 | presente momento, j& conclui a leitura de 26 delas. | para determinar a quantidade de revistas ainda
Quantas revistas ainda estdo pendentes para eu ler? ndo lidas em uma colecao.
Resolugdo de  problemas envolvendo
Uma biblioteca tem 48 estantes para guardar livros. | multiplicacdo para determinar a quantidade
05 | Cada estante comporta 10 livros. Quantos livros no total | total de livros que podem ser armazenados em
podem ser armazenados nessa biblioteca? uma biblioteca com um certo ndmero de
estantes e capacidade de cada estante.
No inicio do més, uma loja tinha um certo nimero de | Resolucdo de problemas envolvendo adigdo e
camisetas em estoque. Durante a semana, venderam 15 | subtragdo. Nesse caso, a situagdo envolve a
06 camisetas. Em seguida, receberam uma nova remessa | acdo de vender camisetas (subtracdo) e receber
com 7 camisetas adicionais. Agora, 0 estoque total de | uma nova remessa (adi¢do) para determinar
camisetas € de 42 unidades. Quantas camisetas a loja | quantas camisetas a loja tinha em estoque no
tinha em estoque no inicio do més? inicio do més.
Um atleta comecgou a praticar um esporte aos 9 anos e | Nocdo de célculo de idade com base em um
07 | continuou treinando por 28 anos. Qual a idade desse | intervalo de tempo e o conceito de subtrair
atleta ao parar de treinar? anos.
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08

Paulo tinha 42 chocolates. Em uma troca com seus
amigos, ele deu 3 chocolates para cada um dos seus 8
colegas e, depois, comprou mais 18 chocolates. Quantos
chocolates Paulo tem agora?

Resolugdo de  problemas envolvendo
multiplicacdo, adicdo e subtracdo para calcular
quantidades e alteragcfes em um conjunto de
elementos.

09

Em um shopping center, existem 10 lojas em cada
corredor e 5 corredores no total. Se cada loja possui 3
funcionarios, quantos funcionarios trabalham no
shopping?

Resolugdo de problemas envolvendo a
multiplicagdo de numeros naturais para
determinar o total de funcionarios em um
shopping center, levando em consideragdo o
namero de lojas em cada corredor e 0 nimero
de corredores.

10

Marina deseja adquirir um celular que custa 1.500 reais
e opta por parcelar o pagamento em 5 vezes. Quanto ela
pagara por més?

Resolucéo de problemas envolvendo o célculo
do valor das parcelas em um financiamento ou
parcelamento, utilizando a divisdo para
determinar 0 montante que serd pago por més.

Fonte:

Elaborado pela autora, 2023.

Ao analisar cada situacdo-problema, incentivamos um didlogo com os alunos, guiando-

os na identificacdo das operagdes matematicas essenciais para resolver o problema. Fizemos

intervences, quando necessario, fomentando o uso do calculo mental. Para ilustrar, vejamos o

Quadro 15, que apresenta um exemplo de didlogo registrado no diario de bordo:

Quadro 15 - Dialogo entre alunos e professora sobre a aplicabilidade da Matemética

Participante

Dialogo

Professora

Bom dia, turma! Hoje é o nosso terceiro encontro da sequéncia didatica e vamos continuar
a nossa aventura pelo mundo dos nimeros naturais. Estdo prontos para mais uma jornada
de descobertas matematicas? Quem se lembra onde vimos 0os nimeros naturais na Gltima
aula?

Aluno 1

Eu lembro, professora! Nos falamos sobre como usamos nimeros para contar coisas, como
guando contamos quantos amigos vieram ao meu aniversario, ou 0s degraus da escada da
escola. E hoje, vamos aprender mais sobre eles, certo? Estou curioso para ver o que vamos
descobrir!

Aluno 2

Ah, os filmes foram demais! “Donald no Pais da Matemagica” me fez ver que Matematica
estd em tudo, até na mdsica e na arte. E 0 video “Matemética pra qué?” mostrou que a
gente usa Matematica todos os dias, sem nem perceber. Foi muito legal ver como as coisas
que aprendemos aqui na escola podem ser usadas na vida real. Estou ansiosa para ver como
vamos usar isso tudo nas atividades de hoje!

Professora

Muito bem observado, e fico contente em ver que vocé fez conexdes tdo valiosas com 0s
filmes! E justamente essa curiosidade e aplicagdo do conhecimento que tornam o
aprendizado mais significativo. Parabéns por trazer a tona esses pontos importantes do
nosso Ultimo encontro. Vamos continuar explorando a Matematica de formas que fagam
sentido para a nossa vida cotidiana. Obrigada por compartilhar suas impressdes! Alguém
mais gostaria de compartilhar sobre como encontramos esses conceitos matematicos em
nossas atividades diarias?

Aluno 3

Eu vejo nimeros quando ajudo minha mde a medir ingredientes para uma receita!

Professora

Excelente exemplo! Cozinhar é uma 6tima maneira de praticar medidas e proporgdes. E
como usamos a adi¢do e subtracdo nisso?

Aluno 4

Somamos a quantidade de xicaras de farinha e subtraimos quando comemaos os cookies!

Professora

Muito bem! E multiplicagdo ou divisdo, alguém sabe?

Aluno 5

Multiplicacdo é como se a gente somasse varias vezes a mesma coisa. Tipo quando eu
multiplico meus carrinhos para saber quantos eu tenho ao todo!

Professora

Otimo! E a divisio nos ajuda a compartilhar igualmente. Agora vamos ver alguns
problemas no quadro e descobrir juntos como resolver usando essas operacdes. Prontos
para serem detetives da Matematica?

Aluno 6

Sim!

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Nesse instante, guiamos 0s alunos em uma jornada de descoberta por meio de desafios
matematicos projetados na parede, estimulando o pensamento critico e a interacdo coletiva. Os
slides apresentados nesse encontro com as situacfes-problemas, bem como outras atividades da
sequéncia didatica, foram por nos desenvolvidos na plataforma Canva.

O Canva é uma plataforma de design grafico online, intuitiva e de facil utilizacdo, ideal
para criar uma ampla gama de materiais visuais, como apresentacdes, panfletos, posteres,
infogréaficos e catalogos. Sua vasta biblioteca contém templates, imagens, icones e outros
elementos graficos personalizaveis, tornando-a Gtil mesmo para usuarios sem experiéncia em
design.

Para educadores, o Canva é uma ferramenta valiosa na criacdo de recursos didaticos
atrativos e eficazes, facilitando a integracdo de elementos visuais e textuais. A versao “Canva
para Educacdo” oferece funcionalidades adicionais, como colaboragcdo em equipe, aprimorando
0 ensino e a aprendizagem e permitindo que professores e alunos trabalhem juntos em projetos.
Em esséncia, 0 Canva € uma ferramenta versatil, que aprimora a experiéncia educacional,
tornando-a mais rica e envolvente.

As imagens que apresentamos a seguir retratam vividamente a atmosfera de aprendizado

e engajamento do terceiro encontro com os estudantes:

Figura 21 - Engajamento durante o terceiro encontro da sequéncia didatica

| |
Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.
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Figura 22 - Regras da atividade para o terceiro encontro da sequéncia didatica

X

A REGRA DO JOGO E IDENTIFICAR
QUAL OU QUAIS OPERAGOES
MATEMATICAS PODEM SER
APLICADAS PARA SOLUCIONAR CADA
SITUAGAD-PROBLEMA

g APRESENTAPA

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Com clareza e entusiasmo, delineamos 0s objetivos da atividade do dia e, em seguida,
iniciamos a sessdo interativa, projetando os slides que guiariam os alunos pela nova jornada de
aprendizado matematico.

A Figura 22 traz uma representacdo detalhada da primeira situagcdo-problema proposta
aos alunos. A imagem fornece uma visdo explicita do desafio matematico proposto para analise
e solugdo no decorrer da atividade, facilitando a compreensdo da complexidade dos problemas

que os estudantes foram convidados a resolver.

Figura 23 - Situagdo-problema 01

MARIA. DOWA DE UMA LOJA DE ROUPAS, FOI
VIAJAR PARA REPOR SEU ESTOGUE. PRIMEIRO,
ELA  ADQUIRIV 25  CAMISETAS €
POSTERIORMENTE,  COmPROV  mAIS  18.
QUANTAS  CAMISETAS, A0 TODO, MARIA

e
ﬁ‘w l

s ¢

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Depois de examinar a situacdo-problema apresentada na Figura 23, estimulamos o0s
alunos a debater sobre a solucdo. O processo de discussdo pode ser observado no dialogo do
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Quadro 16, um trecho extraido do diério de bordo, evidenciando a interacdo e o raciocinio dos

estudantes ao enfrentarem o desafio matematico proposto:

Quadro 16 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 01

Participante Dialogo
Bom, turma, vamos resolver juntos a situacdo-problema ndmero um. Maria foi as compras
Professora para sua loja de roupas, ndo foi? Primeiro, ela comprou 25 camisetas. Depois, comprou
mais 18. Quem consegue me dizer quantas camisetas Maria comprou no total?
Aluno 1 Eu sei, professora! A gente soma 25 com 18, certo?
Professora Exatamente! E como vocé faz essa soma?
Ah, eu posso tentar! Vinte e cinco mais dezoito... primeiro eu somo 0s nimeros 5 e 8, que
Aluno 2 . L yard .
da 13. Coloco 0 3 e “levo” 1, ne?
Professora Isso mesmo! E depois?
Aluno 3 Depois soma 0 2 com 0 1 que a gente “levou” mais 0 1 do nimero 18. Isso da 4!
Professora Perfeito! Entdo, 25 mais 18 da...
Aluno 4 Quarenta e trés!
Professora Qtimo _trabalho! Maria comprou 43 camisetas ao todo. Viu como a adicao é parte do nosso
dia a dia, como quando somamos itens ou compras?
AlUno 5 Sim, professora! E igual quando a gentc_a soma o dinheiNro que ganha de aniversario pra
saber quanto tem para gastar. A adicdo ajuda a gente a ndo se perder nas contas!
Professora Exatamente!
Ah, entdo, se eu pegar 25 camisetas que a Maria comprou primeiro e juntar com as outras
Aluno 6 18, ela vai ter um total de 43 camisetas para a loja dela, né? Tipo quando a gente junta
figurinhas de diferentes pacotes pra ver quantas temos no total!
Professora Iss,o ‘mesmo. J_é Vi que vocés compreenderam a proposta. Entdo, vamos seguir para o
préximo desafio.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A Figura 24 capturou um momento em que os alunos estavam engajados na analise do

segundo desafio financeiro:

Figura 24 - Situacdo-problema 02

5\: TINHA RS 1100,00. Gaste RS 300,00 £m upm
ANTAR E RS 200,00 Em um PRESENTE. QuanTo
PINHEIRO AINDA ME RESTA?

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Por meio desse exercicio matematico pratico, os estudantes foram encorajados a utilizar
0 conhecimento adquirido para resolver o problema apresentado. Essa atividade, ndo so

promoveu o desenvolvimento de habilidades de raciocinio l6gico e de resolugédo de problemas,
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mas, também, introduziu os estudantes a aplicacdo de conceitos matematicos em situacdes
cotidianas, fortalecendo a compreensao de como a Matematica pode ser aplicada no dia a dia.
Para incentivar os alunos a debater sobre a solucdo do desafio proposto na Figura 24,

fomentamos a conversagdo, um aspecto que pode ser observado no Quadro 17:

Quadro 17 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 02

Participante Dialogo
Agora vamos ver outro exemplo, certo? Prestem atengdo: Eu tinha R$ 1100,00. Gastei R$
300,00 em um jantar e R$ 200,00 em um presente. Quanto dinheiro ainda me resta? Antes
Professora : . x o
de pegarmos a calculadora, quem pode me dizer que tipo de operagdo matematica usamos
aqui?
Aluno 1 Acho que é subtragdo, porque vocé gastou dinheiro, entdo tem que tirar do que tinha.
Professora Muito bem! E por que é importante saber subtrair na vida real?
Aluno 2 Ué, para saber quanto dinheiro a gente ainda tem depois de comprar as coisas!
Professora Exato! Subtrair nos ajud_a a gontrolar nossos gastos. Quem quer tentar fazer a conta de
cabeca para ver quanto dinheiro restou?
Aluno 3 Eu quero tentar! Se eu tinha R$ 1100,00 e gastei R$ 300,00, entdo fico com R$ 800,00,
certo?
Professora Isso mesmo, continue...
Aluno 3 E ai, se eu gastei mais R$ 200,00, eu subtrai mais e fico com R$ 600,00!
Perfeito! Fez a conta rapidinho, hein? Isso mostra que vocé entendeu bem como a
subtragdo funciona. Parabéns! E lembrando que saber quanto sobra é fundamental para
Professora - . L . . -
nosso dia a dia, assim ndo gastamos mais do que temos. Podemos seguir para o préximo
problema?
Alunos Podemos.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Esse dialogo, capturado no diario de bordo, reflete o engajamento dos alunos e nossa
cuidadosa orientacdo, para facilitar a compreensao e a colaboracao na resolucéo do problema
matematico apresentado.

Na Figura 25, a seguir, os alunos estdo focados no terceiro desafio da atividade: um
problema matemaético apresentado na projecdo. Eles trabalham juntos para aplicar suas
habilidades analiticas e resolver a questdo, demonstrando engajamento e cooperacdo durante o

processo:
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Figura 25 - Situacdo-problema 03

£ 146 8 100
” QUANTO
PAGO DESSA Diviba? A

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

O dialogo disposto no Quadro 18, sobre o terceiro desafio, registrado no diario de bordo,

captura a troca de ideias e estratégias de resolugdo entre os alunos:

Quadro 18 - Diélogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 03

Participante Dialogo
Bom, agora temos um novo desafio matematico. Vamos ver se conseguimos descobrir
Professora juntos. Alguém sabe que operacdo matematica usamos quando queremos saber o que
restou de algo, como uma divida, por exemplo?
Aluno 1 Seria a subtraco, professora?
Exatamente, muito bem! Quando pagamos parte de uma divida, estamos subtraindo o que
Professora devemos. Agora, com essa dica, quem pode me dizer quanto ja havia sido pago da divida
de R$ 600,00, se ainda restam R$ 250,00 a serem pagos?
Aluno 2 Ah, é s6 subtrair R$ 600,00 menos R$ 250,00, certo?
Professora Isso mesmo! Vamos fazer juntos. Quanto é 600 menos 2507
Aluno 3 D4 R$ 350,00!
Perfeito! Isso significa que ja haviam sido pagos R$ 350,00 da divida. Muito bem, pessoal!
Professora Vocés estéo_ficando Oti mos em identificgr e resolver problemas usangio subtracdo. Vamos
para o proximo ou mais alguém gostaria de fazer algum comentario sobre o problema
abordado?
Alunos N&o, podemos seguir professora.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

As anotages desvendam a maneira como o0s alunos articularam seus raciocinios,
questionaram premissas e alcangaram conclusdes de forma colaborativa. A discussao reflete o
processo de pensamento critico e colaboracdo, fundamental para a assimilagdo aprofundada dos
conceitos matematicos presentes no desafio proposto. Esse registro oferece percepcoes
preciosas acerca da efetividade das estratégias pedagdgicas empregadas e da internalizacdo do

conhecimento pelos estudantes.
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Prosseguindo com a dinamica do terceiro encontro da implementacdo da UEPS, os
alunos focaram na situagcdo-problema quatro, projetada e discutida conforme ilustrado na Figura

26, a sequir:

Figura 26 - Situagdo-problema 04

e P
& AvQUI, H
kI UMA cOLECEO 0STA POR 50 REVISTAS
<

5
ATE O PRESENTE MOMENTO, Ji CONCLU) A LEITURA DE
26 DELAS. GUANTAS REVISTAS AINDA ESTEO PENDENTES
PARA EU LER?

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023, 2023.

Durante essa fase, os estudantes analisaram o problema apresentado, explorando
diferentes estratégias para chegar a uma solucao coletiva

O Quadro 19 apresenta um extrato do dialogo entre a professora e os alunos sobre o
desafio quatro, evidenciando como a abordagem da UEPS facilita o engajamento dos estudantes

na aplicacdo pratica dos conceitos matematicos:

Quadro 19 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situa¢do-problema 04

Participante Dialogo

E entdo, turma, vamos falar sobre revistas agora. Se tenho uma cole¢do de 50 revistas e j&
li 26, como posso saber quantas ainda preciso ler? Qual operagdo matematica usamos aqui?
Aluno 1 Acho que é subtracdo de novo, porque a gente quer saber quantas faltam.

Isso ai! Subtracdo é o que precisamos. Se eu ja li 26 de um total de 50, como faco para

Professora

Professora saber quantas faltam?
Aluno 2 Temos que tirar 26 de 50, né?
Professora Certo! E quando fazemos 50 menos 26, 0 que encontramos?
Aluno 3 Sobram 24 revistas para ler!
Professora Muito bem! Vocés estdo se tornando verdadeiros detetives matematicos. Conseguiram

descobrir rapidinho!
Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A Figura 27, a seguir, apresenta a sequéncia da atividade; a imagem captura os alunos
enquanto se dedicam a entender e resolver o problema matematico apresentado. A sala de aula
se transforma em um espaco de aprendizado ativo, onde cada estudante se debruca sobre o

material, buscando aplicar o conhecimento adquirido para chegar a solugdo do desafio proposto:
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Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

O Quadro 20 destaca um dialogo instrutivo entre a professora e os alunos, enfatizando

0 processo de ensino-aprendizagem na Matematica. Encorajamos a turma a abordar a questdo

de quantos livros uma biblioteca com 48 estantes (cada uma com 10 livros) pode guardar.

Atraveés de perguntas direcionadas, guiamos os alunos a reconhecer que a multiplicacéo era o

método adequado para calcular o total de livros. Os alunos participaram ativamente, com um

se voluntariando para resolver a multiplicacdo e chegando ao resultado correto de 480 livros.

Aproveitamos 0 momento para enfatizar a aplicabilidade da Matematica em situacGes préaticas,

como a organizagdo de uma biblioteca, e reconhecemos o esforgo do aluno, incentivando o

reconhecimento coletivo de seu sucesso na resolucdo do problema.

Quadro 20 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situa¢do-problema 05

Participante

Dialogo

Agora, vamos para a proxima questdo. Uma biblioteca com 48 estantes e cada uma guarda

Professora 10 livros. Como vocés acham que podemos calcular o total de livros?
Aluno 1 Ach_o que multiplicamos, professora! Porque sdo varias estantes com a mesma quantidade
de livros.
Professora Correto! E como fazemos essa multiplicacdo?
Aluno 2 Multiplicamos 48 pelas 10 unidades de livros de cada estante, certo?
Professora Perfeito! Vamos fazer essa conta juntos e descotirir quantos livros essa biblioteca consegue
guardar. Quem quer arriscar resolver esta questéo?
Aluno 3 Eu posso, professoral!
Professora Otimo! Entdo, nos diga, quantas vezes vocé vai somar o niimero 10?
Aluno 4 \ou somar dez, quarenta e oito vezes porque temos quarenta e oito estantes.
Professora Isso ai! E qual € o resultado da sua multiplicagdo?
Aluno 5 D4 480, professora! A biblioteca pode guardar 480 livros no total!
Excelente! Vocé utilizou a multiplicacdo para descobrir o total de livros que podem ser
Professora armazenados. Isso mostra como a Matematica é Util em nossa vida, como para organizar

uma biblioteca. Vamos aplaudi-lo pelo bom trabalho!

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Na Figura 28, podemos observar os alunos trabalhando em grupo para solucionar um

problema matematico. Essa atividade promove a colaboracdo, o senso critico e a autonomia,
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elementos essenciais para a aprendizagem significativa. Ao se depararem com um novo desafio,
os alunos sdo incentivados a buscar diferentes estratégias de resolucdo, consolidando o
conhecimento adquirido e desenvolvendo habilidades essenciais para o futuro. A atividade
segue conforme a TAS, em que 0 novo conhecimento se conecta de maneira substantiva e ndo
arbitréria ao que o aluno j& sabe, promovendo, assim, uma aprendizagem duradoura. A
atividade ilustrada fomenta a ancoragem de novas informagBes em conceitos prévios,

facilitando a retencdo e aplicagéo futura do conhecimento adquirido.

Figura 28 - Situacdo-problema 06

O dialogo apresentado no Quadro 21, abaixo, revela como os alunos e a professora

exploraram o gerenciamento de estoques em lojas utilizando a Matematica:

Quadro 21 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagao-problema 06

Participante Dialogo
Vamos pensar um pouco sobre como as lojas gerenciam seus estoques com a ajuda da
Professora s : - .
Matematica. O que precisamos descobrir nesta situagdo?
Aluno 1 Precisamos saber quantas camisetas a loja tinha antes de vender e comprar mais.
Professora Isso mesmo. E que opera¢Bes matematicas usaremos para descobrir isso?
Aluno 2 Temos que subtrair as camisetas vendidas e depois somar as que chegaram.
Exato, Aluno 2. Se a loja ficou com 42 camisetas depois de vender e comprar mais, e
Professora sabemos quantas foram vendidas e compradas, como podemos descobrir 0 nimero inicial
de camisetas?
Aluno 3 A gente soma 15 com 42 e depois subtrai 7.
Professora Correto, Aluno 3! E qual é o resultado dessa conta?
Aluno 4 O estoque inicial era de 50 camisetas!
Professora Parabéns!

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

No dialogo, perguntamos aos alunos o que era necessario descobrir naquela situacdo

especifica. Um aluno respondeu que era preciso calcular o numero inicial de camisetas antes
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das transagdes de venda e compra. Confirmamos sua resposta e questionou sobre as operagoes
matematicas que seriam utilizadas para essa descoberta. Outro aluno mencionou que seria
necessario subtrair o numero de camisetas vendidas e somar as recebidas.

Na Figura 29, os alunos estdo concentrados na resolucdo de um novo problema
matematico, um exercicio que integra calculos e ldgica, crucial para o desenvolvimento das

habilidades de pensamento analitico e critico que estdo sendo cultivadas ao longo do encontro:

Figura 29 - Situagdo-problema 07

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

O Quadro 22 revela um dialogo extraido do diario de bordo, capturando a interacdo

educativa durante o sétimo desafio proposto aos alunos:

Quadro 22 - Diélogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 07

Participante Dialogo
Agora temos um problema sobre um atleta. Ele comegou a treinar com 9 anos e treinou
Professora por 28 anos. Vamos pensar juntos. Que operagdo matematica vocés acham que precisamos
usar para descobrir a idade dele quando parou de treinar?
Aluno 1 Eu acho que é adicdo, porque ele comegou com 9 anos e adicionou mais anos de treino.
Exato, Aluno 1! Quando falamos sobre quanto tempo passa ou quanto algo cresce, muitas
Professora S ) . s
vezes usamos adicdo. Alguém gostaria de somar para descobrir a idade do atleta?
AlUno 2 Posso tentar! Se ele treinou por 28 anos e comegou aos 9 anos, entdo 9 mais 28... ele tinha
37 anos quando parou de treinar!
Excelente raciocinio, Aluno 2. Agora, imagine quantos aniversarios ele comemorou e
Professora todas as experiéncias que ele acumulou durante esses anos de treino,. A Matematica esta
presente em cada uma dessas pequenas contagens que fazemos, até mesmo em nossas
memorias. Alguém quer compartilhar algo que conta com frequéncia?
Aluno 3 Eu conto os dias para 0 meu aniversario todo ano!
Vejam s@, contagens estdo em todo lugar! Vocés estdo se saindo muito bem com estas
Professora operagdes e estdo vendo como elas fazem parte de histdrias do dia a dia, ndo s6 de contas
no papel. Vamos para a proxima situagdo-problema!

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.
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Nesse momento, introduzimos um cenario que envolvia um atleta iniciando sua jornada
de treinos aos nove anos, persistindo nessa rotina por 28 anos. Com habilidade, direcionamos a
turma a refletir e identificar a operacdo matematica correta para calcular a idade do atleta ao
final de sua carreira de treinos. Esse dialogo foi projetado para reforcar o entendimento dos
alunos em operacGes matematicas elementares e também para ilustrar como essas operacdes
sdo aplicadas em situagdes cotidianas, reforcando a relevancia da Matematica na vida diaria.

A Figura 30 mostra os alunos engajados na resolucdo do oitavo problema matematico.

O desafio envolve operacdes de adicdo e subtracéo:

Figura 30 - Situacdo-problema 08

PAULO TinHA 42 CHOCOLATES. Em umg Thoc,

€Om SEUS AmIGOS, ELE bEv 3 cnocmm:
PARA CADA UM DOS SEUS § COLEGAS E, DEpOIS,  +
COMPROU mMAIS 18 CHOCOLATES. quaytos 4
CHOCOLATES PAVLO TEM AGORA?

¥y R

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A atividade projetada visa fortalecer o raciocinio l6gico e a habilidade dos alunos de
aplicar conceitos matematicos em contextos do dia a dia, como exemplificado pela situacdo de
troca de chocolates entre Paulo e seus amigos. Ao abordar essa questdo pratica, 0s estudantes
continuam a aprofundar seu entendimento de Matematica de uma maneira significativa e
contextualizada.

O Quadro 23, a seqguir, ilustra um excerto do diario de bordo que registra um momento
dindmico e cativante durante o terceiro encontro da implementacdo da UEPS, conforme
refletido na Figura 30. Com uma abordagem descontraida, apresentamos um enigma
matematico saboroso, envolvendo a distribuicdo e aquisicdo de chocolates, provocando um
interlidio animado antes de concentrar a aten¢do dos alunos no problema. Estimulamos os
estudantes a discernir as opera¢fes matematicas adequadas para determinar a quantidade final

de chocolates de Paulo, apds ele trocar alguns com seus amigos e comprar mais.
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Quadro 23 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 08

Participante Dialogo
Aqui temos um desafio com chocolates. Hum, esse desafio é tentador, fiquei com agua na
Professora RO
boca. Quem mais ai ficou com vontade?
Risos
Chega de conversa fiada e vamos ao desafio: Paulo tinha 42 e fez uma troca. Ele deu 3
Professora chocolates para cada um dos 8 amigos. Depois, ele comprou mais 18. Vamos pensar, que
operagdes vamos usar para resolver isso?
Aluno 1 Primeiro a gente multiplica 3 pelos 8 amigos, né? Pra saber quantos ele deu.
Professora Isso mesmo, Aluno 1. E depois?
Aluno 2 Al a gente subtrai esse total de 42 e soma 0s 18 que ele comprou depois.
Professora Muito bem! Conseguem fazer as contas?
Eu fiz aqui! Primeiro 3 vezes 8 da 24, ele deu 24 chocolates. Sobraram 42 menos 24, que
Aluno 3 x .
sdo 18. Com os novos 18 chocolates, Paulo ficou com 36 agora.
Exatamente, Aluno 3. Otimo raciocinio! VVocés estdo se tornando experts em resolver essas
Professora o Lo s
situacOes-problema usando a Matematica. Vamos para a proxima!

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A Figura 31 capta os alunos em plena andlise de um desafio matematico projetado,
centrado na temética de um shopping center e no calculo da sua forca de trabalho. A tarefa
convida os estudantes a se engajarem com operagdes de multiplicacdo e raciocinio espacial,
estabelecendo uma relacédo entre 0 numero de lojas, corredores e o contingente de empregados.
E uma abordagem prética que sublinha a relevancia da Matematica na compreenséo e resolucéo
de questdes préticas e cotidianas:

Figura 31 - Situacdo-problema 09

Em um  snoppy
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Fonte: Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

O Quadro 24, a seguir, destaca um segmento do diario de bordo que reflete um episédio
vibrante de engajamento dos alunos durante a nona atividade proposta. No registro, langamos
um cendrio que requer dos alunos o calculo da quantidade total de funcionarios em um

shopping. Com habilidade, os conduzimos a visualizar um complexo de compras, com
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multiplas lojas espalhadas por diversos corredores, cada uma com sua equipe de funcionarios.
A discussdo estimulou os estudantes a aplicar conceitos matematicos para abstrair e resolver o

problema pratico apresentado.

Quadro 24 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situagdo-problema 09

Participante Dialogo
Agora, imaginem um shopping com muitas lojas e corredores. Temos 10 lojas em cada um
Professora dos 5 corredores. E em cada loja trabalham 3 funcionarios. Como podemos calcular o total
de funcionérios?
Aluno 1 Multiplicamos as lojas pelos corredores primeiro!
Professora Isso! E o resultado, por 3, que € o nimero de funcionarios por loja. Podem fazer essa conta?
Sim! Primeiro, 10 lojas vezes 5 corredores sdo 50 lojas. Depois, 50 vezes 3 funcionarios,
Aluno 2 . L
que vai dar 150 funcionérios no total!
Professora Perfeito! Multiplicar nos ajuda a descobrir isso rapidinho. Vamos ver o proximo problema.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A Figura 32 mostra os alunos concentrados na resolucao do ultimo problema matematico
apresentado no terceiro encontro. Eles se debrugam sobre o exercicio, aplicando habilidades de
calculo para descobrir a solugdo, enquanto a atmosfera da sala reflete a seriedade e o foco com
que abordam o desafio. Esse tipo de atividade pratica solidifica o aprendizado matematico ao
contextualizar os numeros e as operac@es em cendarios que 0s alunos podem encontrar no mundo

real:

Figura 32 - Situagdo-problem

al0

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

O Quadro 25, a seguir, apresenta um extrato do diario de bordo, detalhando um momento
de envolvimento e entusiasmo dos alunos com o ultimo desafio matematico do dia, ilustrado na
Figura 32. Propusemos uma questao pratica sobre financgas, convidando os alunos a calcular o

valor das prestacdes mensais de um celular. Com raciocinio rapido, um dos alunos sugeriu
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dividir o preco total do celular pelo nimero estipulado de parcelas, a fim de descobrir o

montante de cada contribui¢cdo mensal.

Quadro 25 - Dialogo entre alunos e professora sobre a Situa¢do-problema 10

Participante Dialogo
Bom, chegamos a dltima situacdo-problema de hoje, e quero que fagam bonito nessa!
Professora Marina quer um celular que custa 1.500 reais e vai dividir o valor em 5 vezes. Como
podemos descobrir quanto ela vai pagar por més?
Aluno 1 E s6 dividir o total pelo nimero de parcelas!

Exatamente, Aluno 1! E quando dividimos algo em partes iguais, qual é a operacdo
matematica gue usamos?

Aluno 2 Uma diviséo!

Isso mesmo! Entdo, quem quer ser 0 primeiro a tentar essa divisdo e nos contar quanto
Marina vai pagar em cada parcela?

Aluno 3 Eu tento! Se dividirmos 1.500 por 5, cada parcela vai ser de 300 reais.

Perfeito, Aluno 3! Marina pagaré 300 reais por més. Vocés sdo demais! Viram como a

Professora

Professora

Professora Matematica estd em tudo, até nas compras que fazemos?
Aluno 4 E, professora, € como um jogo de nimeros que usamos sem perceber.
Aluno 5 Verdade! A Matematica € tipo um detetive escondido no nosso dia a dia.
Aluno 6 Eu pensava que a Matematica era s6 para as provas, mas ela estd em tudo mesmo!
Risos
Aluno 7 Agora eu vejo numeros por toda parte, até na mesada que economizo!

Muito bem, turma! Com isso, concluimos nossa atividade de hoje, cheia de desafios
matematicos. VVocés foram incriveis ao resolverem cada um dos problemas usando adicéo,
Professora subtracdo, multiplicacdo e divisdo. Demonstraram habilidades importantes como
raciocinio I6gico, analise critica e, 0 mais importante, a capacidade de aplicar a Matematica
em situagOes do dia a dia.

Aluno 8 Foi legal ver como a Matemadtica faz parte de tudo!

Exatamente, e cada um de vocés mostrou que pode utilizar esses conhecimentos de forma
criativa e pratica. Tenho certeza de que agora, quando se depararem com situagdes que
exigem célculos, vao se lembrar deste nosso encontro e aplicar o que aprenderam. Parabéns
a todos! Estou muito orgulhosa das competéncias que desenvolvemos juntos hoje.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Professora

E foi com grande entusiasmo que o terceiro encontro da implementacdo da UEPS
terminou. Consoante com a TAS, os alunos puderam conectar novos conhecimentos
matematicos a suas estruturas cognitivas existentes, promovendo uma compreensao mais
profunda e duradoura. Essa sessdo reforcou como o aprendizado pode ser significativo e
aplicavel, ultrapassando os limites da sala de aula e entrelagando-se com a vida cotidiana dos

estudantes.

5.3.3.1 Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do terceiro encontro e dos

dados da discussdo sobre a analise de situacdes-problema do cotidiano

A atividade proposta no terceiro encontro revela a construcdo de um ambiente de
aprendizado ativo e participativo em Matemaética. A estratégia por nés adotada para envolver
os alunos em um dialogo durante a analise de situacdes-problema do cotidiano € uma aplicacéo
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pratica do que Moreira (2011) sugere: a identificacdo de operagdes matematicas necessarias
para a resolucdo de problemas e o estimulo ao célculo mental.

Nesse cenario, aléem de introduzir o conceito, buscamos relaciona-lo a experiéncias do
dia a dia dos alunos, o que pode aumentar significativamente a relevancia e o engajamento com
0 material de aprendizado. Ao pedir aos alunos que compartilhem onde viram 0s nimeros
naturais em suas atividades didrias, incentivamos a conex&o da Matematica com a vida real, um
aspecto crucial para o entendimento e o interesse dos alunos.

Nossa interacdo com os alunos ilustra uma dindmica de aprendizado colaborativa, onde
a curiosidade e a aplicacdo do conhecimento sdo destacadas. A capacidade dos alunos de
lembrar e relacionar experiéncias anteriores com a aula atual mostra um nivel de reflexdo e
compreensdo que vai além da memorizacéo.

Ao guiar os alunos através de problemas matematicos, estimulando-os a pensar
criticamente e a interagir coletivamente, aplicamos, efetivamente, o terceiro passo da UEPS,
que envolve a intervencdo, quando necessario, para aprofundar o entendimento dos alunos. A
habilidade dos alunos de aplicar operagdes matematicas, como adicao, subtracdo, multiplicacao
e divisdo, em contextos praticos, demonstra uma compreensdao conceitual incentivada pelo
didlogo constante e pela resolucdo de problemas baseados em situacGes reais.

Ao integrar as diferentes perspectivas teoricas e praticas, buscamos construir um ensino
de Matemaética que promova a autonomia, a criticidade e a criatividade dos alunos. Através de
atividades desafiadoras e contextualizadas, incentivamos a investigacdo, a resolucdo de
problemas e a constru¢do conjunta do conhecimento. Acreditamos que essa abordagem
contribui para a formacdo de cidaddos criticos e atuantes na sociedade, capazes de utilizar a
Matematica como ferramenta para compreender e transformar o mundo ao seu redor.

A metodologia aplicada na atividade do terceiro encontro foi interativa e centrada no
aluno, seguindo os principios da TAS, que abordam as caracteristicas principais da atividade
desenvolvida:

e Aprendizagem significativa: a professora encoraja os alunos a conectar novos
conhecimentos com conceitos que ja compreendem, o0 que € essencial para a
aprendizagem significativa;

e Contextualizacdo: os problemas matematicos sdo apresentados em contextos da
vida real, para que os alunos vejam a relevancia da Matematica no seu dia a dia;

e Participacdo ativa: os alunos séo estimulados a participar ativamente, seja através
de dialogo direto com a professora ou entre si, resolvendo problemas e contribuindo

com ideias;
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e Pensamento critico: a professora desafia os alunos a pensar criticamente e resolver
problemas por conta prépria antes de recorrer a calculadoras ou solucdes prontas;

e Construcdo colaborativa do conhecimento: o aprendizado é visto como um
processo social, com alunos trabalhando juntos para resolver problemas e construir
entendimento;

e Uso de materiais de apoio: recursos visuais, como um projetor multimidia, s&o
usados para ilustrar problemas matematicos e facilitar a compreenséo;

e Feedback imediato e construtivo: a professora fornece feedback imediato e
positivo, ajudando os alunos a corrigirem seus erros e a entenderem os conceitos de
forma mais clara;

e Avaliacdo formativa: a professora observa e avalia os alunos de forma continua
para adaptar a instrucdo as suas necessidades e compreensao.

Esta metodologia é dinamica e ajustavel, permitindo que cada educador modifique sua
abordagem com base nas necessidades e respostas dos alunos, o que € fundamental para
promover uma aprendizagem eficaz e engajada.

Na preparacdo, planejamos uma aula pratica no Laboratorio de Matematica, onde a
realidade dos alunos foi conectada com 0s conceitos matematicos. A implementacdo seguiu a
metodologia de ensino ativo, utilizando situa¢Ges-problema para facilitar a construcdo do
conhecimento. O terceiro passo da UEPS, a metodologia, foi evidenciado pela abordagem
interativa e pela promocdo do didlogo, essenciais para a aprendizagem significativa.

A avaliacdo foi continua e formativa, observando-se a participacdo e o raciocinio dos
alunos durante a discussao dos problemas. Essa etapa € crucial para ajustar a metodologia em
tempo real, garantindo que os alunos estejam compreendendo e aplicando corretamente 0s
conceitos matematicos. A partir da analise das respostas e interagcbes dos alunos, podemos
avaliar o nivel de engajamento, as estratégias de resolucdo de problemas e a capacidade de
aplicar o conhecimento matematico em diferentes contextos. Essa avaliagdo se baseia nos
principios da metodologia proposta pela UEPS, que busca promover uma aprendizagem
significativa e contextualizada.

Apbs cada atividade, refletimos sobre a eficdcia da metodologia, considerando a
participacao dos alunos e o alcance dos objetivos de aprendizagem. As adaptacdes foram feitas
para atender as necessidades individuais e coletivas da turma, o que € um componente da

metodologia ativa. O feedback foi dado de maneira construtiva e instantanea, reforcando o
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entendimento correto e orientando os alunos através de seus erros, incentivando a autoavaliagdo
e a correcdo autbnoma.

Os resultados observados incluiram o aumento da confianca dos alunos em suas
habilidades matematicas e a melhoria da capacidade de resolver problemas matematicos
complexos, mostrando a eficicia da metodologia interativa.

A discusséo foi uma ferramenta de ensino utilizada para aprofundar o conhecimento, de
modo que os alunos compartilharam entendimentos e fizeram conexfes com experiéncias
pessoais, refletindo a importancia da metodologia de aprendizagem ativa. Na sintese, buscamos
ajudar os alunos a integrar 0s novos conhecimentos com o0s existentes, promovendo a
aprendizagem significativa e consonante com a metodologia da UEPS, que enfatiza a
importancia de conectar novas informacdes com as estruturas cognitivas dos alunos. O apoio
pedagdgico incluiu recursos didaticos como o datashow e materiais de apoio pratico, que sao
parte da metodologia de ensino e essenciais para facilitar a aprendizagem significativa. A
concluséo envolveu a recapitulacdo dos conceitos aprendidos, confirmando o entendimento dos
alunos e garantindo que os objetivos de aprendizagem foram alcancados, demonstrando a
efetividade da metodologia de ensino escolhida.

Cada etapa desse processo esta interligada e serve para construir uma experiéncia de
aprendizagem coerente e significativa, seguindo os passos propostos pela UEPS, com a
metodologia sendo o fio condutor que permeia todas as fases.

5.3.4 Encontro 4: Situacdo-problema 2 (nivel mais complexo)

No quarto encontro da sequéncia didatica, envolvemos os alunos em um cenério de
aprendizagem particularmente cativante e complexo com o intuito de oferecer-lhes, em um
nivel mais complexo, os assuntos estudados na UEPS. Apresentamos a eles uma atividade que
simula a experiéncia de fazer compras (APENDICE D), um ato tdo comum na vida cotidiana e
repleto de oportunidades de aprendizado matematico. Cada grupo foi constituido por cinco
estudantes e cada equipe recebeu uma lista detalhada de compras, na qual constavam itens
diversificados de um supermercado, com precos individuais anotados, refletindo um catalogo
realista de produtos, exibindo a dindmica de ofertas promocionais entrelacada com pregos
regulares.

A tarefa se desdobrou em uma complexa missédo de calcular o custo total, levando em
conta ndo sO o0 preco, mas também as quantidades desejadas de cada item. A nuance mais

desafiadora e educativa da atividade foi a necessidade de os alunos planejarem o pagamento
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das compras, que deveriam ser parceladas em até seis vezes, sem ultrapassar o limite de R$
50,00 por parcela. Isso ndo somente reforcou suas habilidades em operagdes matematicas
basicas, como adicdo e multiplicacdo, mas também os introduziu ao conceito de or¢camento e
planejamento financeiro.

Com entusiasmo e curiosidade, os alunos mergulharam na atividade, navegando entre as
nogdes de Economia e Matemaética. Atentas as intera¢des, guiamos a discussao com perguntas
que provocavam reflexdo e analise critica, oferecendo um suporte pedagogico ao mesmo tempo
sutil e impactante. O ambiente da sala de aula se transformou em um espaco vibrante de debate
matematico, onde os alunos, em um processo de descoberta coletiva, exploraram a realidade
multifacetada dos nimeros em um contexto pratico e envolvente.

Nesta experiéncia, os estudantes ndo sé reforcaram seu conhecimento matematico, mas
também adquiriram uma compreensdo mais aprofundada sobre a gestdo de financas pessoais,
uma competéncia essencial que ultrapassa os limites académicos e os prepara para enfrentar
situacdes do cotidiano. Este encontro serviu como prova concreta da eficacia da metodologia
de ensino ativo e da aprendizagem significativa, destacando o papel fundamental do ambiente
escolar em fornecer habilidades préticas e relevantes para a vida diaria dos alunos.

O Quadro 26, a seguir, apresenta uma relacéo de itens de supermercado:

Quadro 26 - Lista de compras

Produtos de Limpeza Quantidade Preco/Unidade (R$)
Detergente liquido 2 unidades 2,00
Sab&o em barra 5 unidades 4,00
Desinfetante 2 unidades 7,00
Esponjas para louga 1 pacote 2,00
Amaciante de roupas 1 embalagem 9,00
Papel toalha 2 rolos 6,00
Limpador multiuso 1 frasco 9,00

Itens de Higiene Pessoal Quantidade Preco/Unidade (R$)
Shampoo 1 frasco 19,00
Condicionador 1 frasco 23,00
Sabonete 3 unidades 3,00
Creme dental 2 unidades 6,00
Escova de dentes 2 unidades 8,00
Papel higiénico 12 rolos 2,00

Produtos Alimenticios Quantidade Preco/Unidade (R$)
Arroz 2 kg 10,00
Feijdo 1 kg 7,00
Massa 1 pacote de 500 g 6,00
Molho de tomate 2 unidades 2,00
Azeite de oliva 1 garrafa 15,00
Leite 4 litros 5,00
Café 1 pacote de 500 g 12,00
Acucar 1 kg 9,00
Sal 1 pacote 1,00
Oleo de cozinha 1 garrafa 5,00
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Farinha de trigo 1 kg 2,00
Cereais matinais 1 pacote 10,00
Macarrdo instantaneo 5 unidades 1,00
Latas de atum 3 unidades 7,00
Latas de milho 2 unidades 3,00
Batata chips 2 pacotes 10,00
Biscoitos 2 pacotes 6,00
Geleia 1 pote 2,00
Refrigerante 6 latas 4,00
Frutas variadas (banana, macd, | 1 kg de cada 5.00
laranja) '

Legumes (cenoura, abobrinha, | 1 kg de cada 300
brécolis) '

Carnes (frango, carne moida, | 2 kg de cada 17.00
peixe) '

Péo 2 pacotes 8,00
Queijo 1 pecade 250 g 11,00
Mortadela 1 pecade 250 g 14,00
Ovos 1 dlzia 12,00

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

A seguir, a Figura 33 exibe um exemplo de catdlogo com alguns produtos promocionais,

por nos elaborado na plataforma Canva:
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Figura 33 - Exemplo de catalogo com alguns produtos promocionais

Limpador Multiuso Papel Higiénico

pacote

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Nessa atividade versatil, que representa o apice das etapas sugeridas na TAS, nosso
objetivo primordial era conduzir os alunos rumo a um aprendizado profundo e significativo. A
competéncia central enfatizada era a capacidade dos estudantes de ler, interpretar e executar
operacOes matematicas a partir de informacdes apresentadas em diversos formatos visuais. Essa
habilidade transcende a mera memorizagdo de formulas matematicas; mira em habilitar os
alunos a aplicar conhecimento matematico em situagdes auténticas do cotidiano.

A seqguir, no Quadro 27, apresentamos parte de um dos didlogos estabelecidos durante o

encontro que ilustrou o inicio da atividade:
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Quadro 27 - Dialogo entre alunos e professora sobre a atividade “Lista de compras”

Participante Dialogo
Ol4, alunos! Hoje temos uma tarefa muito importante. Jilia precisa de nossa ajuda para
Professora fazer compras no supermercado. VVocés sabem o que é necessario para fazer compras de
maneira eficiente?
Aluno 1 Sim, p_rofessora! Precisamos fazer uma lista para ndo esquecer nada e ndo comprar coisas
de mais.
Exatamente! Agora, Julia tem um orcamento apertado e quer parcelar o pagamento no
Professora cartdo de crédito. O desafio é escolher itens da lista de modo que ela ndo gaste mais de R$
50,00 por parcela. Como vocés acham que podemos organizar isso?
Aluno 2 Achg que po_demos comecar agrupando os itens por categoria. Assim fica mais facil ver o
que é essencial.
Professora Otima ideia! E apds agrupar os itens, 0 que mais devemos considerar?
Aluno 3 Precisamos olhar os precos e as promogdes. Talvez seja melhor levar os produtos que estéo
em oferta.
Professora Correto, e como podemos garantir que escolhemos os produtos com os melhores pre¢os?
Aluno 4 Podemos comparar o preco unitario dos produtos, mesmo 0s que ndo estdo em promogao.
As vezes, um item sem desconto pode ter um prego melhor.
Professora Muito bem pensado. E depois de escolher os produtos, o que devemos fazer?
Aluno 5 Precisamos somar os precos de tudo que Julia vai comprar e dividir pelo nimero de
parcelas, mas sem passar de R$ 50,00 cada uma.
Isso mesmo! E se ao dividir o total das compras pelas parcelas tivermos um resto, o que
Professora
fazemos?
Aluno 6 A gente considera o resto como uma parcela extra!
Professora Perfeito! VVocés estdo prontos para comecgar?
Alunos Sim, professora!
Otimo! Vamos ajudar Julia a economizar e fazer suas compras de forma inteligente. Boa
Professora sorte a todos!

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

A Figura 34 exibe o contetdo textual da folha de atividade distribuida a cada equipe:

Figura 34 - Texto presente na atividade do desafio financeiro no supermercado
Ola alunos,

Julia precisa ir ao supermercado fazer compras. Toda pessoa responsavel pelas tarefas domésticas sabe
que para ndo esquecer nenhum item essencial ou comprar algo desnecessario, é aconselhavel fazer uma lista
de compras com os itens desejados. Ajude Julia a aproveitar as ofertas e comprar o maximo de itens possiveis
da lista. Infelizmente, Julia ndo tem saldo disponivel para adquirir todos os produtos apresentados na lista.
Sabendo disso e que Julia pretende parcelar suas compras em até 6 vezes no cartdo de crédito e que ela pode
pagar, no maximo, R$ 50,00 por parcela. Vocé consegue, junto de seus colegas, selecionar quais produtos Julia
podera levar, de modo que suas compras tenham o menor valor possivel? Vocé consegue descobrir também
em quantas parcelas ela podera dividir suas compras e o valor de cada uma delas?

Se ao dividir o total das compras pelas quantidades de parcelas, vocé obtiver divisdes com resto, considere o
resto como uma parcela adicional.

Para ajudar Jilia, vocés precisam fazer o seguinte:

1. Agrupar os produtos da lista por categorias, como alimentos, limpeza, higiene pessoal, gtc;
Considerar os precos dos produtos e as ofertas disponiveis;

Escolher os produtos que tenham o menor prego unitario;

2o

Considerar o valor maximo de cada parcela.
Apos realizar essas etapas, vocés poderdo calcular o valor total das compras e o nimero de parcelas

necessarias. Ajude Julia a economizar nas compras! Boa sorte!

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.
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A Figura 35 capta vividamente os alunos imersos em uma atividade educacional
dindmica, demonstrando um envolvimento ativo com o material de aprendizagem. A imagem
revela claramente o uso estratégico de um projetor, ressaltando a integracéo da tecnologia como

um recurso didatico fundamental, projetado para enriquecer e facilitar a experiéncia educativa:

Figura 35 - Estudantes engajados com a Tecnologia Educacional

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A TAS estd intimamente imbricada ao tecido dessa atividade. Os alunos foram
mergulhados em um ambiente de aprendizado colaborativo, trabalhando em pares para decifrar
as instrucbes e debater sobre as estratégias de resolucdo. Aqui, enquanto
professora/pesquisadora, desempenhamos um papel crucial como facilitadora, assegurando que
todos os estudantes compreendessem a necessidade de incluir o resto da divisdéo como uma
parcela adicional no célculo final. Essa intervencdo cuidadosa garantia que todos seguissem a
mesma linha de pensamento, o que é fundamental para a construcéo coletiva e significativa do
conhecimento.

Conforme os alunos avangavam, buscamos incentiva-los a eshbocar respostas criativas e

raciocinios originais. Em meio a esses momentos, a incerteza era uma constante, desafiando-os
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a buscar solucGes inovadoras. Assim, percorremos a sala, esclarecendo duvidas e observando
as estratégias de resolucdo adotadas pelos alunos. Quando necessario, lancamos mao a
questionamentos profundos, para estimular a reflexdo, redirecionando a busca por solugoes,
sem entregar respostas prontas. Esse processo incentivou os alunos a desenvolver uma
compreensdo autdbnoma e a fundamentar suas préprias estratégias de resolugéo.

A Figura 36, ilustra os alunos empenhados no desenvolvimento da atividade “Desafio

financeiro no supermercado”:

Figura 36 - Alunos desenvolvendo a atividade do desafio financeiro no supermercado

/

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Nesse momento, buscamos orientar e dar suporte para todas as equipes, fazendo
intervengdes sempre que necessario. Nesse cendrio, os alunos ndo se limitavam a aplicar
procedimentos matematicos padronizados: estavam engajados em uma experiéncia de
aprendizagem que envolvia analise critica, resolucdo de problemas relevantes e interpretacao
de informacdes visuais. A metodologia adotada estava em plena harmonia com TAS, projetada
para se apoiar no conhecimento pré-existente dos alunos, promover a participagdo ativa e
facilitar a integragdo dos novos conceitos com as estruturas cognitivas ja estabelecidas.
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5.3.4.1 Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do quarto encontro e dos dados

da discussao sobre a analise do desafio financeiro no supermercado

No quarto encontro, a metodologia adotada envolveu uma atividade pratica simulando
uma experiéncia de compra no supermercado, proporcionando aos alunos aplicar
conhecimentos matematicos em um contexto realista. Essa abordagem, que enfatiza operacGes
béasicas e conceitos de orcamento e planejamento financeiro, encontra total consonancia com os
principios da TAS, que postula a importancia da relevancia e aplicabilidade do novo
conhecimento no contexto do aluno.

A preparagdo e implementacdo dessa atividade exigiram um planejamento cuidadoso,
considerando precos e promocdes, refletindo a énfase de Moreira (2011) na importancia de
conectar o ensino com o conhecimento prévio dos alunos. Durante a avaliacdo, houve interacdo
entre os membros da equipe e com a professora, que utilizou perguntas reflexivas para guiar 0s
alunos, uma prética que Moreira (2011) considera essencial para a aprendizagem significativa.

A anélise qualitativa da aprendizagem enfocou a participacdo ativa dos alunos e a
aplicacdo de conhecimento matematico, um aspecto crucial TAS, que valoriza a transformacéo
do conhecimento em conceitos aplicaveis no cotidiano (Ausubel, 1968). A reflexdo e adaptacao
continua durante o encontro permitiram ajustes na abordagem didatica, ressoando com a
perspectiva de Moreira (2011) sobre a importancia da flexibilidade e adaptacdo no processo de
ensino.

O feedback fornecido pela professora ao longo da atividade enfatizou a orientacédo e
esclarecimento de davidas, conforme a abordagem de Ausubel (1968) sobre a importancia do
suporte pedagogico no processo de aprendizagem significativa. Os resultados foram avaliados
pela capacidade dos alunos de resolver o desafio proposto, um reflexo da énfase de Moreira
(2011) na aplicacdo pratica de conhecimentos em situacgdes reais.

A discussdo em sala de aula focou nas estratégias utilizadas para resolver o problema,
enquanto a sintese envolveu a consolidagéo dos conceitos matematicos com habilidades de vida
real, um ponto central na teoria de Ausubel (1968) sobre a relevancia do conhecimento. O apoio
pedagdgico da professora foi crucial, assegurando o engajamento e compreensdo dos alunos,
um aspecto enfatizado por Moreira (2011) na promocéo da aprendizagem significativa.

O quarto encontro refletiu o quarto passo da UEPS de Moreira (2011), demonstrando a
eficidcia de integrar operagdes matemaéticas bésicas com habilidades de orcamento e
planejamento financeiro. Essa abordagem prética exigiu dos alunos a aplicagdo de

conhecimentos matematicos e habilidades de vida real, em consonancia com a visdo de Ausubel
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(1968) sobre a aprendizagem significativa, que destaca a importancia de experiéncias
educacionais que se conectam com a realidade dos alunos.

Em conclusdo, o encontro exemplificou como a educacdo pode fornecer ferramentas
essenciais para a vida cotidiana, um principio central tanto para Ausubel (1968) quanto para
Moreira (2011). A simulacdo de um desafio financeiro no supermercado possibilitou que 0s
alunos vivenciassem a Matematica de maneira contextualizada, promovendo o

desenvolvimento cognitivo e habilidades préaticas essenciais.

5.3.5 Encontro 5: Situag@o-problema 3 (nivel mais complexo)

No quinto encontro, os discentes foram desafiados por meio da aplicacdo de um jogo
intitulado “Missdo Supermercado Inteligente”, no qual desempenharam o papel de
consumidores em um ambiente simulado de supermercado, enfrentando desafios na escolha dos
itens apropriados, conforme suas respectivas listas de compras. Com o intuito de proporcionar
um ambiente mais propicio e enriquecedor, a atividade foi estrategicamente elaborada e
implementada no Laboratério de Matematica. Nesse espaco dedicado, os estudantes foram
imersos em um contexto que favoreceu a exploracao ativa, o uso de recursos tecnoldgicos e a
interacdo colaborativa, potencializando, assim, a experiéncia de aprendizado associada a
atividade proposta.

A estrutura do jogo incluiu a participacdo de grupos compostos por cinco estudantes
cada, promovendo a colaboracao e a interacdo entre os participantes. Detalhes especificos sobre
0 jogo foram apresentados aos alunos, abrangendo a utilizacdo de moedas ficticias,
representadas por fichas, adesivos ou recortes de papel para simular transac¢fes financeiras. O
jogo “Missdo Supermercado Inteligente” foi por nés desenvolvido e produzido, utilizando a
plataforma Canva, agregando elementos visuais e interativos, para enriquecer a experiéncia
educacional dos estudantes.

No contexto do jogo “Missdo Supermercado Inteligente”, a esséncia se baseou no
desenvolvimento das habilidades dos alunos em calcular pregos, elaborar orgamentos e fazer
escolhas informadas durante o processo de compra, integrando conceitos matematicos ao
contexto do cotidiano. A dindmica do jogo também incentivou o0 pensamento estratégico e a
interacdo social, proporcionando oportunidades para negociacdo, calculos e competicéo
enquanto os participantes se empenhavam na consecucgédo de suas listas de compras.

Visando assegurar o sucesso da atividade, buscamos, ativamente, guiar os alunos, passo

a passo, em cada etapa do jogo. Os detalhes sobre os materiais utilizados e as regras do jogo se
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encontram integralmente descritos no Apéndice E, disponivel para referéncia. Os materiais

utilizados para essa atividade e as regras do jogo estdo descritos no Quadro 28:

Quadro 28 - Jogo ndo-digital

Jogo: Missdo Supermercado Inteligente

Objeto de conhecimento

Operagdes com nimeros naturais: Adicdo; Subtracdo; Multiplicacdo; Divisdo.

Objetivos

Geral: Os jogadores assumirdo o papel de clientes em um supermercado, onde enfrentardo desafios para
escolher os produtos certos, calcular os precos, otimizar o orcamento e fazer compras inteligentes.

Especificos:

Calcular pregos e orgcamentar;

Negociar e fazer escolhas inteligentes durante as compras, aplicando conceitos de Matematica no
contexto do cotidiano;

Desenvolver o pensamento estratégico;

Promover a interacdo social.

Materiais Necessarios

Cartas com itens de supermercado (nomes e precos); Papel e canetas para anotac@es; Dado; Tabuleiro
(pode ser desenhado no quadro ou impresso); Fichas ou marcadores para representar os jogadores no
tabuleiro.

Regras do Jogo

1. Crie um tabuleiro que represente as diferentes se¢6es de um supermercado (frutas, laticinios, produtos
de limpeza etc.). Marque cada se¢do com um ndmero.

2. Os jogadores comecam na entrada do supermercado (casa inicial).

3. Distribua cartas com itens de supermercado entre os jogadores. Cada carta contém o nome de um item
€ seu prego.

4. Os jogadores langam o dado em rodadas alternadas e avangam no tabuleiro de acordo com o nimero
tirado.

5. Quando um jogador para em uma sec¢do, deve comprar um item da lista de compras correspondente
aquela se¢do. Para comprar, o jogador deve calcular mentalmente ou anotar o preco do item.

6. Os jogadores acumulam os pregos dos itens comprados e anotam os valores.

7. O jogador que conseguir coletar todos os itens da lista de compras (ou atingir um valor maximo
estabelecido como or¢amento) e voltar a entrada do supermercado, vence o jogo.

8. Ao longo do jogo, introduza desafios extras, como promogdes (descontos), cupons (reducao de preco)
ou imprevistos (taxas adicionais).

Exemplos de Cartas de Itens de Supermercado

e Maga | Preco: R$ 9,00;

e Leite | Preco: R$ 5,00;

e Sabonete | Preco: R$ 3,00;

e Cereal | Preco: R$ 6,00;

e Frango | Preco: R$ 21,00.

Variacgdes e Desafios Extras

Adicione moedas ficticias para simular pagamentos.

Introduza cartas de “Promoc¢do” ou “Desconto” que permitam aos jogadores reduzir o preco de um
item.

Implemente acBes estratégicas, como “Troca de itens com outro jogador” ou "Escolha um item para
comprar com desconto”.

Estabeleca um limite de tempo para completar as compras.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

No ambito da UEPS, o quinto passo, intitulado “Instrumentalizacdo”, proposto por

Moreira (2011), ganha destaque na elaboracdo e implementacdo do jogo “Missdo Supermercado

Inteligente”. Esse passo compreende a disponibilizagdo de instrumentos e estratégias que
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efetivamente instrumentalizem os alunos para alcangar os objetivos de aprendizagem propostos.
Como pontua o autor, “a instrumentalizacdo consiste em tornar o aluno capaz de, por si so,
desempenhar a atividade para a qual foi treinado” (Moreira, 2011).

Na Figura 37, é possivel visualizar um esboco representativo das cartas empregadas na
atividade. Essas cartas desempenham um papel crucial no desenvolvimento do jogo “Misséo
Supermercado Inteligente”, contribuindo para a complexidade e dindmica da experiéncia

educacional proposta:

Figura 37 - Cartas da secdo de hortifruti do jogo “Missdo
Supermercado Inteligente”
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@ Rrs9,00 @ Rr$10,00
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T W
@ mrs 2.05 @ ms2,00 @ ms3,00

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Ao observar a Figura 37, podemos perceber a cuidadosa elaboracéo gréafica das cartas,
refletindo ndo apenas a atencdo estética, mas também a consideracdo pedagogica na sua
concepcdo. Esse detalhamento ilustra o comprometimento em proporcionar um recurso
visualmente atraente e funcional, que, por sua vez, contribui para a imersdo dos alunos no
ambiente simulado do supermercado. A abordagem proposta, que prioriza a instrumentalizagdo
como meio de efetivar a aprendizagem, demonstra total consonancia com a perspectiva da

UEPS, especialmente no quinto passo de sua metodologia.
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Na Figura 38, apresentamos o esbogo do tabuleiro desenvolvido para a execugao do jogo
“Missé@o Supermercado Inteligente”. Esse componente visual desempenha um papel central na
estrutura do jogo, fornecendo uma representacdo grafica do ambiente simulado do
supermercado. A iniciativa de criar um tabuleiro personalizado representa um passo inovador
em dire¢cdo a uma educagdo mais imersiva, envolvente e eficaz. Ao proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem lddica, interativa e personalizada, o tabuleiro contribui para o
desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para os desafios do futuro. Para facilitar a
identificacdo das secOes, a cor da carta no jogo corresponde a cor designada para cada secao,

proporcionando aos estudantes uma referéncia visual intuitiva durante a atividade:

Figura 38 - Tabuleiro do j Jogo “Missdo Supermercado Inteligente”
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Fonte: Elaborada pela autora, 2023

O esbhogo do tabuleiro, como evidenciado na parte 2 da Figura 38, destaca ndo apenas a
disposicéo espacial das areas relevantes, mas também a integracdo de elementos visuais que
favorecem a compreenséo e participacdo dos alunos no jogo. Esse cuidado na elaboracéo do
tabuleiro esta em consonancia com a abordagem proposta por Moreira (2011), particularmente
no quinto passo da UEPS, enfatizando a instrumentalizacdo como meio essencial para capacitar
os alunos na execugdo autdbnoma das atividades educacionais (Moreira, 2011). Assim, a Figura
38 ndo apenas ilustra o aspecto fisico do tabuleiro, mas também reflete a intencdo pedagdgica
por tras de sua concepc¢éo, destacando a importancia do design instrucional na promocéo de
uma aprendizagem significativa no contexto do jogo “Missdo Supermercado Inteligente”.

ApoOs estabelecer as regras e a divisdo das equipes, procedemos a distribuicdo dos

elementos essenciais para o jogo, fornecendo a cada grupo um tabuleiro, um dado, cinco pinos
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e 125 cartas. Com as ferramentas em maos, os alunos foram orientados a realizar um
embaralhamento efetivo das cartas, seguido pela distribuicdo equitativa de 25 cartas para cada
membro da equipe. Essas cartas, por sua vez, representavam a lista de compras individual de
cada estudante.

Cada jogador recebeu um saldo inicial de R$ 300,00 (trezentos reais), sendo instruido
de que o valor total das compras ndo poderia ultrapassar esse limite. Dessa forma, o desafio
proposto consistia em completar a lista de compras ou atingir o limite disponivel primeiro. O
jogo se desenvolveu com base nessas premissas, incentivando a aplicacdo préatica de conceitos
matematicos, o planejamento financeiro e a tomada de decisdes estratégicas, proporcionando
uma experiéncia dindmica e educativa para os participantes.

A Figura 39 retrata um estudante segurando suas cartas, representando sua lista de
compras para o desafio proposto. Nessa imagem, € possivel observar visualmente a interacdo
direta do aluno com o material do jogo, enfatizando a componente pratica e tangivel da

atividade, que visa consolidar os conceitos matematicos de forma concreta e significativa:

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 40, a seguir, permite avaliar o elevado engajamento manifestado por um dos
grupos de estudantes durante a execugdo do jogo “Missdo Supermercado Inteligente”. A
imagem ilustra claramente a participacdo ativa, a concentracdo e o entusiasmo dos alunos
enquanto interagem com os componentes do jogo, evidenciando o impacto positivo da atividade
na dinamica educacional. Essa representacdo visual reforca a eficacia do jogo como uma
ferramenta envolvente e estimulante para promover o aprendizado de conceitos matematicos

de maneira interativa:
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Figura 40 - Engajamento de um grupo de estudantes durante o jogo “Missdo Supermercado
Inteligente”

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 41 apresenta a turma organizada em equipes distintas durante a realizacdo do
jogo “Missdo Supermercado Inteligente”, destacando claramente o alto nivel de envolvimento
entre os membros de cada grupo. A imagem evidencia a colaboracdo, a troca de ideias e o foco
conjunto dos estudantes, ressaltando a dimenséo social e interativa que o jogo proporcionou a
dindmica da turma. Essa representacao visual sublinha ndo apenas a abordagem participativa
do jogo, mas também a eficacia do ambiente colaborativo para promover o aprendizado e a

aplicacdo prética de conceitos matematicos:

Fne:Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Na sequéncia, a Figura 42 exibe um tabuleiro do jogo “Missdao Supermercado
Inteligente” logo apds um estudante langar o dado, destacando 0s pinos - que representam cada
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jogador - posicionados no tabuleiro. A imagem oferece uma visdo nitida da interacdo dindmica
entre os elementos do jogo, ressaltando a acdo do dado e a localizacéao estratégica dos pinos dos
jogadores. Essa representacdo visual evidencia a natureza ludica e participativa do jogo, alem
de proporcionar uma visdo concreta da movimentacdo dos alunos durante a atividade,

enriquecendo a compreensdo da experiéncia do jogo:

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Ao adotar o quinto passo da UEPS, instrumentalizamos o0s alunos com 0S recursos
necessarios para a atividade e também promovemos uma aprendizagem que vai além da mera

aquisicdo de informacdes, estimulando a construcao ativa e significativa do conhecimento.

5.3.5.1 Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do quinto encontro e dos dados

da discussdo sobre a analise do desafio financeiro “Missao Supermercado Inteligente”

No quinto encontro da sequéncia didatica, a metodologia adotada destacou-se por sua
natureza pratica e interativa. Utilizando o jogo “Missdo Supermercado Inteligente”, os alunos
foram imersos em simulacdes de experiéncias reais de compras, uma estratégia que estimulou
o aprendizado ativo ao possibilitar a aplicacdo de conceitos matematicos em contextos préaticos.
Essa abordagem ndo apenas envolveu os alunos de maneira significativa, mas também os
ajudou a compreender e aplicar o conhecimento matematico de uma maneira mais concreta e
relevante.

Ao adotar uma metodologia interativa e contextualizada, como a utilizada no jogo

“Missdo Supermercado Inteligente”, o processo de ensino-aprendizagem se conecta a UEPS e
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a TAS. Moreira (2011) destaca que o0 ensino deve ser estruturado de modo que 0s novos
conhecimentos se relacionem de forma clara e significativa com o que o aluno ja sabe. O uso
de simulacdes préaticas oferece um contexto rico para essa conexao.

Moreira (2011) ressalta a importancia de considerar o conhecimento prévio dos alunos
no planejamento de unidades de ensino. A preparacdo e implementacdo no Laboratério de
Matematica, utilizando recursos tecnolégicos e promovendo a interagdo colaborativa, séo
exemplos de como o ensino pode ser adaptado as necessidades e ao contexto dos alunos,
tornando a aprendizagem significativa.

A avaliacdo formativa e reflexiva, que foca no processo de aprendizagem e ndo apenas
nos resultados, é um aspecto crucial da UEPS. Moreira (2011) argumenta que avaliar como 0s
alunos conectam novos conhecimentos com os existentes € fundamental para entender a eficacia
do processo de ensino-aprendizagem.

Ao analisar qualitativamente os resultados, observamos o engajamento dos alunos e a
aplicacdo profunda dos conceitos matematicos. Conforme Ausubel (1963), a aprendizagem
significativa ocorre quando o aluno consegue aplicar o conhecimento de forma relevante e
pratica, o que foi evidenciado na atividade.

A constante reflexdo e adaptacdo do método de ensino séo essenciais na UEPS. Moreira
(2011) enfatiza que a revisdo continua das estratégias de ensino e a adaptacao ao perfil dos
alunos sdo chave para manter a aprendizagem significativa.

O feedback construtivo, que engloba competéncias cognitivas e sociais, ressoa com a
abordagem de Moreira (2011) sobre a aprendizagem integral. O feedback deve visar ndo apenas
o conhecimento académico, mas também o desenvolvimento pessoal e social do aluno (Moreira,
2011).

A discussédo e colaboragdo pos-atividade refletem a ideia de Moreira (2011) de que o
conhecimento é construido socialmente. A aprendizagem significativa é reforgada quando os
alunos compartilham e refletem sobre suas experiéncias de aprendizagem em conjunto. Moreira
(2012) defende a integracdo de teoria e pratica como essencial para uma aprendizagem
significativa. Nesse sentido, a atividade realizada é um exemplo de como 0s conceitos
matematicos podem ser aplicados de maneira prética, refor¢ando seu significado para os alunos.

A aplicagéo dessa unidade de ensino demonstra efetivamente os principios da UEPS e
da TAS na pratica: a integracao de conceitos em situacdes reais de vida, com foco na construgédo
de significados e na compreensdo profunda, é o nicleo de uma aprendizagem verdadeiramente

significativa.
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5.3.6 Encontro 6: Reconciliagéo integrativa

O sexto encontro da UEPS proporcionou aos alunos uma experiéncia imersiva no
processo de aprendizagem significativa através da atividade “Conexdes Cognitivas” no
Laboratorio de Informética. Essa atividade inovadora se concentrou na reconciliagdo integrativa
dos assuntos abordados, promovendo a interconex&o entre 0s conhecimentos prévios e 0s NOVos
conceitos.

O objetivo principal do encontro foi promover a integracdo harmoniosa dos topicos
abordados pelos alunos. Para isso, utilizamos jogos digitais online no formato de Quiz,
projetados para testar e avaliar os conhecimentos adquiridos. O Laboratério de Informatica,
equipado com 19 computadores conectados a internet, possibilitou a realizacdo da atividade em
duplas. Os estudantes foram desafiados a assimilar os conceitos de forma holistica,
identificando as conexdes entre 0s temas explorados.

A participacéo no Quiz digital denominado As quatro operagdes bésicas da Matematica
(Souza, 2023), disponivel no link https://wordwall.net/pt/resource/54923009, permitiu aos
alunos ndo apenas aplicar seus novos conhecimentos, mas também verificar sua compreensdo
e explorar como 0s conceitos matematicos estdo interconectados, formando uma compreenséao
mais ampla. O referido Quiz foi por nds criado na plataforma Wordwall e aborda questdes que
atendem as habilidades da BNCC, com énfase especial na resolucdo de situaces-problema
envolvendo adic¢do, subtracdo, multiplicacao e divisdo, conforme previsto para o sexto ano. Esse
Quiz integra uma série de minijogos interativos, excelentes para revisar contetdos e consolidar
o0 aprendizado. Acessivel em uma variedade de dispositivos, 0 jogo pode ser utilizado para
aprendizado individual ou colaborativo em grupo.

Vale salientar que, quando apropriado, os jogos do Wordwall podem ser impressos para
uso em sala de aula, como atividades complementares, reforcando ou aprofundando os topicos
estudados. A versdo gratuita da plataforma permite a criacdo de até cinco atividades a partir de
18 modelos de jogos disponiveis, com 13 opcOes de impressdo. Apos a aplicacao das atividades,
os resultados foram acessiveis no menu “Meus Resultados”, permitindo uma analise detalhada
da performance dos alunos. Esse encontro foi uma oportunidade valiosa para os alunos
aplicarem seus conhecimentos em um ambiente interativo e desafiador, reforcando o processo
de aprendizagem significativa e integrada.

O Quadro 29, a seguir, apresenta as situagdes-problema propostas no Quiz:
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N° SituacBes-problema Alternativas
a) 23
01 Maria comprou 15 macéas em uma feira e depois mais 8 no supermercado. b) 18
Quantas macds ela tem agora? c) 30
d) 22
a) 59
02 Jodo tinha 47 figurinhas e ganhou 12 de um amigo. b) 35
Quantas figurinhas Jodo tem agora? c) 55
d) 41
a) 40
Em uma festa, foram servidos 28 doces de chocolate e 15 doces de morango. b) 43
03 .
Quantos doces foram servidos no total? c) 53
d) 38
a) 89
04 Ana economizou 52 reais no primeiro més e 37 reais no segundo més. b) 15
Quanto dinheiro ela economizou no total? c) 69
d) 79
a) 95
05 Na horta, foram colhidas 64 cenouras e depois mais 29 cenouras foram colhidas. | b) 33
Quantas cenouras foram colhidas no total? c) 93
d) 35
a) 41
Em um torneio de xadrez, Pedro venceu 18 partidas e Rafael venceu 23 partidas. | b) 5
06 :
Quantas partidas eles venceram no total? c) 40
d) 45
a) 72
07 Em uma gincana, a equipe A marcou 35 pontos e a equipe B marcou 27 pontos. | b) 8
Quantos pontos as duas equipes marcaram juntas? c) 62
d) 52
a) 128
08 Em um acampamento, foram arrecadados 76 kg de alimentos na primeira semanae | b) 34
42 kg na segunda semana. Quantos kg de alimentos foram arrecadados no total? c) 84
d) 118
a) 33
09 Julia colecionava 58 selos e ganhou 25 de presente. b) 83
Quantos selos Jalia tem agora? c) 75
d) 73
a) 48
Em um jogo de tabuleiro, Laura avancou 16 casas e depois avangou mais 22 casas. | b) 46
10
Quantas casas Laura avancou no total? c) 38
d) 56
a) 52
11 Paulo tinha 67 figurinhas e deu 15 para seu amigo. b) 57
Quantas figurinhas Paulo tem agora? c) 72
d) 77
a) 8
12 Uma caixa de bombons contém 12 bombons. Se a Maria comeu 4 bombons, quantos | b) 12
restam na caixa? c) 16
d) 24
a) 450
13 Uma escola tem 650 alunos. Se 200 alunos estdo de férias, quantos alunos estdo na | b) 550
escola? c) 650
d) 850
a) 130
. « . b) 150
14 | Um fazendeiro tem 250 cabecas de gado. Se 120 sdo vacas, quantos sdo bois? ¢) 170
d) 190
15 Uma piscina tem capacidade para 3000 litros de agua. Se 1500 litros foram usados, | a) 1.500
quantos litros restam na piscina? b) 150
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c) 15.000
d) 150.000

16

Ana tinha 700 reais e gastou 300 reais em um presente.
Quanto dinheiro Ana tem agora?

a) 1.000 reais
b) 400 reais
c) 300 reais
d) 500 reais

17

Em uma brincadeira de perguntas e respostas, Maria fez 30 pontos seguidos e depois
perdeu 14 pontos. Qual o saldo final de pontos de Maria?

a) 15 pontos
b) 16 pontos
c) 14 pontos
d) 18 pontos

a) 38
18 Um feirante tinha 50 melancias e vendeu 28. b) 30
Quantas melancias ainda estdo na banca? c) 22
d) 32
C . < ) . a) 80km
arlos vai de carro para a casa de sua mae. O percurso total é de 200 quilémetros. b) 90 km
19 | Se ele ja percorreu 120 quildmetros, quantos quildmetros ainda faltam para Carlos ¢) 100 km
chegar? d) 120 km
a) 180 reais
20 Eu tinha 100 reais no meu cofre. Gastei 50 reais para comprar um livro e dois dias | b) 230 reais
depois coloquei 80 reais no cofre. Quanto tenho agora? c) 130 reais
d) 150 reais
a) 360
21 Uma loja vendeu 30 caixas de lapis de cor, com 12 lapis em cada caixa. b) 420
Quantos lapis de cor a loja vendeu? c) 600
d) 720
a) 20
29 Um grupo de 10 amigos foi ao cinema e cada um comprou 2 pipocas. b) 30
Quantas pipocas foram compradas? c) 40
d) 50
a) 200
23 Um fazendeiro tem 20 vacas e cada vaca produz 20 litros de leite por dia. b) 400
Quantos litros de leite o fazendeiro produz por dia? c) 600
d) 800
a) 420
24 | Uma padaria vende 60 pdes por dia. Quantos pées a padaria vende em uma semana? E)) 228
d) 720
a) 1.000
Uma escola possui 500 alunos, e cada aluno possui 2 livros pertencentes a escola. | b) 1.500
25 . . !
Com base nisso, quantos livros a escola possui no total? c) 2.000
d) 2.500
a) 20
2 Uma construtora construiu 10 casas de 2 andares cada. b) 30
Quantos andares foram construidos pela construtora? c) 40
d) 50
a) R$40.000
97 Uma loja vendeu 500 camisetas por R$ 20 cada. b) R$ 30.000
Quanto a loja arrecadou com as vendas das camisetas? ¢) R$20.000
d) R$10.000
a) R$90.000
28 Um supermercado vendeu 1000 quilos de arroz por 30 reais o quilo. b) R$ 60.000
Quanto o supermercado arrecadou com as vendas do arroz? c) R$30.000

d) R$ 120.000

29

Um parque de diversBes possui 15 carrinhos em sua atracdo de carros de corrida.
Cada carrinho comporta 3 criangas. Quantas crian¢as podem participar a0 mesmo
tempo dessa atracdo no parque?

a) 35 criancas
b) 45 criangas
¢) 18 criancas
d) 12 criangas

30

Minha mée comprou na feira duas ddzias de ovos.
Quantos ovos ela comprou?

a) 12
b) 6
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c) 10
d) 24
a) 3
31 Uma caixa de bombons contém 12 bombons. Quantas criancas podem dividir | b) 4
igualmente os bombons se houver 4 criangas? c) 6
d) 8
a) 40
32 Uma escola tem 600 alunos. Quantas salas de aula com 30 alunos cada é possivel | b) 30
formar? c) 20
d) 50
a) 10
33 Uma construtora construiu 100 casas em 20 dias. Quantas casas foram construidas | b) 5
por dia? c) 15
d) 20
a) 8
34 Em um torneio de xadrez, 45 jogadores foram divididos igualmente em 5 grupos para | b) 9
as partidas. Quantos jogadores hd em cada grupo? c) 7
d) 6
a) 12
35 Uma fazenda plantou 120 bananeiras em 12 fileiras igualmente espacadas. Quantas | b) 20
bananeiras ha em cada fileira? c) 10
d) 14
a) 16
36 Lucas comprou 48 balas para dividir igualmente entre ele e seus 3 amigos. Quantas | b) 8
balas cada um recebera? c) 12
d) 6
a) 40
37 Um pacote de cartBes postais contém 240 unidades. Se eles forem divididos | b) 36
igualmente entre 6 amigos, quantos cartdes cada um receberd? c) 30
d) 45
a) 10
38 Em uma horta, 90 cenouras foram colhidas e divididas igualmente entre 9 cestas. | b) 8
Quantas cenouras havera em cada cesta? c) 9
d) 12
a) 6
Uma festa tera 160 baldes para serem divididos igualmente em 20 grupos. b) 8
39 ~ .
Quantos baldes havera em cada grupo? c) 10
d) 7
a) 25
Uma fazenda possui 240 macés que serdo distribuidas igualmente em 8 cestas. | b) 28
40 « ,
Quantas macas haverd em cada cesta? c) 32
d) 30

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

O uso do ambiente digital interativo, proporcionado pelo Quiz online, se mostrou uma

plataforma ideal para facilitar o processo de aprendizagem. Essa abordagem permitiu que 0s

alunos explorassem os topicos de maneira dindmica e envolvente; através das perguntas

desafiadoras do Quiz, foram incentivados a interligar informagdes que, a primeira vista,

pareciam distintas. Esse exercicio promoveu uma demonstracdo clara de sua capacidade para

realizar reconciliagGes integrativas, uma habilidade crucial para o processo de aprendizagem

significativa. A Figura 43, a seguir, exibe cinco telas selecionadas entre as diversas que

compdem o Quiz:
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Figura 43 - Algumas telas do Quiz “As Quatro Operacdes Basicas da Matematica com
Nimeros Naturais”

& deTv
As Quatro O Oes Basicas d:&
atematica com Numeros Natur:z

BONUS ROUND BONUS ROUND

>3 =

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Na Figura 44, abaixo, € possivel observar um exemplo representativo de uma das 40

situacOes-problema que integram o Quiz:

Figura 44 - Esboco de um dos quarenta desafios do Quiz

Uma piscina tem capacidade para 3000 litros de agua. Se
1500 litros foram usados, quantos litros restam na piscina?

Pontuacdo x2

Tempo extra

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

As questbes do Quiz foram cuidadosamente projetadas para desafiar os estudantes e
praticar suas habilidades na resolucdo de problemas matematicos que envolvem as quatro
operacgdes fundamentais: adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

A atividade proposta na Figura 44 foi fruto de um planejamento didatico que visou
engajar os estudantes em uma aprendizagem ativa, convidados a mobilizar seu conhecimento

prévio e conectar com novas informacdes, uma pratica diretamente relacionada ao sexto passo
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da UEPS. Esse passo é caracterizado pela consolidacéo e integracdo do conhecimento: o aluno
é estimulado a refletir e reorganizar sua estrutura cognitiva, reconhecendo as relacdes entre 0s
novos conhecimentos e aqueles ja adquiridos.

A atividade também se alinhou a TAS, na qual a aprendizagem é mais eficaz quando o
aluno consegue relacionar, de forma substantiva e ndo-arbitréria, as novas informacgdes com as
que ja possui em sua estrutura cognitiva. Ao resolver as situagdes-problema que exigem a
aplicacdo das operacOes matematicas basicas, os estudantes foram capazes de construir
significados e compreender como essas operacGes sao utilizadas em contextos reais,
favorecendo a retencdo a longo prazo e a capacidade de aplicar o conhecimento em diferentes
situacoes.

A Figura 45 captura um momento dindmico de aprendizado, mostrando os alunos

envolvidos no Quiz As quatro operacgdes basicas da Matematica com nimeros naturais:

Figura 45 - Interagdo das duplas durante 0 Quiz

= / % ¢ ; -
Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A imagem retrata pares de estudantes concentrados, dispostos ao redor da sala, cada
dupla estrategicamente posicionada diante de um computador, indicando a natureza
colaborativa da atividade. Os alunos foram equipados com ferramentas tradicionais de
aprendizado - cadernos, lapis e borrachas - a despeito do ambiente digital em que se
encontravam. 1sso contextualizou uma metodologia de ensino hibrida, integrando meios fisicos
e digitais. Atuando como mediadora do conhecimento, instruimos as duplas a utilizarem esses
materiais sempre que precisassem fazer calculos adicionais, enfatizando o processo de

pensamento e a verificagdo independente, antes de submeterem suas respostas no Quiz.
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Essa orientagdo para usar métodos de calculo manuais sublinha um aspecto fundamental
da Educacdo Matematica: a importancia da reflexdo e do raciocinio ldgico. Ao encorajar 0s
alunos a fazer calculos a méo, intentamos nédo apenas reforcar a compreensdo dos processos
matematicos, mas também promover a confianca dos alunos em suas habilidades de resolucéo
de problemas. Essa préatica estd em harmonia com o sexto passo da UEPS, em que o aluno deve
ser capaz de aplicar o conhecimento de forma autdnoma e reflexiva. A préatica também é um
exemplo da TAS, pois, ao realizar os calculos independentemente, os alunos, efetivamente,
ancoram 0s noVos conceitos matematicos em sua estrutura cognitiva pré-existente, o que facilita
a retencéo e a aplicacéo futura do conhecimento adquirido.

Portanto, a Figura 45 ndo é apenas uma representacdo da participacdo dos alunos; é
também uma evidéncia visual da aplicacdo de teorias de aprendizagem consolidadas, em que o
ambiente de aprendizagem foi cuidadosamente projetado para encorajar a autonomia, 0
pensamento critico e a consolidacdo de habilidades matematicas fundamentais.

A Figura 46 oferece uma viséo detalhada do ambiente em que se desenrolou o encontro

6: 0 Laboratorio de Informatica:

Figura 46 - Laboratério de Informética

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

O Laboratdrio de Informaética foi crucial para o desenvolvimento da UEPS. A imagem
captura o cenario repleto de tecnologia e aprendizado, onde cada computador serviu como uma
estacao de conhecimento para os alunos. Organizado e equipado com computadores modernos,
o0 laboratério foi um espaco otimizado para a conducdo de atividades educativas digitais. No
centro da cena, a professora aparece instruindo uma das duplas, um momento que destaca a
importancia do suporte individualizado no processo de ensino-aprendizagem. Aqui, enquanto

professora, ndo sé apresentamos o conteldo, mas também orientamos os alunos a fazer
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conexdes significativas com o material, um principio fundamental tanto da UEPS quanto da
TAS. Os alunos permaneceram atentos as explicacbes e enfrentaram todos os desafios
propostos pelo Quiz.

A Figura 46, portanto, ndo é simplesmente uma fotografia do local fisico; é uma
representacéo visual da implementacéo da UEPS e da TAS em ac¢do. Mostra um ambiente onde
0 conhecimento ndo é apenas transmitido, mas vivenciado e integrado, de maneira ativa e
significativa pelos alunos, sob a orientacdo cuidadosa de um educador comprometido com o
desenvolvimento de uma aprendizagem profunda e duradoura.

A Figura 47, abaixo, apresenta um resumo da analise grafica do desempenho das duplas
na atividade realizada durante o encontro, conforme fornecido pela plataforma Wordwall. A
analise é composta de dois graficos principais e um cabecalho informativo, que oferece um

panorama geral da performance:

Figura 47 - Resumo da analise grafica do desempenho das duplas no Quiz

Resumo

NUMERO DE ENVIOS PONTUAGAO MEDIA PONTUACAQ MAXIMA

13 47015 6385

Gabriel e Igor

Correto ou incorreto por pergunta Distribuico das pontuagdes

r

Fonte: https://wordwall.net/pt/result/a/34126758.

No cabecalho, destacam-se trés métricas fundamentais: 0 numero de envios, a pontuagao
média e a pontuacdo méaxima alcangada. O numero de envios (13) indica quantas vezes a
atividade foi realizada pelas duplas. A pontuacdo média (4701.5) fornece um indicativo do
desempenho médio das duplas, enquanto a pontua¢cdo maxima (6385), obtida pela dupla Gabriel
e Igor, destaca o melhor desempenho entre todos os participantes.

O primeiro gréafico, rotulado como “Correto ou incorreto por pergunta”, exibe uma barra
para cada pergunta do Quiz. As barras sdo diferenciadas por cores, representando as respostas
corretas, as incorretas e as que nao foram respondidas. Esse grafico oferece uma visao detalhada

do desempenho por questdo, permitindo identificar quais foram as perguntas mais desafiadoras,
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com base na quantidade de respostas incorretas, ou aquelas que talvez ndo tenham sido tdo
claras para os alunos, indicado pelo numero de questdes deixadas sem resposta.

O segundo gréafico, “Distribuicdo das pontuacdes”, exibe um histograma com a
frequéncia das pontuac6es obtidas nas tentativas. Esse grafico fornece uma viséo da distribuicéo
geral das pontuagdes, evidenciando a variagdo no desempenho das duplas e dando uma ideia da
consisténcia das pontuacdes ao redor da média.

Juntos, esses elementos graficos nos oferecem uma rica fonte de dados. A analise pode
ser usada para avaliar a eficacia da atividade, identificar areas de dificuldade entre os alunos e
ajustar estratégias de ensino futuras, seguindo os principios da UEPS e da TAS, que enfatizam
a importancia de utilizar avaliagbes para promover uma aprendizagem cada vez mais
significativa e conectada com o conhecimento prévio do estudante.

A Figura 48, abaixo, apresenta uma analise grafica de um desafio especifico do Quiz, no

qual se observa um desempenho excepcional dos alunos, com 100% de acertos:

Figura 48 - Analise grafica de um desafio do Quiz com 100% de acerto

2«

Jodo tinha 47 figurinhas e ganhou 12 de um amigo. Quantas figurinhas Jodo tem agora? 12 0

Aluno Resposta Avaliagio
Adam e Tiago 59 v
Gabriel e Igor 59

RAYCCA E RONEY 59
Laura e Camile 59
Giovana e Lara 59
Helena e Clara 59

Melissa e Lohayne 59

Amanda e Ludmylla 59
NICOLLY E ESTEFHANY 59
ANTHONY E ITALO 59
Adam e Tiago 59
Davi E Daniel 59

Franciely e Yasmin 59

Fonte: https://wordwall.net/pt/result/a/34126758.
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No topo da Figura 48, uma pergunta do Quiz é destacada: “Jodo tinha 47 figurinhas e
ganhou 12 de um amigo. Quantas figurinhas Jodo tem agora?”. Abaixo da pergunta, um grafico
de pizza, em tonalidade de azul dominante, demonstra que todos os alunos escolheram a
resposta '59', indicada como a correta. O fato de todos os alunos terem acertado a questéo sugere
que a compreensao do conceito de adicdo de numeros naturais foi bem assimilada pelo grupo,

refletindo uma aprendizagem efetiva e uniforme em relacdo a esse contetudo. A consisténcia
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nas respostas certas e a falta de variagdo de respostas no grafico de pizza reforcam a ideia de
um entendimento comum e solido entre os estudantes.

Essa uniformidade no acerto da resposta esta em consonancia com 0 sexto passo da
UEPS, que enfatiza a importancia da consolidacdo do conhecimento, em que o estudante deve
ser capaz de aplicar o conhecimento de forma autdbnoma e correta (Moreira, 2011). Da mesma
forma, esse resultado pode ser visto como um indicativo de aprendizagem significativa,
conforme descrito na TAS, pois 0 novo conhecimento adquirido pelos alunos foi relacionado
de forma substantiva e ndo arbitraria ao seu conhecimento prévio, resultando em uma
compreenséo concreta e duradoura.

A Figura 48, portanto, ndo s6 serve como uma ferramenta de feedback positivo para 0s
alunos, mas também como uma evidéncia do sucesso das estratégias de ensino aplicadas,
sugerindo que os métodos utilizados para ensinar esse conceito matematico foram eficazes e
bem-sucedidos.

A Figura 49, abaixo, exibe uma anélise grafica de um desafio do Quiz que registrou a

maior porcentagem de erro entre 0s alunos:

Figura 49 - Andlise grafica do desafio do Quiz com a maior porcentagem de erro

EERd 7-“ *| Uma construtora construiu 100 casas em 20 dias. Quantas casas foram construidas por dia? 4 8

Aluno Resposta Avaliagio
Adam e Tiago 10 x
Gabriel e Igor 5

RAYCCA E RONEY No answer
Laura e Camile 10
Giovana e Lara 5
Helena e Clara 20
Melissa e Lohayne 20
Amanda e Ludmylla 20
NICOLLY E ESTEFHANY 10
ANTHONY E ITALO 20
Adam e Tiago 5
Davi E Daniel 5

%X 4 4 X X X x X X x <

Franciely e Yasmin 20

Fonte: https://wordwall.net/pt/result/a/34126758.

O grafico de pizza, no topo, ilustra as respostas dadas a pergunta: “Uma construtora
construiu 100 casas em 20 dias. Quantas casas foram construidas por dia?”. As opgdes de
resposta sdo representadas por diferentes cores, mostrando uma divisao entre as respostas 'S,

'10', '15', 20" e 'Sem resposta. A maior fatia do grafico de pizza é ocupada pela cor
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correspondente a resposta '20', que indica ser a op¢ado mais selecionada pelos alunos, seguida
por respostas '5' e '10'. A fatia representando 'Sem resposta’ indica que ao menos uma dupla ndo
respondeu a pergunta.

Abaixo do grafico, uma tabela detalha as respostas duplas individualmente, onde se pode
notar uma variedade de respostas diferentes escolhidas. Ao lado de cada resposta da dupla, na
coluna 'Avaliacao’, um 'X' indica uma resposta incorreta, enquanto um 'v" indica uma resposta
correta. A partir dessa tabela, observa-se que a resposta '20' foi a mais comum, mas marcada
consistentemente como incorreta, enquanto as respostas '5' e '10" foram ocasionalmente
marcadas como corretas, sugerindo que estas poderiam ser as respostas corretas ou parte de um
conjunto de respostas aceitaveis. Esse desafio mostra um claro mal-entendido ou uma
dificuldade comum em relacdo a questdo matematica proposta, evidenciado pelo alto nimero
de escolhas incorretas. Isso sugere que o conceito de divisdo ou a habilidade de determinar uma
taxa de trabalho diaria pode néo ter sido completamente compreendido ou retido pelos alunos.

A analise gréafica serve como um ponto de partida valioso para uma discussdo em sala
de aula sobre estratégias de resolucdo de problemas e pode indicar a necessidade de revisitar
esses conceitos matematicos. De acordo com o sexto passo da UEPS, é essencial que os alunos
tenham a oportunidade de aplicar o conhecimento em diferentes contextos para consolidar a
aprendizagem. A TAS também enfatiza que a aprendizagem significativa ocorre quando novas
informacdes sdo relacionadas de forma substantiva ao conhecimento prévio. Essa situacdo
apresenta uma oportunidade para que os alunos reflitam sobre seus erros, compreendam a légica
por tras da resposta correta e conectem esse novo entendimento ao seu conhecimento existente,
fortalecendo, assim, o processo de aprendizagem.

A Figura 50 apresenta uma tabela detalhada que analisa o0 desempenho de cada dupla de
alunos no Quiz. Na tabela, as duplas estdo listadas pela ordem do seu desempenho, com base

na pontuag&o obtida:
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Figura 50 - Analise do desempenho por dupla

Resultados por aluno |ASSIFCAR Emio O Nome @® Cometo+Tempo B+
Aluno Enviado Pontuagio Correto Incorreto
’ (Gabriel e Igor 0:44-18 0ut 203 6385 4
» Melissa e Lohayne 131-18 0ut 2023 5145 37
’ Giovana e Lara 1:28- 18 0ut 2023 4939 36 4
» Amanda e Ludmyla 1:32-18 0ut 2023 4326 £} 6
’ Adam e Tiago 1:34- 18 out 2023 5461 2 8
y ANTHONY E [TALO 1:33- 18 0ut 2023 4783 2 8
’ Davi E Daniel 1:34- 18 0ut 2023 53 2 8
’ Franciely e Yasmin 137-18 out 2023 4340 31 9
’ Laura e Camile 1:27-18 0ut 2023 4319 30 10
’ RAYCCA E RONEY 0:46- 18 0ut 2023 4761 2 1
’ Helena e Clara 130- 18 0ut 2023 497 2 13
» NICOLLY E ESTEFHANY 132- 18 0ut 2023 328 2 18

Fonte: https://wordwall.net/pt/result/a/34126758.

Cada linha da tabela representa uma dupla de alunos, com a primeira coluna mostrando
0s nomes das duplas. A segunda coluna, intitulada “Enviado”, exibe a hora e a data em que 0
Quiz foi concluido por cada dupla, todas marcando o dia 18 de outubro de 2023, com horarios
variando desde 0:44 até 1:34. A analise por dupla nos permite identificar quais alunos ou duplas
podem precisar de mais atencdo ou recursos adicionais. Por exemplo, as duplas com uma
quantidade maior de respostas incorretas podem se beneficiar de uma revisao dos conceitos ou
de estratégias de ensino diferenciadas.

A tabela serve como uma ferramenta de avaliacdo formativa, fornecendo percepcoes nao
apenas sobre quais alunos dominaram o material, mas também sobre quais alunos podem estar
lutando com os conceitos. Isso é essencial para o sexto passo da UEPS, que enfoca a avaliacdo
continua para garantir que todos os alunos atinjam o objetivo de aprendizagem. A tabela
também reflete os principios da TAS, uma vez que os resultados podem ajudar a identificar
como 0s novos conhecimentos estdo sendo integrados a estrutura cognitiva dos alunos e onde
podem ser necessarias conexdes mais significativas entre o conhecimento novo e o prévio.

Ao final da atividade, os objetivos foram plenamente atingidos. Os alunos se tornaram
mais proficientes na sintese de conceitos e foram capazes de avaliar o proprio progresso e
compreensdo; perceberam, na pratica, como a reconciliagdo integrativa enriquece sua
compreensdo global. Ficou evidente para eles como esse processo é vital para a construcao de
um conhecimento solido e duradouro.

Esta atividade foi, portanto, mais do que uma simples avaliagdo de contetdo
matematico; transformou-se em uma experiéncia de aprendizado profundo, na qual os alunos
puderam vivenciar a aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos e reconhecer a importancia de

integrar novas informacgdes ao seu repertdrio de conhecimentos existente. Esse encontro
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destacou a efic&cia do uso de ferramentas digitais interativas no processo educacional e reforcou

o0 valor da aprendizagem significativa em um ambiente colaborativo e dindmico.

5.3.6.1 Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do sexto encontro e dos dados
da discussdo sobre a andlise do desafio do Quiz “As quatro operac¢des basicas da Matematica

com numeros naturais”

Refletindo sobre o sexto encontro da sequéncia didatica, é possivel tecer consideragdes
metodoldgicas e pedagdgicas profundas com base nos registros do diério de bordo e nos dados
coletados durante a aplicacdo do Quiz “As quatro operacdes basicas da Matematica com
ndmeros naturais”.

A metodologia aplicada se concentrou em uma abordagem interativa, utilizando a
tecnologia do Laboratério de Informéatica para fomentar uma aprendizagem ativa. Os jogos
digitais, em particular o Quiz, serviram como uma ponte entre o conhecimento tedrico e a
aplicacdo pratica, proporcionando aos alunos uma maneira dindmica de explorar e integrar
novos conceitos.

A atividade “Conexdes Cognitivas” foi cuidadosamente planejada para envolver os
estudantes em um processo de aprendizagem significativa. A preparacao envolveu a selecédo de
um conjunto de problemas que desafiassem os alunos a aplicar o conhecimento matematico em
diversas situacdes, refletindo o sexto passo da UEPS: a aplicacdo do conhecimento.

O processo de avaliacdo foi continuo e formativo, utilizando os dados gerados pela
plataforma Wordwall para monitorar o progresso dos alunos. As pontuacdes e respostas corretas
versus incorretas forneceram uma viséo clara do desempenho individual e coletivo.

A andlise qualitativa revelou que a atividade foi bem-sucedida em promover a
reconciliacdo integrativa de conceitos, uma chave para a aprendizagem significativa. Os alunos
demonstraram capacidade de conectar novas informacdes com o conhecimento pré-existente,
um processo destacado na TAS.

A reflexdo sobre a prética didatica e os resultados alcancados indicam a necessidade de
continuar adaptando as atividades para atender as diversas necessidades de aprendizagem dos
alunos, uma pratica que segue os principios da UEPS e da TAS. O feedback foi fornecido de
forma construtiva e objetiva, com énfase nas areas de sucesso e nas que requeriam atencédo
adicional. 1sso ajudou os alunos a compreenderem seus erros e a reconhecerem seus avangos.

Os resultados obtidos refletiram um alto nivel de engajamento e compreensdo dos

conceitos matematicos basicos. O desempenho dos alunos no Quiz demonstrou que a maioria
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foi capaz de aplicar as operacfes matematicas de forma eficiente. A discussdo subsequente a
atividade permitiu que os alunos refletissem sobre suas estratégias de aprendizagem e a
aplicacdo dos conhecimentos adquiridos, um componente vital da UEPS e da TAS. A sintese
dos conceitos matematicos com as habilidades de vida real foi evidenciada na capacidade dos
alunos de resolver os problemas propostos pelo Quiz, mostrando a relevancia da Matematica
no cotidiano. O apoio pedagogico foi manifestado no acompanhamento proximo da professora,
que orientou os alunos no uso de ferramentas como cadernos e lapis para realizar calculos,
reforcando o processo de pensamento l6gico.

O sexto encontro foi um marco significativo na construgdo da UEPS, pois a interacdo
com a tecnologia educacional se mostrou uma estratégia eficaz para a aprendizagem
matematica. Os dados coletados e as reflexdes realizadas reforcam a importancia de estratégias
de ensino que ndo apenas transmitem conhecimento, mas que também engajam os alunos de
maneira significativa e aplicada. Com base nos principios estabelecidos por Moreira (2011),
podemos afirmar que a atividade atingiu o objetivo do sexto passo da UEPS, que enfatiza a
importancia da aplicacdo do conhecimento, sendo os alunos encorajados a usar 0 que
aprenderam, de forma autdbnoma, em contextos novos e variados, promovendo a aprendizagem
significativa.

Dada a interacdo ativa dos alunos com a atividade do Quiz - que exigiu a aplicagdo das
quatro operagdes matematicas basicas em problemas concretos - e a analise subsequente de suas
respostas corretas e incorretas, a atividade foi eficaz em permitir que os alunos aplicassem seu
conhecimento de maneira pratica. A reflexdo sobre os resultados e a adaptacdo continua das
estratégias de ensino, conforme observado nos registros do diario de bordo, também estdo em
consonancia com proposta de Moreira (2011) para o sexto passo da UEPS.

5.3.7 Encontro 7: Avaliacédo da aprendizagem

O sétimo encontro foi dedicado a avaliacdo da aprendizagem. A UEPS aplicada centrou-
se na analise do papel dos jogos como instrumento facilitador no processo de ensino-
aprendizagem das quatro operagfes basicas com numeros naturais. Durante esse processo, que
aconteceu no Laboratorio de Matematica, esperava-se que tanto os alunos quanto a professora
descobrissem novas metodologias de ensino e aprendizado. Para esse encontro, implementamos
o jogo “Trilha das Quatro Operagdes”, por nos desenvolvido na plataforma Canva. As
instrugdes e materiais do jogo, como as regras e os modelos para o tabuleiro e as 64 cartas estéo
disponibilizados no Apéndice F.
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A classe foi organizada em grupos de cinco alunos. A trilha do jogo e as cartas foram
impressas em uma gréfica, para garantir a durabilidade do material, com o intuito de que este
pudesse ser reutilizado por outras turmas e professores no futuro. Esse passo demonstra um
investimento na criacdo de recursos didaticos sustentaveis e de longo prazo, harmonizados a
uma visao de ensino continuo e compartilhado. Os jogadores avangavam, resolvendo desafios
matematicos que envolviam adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao. O propdsito do jogo foi
fazer com que os alunos aplicassem de maneira estratégica 0s conceitos matematicos das
operacdes basicas para alcancar a linha de chegada. Inicialmente, avaliamos o desempenho dos
alunos na execucdo das quatro operacdes matematicas basicas. Em um segundo momento,
analisamos o0s resultados obtidos, refletindo sobre como o jogo e a sequéncia didatica
contribuiram para o processo educativo.

O Quadro 30 detalha as regras do jogo educativo “Trilha das Quatro Opera¢fes”,
estruturado para promover o aprendizado e a pratica das habilidades matematicas fundamentais,
fornecendo uma estrutura clara para garantir que o jogo seja tanto educativo quanto envolvente,

e esta em sintonia com 0s objetivos de aprendizagem matematica do curriculo escolar:

Quadro 30 - Regras do jogo “Trilha das Quatro Operagdes”
Jogo néo-digital

Nome do jogo: Trilha das Quatro Operagdes

Contetido

Operagdes com nimeros naturais:
e Adicdo; Subtragdo; Multiplicacdo; Diviséo.
Objetivos
Geral: O objetivo geral do jogo 'Trilha das Quatro Operagdes' é reforgar 0 dominio dos estudantes sobre as
operagBes matematicas basicas com ndmeros naturais, fomentando o raciocinio légico e a capacidade de
resolver problemas, em conformidade com as diretrizes da BNCC para o Ensino Fundamental.
Especificos:
e Incentivar os estudantes a utilizar o raciocinio l6gico para resolver problemas matematicos
apresentados ao longo do jogo;
o Desafiar os alunos a aplicar conhecimentos matematicos na resolugdo de situagdes-problema de forma
estratégica e eficaz;
e Encorajar a colaboracdo e o trabalho em equipe ao avancar pelo tabuleiro, promovendo habilidades
sociais e de comunicacdo;
e Relacionar as operagfes matemdticas com exemplos do cotidiano para mostrar a relevancia e
aplicabilidade da Matematica.

Materiais Necessarios
e Cartas com situagGes-problema do cotidiano envolvendo as quatro operagdes basicas com ndmeros

naturais;
e Papel e caneta para anotac6es;
e Dado;

e Tabuleiro (pode ser impresso no papel sulfite, desenhado em cartolina ou outro material da
preferéncia);
e Fichas ou marcadores para representar 0s jogadores no tabuleiro.
Regras do Jogo
9. Antes de iniciar, é necessario determinar a ordem em que cada jogador iré jogar;
10. As cartas deverdo ficar posicionadas na mesa com o problema para baixo;
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11. O jogador devera lancar um dado para determinar quantas casas ira avangar;

12. Apo6s lancar o dado, o jogador devera pegar a carta correspondente ao nimero da casa na trilha e
resolver a situagdo-problema;

13. Para avangar, o0 jogador devera resolver corretamente a situacdo-problema, Caso contrario, retornara a
casa anterior;

14. O primeiro jogador a chegar ao final da trilha vence o jogo.

Exemplos de Situagdes-Problema

e Uma turma de 25 alunos foi dividida em 5 grupos. Quantos alunos tem cada grupo?

e Um pacote de biscoitos tem 10 biscoitos. Se eu comer 2 biscoitos por dia, quantos dias levarei para
comer todos os biscoitos?

e Um estacionamento de bicicletas tem capacidade para 45 bicicletas. Sabendo que 15 vagas ja estdo
ocupadas, quantas vagas restam?

o Uma sala de cinema tem 10 fileiras, cada uma com 15 poltronas. Quantas poltronas tem ao todo?

Variagoes e Desafios Extras

e Adicione cartas com penalidades (exemplos: volte uma casa, fique duas rodadas sem jogar, ...);

e Adicione cartas com bénus (exemplos: avance duas casas, escolha um adversario para ficar uma rodada
sem jogar, ...)

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

O desafio proposto aos alunos consistia em aplicar suas habilidades nas operacdes
béasicas de forma pratica e tatica. Ao se deparar com problemas matematicos durante o jogo, 0s
alunos tinham a oportunidade de aplicar o conhecimento previamente adquirido em novos
contextos. A dinamica do jogo incentiva o raciocinio critico, a resolucdo de problemas e a
interacdo social, promovendo uma competicdo saudavel entre os participantes para dominar as
operacOes matematicas e atingir a vitoria.

No decorrer do jogo “Trilha das Quatro OperacBes”, circulamos atentamente entre as
mesas, para oferecer assisténcia individualizada aos alunos conforme surgiam dividas. Quando
percebiamos que uma questdo levantada por um aluno era comum ou que a explicacdo poderia
beneficiar todos, aproveitdvamos a oportunidade para transformar o momento em um
aprendizado coletivo. Com a classe atenta, de forma clara e acessivel, explicAvamos a questdo
em pauta, garantindo que todos os alunos compreendessem plenamente o conceito antes de
prosseguir. Essa pratica ndo apenas esclarecia duvidas especificas, mas também reforcava a
compreensdo geral da turma, promovendo uma atmosfera de aprendizado colaborativo.

O Quadro 31 ilustra um exemplo de interagéo entre a professora e um aluno, ocorrido
durante a realizacdo do jogo “Trilha das Quatro OperacGes”. Esse dialogo demonstra a dindmica
de esclarecimento de davidas e o apoio pedagdgico fornecido em tempo real, contribuindo para

0 ambiente de aprendizado interativo e responsivo que caracteriza a atividade.
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Quadro 31 - Dialogo entre aluno e professora sobre o jogo “Trilha das Quatro Operagdes”

Participante Dialogo
Aluno Professora, es’Eou um pouco confus{o. Eu estou na casa nimero 5 e tirei um 6 no dado. Eu
pego a carta nimero 6 ou a carta nimero 11 agora?
Entendo sua ddvida. Vocé deve pegar a carta que corresponde a casa para onde voceé ira
Professora avancar com base no n_l]mero gue saiu no dadc_). E_n_téo, como \{océ estdnacasabe qdado
mostrou um 6, vocé vai avangar 6 casas. Isso significa que vocé deve pegar a carta nimero
11, resolver esse problema e, se acertar, vocé se move para a casa 11.
Aluno Ah, entendi! Entdo sempre vou pegar a carta do nimero da casa onde eu parar apds andar,
certo?
Exatamente, vocé sempre resolve o problema da casa aonde vocé chegara depois de jogar
Professora o0 dado. Isso ajuda a praticar mais problemas diferentes e torna o jogo mais dinamico. Va
em frente e tente resolver o problema da carta nimero 11. Boa sorte!

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

A Figura 51, na péagina a seguir, mostra o tabuleiro do jogo “Trilha das Quatro

Operac0es”, projetado para ser visualmente atraente e funcional:

Figura 51 - Tabuleiro do jogo “Trilha das Quatro Opera¢des”

25 26 27 28 29 3g

CHEGADA

x
x A

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.
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A Figura 52 representa uma selecdo das 64 cartas utilizadas no jogo “Trilha das Quatro
Operag0es”, parte integrante do encontro focado na construcdo da UEPS. Essas cartas séo
elementos chave do jogo, cada uma contendo diferentes problemas matematicos que abordam
as quatro operacOes basicas, projetadas para estimular o raciocinio logico e a aplicacdo pratica

de conceitos matematicos pelos alunos:

Figura 52 - Cartas do jogo “Trilha das Quatro Operagdes”

a 26 a 27 8 28
se.e o
sk e ey e
gl ) covaa) 2
w -
a4 jl S -hn E—
UM GRUPO DE AMIGOS UM GRUPO DE 53 ALUNOS OSR. SILVACOMPROU S UM GRUPO DE 4 AMIGOS
COMPROU UM BOLO COM 12 SEINSCREVEU PARA CAIXAS DE LAPIS, CADA UMA TEM 28 BRINQUEDOS PARA
FATIAS. SABENDO QUE JA PARTICIPAR DE UMA CONTENDO 12 LAPIS. DIVIDIR IGUALMENTE
COMERAM 7FATIAS, COMPI’TI'ICAO DE QUANTOS LAPIS O SR. SILVA ENTRE ELES. QUANTOS
QUANTAS FATIAS AINDA MAT!‘.MATICA. MAS COMPROU NO TOTAL? BRINQUEDOS CADA UM DOS
RESTAM? APENAS 42 AMIGOS RECEBERA?

COMPARECERAM NO DIA
DO EVENTO. QUANTOS
ALUNOS FALTARAM?

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Conforme ilustrado na Figura 52, as cartas do jogo “Trilha das Quatro Operacdes”
trazem uma variedade de situacGes-problema que requerem a aplicacdo de operagdes
matematicas basicas. Cada carta propde um desafio pratico que os alunos precisam resolver,
incentivando a pratica de calculos matematicos e a tomada de decisbes estratégicas. Essas
atividades estdo intimamente alinhadas a TAS, pois exigem que os alunos conectem novos
conhecimentos com 0s conceitos que ja possuem, promovendo uma aprendizagem significativa.
Ao interagir com esses problemas, os alunos sdo encorajados a construir e reforgar as conexdes
cognitivas dentro de sua estrutura de conhecimento, um aspecto central da TAS.

A Figura 53, a seguir, apresenta o design das cartas do jogo “Trilha das Quatro
OperacBes”, incluindo tanto os problemas matematicos a serem resolvidos pelos jogadores
quanto as instrucdes sobre as regras do jogo e o objetivo geral que os participantes devem
alcancar. Essas cartas sdo essenciais para o desenvolvimento do jogo, servindo como o

mecanismo principal para a pratica de habilidades matematicas e o avanco no tabuleiro:
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Figura 53 - Modelo de cartas do jogo “Trilha das Quatro Operac¢des™ com regras e objetivo

TRILHA DAS & REGRAS DO
QUATRO
OPERACOES
[ g
e "
UMA PROFESSORA DE MARIA TEM UM ALBUM DE kll -
MATEMATICA DO SEXTO FOTOS COM 24 PAGINAS. ) ’ 1. ANTES DEINICIAR, &
ANO DIVIDE 40 ALUNOS EM ELA ADICIONOU MAIS 16 OLA ALUNO! O Jm "TRILHA DAS NECESSARIO DETERMINAR A
A A QUATRO OPERACOES™ TE DESAFIA ORDEM EM QUE CADA JOGADOR
s e gt
N 2 QUANTASPAGINAS O PROBLEMAS ENVOLVENDO 2. AS CARTAS DEVERAO FICAR
DEVE TER NO MAXIMO 8 ALBUM DE MARIA TEM ADICAO, SUBTRACAO, POSICIONADAS NA MESA COM O
ALUNOS. QUANTOS AGORA? MULTIPLICAQAO EDIVISAO. PROBLEMA PARA BAIXO;
GRUPOS A PROFESSORA a 3.0 JOGADOR DEVERA LANCAR
UM DADO PARA DETERMINAR
ponm FORMAR? QUANTAS CASAS IRA AVANCAR:

JOGADOR DEVERA PEGAR A
CARTA CORRESPONDENTE AQ
NUMERO DA CASA NA TRILHA E
RESOLVER A SITUACAO
PROBLEMA;

5. PARA AVA‘N“,‘\R. O JOGADOR
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Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Como ilustra a Figura 53, das 64 cartas que comp&em o0 jogo, duas cartas especificas se
destacam por conterem as regras do jogo e 0 seu objetivo principal. A carta designada para as
regras oferece uma visdo clara dos passos iniciais e procedimentos a serem seguidos pelos
jogadores, enquanto a carta do objetivo explica o propoésito central do jogo, que € aplicar os
conceitos matematicos aprendidos de forma estratégica para alcancar a linha de chegada. Essas
cartas sdo fundamentais para guiar os jogadores, garantindo que todos entendam como jogar e
0 que se espera alcancar ao participarem desta atividade Iudica e educativa.

A Figura 54, a seguir, mostra um grupo de estudantes reunidos ao redor do tabuleiro de
jogo, preparando-se para iniciar uma partida do “Trilha das Quatro Operacfes”. Os marcadores
de jogo, que representam cada aluno, estdo posicionados na casa de partida, prontos para
comecar a jornada educativa através do tabuleiro. Essa imagem captura 0 momento de
expectativa e antecipacdo que precede a experiéncia de aprendizagem interativa e colaborativa

que 0 jogo proporciona:
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Figura 54 - Grupo de estudantes no inicio de uma partida
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Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 55 captura um momento envolvente durante uma partida do jogo “Trilha das
Quatro Operacgdes”, em que um grupo de estudantes estd imerso na atividade. Na imagem, é
possivel identificar que cada estudante é representado por um marcador de uma cor distinta no

tabuleiro, o que ajuda na identificacdo e no acompanhamento do progresso durante o jogo:

Figura 55 - Grupo de estudantes no meio de uma partida

“

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023

O foco das estudantes € evidente pela maneira como estdo concentradas, com olhares
fixos nos cadernos, fazendo célculos e planejando seus proximos movimentos no jogo. A
seriedade com que abordam a resolucéo dos problemas matematicos demonstra o engajamento

com o material didatico e a dindmica de aprendizado ativa promovida pelo jogo. Esse cenario
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ressalta a eficcia de utilizar recursos ludicos para o ensino de conceitos matematicos
fundamentais, proporcionando uma experiéncia educacional que €, ao mesmo tempo, divertida
e instrutiva.

A Figura 56 retrata a etapa final de uma partida do jogo “Trilha das Quatro Operacdes”,
com os trés primeiros colocados ja posicionados no pddio, indicando o término bem-sucedido
do jogo. A imagem deve mostrar o tabuleiro de jogo com os marcadores dos alunos nos espacos
correspondentes ao primeiro, segundo e terceiro lugares, celebrando o esforco e as habilidades
matematicas demonstradas ao longo do jogo. Esse momento é um reflexo da conquista dos
alunos, recompensando o conhecimento e as estratégias usadas para resolver os problemas

matematicos e alcancar a linha de chegada:

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 57, a seguir, € um resumo fotografico que documenta diversos instantes da
interacdo entre os estudantes enquanto participam do jogo “Trilha das Quatro Operacdes”. As
imagens mostram grupos de alunos em torno do tabuleiro, envolvidos em discussdes e
estratégias sobre o jogo. Alguns estdo concentrados, olhando para o tabuleiro e as cartas,
enguanto outros estdo em meio a uma troca de ideias, apontando para o tabuleiro ou consultando

seus cadernos:
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Figura 57 - Interag8o dos estudantes durante o desenvolvimento do jogo
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Fdnté: Acérvo pessoal da pesquisadora, 2023.

Esses registros visuais capturam a esséncia do sétimo passo da UEPS: a reflexdo sobre
o que foi aprendido. Nas fotos, o engajamento dos alunos sugere que eles estdo ndo apenas
aplicando conhecimentos matematicos, mas também refletindo sobre as estratégias usadas, as
escolhas feitas e as consequéncias de suas a¢des dentro do jogo. Esse é um momento de sintese,
em que os alunos avaliam o proprio aprendizado e o processo pelo qual chegaram as respostas.

As fotos também refletem a TAS, uma vez que o jogo promove a ligagdo do novo
conhecimento matematico com a base de conhecimento prévio dos alunos, reforcando a
aprendizagem por meio da pratica e da interacdo. O dialogo e a cooperacdo entre os alunos,
como observado nas fotos, facilitam esse processo, ajudando-os a construir significados
compartilhados e a internalizar conceitos de maneira mais efetiva.

Em resumo, o mural de fotos da Figura 57 destaca uma experiéncia de aprendizado ativa
e colaborativa, ressonante com o objetivo de Moreira (2011), no sentido de promover a
autonomia na aprendizagem, e com a énfase TAS, quanto & construgdo de conhecimento
significativo e sua aplicagdo em um contexto diferente do que fora estudado anteriormente.
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5.3.7.1 Reflexdes a partir dos registros do diério de bordo acerca do sétimo encontro e dos dados

da discussao sobre a anélise do desafio do jogo “Trilha das Quatro Operagbes”

No ambito do sétimo encontro da sequéncia didatica, optamos por uma metodologia
centrada na ludicidade, com o emprego do jogo “Trilha das Quatro Operagdes”. A finalidade
eratripla: avaliar o entendimento dos alunos sobre as opera¢cdes matematicas essenciais, imergi-
los em um ambiente que ressaltasse o valor dos jogos como instrumentos pedagdgicos e,
simultaneamente, possibilitar que os estudantes conseguissem aplicar 0s conceitos em
contextos diferentes daqueles estudados em momentos anteriores. O encontro aconteceu no
Laboratdrio de Matematica, um espaco ideal para a interseccao entre teoria e pratica.

Durante a fase de preparacdo, o material foi impresso com qualidade, visando sua
reutilizacdo, e a sala foi organizada para acomodar grupos de cinco alunos, incentivando a
colaboragdo. Assumimos uma postura ativa de monitoramento, vislumbrando a oportunidade
de refinar a metodologia de ensino com base na interagdo dos alunos com o jogo.

A avaliacdo, delineada por uma observacéo atenta e uma abordagem formativa, permitiu
gue acompanhassemos o progresso individual e coletivo. A analise dos dados nos revelou uma
aplicacdo variada de conhecimento, desde respostas precisas até interpretacdes erréneas,
sugerindo uma diversidade no grau de assimilacdo dos conceitos matematicos.

Ao longo do jogo, desenvolvemos uma constante reflexdo e adaptagdo das estratégias
didaticas, um processo que Moreira (2012) ressalta como essencial no sétimo passo da UEPS,
o qual envolve a avaliacdo e a reestruturacdo das estruturas cognitivas para atingir uma
aprendizagem significativa. Desafios inesperados foram prontamente enderecados e as regras
esclarecidas, ecoando o dinamismo do processo de ensino-aprendizagem defendidos por
Moreira (2012) e Ausubel (2000).

O feedback aos alunos, imediato e direcionado, refletiu a orientagéo e esclarecimentos
necessarios para facilitar o aprendizado e a aplicagédo correta dos conhecimentos matematicos,
em linha com o conceito de estruturacdo, proposto por Ausubel (2000), que enfatiza o suporte
do educador no processo educacional.

Os resultados obtidos durante o jogo evidenciaram uma compreensdo variada entre 0s
alunos; 0 jogo nos serviu como uma ferramenta para identificar e trabalhar suas necessidades
individuais dos alunos. A discussdo subsequente fomentou uma analise critica dos erros e
estratégias, ressaltando a importancia da reflexdo na consolidacdo do conhecimento, uma pedra
angular da TAS de Ausubel (2000).
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A progressdo dos alunos, visivel na sintese dos conceitos matematicos, confirmou a
eficacia da aplicacéo pratica do conhecimento, em um contexto ludico e estratégico, ressoando
com a visdo de Moreira (2011) sobre a relevancia da interagdo ativa no processo de aprendizado.
Nosso suporte pedagogico foi crucial, agindo como facilitadora e guiando os alunos através dos
desafios, incentivando a reflex&o e o pensamento critico. Isso demonstra a importancia do papel
do educador como mediador na aprendizagem significativa, um aspecto enfatizado tanto por
Moreira (2011) quanto por Ausubel (2000).

Em conclusdo, o sétimo encontro destacou a eficiéncia do jogo “Trilha das Quatro
Operagdes” como recurso para avaliagdo da aprendizagem, proporcionando percepcdes que
enriquecem a pratica pedagodgica. E, sublinhou a importancia de adotar estratégias interativas e
reflexivas na Educacdo Matematica. Esta abordagem encontra ressonancia na TAS, enfatizando
a importancia de estabelecer condi¢Ges que permitam aos estudantes aplicar os conceitos em
variados contextos, além do ambiente escolar, facilitando a evidéncia de aprendizagem
significativa. A contribuicdo de Moreira (2011), embora ndo seja uma teoria, oferece um
suporte importante ao reiterar essa necessidade, promovendo praticas que incentivam a

aplicacdo do conhecimento de maneira mais ampla e integrada.

5.3.8 Encontro 8: Avaliacdo da UEPS

No oitavo encontro da sequéncia didatica, procedemos a avaliacdo da UEPS, conforme
documentado no Apéndice G. A avaliacdo foi essencial para identificar como os alunos
internalizaram 0s conceitos e estratégias adquiridos e sua capacidade de aplica-los
significativamente em contextos praticos e desafiadores. Para tanto, estabelecemos objetivos
claros e especificos, orientando todo o processo avaliativo. A avaliacdo alinhou-se aos
conteldos e competéncias que se esperava que 0s alunos dominassem; nessa perspectiva,
empregamos uma selecéo criteriosa dos metodos de avaliagdo. O método somativo adotado
permitiu uma abordagem abrangente, avaliando a compreenséo dos alunos em varias areas.

Realizamos uma analise detalhada dos resultados e fornecemos um feedback construtivo
e abrangente. Esse feedback ndo apenas incentivou os estudantes a progredir, mas também
avaliou sua habilidade de aplicar os conceitos estudados em novas situa¢des, promovendo um
engajamento mais profundo no processo de aprendizado.

O Quadro 32, a seguir, destaca uma parte de nosso dialogo com a turma sobre a
conclusdo do projeto de pesquisa, assinalando o término da sequéncia didatica:
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Quadro 32 - Fala da professora sobre o Gltimo encontro do projeto de pesquisa

Participante Dialogo

Bom dia, turma! Hoje é um dia importante para todos n6s, pois marca o encerramento do nosso
Professora | projeto de pesquisa. Ao longo deste periodo, tivemos a oportunidade de explorar e aprender
juntos através da nossa sequéncia didatica.

Aluno 1 Professora, 0 que faremos hoje entdo?

Hoje, para concluir nosso projeto, realizaremos uma avaliacdo escrita. Esta avaliacdo é uma
Professora | forma de vermos o quanto vocés absorveram e conseguiram aplicar todos 0s conceitos e
habilidades matematicas que trabalhamos nos ultimos dias.

Aluno 2 A avaliacdo vai cobrir tudo o que fizemos?

Sim, vai cobrir o contetido que estudamos, mas ndo se preocupem. O objetivo ndo é apenas
avaliar vocés, mas também me ajudar a entender qudo eficaz foi a Unidade de Ensino
Potencialmente Significativa que implementamos juntos. E uma chance para vocés mostrarem
0 que aprenderam e para mim, de receber feedback sobre 0 nosso progresso.

Aluno 3 E o0 que acontece depois da avaliacéo, professora?

Apo6s a avaliacdo, vamos discutir os resultados juntos. Isso nos dara a oportunidade de refletir
Professora | sobre o que aprendemos e como podemos aplicar esses conhecimentos no futuro. E uma parte
importante do nosso processo de aprendizado.

Aluno 4 Obrigado, professora! Estamos prontos para comecar.

Otimo! Entdo, vamos comegcar. Desejo boa sorte a todos, e lembrem-se, 0 mais importante é dar
0 seu melhor e mostrar o que aprenderam.

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Professora

Professora

Na culminancia do projeto, propusemos a realizacdo de uma avaliacdo escrita, que nos
serviu como ferramenta para avaliar a eficacia da UEPS implementada nos dias anteriores.
Projetada para mensurar o nivel de compreensdo e aplicacdo dos conceitos e habilidades
matematicas ensinados, a avaliacdo escrita forneceu um importante feedback, tanto para a
professora quanto para os alunos, refletindo sobre o progresso alcangado ao longo do periodo.

Apbs as duvidas terem sido esclarecidas e o objetivo do ultimo encontro definido,
juntamente com os alunos, preparamos a sala de aula para proceder a avaliacdo; organizamos
as mesas e cadeiras, garantindo um ambiente propicio para que todos pudessem se concentrar
e realizar a avaliacdo nas melhores condi¢des possiveis. Essa colaboracéo refletiu o espirito de
equipe e a responsabilidade compartilhada pelo processo educativo.

Segundo Ausubel (2000), a avaliacdo € um processo essencial, que vai além da mera
mensuracdo de conhecimentos adquiridos. Para o autor, uma avaliagéo eficaz deve ser capaz de
identificar ndo apenas o que os alunos aprenderam, mas também como relacionam esse novo
conhecimento com o que j& possuem. Nessa perspectiva, a avaliagdo foca em entender o
processo de assimilagdo e acomodacgéo de novas informagdes na estrutura cognitiva do aluno.
O autor enfatiza a importancia de avaliagbes que permitam aos alunos demonstrar sua
compreensdo através da aplicacdo de conceitos em contextos variados, incentivando a reflexdo
e 0 pensamento critico. Uma avaliagdo que segue os principios da TAS vai além de testes e

exames tradicionais. Ela inclui métodos que permitem observar como o aluno constroi
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significados e faz conexdes, fornecendo informacdes importantes para a continuidade e o
aprimoramento do processo de ensino-aprendizagem.

As Figuras 58 e 59, que exibem duas das dez questdes da avaliacdo da UEPS, realizada
no oitavo encontro, oferecem uma amostra pratica do entendimento dos alunos sobre os

conceitos abordados:

Figura 58 - Questoes 1 e 3 da “Avaliagdo da UEPS”

AVALIACAO DA UEPS

Componente Curricular: Matematica | Objeto de Conhecimento: Operagdes com nimeros naturais

Habilidades: (EFO6MAO3) - Resolver e elaborar problemas que envolvam cilculos (mentais ou escritos. exatos ou aproximados)
com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles envolvidos com e sem uso de

calculadora.
Nome: Turma: 6° A Data: __ /[ /2023
Atencio! Ao terminar, indique a resposta certa em cada questio. Correcio do(a) Professor(a)
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Numero de Acertos:

3

@ .
c\.“i%snmgass-moet.sms

Aten¢do! Para solucionar os problemas, leia-os com aten¢fo, faga os
céleulos e nfio se esquega de escrever as respostas.

Imagem: Canva

1) Jodo tem 125 figurinhas e 3) Luana comprou um livro por 400 reais e

Maria tem 230 figurinhas. I'_u ;;,;_‘ 23 depois vendeu-o com um
[
Quantas figurinhas eles tém desconto de 95 reais. Por <
juntos? quanto ela vendeu o livro? 4 \1 N
Calculo Calculo

a) 345 a) 295

b) 355 b) 305

c) 365 c) 310

d) 375 d) 315

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Figura 59 - Questoes 7 e 10 da “Avaliagdo da UEPS”

10) Uma loja vende camisetas @, :
7) Um pacote de chocolates a 15 reais cada. Se vocé @
contém 120 chocolates. Se oo,"«,%g, comprar 4 camisetas e
cada amigo de Carlos vai m@ ganhar um desconto de 20 Ak
receber 10 chocolates, quantos amigos ele reais no total da compra, quanto pagara?
podera presentear? Calculo
Calculo a) 40
a) 10 b) 50
b) 12 c) 60
c) 14 d) 70
d) 16 BoOA
ATIVID A gt
o
Criado no aphcau\o Bitmoji®

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.
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Essas questes sdo fundamentais, pois proporcionam uma visdo concreta do nivel de
assimilacdo dos alunos em relagdo ao material ensinado. Elas fornecem dados cruciais para a
analise e avaliacdo da eficacia da UEPS implementada, permitindo-nos avaliar ndo apenas o
desempenho individual dos alunos, mas também a eficacia global das estratégias pedagogicas
utilizadas ao longo da sequéncia didatica.

O oitavo e Gltimo passo da UEPS, conforme proposto por Moreira (2011), é a avalia¢do
final do processo de aprendizagem. Nesse estagio, 0 foco se volta para a reflexdo sobre o
alcance dos objetivos educacionais estabelecidos no inicio da UEPS. Para nds, como a
professora pesquisadora que implementou a UEPS no sexto ano A, com foco no ensino das
operacOes fundamentais com ndmeros naturais, esse passo representou uma oportunidade
valiosa para avaliar ndo apenas o conhecimento adquirido pelos alunos, mas também a eficacia
das estratégias didaticas aplicadas. A énfase foi colocada na capacidade dos alunos de aplicar
0s conceitos matematicos em diferentes contextos, demonstrando, assim, a aprendizagem
significativa e duradoura, que € central a filosofia de Moreira (2011).

Durante o desenvolvimento da UEPS, utilizamos uma variedade de atividades ludicas e
praticas, como jogos e desafios matematicos, para engajar os alunos e facilitar a assimilacéo
dos conceitos matematicos. O uso dessas estratégias interativas visou ndo apenas a transmissao
de conhecimento, mas também a promog&o do raciocinio 16gico e critico entre 0s estudantes.
Ao chegar no oitavo passo, observamos como essas atividades influenciaram a compreenséo
dos alunos e sua capacidade de aplicar o conhecimento em situacdes praticas. A avaliacdo final,
portanto, ndo se limitou a testar a retencédo de informac@es, mas buscou entender como os alunos
integraram o aprendizado das opera¢fes com nUmeros naturais em sua estrutura cognitiva,
refletindo os principios da aprendizagem significativa propostos por Ausubel (1963), que
enfatiza a integracdo do novo conhecimento a base de conhecimento pré-existente do aluno.

As Figuras 60 e 61, a seguir, capturam o momento de foco e dedicacdo de dois
estudantes, enquanto se debrugam sobre questdes distintas da atividade avaliativa. As imagens
registram o empenho e a aplicacdo dos alunos na resolucdo de problemas matematicos, um
reflexo direto da eficacia das técnicas e métodos de ensino empregados pela professora ao longo
da sequéncia didatica; a atencdo meticulosa aos detalhes das questdes e a aplicagdo cuidadosa
dos procedimentos matematicos ilustram a profundidade da compreensdo dos alunos e o
sucesso na internalizacdo dos conceitos matematicos ensinados. Essas imagens evidenciam o
engajamento e a concentracdo na aplicacdo préatica das operacdes fundamentais com numeros

naturais, ressaltando a importancia da etapa de avaliacdo na sequéncia didatica por nos
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desenvolvida. E uma representacdo visual da fase final de um processo educativo que busca

consolidar o conhecimento e avaliar a aprendizagem significativa dos estudantes.

Figura 60 - Estudante realizando os calculos do lado A da “Avaliacdo da UEPS”

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

Figura 61 - Estudante realizando os calculos do lado B da “Avaliagdo da UEPS”

e

Fonte: Acervo pessoal da pesquisadora, 2023.

A Figura 62, a seqguir, ilustra uma avaliacdo realizada por um estudante, evidenciando
um entendimento aprofundado dos conceitos matematicos abordados. A avaliacdo, com as
respostas assinaladas, reflete mais do que a precisdo nas respostas: demonstra 0 processo
qualitativo de aprendizado que ocorreu. Esse desempenho é um reflexo positivo do
planejamento e execucdo da UEPS, sublinhando a capacidade do aluno de integrar e aplicar o
conhecimento de maneira significativa. A imagem captura a esséncia do processo educativo: a

interacdo bem-sucedida entre ensino, aprendizado e aplicagdo, bem como a relevancia do
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material didatico em facilitar esse processo no contexto da sequéncia didatica para o sexto ano

A:

Figura 62 - Avaliacéo resolvida com 100% de acertos
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Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

O Quadro 33, a seguir, fornece um panorama do desempenho dos alunos na “Avaliagdo

da UEPS”,

discriminando o numero de acertos por operagdo matematica. Analisando

qualitativamente os dados apresentados, percebemos que as questdes de adi¢cdo foram as que 0s

alunos demonstraram maior proficiéncia, com 24 acertos em uma questao e 22 em outra, sem

erros e apenas dois erros, respectivamente. 1sso indica um sélido entendimento dessa operagado

basica entre os estudantes.



Quadro 33 - Numero de acertos por operagao na “Avaliagdo da UEPS”: Uma visdo geral
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Resultados por
Questédo Situac6es-problemas Operacéao situacdo-problema
Acertos Erros
Jodo tem 125 figurinhas e Maria tem 230 .
! figurinhas. Quantas%igurinhas eles tém juntos? Adigdo 24 0
Numa escola, hd 375 alunos no turno da manhé e
2 450 alunos no turno da tarde. Quantos alunos Adicdo 22 2
frequentam a escola ao todo?
Luana comprou um livro por 400 reais e depois
3 vendeu-o com um desconto de 95 reais. Por quanto Subtracédo 19 5
ela vendeu o livro?
Numa reserva florestal, havia 980 arvores. Depois
4 de uma tempestade, 157 &rvores cairam. Quantas Subtracéo 17 7
arvores restaram?
Uma caixa tem 24 pacotes de bolacha e cada pacote R
5 contém 5 bolachas. Quantas bolachas ha ao todo? Multiplicagdo 21 3
Pedro quer comprar 13 camisetas iguais para sua
6 equipe e cada camiseta custa 45 reais. Quanto ele Multiplicacéo 16 8
gastard ao todo?
Um pacote de chocolates contém 120 chocolates.
7 Se cada amigo de Carlos vai receber 10 chocolates, Diviséao 15 9
quantos amigos ele podera presentear?
HA& 540 livros numa biblioteca e eles serdo divididos
8 igualmente entre 9 salas. Quantos livros cada sala Diviséo 17 7
receberd?
Ana tinha 100 reais e gastou 35 reais numa blusa. Combinacéo de
9 Depois, ela recebeu 50 reais de sua av0. Quanto ela | operagdes (adicéo e 16 8
tem agora? subtracdo).
Uma loja vende camisetas a 15 reais cada. Se vocé Combma(;Nao de
10 comprar 4 camisetas e ganhar um desconto de 20 Operagoes 13 11
- p (multiplicacdo e
reais no total da compra, quanto pagara? ~
subtracdo).

Fonte: Elaborado pela autora, 2023.

Conforme evidenciado no Quadro 33, as operacOes de subtracdo apresentaram um

desempenho um pouco inferior, com 19 acertos e cinco erros em uma situacdo-problema, e 17

acertos com sete erros em outra, sugerindo que, embora a maioria dos alunos tenha

compreendido o conceito, alguns ainda podem estar enfrentando dificuldades com essa

operagéo.

Para multiplicag&o, os resultados mostraram 21 acertos e trés erros em uma questao e 16

acertos e oito erros em outra, revelando que, apesar de a maior parte da turma ter lidado bem

com a operagdo, um numero consideravel de alunos requer atencao e, possivelmente, reforgo

nessa area.

Nas questdes de divisdo, os alunos tiveram 15 acertos e nove erros e 17 acertos com sete

erros. I1sso pode indicar que a divisdo, sendo uma das operagdes mais complexas entre as quatro,

pode ndo ter sido assimilada com a mesma facilidade que as outras.
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As questdes que envolveram uma combinagdo de operacOes (adicdo e subtracdo;
multiplicacdo e subtracdo) resultaram em 16 acertos e oito erros e 13 acertos com 11 erros,
respectivamente. Tais resultados sugerem que a habilidade de aplicar multiplas operacdes em
um Unico problema representa um desafio maior para os alunos, uma area que pode se beneficiar
de estratégias de ensino adicionais para reforgcar a compreensao.

Essa anélise qualitativa indica que, embora os alunos tenham demonstrado um bom nivel
de compreensao geral das operac6es fundamentais, ha variacdes no desempenho que podem ser
exploradas para melhorar o ensino dessas habilidades matematicas essenciais. Esse € um dado
extremamente importante para refletirmos sobre a UEPS aplicada e planejar intervencdes
futuras para fortalecer o aprendizado onde é mais necessario.

A Figura 63, que se baseia nos dados do Quadro 33, mostra um grafico de barras,
representando o desempenho dos alunos nas quatro operagdes matematicas. As barras azuis
indicam o nimero de acertos, enquanto as laranjas representam os erros. Esse formato visual
permite uma interpretacdo réapida e intuitiva dos resultados, destacando as &reas de sucesso e

aquelas que podem requerer mais atencao e reforco:

Figura 63 - Gréfico ilustrando o desempenho dos estudantes na “Avaliacdo da UEPS”

Desempenho dos Alunos nas Quatro Operagoes
30

24
25 22

21
19
20
17 17
16 15 16
15 13
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9
10 7 8 7 8
5
2 3
0
5 6

Questdes

Ndmero de Alunos

(6]

m Acertos ®Erros

Fonte: Elaborada pela autora, 2023.

Assim, com o oitavo encontro dessa sequéncia didatica documentado neste capitulo, a
UEPS chegou ao seu ponto culminante, ressoando com TAS. Ausubel (1963) salienta que o
conhecimento mais efetivo é aquele relacionado de forma substantiva e ndo arbitraria com o

que o estudante ja sabe. Através da avaliacdo aplicada nesse encontro, pudemos observar como
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os alunos conseguiram ancorar 0s novos conceitos matematicos em suas estruturas cognitivas
preexistentes, uma aplicacdo préatica dos principios da TAS.

A analise dos resultados forneceu uma visdo qualitativa de como os estudantes nédo
apenas memorizaram procedimentos, mas construiram compreensdes que transcendem a sala
de aula, conforme expresso por Ausubel, Novak e Hanesian (1980), ao enfatizarem a
importancia de uma aprendizagem que permite aos alunos aplicar o conhecimento, de forma

significativa, em diferentes contextos e situacoes.

5.3.8.1 Reflexdes a partir dos registros do diario de bordo acerca do oitavo encontro e dos dados
da discusséo sobre a analise da “Avalia¢do da UEPS”

Refletindo sobre o oitavo encontro e a avaliacdo da UEPS, podemos discernir aspectos
fundamentais do processo educativo. A metodologia aplicada, que se concretizou através de
uma avaliagdo escrita, nos permitiu um exame detalhado da compreensédo dos alunos quanto as
operacdes fundamentais matematicas. Na preparacdo e implementacéo, organizamos a sala e 0s
materiais com cuidado, para a execucdo eficaz da avaliacdo. O processo de avaliacao, segundo
os dados do Quadro 33, mostrou que os alunos obtiveram um alto nimero de acertos nas
operacdes de adi¢do, com total acerto em uma das questdes, e uma performance um pouco mais
variada nas operagdes de subtracdo, multiplicacdo, divisdo e combinacdo de operacGes, com
alguns erros indicando areas para atencéo futura.

A andlise qualitativa desses resultados sugere uma sélida compreensdo das operacdes de
adicdo e espacos para aprimoramento em outras areas. Observamos a necessidade de reflexdo
e adaptacdo continuas das estratégias de ensino, especialmente naquelas opera¢Ges onde os
erros foram mais frequentes. O feedback aos alunos foi uma parte integrante do encontro, com
discussdes que promoveram a internalizagdo de conhecimentos e o reconhecimento de reas de
dificuldade. Os resultados demonstram que, enquanto a maioria dos alunos mostrou bom
dominio sobre as operagfes matematicas, ainda ha oportunidades para fortalecimento de
conceitos, especialmente nas questfes que requerem a aplicacdo combinada de multiplas
operagoes.

As discussdes em sala permitiram ndo apenas uma sintese dos conceitos matematicos
aprendidos, mas também facilitaram o apoio pedagogico necessario para orientar os alunos
através de seus desafios. A conclusdo desse encontro foi de que a avaliacdo da UEPS foi eficaz
em medir o aprendizado significativo, conforme preconizado por Ausubel (1963), e 0s

resultados fornecem uma base solida para intervencdes pedagogicas futuras. Agindo como
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facilitadora do conhecimento, podemos, agora, planejar as proximas etapas do ensino, com uma
compreenséo clara das necessidades e forcas dos alunos.

Dessa forma, o oitavo encontro da sequéncia didatica refletiu a esséncia da UEPS para
a aprendizagem significativa. De acordo com Moreira (2011), a avaliacdo no contexto de uma
UEPS deve ir aléem da simples constatacdo de acertos e erros, com o objetivo de discernir como
0s novos conhecimentos séo integrados a estrutura cognitiva do aluno de maneira significativa
e nao arbitraria. Este encontro, portanto, representou uma oportunidade crucial para ndo
somente avaliar a habilidade dos alunos em solucionar problemas matematicos, mas também
para analisar a maneira pela qual eles vinculam novas informagdes aos seus conhecimentos pré-
existentes, um aspecto fundamental para fomentar um aprendizado genuino e sustentavel, em
consonancia com as orienta¢des educacionais propostas pelo autor.

A avaliacdo ndo se limitou a verificar a retencdo de contedldo, mas visou compreender
como os alunos integraram 0 novo conhecimento & base do conhecimento pre-existente,
refletindo sobre a eficacia das atividades de ensino e aprendizagem realizadas durante a
sequéncia didatica.

Com base nas reflexdes do diario de bordo do oitavo encontro e na analise da “Avaliacdo
da UEPS”, podemos afirmar que os objetivos da sequéncia didatica foram atingidos. A UEPS,
estruturada em consonancia com as competéncias e habilidades previstas na BNCC, foi
implementada com sucesso, conforme demonstram os resultados positivos da avaliacdo. Os
fatores que indicam a implementacdo positiva da UEPS incluem o alto nimero de acertos nas
operacdes de adicdo, o que demonstra a eficacia das estratégias de ensino, e a proficiéncia dos
alunos nessa operacdo. Mesmo nas operacdes em que os erros foram mais frequentes, como na
subtracdo, multiplicacdo e divisdo, os dados indicam oportunidades de aprendizado e néo
necessariamente falhas no processo.

Essas variacbes no desempenho nos fornecem percepgOes, no sentido de ajustar e
adaptar as estratégias pedagogicas para atender as necessidades dos alunos. O envolvimento e
a participacdo ativa dos alunos durante as atividades e a avaliagdo final refletem um
engajamento significativo no processo de aprendizagem, condizente a abordagem de ensino
significativo. O fato de os alunos conseguirem aplicar 0s conceitos matematicos em diferentes
contextos durante a avaliacdo indica que a aprendizagem ndo foi apenas memoristica, mas

significativa e relacional, um sinal claro do sucesso da UEPS implementada.
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5.4 Anélise da UEPS

Neste segmento, abordamos os resultados derivados da aplicacdo da sequéncia didatica.
Conforme mencionado previamente, esses dados foram avaliados considerando a eficéacia
didatica da iniciativa. O ponto principal da analise visa ressaltar as capacidades de uma
sequéncia didatica organizada segundo o modelo de UEPS, objetivando promover uma
compreensdo significativa das operagdes com numeros naturais. A execucdo da UEPS, em
consonancia com a proposta de Moreira (2011), apresenta uma congruéncia substancial com a
TAS de Ausubel (1980). A sequéncia didatica implementada por nés se desenrolou ao longo de
oito encontros, os quais serdo detalhados nesta secao.

O primeiro encontro foi fundamental para estabelecer as bases da UEPS e identificar os
conceitos subsuncores. Iniciamos o processo com uma avaliacao diagndstica, a fim de entender
0s conhecimentos prévios dos alunos sobre as opera¢des basicas com nimeros naturais. Esse
passo foi crucial, pois, conforme Ausubel (1980), a aprendizagem se torna significativa quando
as novas informacfes sdo relacionadas de maneira substantiva e ndo arbitraria aos
conhecimentos pré-existentes na estrutura cognitiva dos alunos.

A avaliacéo diagnostica revelou os conhecimentos prévios dos estudantes, fundamentais
para introduzir novos conceitos de maneira eficaz. Os subsuncores desempenham um papel
indispensavel, permitindo aos alunos vincular e assimilar novas informacdes ao que ja
conhecem, enriquecendo sua estrutura cognitiva. A metodologia utilizada foi cuidadosamente
elaborada para assegurar gque as questdes estivessem alinhadas com as competéncias dos alunos
e revelassem insights sobre eventuais lacunas de compreensdo. Essa avaliacdo constituiu um
passo crucial na constru¢cdo de um alicerce robusto para a aprendizagem significativa,
assegurando que a UEPS adotada fosse ndo apenas pertinente, mas profundamente ancorada
nos conhecimentos prévios dos estudantes, promovendo assim uma compreensdo e aplicagdo
efetivas de novos conceitos matematicos.

O segundo encontro com os alunos foi uma jornada educacional que exemplificou os
principios da TAS bem como a metodologia da UEPS. A sessdo com o filme Donald no Pais
da Matemagica e a subsequente discussao em sala de aula mostraram uma conexao efetiva entre
0 conhecimento previo dos alunos e 0s novos conceitos matematicos introduzidos. Esse
encontro foi cuidadosamente planejado para engajar os alunos em uma experiéncia de
aprendizado ladica e interativa, utilizando os recursos audiovisuais como organizadores

prévios, uma estratégia conforme a TAS.
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O filme serviu como um organizador prévio eficaz, preparando os alunos para 0s
conceitos matematicos subsequentemente explorados. Os personagens e situagfes apresentadas
no filme funcionaram como subsuncores, ativando e conectando os conhecimentos prévios dos
alunos com 0s novos tdpicos matematicos. Essa abordagem reflete a énfase de Ausubel na
importancia de ancorar novas informagGes em estruturas cognitivas existentes para facilitar a
aprendizagem significativa.

As discussdes em sala de aula, apos a exibicdo do filme, revelaram a eficacia da
metodologia. Os alunos expressaram percepcdes e fizeram conexdes entre a Matematica e suas
experiéncias cotidianas. Esse momento de discussdo critica e coletiva foi essencial para
verificar os subsuncores dos alunos e preparar o terreno para as etapas subsequentes da UEPS.

Os alunos ndo apenas assimilaram os conceitos apresentados no filme, mas também os
exploraram, questionaram e aplicaram em novos contextos. Essa dindmica estd em
conformidade com a TAS, que enfatiza a importancia de ancorar novas informagdes em
estruturas cognitivas ja estabelecidas, promovendo uma compreensdo mais profunda e uma
aprendizagem significativa.

Em resumo, o segundo encontro demonstrou uma implementacdo bem-sucedida da
UEPS, utilizando estratégias que conectaram efetivamente o conhecimento prévio dos alunos
com novos conceitos matematicos. O uso de recursos audiovisuais seguido de discusses
criticas resultou em um engajamento significativo dos alunos, validando a abordagem interativa
e enfatizando a importancia de métodos de ensino que sdo tanto envolventes quanto rigorosos.
Esse encontro ndo apenas atendeu aos objetivos educacionais da UEPS, mas também
proporcionou uma experiéncia de aprendizagem robusta e significativa.

Durante o terceiro encontro da sequéncia didatica implementada, observamos uma
aplicacdo efetiva dos principios da TAS e da UEPS. Nesse encontro, focamos na analise de
situagBes-problema que exigiam a aplicacdo de operacBes matematicas basicas em contextos
do cotidiano. Nossa abordagem foi fundamentada na identificacdo e no reforgo dos conceitos
subsuncgores, ou seja, dos conhecimentos prévios dos alunos sobre nimeros naturais e operagoes
béasicas. Atraves da discussao de situagdes-problema, foi estabelecida uma ponte efetiva entre
0 conhecimento que os estudantes ja possuiam e 0s hovos conceitos matematicos apresentados.
Por exemplo, a resolugdo de problemas que envolviam a compra de camisetas ou o
gerenciamento de despesas permitiu que os alunos aplicassem o conhecimento de adigéo e
subtracdo em situacgdes realistas.

As atividades estimularam o pensamento critico e a reflexdo sobre como as operac6es

matematicas sdo empregadas na vida diaria. A interacdo entre os alunos e a professora durante
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a andlise dos problemas fomentou a participacdo ativa e 0 engajamento com o material de
aprendizado. Esse processo reflete os principios da TAS, que enfatiza a importancia de conectar
a aprendizagem a realidade dos alunos, tornando-a mais significativa e relevante.

A observacao continua e a avaliacdo formativa nos permitiram o ajuste da instrugédo
conforme as necessidades dos alunos. O feedback imediato e construtivo durante a resolugéo
dos problemas reforcou a compreenséo correta e orientou os alunos no desenvolvimento de suas
habilidades matematicas.

Em resumo, o terceiro encontro da UEPS evidenciou como 0s conceitos matematicos
podem ser ensinados de forma significativa e interativa. A metodologia empregada
proporcionou uma aprendizagem eficaz e envolvente, em consonancia com os principios da
UEPS. A experiéncia educacional foi reflexiva e pratica, demonstrando a integracdo da
Matematica com o cotidiano dos alunos e reforcando a relevancia de uma abordagem
pedagdgica que conecta 0 novo conhecimento as estruturas cognitivas prévias dos alunos,
corroborando a viséo de Ausubel (1980).

Durante o quarto encontro da UEPS, observamos uma clara promocéo da diferenciacao
progressiva, um conceito fundamental na TAS. A atividade de simulacdo de compras no
supermercado ofereceu aos alunos a oportunidade de aplicar suas habilidades matematicas em
um contexto pratico e realista. Essa abordagem reforcou as habilidades basicas em operacGes
matematicas, como adicdo e multiplicacdo, além de introduzir conceitos mais complexos de
orcamento e planejamento financeiro. A progressao dos conceitos basicos para aplicacGes mais
complexas e realistas € um exemplo perfeito de diferenciacdo progressiva, em que o
conhecimento € construido de forma gradual e integrada.

A atividade foi cuidadosamente planejada para se conectar com o conhecimento prévio
dos alunos, a0 mesmo tempo em que os desafiava a expandir sua compreenséo e aplicar esses
conceitos em situacGes novas e mais complexas. A interacdo e o debate em sala de aula
incentivaram os alunos a analisarem criticamente as informacdes, a planejar financeiramente e
a tomar decisdes estratégicas, habilidades essenciais na vida cotidiana.

Enquanto professora da turma, desempenhamos um papel crucial como facilitadora,
assegurando que todos os estudantes compreendessem a necessidade de incluir o resto da
divisdo como uma parcela adicional no célculo final. Esse tipo de intervencdo pedagdgica
cuidadosa garantiu que os alunos seguissem um caminho de pensamento que promovesse a
construcdo coletiva e significativa do conhecimento.

O quarto encontro da UEPS demonstrou eficazmente a aplicagcdo da diferenciagéo

progressiva. A abordagem pedagdgica adotada estd em harmonia com a TAS, projetada para se
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apoiar no conhecimento pré-existente dos alunos, promover a participacao ativa e facilitar a
integracdo dos novos conceitos com as estruturas cognitivas ja estabelecidas. Os alunos ndo
apenas aplicaram procedimentos matematicos padronizados; eles estiveram engajados em uma
experiéncia de aprendizagem que envolveu analise critica, resolucédo de problemas relevantes e
interpretacdo de informagdes visuais, refletindo a esséncia da aprendizagem significativa na
Educagdo Matematica.

No quinto encontro da sequéncia didatica, a metodologia adotada destacou-se por sua
natureza pratica e interativa, exemplificando a diferenciacdo progressiva, um conceito-chave
na TAS. A atividade “Missdo Supermercado Inteligente” representou uma aplicacédo efetiva da
diferenciacdo progressiva. Ao longo do jogo, os alunos foram desafiados a calcular precos,
elaborar orcamentos e fazer escolhas informadas, integrando conceitos matematicos ao
contexto do cotidiano. Essa abordagem permitiu um aumento gradual na complexidade das
tarefas, partindo de operacdes basicas, como adi¢do e subtracdo, até estratégias mais complexas
de planejamento financeiro.

A atividade foi estrategicamente elaborada e implementada no Laboratorio de
Matematica, proporcionando um ambiente propicio para o desenvolvimento das habilidades
matematicas e financeiras. A natureza pratica do jogo incentivou o0 pensamento estratégico e a
interacdo social, elementos essenciais para a aprendizagem significativa, conforme proposto
por Ausubel (1980).

Os detalhes sobre o jogo, incluindo a utilizacdo de moedas ficticias e a simulagédo de
transacdes financeiras, proporcionaram uma experiéncia educacional enriquecedora e
envolvente. Isso reflete a abordagem de Moreira (1999), que enfatiza a importancia da
instrumentalizagdo no processo de aprendizagem, tornando 0s conceitos matematicos mais
tangiveis e relevantes para os alunos.

Desempenhamos um papel ativo, ao guiar os alunos em cada etapa do jogo, assegurando
0 sucesso da atividade. A constante reflex&@o e adaptacdo do método de ensino foram essenciais,
conforme enfatizado por Moreira (2011), para manter a aprendizagem significativa e adaptar o
ensino as necessidades dos alunos.

Em resumo, o quinto encontro da UEPS demonstrou como 0s principios da TAS e da
UEPS podem ser efetivamente integrados em uma atividade educativa. A “Misséo
Supermercado Inteligente” exemplificou a diferenciacdo progressiva, aumentando
gradativamente a complexidade dos desafios apresentados aos alunos e promovendo uma
aprendizagem que é tanto préatica quanto significativa.
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Durante o sexto encontro da sequéncia didatica, implementamos a UEPS com énfase na
reconciliagdo integrativa, um conceito central na TAS. Desenvolvemos com 0s estudantes a
atividade “Conexdes Cognitivas”, realizada no Laboratorio de Informatica, que se concentrou
na reconciliacdo integrativa dentro da estrutura cognitiva dos alunos. Essa abordagem envolveu
a percepgdo de novos conceitos, como semelhantes, distintos e interligados, formando
proposicdes que se unem aos conhecimentos ja existentes. A utilizacao de jogos digitais online,
como o Quiz “As quatro operagdes basicas da Matematica”, permitiu aos alunos aplicarem seus
conhecimentos, verificar a compreensdo e explorar como 0s conceitos matematicos estdo
interconectados, formando uma visdo mais abrangente.

A atividade proporcionou uma experiéncia de aprendizagem ativa, em que os alunos
foram desafiados a assimilar conceitos de maneira holistica, identificando conexdes entre 0s
temas explorados. Esse processo esta em consonancia a TAS, segundo a qual a aprendizagem
é mais eficaz quando o aluno consegue relacionar de forma substantiva e ndo arbitréria as novas
informagBes com as que ja possui em sua estrutura cognitiva.

A metodologia aplicada nesse encontro incentivou a aplicacdo pratica do conhecimento
em um ambiente interativo e desafiador, reforcando o processo de aprendizagem significativa
e integrada. A reflexdo sobre a pratica didatica e os resultados alcangados indicam a eficécia da
atividade em promover a reconciliagdo integrativa, uma chave para a aprendizagem
significativa.

Os resultados obtidos evidenciam um alto nivel de engajamento e compreensdo dos
conceitos matematicos basicos. O desempenho dos alunos no Quiz demonstra que a maioria foi
capaz de aplicar as operacGes matematicas de forma eficiente. Ademais, a analise dos resultados
e a adaptacdo continua das estratégias de ensino estdo em consonancia com a proposta de
Moreira (2011) para o sexto passo da UEPS.

Em concluséo, o sexto encontro foi um marco significativo na construcdo da UEPS; a
interacdo com a tecnologia educacional mostrou-se uma estratégia eficaz para a aprendizagem
matematica. Os alunos foram capazes de vivenciar a aplicacéo préatica dos conceitos aprendidos
e reconhecer a importancia de integrar novas informagdes ao seu repertdrio de conhecimentos
existente. Esse encontro destacou a eficacia do uso de ferramentas digitais interativas no
processo educacional e reforgcou o valor da aprendizagem significativa em um ambiente
colaborativo e dindmico.

No sétimo encontro da sequéncia didatica, aplicamos a UEPS ainda com foco na
reconciliacdo integrativa. A atividade central desse encontro foi o jogo “Trilha das Quatro

Operacgdes”, por nos desenvolvido na plataforma Canva. Esse jogo proporcionou uma
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oportunidade para os alunos aplicarem 0s conceitos matematicos das operacdes basicas de
forma estratégica e pratica, promovendo a reconciliacdo integrativa. Essa abordagem permitiu
que os alunos conectassem e integrassem 0s novos conhecimentos com 0s conceitos ja
estabelecidos, promovendo uma compreensdo mais profunda e duradoura.

Durante o jogo, os alunos foram desafiados a resolver problemas matematicos que
envolviam adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo, aplicando essas operagdes em situacoes-
problema contextualizadas. Tal desafio promoveu um raciocinio critico e a pratica de calculos
matematicos, incentivando os alunos a construir e reforcar as conexdes cognitivas dentro de sua
estrutura de conhecimento, um aspecto central da TAS. Buscamos dar 0 suporte necessario aos
alunos durante o jogo, fornecendo feedback imediato e direcionado e transformando momentos
de davida em aprendizados coletivos. Essa pratica ndo apenas esclareceu duvidas especificas,
mas também reforcou a compreensdo geral da turma e promoveu uma atmosfera de aprendizado
colaborativo, ressonante com a énfase de Ausubel (1980) na construcdo de conhecimento
significativo.

O uso do jogo como recurso revelou-se uma estratégia eficiente na avaliacdo da
aprendizagem, oferecendo perspectivas valiosas para o aprimoramento da préatica pedagogica e
destacando a importancia de abordagens interativas e reflexivas na Educacdo Matematica. A
reflexdo sobre o processo de aprendizado, juntamente com a analise critica dos erros e das
estratégias adotadas pelos alunos, sublinhou a relevancia de uma abordagem integrativa na
consolidacdo do conhecimento, evidenciando como a interacdo e 0 pensamento critico
contribuem significativamente para o desenvolvimento cognitivo e a compreensao matematica.

Em sintese, o sétimo encontro reiterou a efetividade da UEPS na facilitacdo da
reconciliacdo integrativa do conhecimento. O jogo “Trilha das Quatro Operagdes” emergiu
como um recurso didatico de grande valor, em consonancia com a TAS, que destaca a
importancia de estabelecer condi¢Ges favoraveis a aprendizagem significativa. Esta experiéncia
sublinhou a promocéo da autonomia dos alunos em seu proprio processo de aprendizagem e
evidenciou a relevancia de uma metodologia educacional que incorpora novos saberes de forma
significativa e aplicada, reforcando assim a construgdo do conhecimento de maneira ativa e
contextualizada.

No oitavo encontro da sequéncia didatica, procedemos a avaliacdo final, com vistas a
analisar a eficacia da implementacdo da UEPS em consonancia com a TAS. Durante a
avaliacdo, os alunos demonstraram a capacidade de aplicar conceitos matematicos aprendidos
em contextos variados, uma habilidade central na aprendizagem significativa proposta por

Ausubel (1980). Os alunos foram desafiados a resolver problemas que exigiam a utilizagéo de
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operagOes matematicas basicas em situacOes praticas, refletindo a eficicia do ensino e
aprendizagem realizados durante a sequéncia didatica. O envolvimento e a participacdo ativa
dos alunos durante a avaliacdo indicam um engajamento significativo no processo de
aprendizagem. Tal engajamento é um indicativo de que a UEPS conseguiu transcender a
simples transmissdo de conhecimento, promovendo uma compreensdo mais profunda e
relacional dos conceitos matematicos.

A capacidade dos alunos de aplicar os conhecimentos matematicos em diferentes
contextos sugere que a aprendizagem ndo foi superficial ou baseada apenas na memorizacao.
Em vez disso, foi significativa e relacional, alinhada a TAS, que enfatiza a importancia de
conectar novos conhecimentos de forma substantiva e ndo arbitraria ao conhecimento pré-
existente do aluno. As variacdes no desempenho dos alunos durante a avaliacdo nos
proporcionaram a oportunidade de ajustar e adaptar as estratégias pedagdgicas para atender as
necessidades individuais dos alunos, um aspecto fundamental da UEPS.

Em conclusdo, o oitavo encontro da sequéncia didatica representou um marco
significativo na avaliacdo da UEPS implementada. A capacidade dos alunos de aplicar os
conhecimentos matematicos em diferentes contextos ndo sé confirmou a eficacia das estratégias
de ensino, mas também demonstrou o sucesso da UEPS em promover uma aprendizagem
significativa e duradoura, conforme preconizado por Ausubel (1980). A experiéncia
educacional desse encontro reforcou o valor de um ensino que integra a teoria e a pratica,
incentivando os alunos a aplicarem o conhecimento de maneira significativa e contextualizada.

Por todos esses motivos, consideramos que a UEPS proposta foi capaz de: identificar os
conceitos subsuncores dos temas abordados contidos na estrutura cognitiva dos participantes;
estabelecer a ponte cognitiva entre 0s conceitos subsuncores e os que foram desenvolvidos no
decorrer da proposta; promover a diferenciagdo progressiva e a reconciliagcdo integradora;
promover situagoes para a aplicagao desses conceitos em diferentes contextos. Assim, podemos
concluir que a sequéncia didatica proposta, por suas atividades e organizagéo, constitui-se um

material potencialmente significativo.

5.5 O Produto Educacional

Este estudo originou um Produto Educacional (PE) destinado a apoiar professores de
Matematica do Ensino Fundamental, com foco especial nos docentes que lecionam para o sexto
ano. Esse recurso é uma extensao direta da sequéncia didatica elaborada no trabalho, estruturada

de acordo com as diretrizes propostas por Moreira (2011) e fundamentada na TAS. Além dessas
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fundamentac6es tedricas, a UEPS foi enriquecida com a adogdo de uma variedade de estratégias
de ensino, incluindo a implementacéo de jogos educacionais, visando tornar o aprendizado mais
dindmico e atraente.

O material foi desenvolvido com o intuito de oferecer aos professores ferramentas
eficazes para ensinar as quatro opera¢des fundamentais com nimeros naturais no sexto ano.
Nosso proposito € motivar os educadores a aprimorarem suas praticas pedagogicas, conectando
0 conteudo matematico a realidade vivencial dos alunos por meio de jogos educacionais, que
promovem um processo de aprendizagem interativo e envolvente. Destacamos a importancia
de considerar o conhecimento prévio dos estudantes, incentivando um ambiente de didlogo e
discussdo critica, que integra questdes contextualizadas e relevantes ao cotidiano dos alunos.

Diante do cenario educacional atual, caracterizado por préaticas que enfatizam um
modelo de aprendizagem mecéanico e desvinculado do contexto vivencial dos alunos (Moreira,
2011), emergem desafios criticos que requerem a implementacdo de abordagens pedagogicas
mais engajadoras e significativas. Esses desafios refletem as mudancas paradigmaticas na
educacdo, incentivando os educadores a adotarem metodologias que promovam a autonomia
intelectual dos alunos, encorajando-os a desenvolver suas préprias analises criticas dos
contetidos abordados. Nesse panorama, 0 processo de construcdo do conhecimento evolui para
uma pratica mais colaborativa e contextualizada, alinhada a teorias modernas de aprendizagem,
como as propostas por Ausubel (1963) sobre a aprendizagem significativa. Essa abordagem
sublinha a relevancia de integrar as novas informacgdes de maneira substantiva e ndo arbitraria
ao conhecimento pré-existente dos alunos, valorizando a estrutura cognitiva do estudante no
desenvolvimento do aprendizado.

O PE propde uma sequéncia didatica inovadora para o ensino das quatro operacgdes
fundamentais com nimeros naturais, destinada especificamente aos professores do 6° ano do
Ensino Fundamental. Adotando a ludicidade como um elemento central, o recurso se baseia na
premissa de Ausubel (1963), de que a aprendizagem significativa ocorre quando novos
conhecimentos se conectam com conceitos relevantes e existentes na estrutura cognitiva do
aluno. Assim, ao incorporar jogos educativos como ferramenta principal, visa facilitar essa
conexdo, permitindo que os alunos relacionem o novo contetdo de forma significativa com seu
conhecimento prévio, enriquecendo o0 processo educativo.

A Figura 64, a seguir, exibe a capa do PE desenvolvido. Essa ilustracdo proporciona

uma primeira impressao do recurso, dando aos leitores uma ideia inicial da sua estética e design:
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Figura 64 - Capa do Produto Educacional
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O PE, intitulado Matemégica: uma UEPS para o desenvolvimento das habilidades das
quatro operagdes por meio de jogos, esta assim organizado:

e Capitulo 1 - traz uma breve introducgdo do PE, destacando a implementacdo da UEPS e
capitulo enfoca os principais tedricos que fundamentam a pesquisa: David Ausubel e
Marco Antonio Moreira, cujas teorias sao pilares centrais do estudo.

e Capitulo 2 - fornece uma visdo geral da TAS de Ausubel.

e Capitulo 3 - detalha a UEPS conforme concebida por Moreira (2011).

e Capitulo 4 - discute a aplicacdo de jogos educativos no ensino de Matematica,
ressaltando seu papel como uma ferramenta pedagdgica eficaz para promover um
aprendizado significativo.

e Capitulo 5 - se concentra na apresentacdo detalhada da UEPS, incluindo recomendacg6es
de atividades préticas e flexiveis, adequadas a diversos contextos educacionais.

e Capitulo 6 - apresenta reflexdes sobre a implementacdo da UEPS, seguido pelas
referéncias e a homenagem aos autores.

Em resumo, o PE busca enriquecer o ensino de Matematica para alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental, fundamentando-se na TAS e na importancia de considerar 0
conhecimento prévio dos alunos. O objetivo é proporcionar uma variedade de contextos,
incluindo jogos, para estimular o desenvolvimento das competéncias dos alunos, tornando a
Matemaética mais acessivel e significativa.

E importante ressaltar que a UEPS implementada neste estudo foi desenvolvida em
conformidade com os PCN e com as competéncias e habilidades delineadas pela BNCC. Essa
conformidade garante que o recurso educacional ndo apenas atenda as necessidades especificas
de aprendizagem dos alunos, mas também esteja de acordo com as diretrizes educacionais
nacionais. Conforme mencionado na BNCC, ¢ fundamental que a Educacdo Matematica no
Ensino Fundamental promova o desenvolvimento de competéncias e habilidades que permitam
ao aluno aplicar conhecimentos matematicos na compreensdo e resolucdo de problemas do
cotidiano, em diferentes contextos, e ndo apenas em situagoes escolares (Brasil, 2017). Essa
orientacdo estd diretamente relacionada ao enfoque do PE proposto, que visa integrar a
Matematica a realidade vivencial dos estudantes, tornando o aprendizado mais relevante e
significativo.

O PE estara acessivel como ferramenta de suporte para educadores de Matematica,
promovendo a pratica educacional e enriquecendo a dindmica de ensino e aprendizagem. Os

interessados poderdo encontrar o material na pagina do Programa de Ensino de Ciéncia e
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Matematica da Universidade de Passo Fundo em http://ppgecm.upf.br/, na se¢do dedicada aos
produtos educacionais desenvolvidos pelo programa em
https://www.upf.br/produtoseducacionais/ e na  pagina  do EduCapes em
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/742944. As plataformas oferecem acesso facilitado
ao conteudo, possibilitando a educadores de varias localidades o uso de um recurso pedagogico

renovado e ajustado as demandas atuais do ensino de Matematica.


http://ppgecm.upf.br/
https://www.upf.br/produtoseducacionais/
http://educapes.capes.gov.br/handle/capes/742944
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho revelou que todas as etapas da sequéncia didatica foram essenciais para
demonstrar a eficacia da UEPS implementada, pois observamos que os alunos tém capacidade
de aplicar o conhecimento matematico adquirido em uma variedade de situagdes praticas. 1sso
ndo sé valida a eficiéncia das metodologias de ensino empregadas, mas também confirma o
éxito da UEPS em facilitar uma aprendizagem significativa e duradoura, em consonancia com
as TAS de Ausubel (1963). A pesquisa destacou a relevancia de um ensino que harmoniza teoria
e pratica, motivando os alunos a utilizarem seus conhecimentos de maneira significativa e
contextualizada. Moreira (2000) salienta a necessidade de mudangas paradigmaticas na
educacdo, considerando a evolucdo do modelo tradicional - que foca na mera reproducdo do
conhecimento - para uma abordagem que prioriza a construcdo ativa do conhecimento pelo
aluno. O estudo gerou um PE para apoiar professores de Matematica, oferecendo ferramentas
eficazes para o ensino e aprimoramento das préaticas pedagdgicas, com a incorporacao de jogos
educacionais como parte da estratégia de ensino, o que contribui para tornar o aprendizado mais
dindmico e atraente, promovendo um processo de aprendizagem interativo e envolvente. Essa
abordagem também responde aos desafios do cenario educacional atual, que exige abordagens
pedagogicas mais engajadoras e significativas, em linha com as mudancas paradigmaticas na
educacéo e énfase na aprendizagem significativa, conforme proposto por Ausubel (1963). Ao
integrar o0 conteudo matematico a realidade vivencial dos alunos, o PE estimula o
desenvolvimento da autonomia intelectual dos estudantes, encorajando-os a realizar suas
préprias analises criticas dos contetdos abordados.

A integracdo de jogos matematicos na UEPS por nos aplicada ressaltou a importancia
dos jogos educacionais no ensino de Matematica, particularmente nos anos finais do Ensino
Fundamental, alinhando-se as diretrizes da BNCC e apoiada pela TAS, que enfatiza a
importancia da conexdo entre novos conhecimentos e 0s conhecimentos prévios do aprendiz.

Adotando essa perspectiva ludica, observamos um aumento no interesse e na motivacao
dos estudantes, tornando as aulas mais cativantes e dinamicas, 0 que se mostrou essencial para
0 sucesso deste projeto. Os jogos desafiaram os alunos a desenvolverem pensamento critico e
habilidades de resolugédo de problemas, promovendo raciocinio logico e anélise estratégica, em
harmonia com as competéncias gerais propostas pela BNCC, facilitando a aprendizagem;
possibilitaram aos alunos conectarem novos conhecimentos com experiéncias anteriores de

forma préatica e divertida, tornando o aprendizado mais eficaz e duradouro. A natureza
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colaborativa dos jogos apoiou o0 desenvolvimento de habilidades sociais e de trabalho em
equipe, refletindo a énfase da BNCC no aprendizado socioemocional.

A metodologia possibilitou a diferenciagdo no ensino, atendendo as diversas
necessidades e estilos de aprendizagem dos alunos, em sintonia com a abordagem inclusiva e
adaptavel promovida pela BNCC. Os jogos proporcionaram feedback imediato, facilitando o
entendimento dos alunos sobre as areas que necessitavam de mais atencéo e pratica, um aspecto
crucial da avaliacdo formativa.

O uso de jogos matematicos também contribuiu para a reducdo da ansiedade em relagédo
a Matematica, criando um ambiente de aprendizagem acolhedor e menos intimidador. Isso foi
essencial para fomentar a autoconfianca e o bem-estar dos estudantes, alinhando-se as diretrizes
da BNCC. A aplicacéo pratica de conceitos matematicos através dos jogos ajudou os alunos a
perceberem a relevancia da Matematica no cotidiano, refletindo a visdo da BNCC sobre uma
educacéo que prepare o aluno para enfrentar os desafios da vida moderna.

Ao integrar jogos matematicos na UEPS, o ensino das quatro operagdes fundamentais
ndo s6 foi enriquecido, mas também alinhado aos principios e objetivos da BNCC, promovendo
uma educacdo integral e relevante. Essa abordagem estd em consonancia com as teorias de
aprendizagem de Ausubel (1963) e com a metodologia de ensino da UEPS proposta por Moreira
(2011), enfatizando a importancia da aprendizagem significativa e da conexdo dos novos
conhecimentos com os conceitos ja conhecidos pelos alunos. A utilizagdo de jogos matematicos
facilitou a construcdo de novas compreensdes, de maneira contextualizada e envolvente,
contribuindo para uma experiéncia educacional mais rica e efetiva.

Adicionalmente, a UEPS proposta nesta pesquisa se mostrou eficaz, ao identificar
conceitos fundamentais na estrutura cognitiva dos alunos, criando uma ponte cognitiva entre o
conhecimento pré-existente e 0s novos conceitos, promovendo uma diferenciacdo progressiva
do conteudo e uma reconciliacdo integradora dos conhecimentos, aspectos cruciais para uma
aprendizagem efetiva e profunda. O alinhamento com as teorias de Ausubel (1963) e Moreira
(2011) reforca o valor da UEPS como uma ferramenta eficaz na Educagdo Matematica,
contribuindo para um ensino mais dinamico e relevante.

Portanto, as evidéncias coletadas e as reflexBes realizadas ao longo desta pesquisa
confirmam que o objetivo geral de nossa investigacao foi alcancado. A implementagédo da UEPS
no ensino de operagdes com numeros naturais provou ser uma estrategia pedagdgica eficaz,
proporcionando aos alunos uma compreensdo mais aprofundada e aplicada da Matematica. Tal
conclusdo reitera a importéncia das teorias de aprendizagem de Ausubel (1963) e Moreira

(2011) no contexto educacional contemporaneo. Como salienta Moreira (2011), as UEPS séo



178

fundamentais para criar um ambiente de aprendizagem que conecta 0 novo conteldo ao
conhecimento prévio do aluno de maneira significativa e duradoura. Isso sugere que abordagens
que enfatizam a aprendizagem significativa e contextualizada sdo extremamente benéficas para
0 ensino de Matematica e outras disciplinas. Aqui, destacamos a relevancia de estratégias
metodoldgicas inovadoras no ensino de Matemaética, alinhadas as diretrizes da BNCC, de modo
a contribuir significativamente para o campo da Educacdo Matematica.

Este estudo representou um marco significativo em nosso crescimento profissional,
académico e pessoal, enquanto professora/pesquisadora. Profissionalmente, proporcionou uma
visdo mais profunda sobre as préaticas pedagdgicas inovadoras e a integracdo de jogos
educacionais no curriculo de Matematica; academicamente, o estudo contribuiu para um melhor
entendimento das teorias de aprendizagem e seu papel no ensino de Matematica, enriquecendo
nossa base de conhecimento; pessoalmente, a experiéncia reforgou a importancia da continua
busca por métodos de ensino que estimulem o interesse e a participacao ativa dos alunos.

Ademais, este trabalho abre caminho para futuras investigagdes sobre os impactos do
ensino por meio da UEPS. Estudos subsequentes poderdo explorar a extensdo do uso de jogos
como ferramenta didatica na promoc¢do da aprendizagem significativa de Matematica, nédo
apenas no Ensino Fundamental, mas também no Ensino Médio. Tais estudos podem contribuir
para uma compreensdo mais abrangente de como 0s jogos educativos podem ser efetivamente
integrados em diferentes niveis de ensino, maximizando seu potencial como recurso

pedagdgico.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa “Unidade de Ensino Potencialmente
Significativa Para o Ensino dos Numeros Naturais”, de responsabilidade da pesquisadora Paula
Oliveira de Souza e orientacdo do Dr. Luiz Marcelo Darroz. Esta pesquisa € desenvolvida em
razdo da necessidade de qualificacdo do processo ensino-aprendizagem em Matemaética no
Ensino Fundamental, como trabalho de conclusdo do curso de Mestrado Profissional do
Programa de Pds-Graduac&o em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM) da Universidade
de Passo Fundo. O objetivo do trabalho é desenvolver uma sequéncia didatica baseada na
Teoria da Aprendizagem Significativa, de David Ausubel, e estruturada metodologicamente a
partir das Teorias de Aprendizagem, de Marco Antdnio Moreira, para gerar uma aprendizagem
significativa para o ensino de Matematica.

As atividades serdo desenvolvidas nas dependéncias da propria escola, durante 0s
periodos destinados ao componente curricular de Matematica, de 08 de agosto a 29 de
setembro de 2023, e envolverao registros por parte da professora referentes ao andamento das
aulas, coleta de material escrito pelos alunos, realizacdo de atividades e desenvolvimento de
jogos matematicos.

Dessa forma, registramos abaixo a autorizacdo do Colégio Tiradentes da Policia Militar
— Unidade I11. Informamos que este Termo, também assinado pela diretora, pela coordenadora e
pelo professor pesquisador, € emitido em duas vias, das quais uma ficara com a Escola e outra
com 0s pesquisadores.

Sua participacdo nesta pesquisa ndo traz complicacdes legais, ndo envolve nenhum tipo
de risco fisico, material, moral e/ou psicologico. Caso for identificado algum sinal de
desconforto psicologico referente a sua participacdo na pesquisa, pedimos gue nos avise. Além
disso, lembramos que vocé nao terd qualquer despesa para participar da presente pesquisa e nao
recebera pagamento pela participacdo no estudo.

Caso tenham duvidas sobre a pesquisa e seus procedimentos, vocé pode entrar em
contato com a pesquisadora e orientador do trabalho Dr. Luiz Marcelo Darroz pelo e-mail:
Idarroz@upf.br ou no Programa de P6s-Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica da
Universidade de Passo Fundo pelo e-mail ppgecm@upf.br.

Dessa forma, se concordam em participar da pesquisa, em conformidade com as
explicagOes e orientacOes registradas neste Termo, pedimos que registre abaixo a sua
autorizacdo. Informamos que este Termo, também assinado pela pesquisadora responsavel.

Passo Fundo, de setembro de 2023.

Nome do(a) participante:

Data de nascimento: / /

Assinatura do responsavel legal:

Pesquisadora: Paula Oliveira de Souza
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APENDICE B - Autorizacéo da escola

AUTORIZACAO DA ESCOLA

Declaramos, para os devidos fins, que cedemos a pesquisadora Paula Oliveira de Souza
0 espaco do Colégio Tiradentes da Policia Militar — Unidade 111, bem como o 6° ano do Ensino
Fundamental, turma A, para serem utilizados na pesquisa “Unidade de Ensino Potencialmente
Significativa Para o Ensino dos Numeros Naturais™, de responsabilidade dos pesquisadores
Paula Oliveira de Souza e Dr. Luiz Marcelo Darroz. Esta pesquisa é desenvolvida em razao da
necessidade de qualificacdo do processo ensino-aprendizagem em Matematica no Ensino
Fundamental 11, como trabalho de conclusdo do curso de Mestrado Profissional do Programa
de Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM) da Universidade de Passo
Fundo. O objetivo do trabalho é desenvolver uma sequéncia didatica baseada na Teoria da
Aprendizagem Significativa, de David Ausubel, e estruturada metodologicamente a partir das
Teorias de Aprendizagem, de Marco Anténio Moreira, para gerar uma aprendizagem
significativa para o ensino de Matematica.

As atividades serdo desenvolvidas nas dependéncias da propria escola, durante os
periodos destinados ao componente curricular de Matematica, de 08 de agosto a 29 de setembro
de 2023, e envolverdo registros por parte da professora referentes ao andamento das aulas,
coleta de material escrito pelos alunos, realizacdo de atividades e desenvolvimento de jogos
matematicos.

Dessa forma, registramos abaixo a autorizacdo do Colégio Tiradentes da Policia Militar
— Unidade I11. Informamos que este Termo, tambem assinado pela diretora, pela coordenadora
e pelo professor pesquisador, € emitido em duas vias, das quais uma ficara com a Escola e outra
com os pesquisadores.

Ariguemes, 26 de julho de 2023.

Gediane da Conceicdo Pacifico Orssatto
Diretora Pedagogica

Paula Oliveira de Souza
Professora Pesquisadora
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APENDICE C - Avaliacao Diagnostica

AVALIACAO DIAGNOSTICA

Objeto de Conhecimento: Operaces com nimeros
naturais

Habilidades: (EFO6MAO03) - Resolver e elaborar problemas que envolvam calculos (mentais ou escritos, exatos
ou aproximados) com ndmeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles
envolvidos com e sem uso de calculadora.

Nome: ‘ Turma: 6° ‘ Data: [/ |/

Componente Curricular: Matematica

o \237 snungozs PROBLEMAS

Atencdo! Para solucionar os problemas, leia-os com atencgdo, faca os
[ — — célculos e ndo se esqueca de escrever as respostas.

Imagem: Canva

1) Em um evento esportivo, havia 564 ingressos disponiveis para venda. No entanto,
devido a circunstancias climaticas adversas, apenas 287 ingressos foram efetivamente

vendidos. Quantos ingressos ndo foram vendidos devido as condi¢des climaticas?

Calculo ) § o %
2 o

2) Ricardo esta planejando um piquenique e precisa comprar um pacote de salsichas por

Resposta:

95 reais e uma cesta de frutas por 42 reais. Quanto ele gastara no total? Se ele pagar
com duas notas de 100 reais, qual sera o valor do troco que recebera?

Célculo

Resposta:

3) Em uma feira de artesanato, o Sr. Luiz trouxe 256 pecas de ceramica para vender. No
primeiro dia, ele conseguiu vender 178 pecas. Quantas pegas de ceramica ainda restam
para o Sr. Luiz vender ao longo da feira?

Célculo AR RRAL,

Resposta:
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4) Na colecdo de selos de Isabela, hd 382 selos diferentes. Para compartilhar seu hobby
com os amigos, ela deu 57 selos para seu amigo Lucas e 43 selos para sua amiga Sofia.
Quantos selos Isabela deu no total? E quantos selos ela possui em sua colecao?

Célculo

Resposta:

5) Em uma competicdo de leitura, Rafael leu 1570 paginas de livros. Pedro leu 84 péginas
a menos que Rafael, e Luiza leu 123 paginas a mais que Pedro. Quantas péaginas os trés

leram juntos durante a competi¢ao?

Calculo {-A? a5
9 _: 1

a

Resposta:

6) Em um 6nibus de escolar, ha um total de 48 alunos. Os assentos estdo organizados em
6 fileiras igualmente espacadas. Quantos alunos estdo em cada fileira?
Célculo

Resposta:

7) Quantas abelhas hd em uma colmeia, se cada colmeia tem 10 favos e cada favo abriga
150 abelhas?

Célculo

Resposta:
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8) Rafaela economiza dinheiro todos os meses. Ela guarda 180 reais por més em sua
poupanga. Quanto dinheiro Rafaela tera economizado em 9 meses?

Célculo '
Y

o~

Resposta:

9) Paola tem 84 balBes que sobraram de sua festa. Ela quer dividir a metade dos bal6es
entre suas 7 amigas. Quantos baldes cada amiga recebera?
Célculo

\ '\I\“-"‘l “
LA
o

Resposta:

10) Juliana comprou um smartphone no valor de 960 reais e optou por parcelar o pagamento
em 4 vezes. Quanto ela pagara por més?

Calculo

«

Resposta:

BOA ATIVIDADE!!!
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APENDICE D - Desafio financeiro no supermercado

DESAFIO FINANCEIRO NO SUPERMERCADO: DECIFRANDO PRECOS E ESTRATEGIAS

Componente Curricular: Matematica

Objeto de Conhecimento: Operacdes
com numeros naturais

envolvidos com e sem uso de calculadora.

Habilidades: (EFO6MAO03) - Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou escritos, exatos
ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensao dos processos neles

Alunos:

Turma Data

Ol4, alunos!

Julia precisa ir ao supermercado fazer
compras. Toda pessoa responsavel pelas
tarefas domésticas sabe que para ndo
esquecer nenhum item essencial ou comprar
algo desnecessario, é aconselhavel fazer uma
lista de compras com os itens desejados.
Ajude Julia a aproveitar as ofertas e comprar

0 maximo de itens possiveis da lista.

Figura 1 — Compras no supermercado.
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Infelizmente, Jalia ndo tem saldo disponivel para adquirir todos os produtos apresentados na

lista. Sabendo disso e que Jalia pretende parcelar suas compras em até 6 vezes no cartdo de

crédito e que ela pode pagar, no maximo, R$ 50,00 por parcela. Vocé consegue, junto de seus

colegas, selecionar quais produtos Julia podera levar, de modo que suas compras tenham o

menor valor possivel? VVocé consegue descobrir também em quantas parcelas ela podera dividir

suas compras e o valor de cada uma delas?

Se ao dividir o total das compras pelas quantidades de parcelas, vocé obtiver divisdes

com resto, considere o resto como uma parcela adicional.

Para ajudar Julia, vocés precisam fazer o seguinte:

1. Agrupar os produtos da lista por categorias, como alimentos, produtos de limpeza,

higiene pessoal, etc;

2. Considerar os pregos dos produtos e as ofertas disponiveis;



3. Escolher os produtos que tenham o menor preco unitério;

4. Considerar o valor maximo de cada parcela.
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Apos realizar essas etapas, vocés poderdo calcular o valor total das compras e 0 numero

de parcelas necessarias. Ajude Julia a economizar nas compras! Boa sorte!

Produtos de Limpeza Quantidade Preco/Unidade (R$) Prego Total (R$)
Detergente liquido 2 unidades 1,00 2,00
Sab#o em barra 5 unidades 4,00 20,00
Desinfetante 2 unidades 7,00 14,00
Esponjas para louga 1 pacote 2,00 2,00
Amaciante de roupas 1 unidade 7,00 7,00
Papel toalha 2 rolos 6,00 12,00
Limpador multiuso 1 frasco 8,00 8,00
Itens de Higiene Pessoal Quantidade Preco/Unidade (R$) Preco Total (R$)
Shampoo 1 frasco 17,00 17,00
Condicionador 1 frasco 23,00 23,00
Sabonete 3 unidades 2,00 6,00
Creme dental 2 unidades 6,00 12,00
Escova de dentes 2 unidades 8,00 16,00
Papel higiénico 12 rolos 2,00 24,00

Produtos Alimenticios Quantidade Preco/Unidade (R$) Preco Total (R$)
Arroz 2 kg 8,00 16,00
Feijao 1kg 5,00 5,00
Massa 1 pacote de 500 g 5,00 5,00
Molho de tomate 2 unidades 1,00 2,00
Azeite de oliva 1 garrafa 13,00 13,00
Leite 4 litros 4,00 16,00
Café 1 pacote de 500 g 9,00 9,00
Acucar 1 kg 9,00 9,00
Sal 1 pacote 1,00 1,00
Oleo de cozinha 1 litro 4,00 4,00
Farinha de trigo 1 kg 2,00 2,00
Cereais matinais 1 pacote 8,00 8,00
Macarrdo instantaneo 5 unidades 1,00 5,00
Latas de atum 3 unidades 7,00 21,00
Latas de milho 2 unidades 1,00 2,00
Batata chips 2 pacotes 9,00 18,00
Biscoitos 2 pacotes 5,00 10,00
Geleia 1 pote 2,00 2,00
Refrigerante 6 latas 3,00 18,00
Banana 1 kg 4,00 4,00
Maca 1 kg 4,00 4,00
Laranja 1 kg 4,00 4,00
Cenoura 1 kg 2,00 2,00
Abobrinha 1 kg 2,00 2,00
Brocolis 1 kg 2,00 2,00
Frango 2 kg 15,00 30,00
Carne moida 2 kg 15,00 30,00
Peixe 2 kg 15,00 30,00
Péo 2 pacotes 6,00 12,00
Queijo 1 peca de 250 g 10,00 10,00
Mortadela 1 peca de 250 g 14,00 14,00
Ovos 1 dizia 12,00 12,00

Total

485,00
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Produtos de Limpeza

Quantidade

Preco/Unidade (R$)

Preco Total (R$)

Detergente liquido

Sabdo em barra

Desinfetante

Esponjas para louga

Amaciante de roupas

Papel toalha

Limpador multiuso

Itens de Higiene Pessoal

Quantidade

Preco/Unidade (R$)

Preco Total (R$)

Shampoo

Condicionador

Sabonete

Creme dental

Escova de dentes

Papel higiénico

Produtos Alimenticios

Quantidade

Preco/Unidade (R$)

Preco Total (R$)

Arroz

Feijao

Massa

Molho de tomate

Azeite de oliva

Leite

Café

AcUcar

Sal

Oleo de cozinha

Farinha de trigo

Cereais matinais

Macarrao instantaneo

Latas de atum

Latas de milho

Batata chips

Biscoitos

Geleia

Refrigerante

Banana

Maca

Laranja

Cenoura

Abobrinha

Brocolis

Frango

Carne moida

Peixe

Péo

Queijo

Mortadela

Ovos

Total

Valor Total:

Valor de Cada Parcela:

NuUmero de Parcelas:
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CATALOGOS DE PREGCO
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1 1
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i Batata Chips Azeite de Oliva Detergente : Sabonete Feijao
& H
.cml\? «, [ ﬁ %"@ H . !ﬁ
9 0()I % 13,00 1,00da : 2,00 S ,,99

Cereals Frutas Arroz i Café : Carnes

CALCULE AQUI



BOA ATIVIDADE!!!
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do inteligente”

issdo supermerca

A

APENDICE E - Jogo “M

ENTRADA

SUPERMERCADO

INTELIGENTE B

SECOES DO SUPERMERCADO

1. Enlatados;
2.Cereais ¢ Fariniceos;

~o
3.Bebidas; {
4.Frios e Laticinios; o (w
L

m.ncsmas%! & ,a
m..aac:m:ees;e.we»e&: %». L‘ ..._q
7.Peixaria; ) )
8, Hortifriti (Frutas e Verduras); i/ v

9, Padaria; ﬁ

10. Produtos Pet;

1L Higiene Pessoal; ’ .Wp
12.Material de Limpezas

13. Utensilios Para Cozinha;

14.Brinquedos e Variedades;

15.Caixa (Pagamento),  ( \

REGRAS DO JOGO

1.0 erédito disponivel para cada jogador serd delerminade pelola)
professoria);

2,0x Jog io uma lista de compras e cartas com Hens de
« Cada cart i de um item ¢ seu prego;
3.08 entrada d inicialk
4. ?.—.ﬁ%a.ﬁ- langario o nE_a e _.Suas- alternadas e avangariio ne
d "

5.A0 parar em uma segiio, o jogador devera comprar um ftem da Hsta de
compras correspondente Aquela segiio

.08 joyfadores acumulario os preges dos ifens comprados e anotario os
valores ne caderno;

7.0 jogador que conseguir coletar todos os itens da lista de compras (ou
afingir um valor maximo estabelecido como orgamente) e vollar &
entrada do supermercado, venvera o jogo;

. A0 longo do jogo, ofa) professor(a) poderi introduzir desaflos exiras,
como promogdes (descontos), ecupons (redugho de prege) ou
iprevistos (taxas adicionais).

ATENCAO m@.

Caso o jogador complete a volta ne supermercado sem concluir a lista de
eompras ou Atingir o or¢amento maximo, permangeeri no jogo aw
completar a lista ou usar todo ¢ erédilo disponivel.

OBJETIVO @

Eseolher 05 produtos cer(os, ealedlar 08 pregos, ofimizar o orgamento ¢
fazer compras inteligentes,
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CARTAS DO JOGO MISSAO SUPERMERCADO INTELIGENTE

REFRIGERANTE

‘@ R$1,00

AGUACOMGAS | | AGUATONICA

p—

——
i

‘A RS 2,00 RS 4,00
AGUADECOCO = REFRIGERANTE SUCO ZERO
ZERO
)

‘8 R$10,00
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SORVETE BATATA

MR
P LG
RS (- (i

A A

«

PICOLE EMPANADO DE

FRANGO

N
Ny
o

| 1
o

y RS 8,00

POLPA DE FRUTAS
FRUTAS .| VERMELHAS

' R$ 12,00 RS 20,00
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‘A RS 6,00 @ R$s5,00 (& msa,00

PAOINTEGRAL = PAODEQUEIJO BOLO DE
o o CENOURA
(

V4
\

BOLO DE
CHOCOLATE

@ RS 20,00
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S
@ mr$70,00

CARANGUEJO

-

¢

Sove,

PR

A RS 40,00 @ rs120,00 @ Rse60,00




DESODORANTE

—

¥-1 T
@) RS 11,00 @ r$16,00

ABSORVENTE

ESCOVA DE
DENTE

@ rs7,00 @ Rms4,00

. PAPEL HIGIENICO |

202

CONDICIONADOR

I

@ ms 21,00

HIDRATANTE

@ ms22,00
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AMACIANTEDE | AGUASANITARIA = VASSOURA
ROUPA
1111}

/

@ R$12,00 @ ms2,00 @ rs19,00

DETERGENTE DESINFETANTE

@ ms1,00 . @ ms1300 (@ m$9,00
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MANTEIGA = = PRESUNTO

REQUEIJAO = MORTADELA

@ B$7,00 . (@ RS6,00

PEITO DEPERU = IOGURTE | SOBREMESAS
DEFUMADO P LACTEAS

@ Rr$9,00 @ rs700 @ ms$12,00
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ATUM MILHO

LEITE

SELETA DE PICKLES EM
LEGUMES pr—— CONSERVA
Y

ASSTD-

Pickless




FARINHA DE
TRIGO

e:\ s \
° swEET“ ;

.f‘ Suaa -
i‘s | olre

3 { ()RAthr\\'Lr)

~ R 2.
¥ <« -

e il o \
<)
\Q/ RS 5,00

FEIJAO

MISTURA PARA

BOL;ﬁ

CEREAL
MATINAL

| P
" ALL- PURPOSE
\ | KG AS

FLOCAO DE
MILHO

130
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ALCATRA PICANHA . COXADEFRANGO |

i

@ RS 35,00

LINGUICADE = LINGUICA SUINA

FRANGO

@& Rrs$9,00 @ ms18,00 @ ms17,00

.............................................................................................................................................................

FRANGO | COSTELADE = = COSTELADE
L PORCO BOVINA

@ rs 21,00 @ rs20,00 @ ms»o0
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BRGTHRS

Fonte: Autora, 2023.
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APENDICE F - Jogo “Trilha das quatro operacdes”

(CHEGADA)




CARTAS DO JOGO MISSAO SUPERMERCADO INTELIGENTE

UMA CAIXA DE BOMBONS
TEM 12 BOMBONS. SE EU
COMER 5, QUANTOS
RESTARAO?

UM CARRO FAZ 10 KM/H. SE
EU DIRIGIR POR 2 HORAS,
QUANTOS QUILOMETROS

PERCORREREI?

UMA TURMA DE 25 ALUNOS
FOI DIVIDIDA EM 5
GRUPOS. QUANTOS
ALUNOS TEM CADA
GRUPO?

EUTENHO15 REAIS. SEEU
GASTAR 10 REAIS,
QUANTOS REAIS ME
RESTARAM®?

UM LIVRO TEM 200
PAGINAS. SE EU LER 50
PAGINAS POR DIA,
QUANTOS DIAS LEVAREI
PARA TERMINAR DE LER O
LIVRO?

UM MAPA DE CACA AO
TESOURO TEM 12
MARCACOES. SE VOCE
ENCONTRAR 5 MARCACOES,
QUANTAS MARCACOES
AINDA FALTAM PARA
ENCONTRAR?

UM PACOTE DE BISCOITOS
TEM 10 BISCOITOS. SE EU
COMER 2 BISCOITOS POR

DIA, QUANTOS DIAS
LEVAREI PARA COMER
TODOS 08 BISCOITOS?

UMA EQUIPE DE CACA AO
TESOURO PRECISA
ENCONTRAR 20 PISTAS
PARA CHEGAR AO TESOURO.
ELES ENCONTRARAM 10
PISTAS. QUANTAS PISTAS
AINDA FALTAM PARA
ENCONTRAR?




o

UM FAZENDEIRO COLHEU 35
MACAS EM UM POMAR E 12
MACAS EM OUTRO POMAR.

QUANTAS MACAS ELE
COLHEU NO TOTAL?

EM UM JOGO DE BASQUETE,
O TIME A MARCOU 76
PONTOS E O TIME B
MARCOU 59 PONTOS. QUAL
FOI A DIFERENCA DE
PONTOS ENTRE 08 DOIS
TIMES?

ANA TINHA 45 REAIS E
GASTOU 22 REAIS EM UM
JOGO. QUANTOS REAIS ELA
AINDA POSSUI?

UM FAZENDEIRO TINHA 15
VACAS EM SUA
PROPRIEDADE. ELE
COMPROU MAIS 8 VACAS
EM UMA FEIRA DE GADO.
QUANTAS VACAS ELE TEM
AGORA NO TOTAL?

SE JOAO TINHA 15
FIGURINHAS E DEU 7 PARA
SEU AMIGO, QUANTAS
FIGURINHAS ELE TEM
AGORA?

UM FAZENDEIRO TEM 5
MACAS EM UMA CESTA E
COLHEU MAIS 3 NAQUELA
MANHA. QUANTAS MACAS
ELE TEM AGORA?

211

UMA LOJA DE DOCES
TINHA 84 BALAS E
VENDEU 39. QUANTAS
BALAS AINDA RESTAMNA
LOJA?

h‘f;u\\
& ©

)
Y]

- -

EM UMA FESTA DE
ANIVERSARIO, FORAM
SERVIDOS 45 CUPCAKES.
DURANTE A FESTA, MAIS 23
CUPCAKES FORAM FEITOS.
QUANTOS CUPCAKES
FORAM SERVIDOS NO
TOTAL?




JOAO TEM UMA HORTA COM
54 CENOURAS. ELE QUER
DIVIDI-LAS IGUALMENTE EM
6 CAIXAS PARA DOAR PARA
SEUS AMIGOS. QUANTAS
CENOURAS CADA CAIXA VAI
RECEBER?

)

UM PACOTE DE BISCOITOS
CONTEM 3 FILAS COM 5
BISCOITOS EM CADA FILA.
QUANTOS BISCOITOS HA NO
PACOTE?

UM FAZENDEIRO PLANTOU
36 PES DE MILHO EM SEU
CAMPO. SE ELE QUISER
DISTRIBUIR IGUALMENTE
ESSES PES DE MILHO EM 6
FILEIRAS, QUANTOS PES
DE MILHO ELE COLOCARA
EM CADA FILEIRA?

SE UMA CAIXA DE LAPIS DE
COR CONTEM 12 UNIDADES
E UM CONJUNTO DE
DESENHO PRECISA DE 3
CAIXAS, QUANTOS LAPIS
DE COR SERAO
NECESSARIOS PARA O
CONJUNTO DE DESENHO?

NA PROVA DE MATEMATICA
DO SEXTO ANO, UM ALUNO
ACERTOU 15 QUESTOES E
ERROU 5. CADA Q'UEST:AO
CORRETA VALE ZPONTOS.
QUANTOS PONTOS O ALUNO
OBTEVE NESTA PROVA?

ANA TEM 7 CAIXAS DE
CHOCOLATES. CADA CAIXA
TEM 4 BARRAS DE
CHOCOLATE. QUANTAS
BARRAS DE CHOCOLATE
ANA TEM NO TOTAL?

UM ESTACIONAMENTO DE
BICICLETAS TEM
CAPACIDADE PARA 45
BICICLETAS. SABENDO QUE
15 VAGAS JA ESTAO
OCUPADAS, QUANTAS
VAGAS RESTAM?

" alithad |
UM FAZENDEIRO TEM 6
GALINHAS EM CADA UM DOS
SEUS 4 GALINHEIROS.
QUANTAS GALINHAS ELE
TEM AO TODO?




UM GRUPO DE AMIGOS
COMPROU UM BOLO COM 12
FATIAS. SABENDO QUE JA
COMERAM 7FATIAS,
QUANTAS FATIAS AINDA
RESTAM?

Yy
Al
L
e
UMA SALA DE CINEMA TEM
10 FILEIRAS, CADA UMA
COM 15 POLTRONAS.
QUANTAS POLTRONAS TEM
AOTODO?

UM GRUPO DE 53 ALUNOS
SE INSCREVEU PARA
PARTICIPAR DE UMA

COMPETICAO DE
MATEMATICA, MAS
APENAS 42
COMPARECERAM NO DIA
DO EVENTO. QUANTOS
ALUNOS FALTARAM?

IS
renptY

UM FAZENDEIRO
COMPROU 6 VACASE4
CAVALOS. DEPOIS DE UM
TEMPO, ELE DECIDIU
VENDER 3 VACAS.
QUANTAS VACASE
CAVALOS ELETEM
AGORA?

27

0 SR. SILVA COMPROU 5
CAIXAS DE LAPIS, CADA UMA
CONTENDO 12 LAPIS.
QUANTOS LAPIS O SR. SILVA
COMPROUNO TOTAL?

MARIA TEM 3 LIVROS EM
SUA MOCHILA E GANHOU
MAIS 15 LIVROS DE
PRESENTE. QUANTOS
LIVROS MARIA TEM
AGORA?

UM GRUPO DE 4 AMIGOS
TEM 28 BRINQUEDOS PARA
DIVIDIR IGUALMENTE
ENTRE ELES. QUANTOS
BRINQUEDOS CADA UM DOS
AMIGOS RECEBERA?

UM PACOTE DE DOCES
CONTEM 15 UNIDADES E
OUTRO PACOTE CONTEM 23

UNIDADES. QUANTAS
UNIDADES DE DOCES HA AO

TODO?

32

213



UM PACOTE DE BALAS TEM
10 UNIDADES. JOAO
COMPROU 3 PACOTES E
MARIA COMPROU 5§
PACOTES. QUANTAS
BALAS ELES TEM NO
TOTAL?

UM PADEIRO TINHA 85
PAES. VENDEU 32NO
PRIMEIRO DIA E 27 NO
SEGUNDO DIA. QUANTOS
PAES ELE AINDA TEM NA
PADARIA?

M- ‘;?L'F

JOAO TINHA 12
FIGURINHAS E DEU 4 PARA
SEU AMIGO. QUANTAS
FIGURINHAS JOAO TEM
AGORA?

38
v
=
‘@@

@

-

UM VENDEDOR DE PICOLES
TEM 15 PICOLES DE
MORANGO E 8 PICOLES DE
LIMAO. QUANTOS PICOLES
DE MORANGO ELE PRECISA
VENDER PARA TER O
MESMO NUMERO DE
PICOLES DE LIMAO?

UM FAZENDEIRO TEM 5
CAMPOS DE TRIGO, CADA
UM COM 6 FILAS DE
PLANTACOES DE TRIGO.
CADAFILATEM 7
SEMENTES PLANTADAS.
QUANTAS SEMENTES DE
TRIGO FORAM PLANTADAS
NOTOTAL?

UM VINHEDO TEM 4
FILEIRAS DE UVAS, CADA
FILEIRA TEM 6 CACHOS DE
UVAS E CADA CACHO TEM
25 UVAS. QUANTAS UVAS
HANO TOTAL?

ol T Y
MARIA TEM 24 BLUSAS E
QUER DIVIDI-LAS
IGUALMENTE ENTRE SEUS 4
AMIGOS. QUANTAS BLUSAS
CADA UM DOS AMIGOS
RECEBERA?

UM SACO DE BOLINHAS DE
GUDE FOI DIVIDIDO
IGUALMENTE ENTRE 5
AMIGOS. SE CADA AMIGO
RECEBEU 8 BOLINHAS,
QUANTAS BOLINHAS HAVIA
NO SACO INICIALMENTE?




A

i )

IMAGINEMOS QUE UMA

LOJA DE SAPATOS
RECEBEU UM TOTAL DE192
SAPATOS EM SUA ULTIMA
REMESSA. ELES
PRECISAM DIVIDIR ESSES
SAPATOS IGUALMENTE EM
8 PRATELEIRAS. QUANTOS
SAPATOS CADA
PRATELEIRA RECEBERA?

JOAO TEM 24 PIRULITOS E
QUER DIVIDI-LOS
IGUALMENTE ENTRE 6
AMIGOS. QUANTOS
PIRULITOS CADA AMIGO
RECEBERA?

[ i
UM GRUPO DE
ESTUDANTES

4
ARRECADOU RS 150,00 EM

UMA VAQUINHA PARA
COMPRAR MATERIAIS
ESCOLARES PARA A
SALA. ELES GASTARAM
RS 25,00 EM LAPIS DE COR
ERS 30,00 EM CADERNOS.
QUAL O VALOR RESTANTE
PARA 0S8 DEMAIS
MATERIAIS?

&

=
SE CADA LANCHE NA
CANTINA CUSTARS 3,00,
QUANTO CUSTA UM
LANCHE PARA CADA UM
DOS 20 ALUNOS DA SALA

DE AULA?

o 43

|

SE CADA MESA DA SALA DE

AULA TEM 4 PERNASEHA 6

MESAS, QUANTAS PERNAS
HANO TOTAL?

47

- /
A DIFERENCA ENTRE O
NUMERO DE BOLAS DE
BASQUETE E O NUMERO DE
BOLAS DE FUTEBOL EM UM
SACO QUE CONTEM 15
BOLAS DE BASQUETEE 9

BOLAS DE FUTEBOL E DE
QUANTAS BOLAS?

UMA LOJA DE CARRINHOS
TEM 72 CARRINHOS NO
TOTAL. SE ELES QUISEREM
COLOCAR ESSES CARRINHOS
IGUALMENTE EM 9
PRATELEIRAS, QUANTOS
CARRINHOS CADA
PRATELEIRA TERA?

UM ENTREGADOR DE
REVISTAS PRECISA
DISTRIBUIR 25 REVISTAS
PARA CADA UMA DAS 10
CASAS EM UM BAIRRO.
QUANTAS REVISTAS ELE
PRECISARA NO TOTAL?

215



UMA LOJA DE
CONVENIENCIA TEM UM
ESTOQUE DE 75
REFRIGERANTES. NA
SEGUNDA-FEIRA,
CHEGARAM MAIS 30
REFRIGERANTES,
QUANTOS REFRIGERANTES
A LOJA TEM AGORA EM
ESTOQUE?

UM PACOTE DE DOCES TEM
15 UNIDADES. SE UMA
PESSOA COMPRAR 5
PACOTES, QUANTOS DOCES
ELA TERA NO TOTAL?

EM UMA COLECAO DE
SELOS, JOAO POSSUI 135
SELOS E SUA IRMA POSSUI
72 SELOS. QUANTOS SELOS
JOAO TEM A MAIS DO QUE
SUAIRMA?

UM JARDINEIRO PLANTOU
24 ROSAS EM UM
CANTEIRO E QUER DIVIDI-
LAS EM GRUPOS IGUAIS
PARA PRESENTEAR SEUS
AMIGOS. QUANTOS
GRUPOS DE 4 ROSAS ELE
PODE FAZER?

UM GRUPO DE 4 AMIGOS
DECIDIU JUNTAR DINHEIRO
PARA COMPRAR UM
PRESENTE DE
ANIVERSARIO PARA UM
COLEGA DE CLASSE.
SABENDO QUE TODOS
AJUDARAM COM A MESMA
QUANTIA E QUE ELES
ARRECADARAM RS 80,00,
COM QUANTOS REAIS CADA
AMIGO COLABOROU?

A MAGIA DOS G IS
REVELA-SE EM UM CAMPO
DE 120 FLORES. DESEJAMOS
DIVIDIR IGUALMENTE ESSA
RIQUEZA EM 6 VASOS. QUAL
SERA A QUANTIDADE DE
FLORES QUE CADA VASO
POSSUIRA?

L
|

- =
SE 15 CHOCOLATES DEVEM
SER DIVIDIDOS IGUALMENTE
ENTRE 3 AMIGOS, QUANTOS
CHOCOLATES CADA UM
RECEBERA?

UMA LOJA DE ROUPAS
RECEBEU 360 CAMISETAS DE
UMA FABRICA. SE A LOJA

QUER COLOCAR AS
CAMISETAS EM PACOTES
COM 9 UNIDADES CADA UM,
QUANTOS PACOTES DE
CAMISETAS A LOJA PODERA
FAZER?




-
IMAGINE QUE EM UMA

ESCOLA, A TURMA DO
SEXTO ANO POSSUI 25

ALUNOS E A TURMA DO

SETIMO ANO POSSUI 30

ALUNOS. QUANTOS
ALUNOS EXISTEM NO
TOTAL NESSAS DUAS
TURMAS?

e
=t

UMA PROFESSORA DE
MATEMATICA DO SEXTO
ANO DIVIDE 40 ALUNOS EM
GRUPOS IGUAIS PARA UMA
ATIVIDADE. CADA GRUPO
DEVE TER NO MAXIMO 8
ALUNOS. QUANTOS
GRUPOS A PROFESSORA
PODERA FORMAR?

58

UM TIME DE FUTEBOL
COMPROU12BOLAS E18
‘CONES PARA TREINAR.

QUANTOS MATERIAIS

ESPORTIVOS ELES
COMPRARAM NO TOTAL?

t,

8

X
LT
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05 18

Caill
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MARIA TEM UM ALBUM DE
FOTOS COM 24 PAGINAS.
ELA ADICIONOU MAIS 16
PAGINAS AO ALBUM.
QUANTAS PAGINAS O
ALBUM DE MARIA TEM

AGORA?

62

UM PLACAR DE GINCANA
ESCOLAR APRESENTA O
SEGUINTE RESULTADO:
TIME A (80 PONTOS) E TIME
B (56 PONTOS). SE 0 TIME A
PERDER 15 PONTOS E O TIME
B GANHAR 10 PONTOS, QUAL
SERA A NOVA PONTUAGAO
DE CADA TIME?

TRILHA DAS
QUATRO
OPERACOES

e

N
< ¢
-
OLA ALUNO? O JOGO "TRILHA DAS
QUATRO OPERAQGES" TE DESAFIA
A RESOLVER SITIJA!,‘()I‘S'
PROBLEMAS ENVOLVENDO
ADICAO, SUBTRACAO,
MULTIPLICACAO E DIVISAO.

OBJETIVO

]
4
——

0 OBJETIVO E APLICAR 0S8
CONCEITOS APRENDIDOS NAS
OPERACOES BASICAS DEFORMA

A LINHA DE CHEGADA.
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60

UMA PROFESSORA DE
MATEMATICA DO SEXTO
ANO TEM 32 ALUNOS EM

SUA TURMA. SE CADA

ALUNO TEM 5 LAPIS,
QUANTOS LAPIS A TURMA
TODA TEM?

a REGRAS DO

1. ANTES DE INICIAR, E
NECESSARIO DETERMINAR A
ORDEM EM QUE CADA JOGADOR
TRA JOGAR;
2.AS CARTAS DEVERAO FICAR
POSICIONADAS NA MESA COM O
PROBLEMA PARA BAIXO;
3.0 JOGADOR DEVERA LANCAR
UM DADO PARA DETERMINAR
QUANTAS CASAS IRA AVANCAR:

4. APOS LANCAR O DADO, 0
JOGADOR DEVERA PEGAR A
CARTA CORRESPONDENTE AO
NUMERO DA CASA NA TRILHA E
RESOLVER A SITUACAOQ-
PROBLEMA;

5. PARA AVANCAR, © JOGADOR
DEVERA RESOLVER
CORRETAMENTE A SITUACAO-
PROBLEMA, CASO CONTRARIO,
RETORNARA A CASA ANTERIOR:

6. 0 PRIMEIRO JOGADOR A
CHEGAR AO FINAL DA TRILHA
VENCE 0 JOGO.
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APENDICE G - Avaliacéo da aprendizagem

AVALIACAO DA UEPS

Componente Curricular: Matematica

Objeto de Conhecimento: OperacBes com
nlmeros naturais

Habilidades: (EFO6MAO03) - Resolver e elaborar problemas que envolvam célculos (mentais ou escritos, exatos
ou aproximados) com nimeros naturais, por meio de estratégias variadas, com compreensdo dos processos neles

envolvidos com e sem uso de calculadora.

Nome:

Turma: Data:
[

Atencdo! Ao terminar, indique a resposta certa em cada questao.

Correcdo do(a) Professor(a)

1 2 3 4 5 6 7 8 9

10

Ndmero de Acertos:

ITVACOES-PROBLEMAS

Imagem: Canva calculos e ndo se esquega de escrever as respostas.

Atencdo! Para solucionar os problemas, leia-os com atencéo, faca os

1) Jodo tem 125 figurinhas e Maria tem 230 figurinhas. Quantas figurinhas eles tém juntos?

Célculo
a) 345
b) 355
c) 365
d) 375

2) Numa escola, h4 375 alunos no turno da manha e 450 alunos no turno da tarde. Quantos

alunos frequentam a escola ao todo?
Caélculo

a) 725

b) 825

c) 815

d) 735

3) Luana comprou um livro por 400 reais e depois vendeu-o com um desconto de 95 reais.

Por quanto ela vendeu o livro?
Calculo

a) 295

b) 305




d)

4)

7)

a)
b)
c)
d)
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310
315

Numa reserva florestal, havia 980 arvores. Depois de uma tempestade, 157 arvores
cairam. Quantas arvores restaram?
Célculo

813

823

833

843

Uma caixa tem 24 pacotes de bolacha e cada pacote contém 5 bolachas. Quantas
bolachas ha ao todo?
Célculo

100

120

140

150

Pedro quer comprar 13 camisetas iguais para sua equipe e cada camiseta custa 45 reais.
Quanto ele gastara ao todo?
Célculo

585

595

605

615

Um pacote de chocolates contém 120 chocolates. Se cada amigo de Carlos vai receber
10 chocolates, quantos amigos ele podera presentear?
Célculo

10

12

14

16




220

8) Ha 540 livros numa biblioteca e eles serdo divididos igualmente entre 9 salas. Quantos
livros cada sala receberd?
Caélculo

a) 60

b) 70

c) 80

d) 90

9) Ana tinha 100 reais e gastou 35 reais numa blusa. Depois, ela recebeu 50 reais de sua

avo. Quanto ela tem agora?

Caélculo ”
a) 105 H
b) 115 h

c) 125
d) 135 PUTON

10) Uma loja vende camisetas a 15 reais cada. Se vocé comprar 4 camisetas e ganhar um
desconto de 20 reais no total da compra, quanto pagara?
Célculo
a) 40
b) 50
c) 60
d) 70
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ANEXO A - Autorizacao fornecida pela escola

Colégio Tiradentes da Policia Militar Il

Decreto de Criagao n° 21.968 de 22/05/2017

Autorizagdo de Funcionamento Resolucdo
BLEE/RO n°517/18 de 12,’09,"20?8

¥ 8aINGo 67 20 89 AfiO o Enisino Médio

GOVERNO DO ESTADO DE RONDONIA
SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCACAO
SECRETARIA DE SEGURANCA DEFESA E CIDADANIA
POLICIA MILITAR DO ESTADO DE RONDONIA
COLEGIO TIRADENTES DA POLICIA MILITAR - UNIDADE III
PARANAVALI, 4678, JARDIM NOVA REPUBLICA
TELEFONE: (69) 99365-3473 - CEP: 76.876-336 — ARIQUEMES - RO
e-mail: ctpmariquemes@gmail.com

AUTORIZACAO DA ESCOLA

Declaramos, para os devidos fins, que cedemos a pesquisadora Paula Oliveira
de Souza o espago do Colégio Tiradentes da Policia Militar — Unidade III, bem como
o 6° ano do Ensino Fundamental, turma A, para serem utilizados na pesquisa
"Unidade de Ensino Potencialmente Significativa Para o Ensino dos Numeros
Naturais”, de responsabilidade dos pesquisadores Paula Oliveira de Souza e Dr. Luiz
Marcelo Darroz. Esta pesquisa ¢ desenvolvida em razdo da necessidade de
qualificag¢do do processo ensino-aprendizagem em Matemadtica no Ensino Fundamental
I, como trabalho de conclusdo do curso de Mestrado Profissional do Programa de Pds-
Graduagdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECM) da Universidade de Passo
Fundo. O objetivo do trabalho é desenvolver uma sequéncia didatica baseada na
Teoria da Aprendizagem Significativa, de David Ausubel, e estruturada
metodologicamente a partir das Teorias de Aprendizagem, de Marco Anténio Moreira,
para gerar uma aprendizagem significativa para o ensino de Matematica.

As atividades serido desenvolvidas nas dependéncias da propria escola, durante
os periodos destinados ao componente curricular de Matematica, de 08 de agosto a
29 de setembro de 2023, e envolverdo registros por parte da professora referentes ao
andamento das aulas, coleta de material escrito pelos alunos, realizagdo de atividades e
desenvolvimento de jogos matematicos.

Dessa forma, registramos abaixo a autorizagdo do Colégio Tiradentes da
Policia Militar — Unidade I1I. Informamos que este Termo, também assinado pela diretora,
pela coordenadora e pelo professor pesquisador, é emitido em duas vias, das quais uma
ficara com a Escola e outra com os pesquisadores.

Ariquemes, 26 dejulho de 2023

Documento assinado digitalmente

V.b PAULA OLIVEIRA DE SOUZA
g Data: 26/07/2023 12:52:17-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br

[#))

Gediane da Conceigdo Pacifico Orssatto Paula Oliveira de Souza
—Diretora Pedagdgica—— Professora Pesquisadora
Gediane da Conceicdo Pacifico Orssatto

Vice-Diretora do CTPM III
Port. n° 103/2023/SEDUC




