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Abstract. Thinking about teacher training puts us to reflect on the need to
contemplate the teacher's daily life, offering contextualized service training
the reality in which he is inserted. Realizing that this problem influences the
pedagogical practice, we propose the construction of a course for
mathematics teachers of the final years of elementary school using active
methodologies. In this sense, the objective of the study is to understand the
needs of teachers, analyze and think each step of Design Thinking (Discovery,
interpretation, ideation, experimentation and evolution) as established
[Gonsales, 2017] and offer training based on this new model.

Resumo. Pensar em formacdo de professores nos coloca a refletir sobre a
necessidade de contemplar o cotidiano do professor, oferecendo formacdao em
servigco contextualizada a realidade no qual ele estd inserido. Percebendo que
essa problemdtica influi no fazer pedagégico, propomos a construgdo de um
curso para professores de matemdtica dos Anos Finais do Ensino
Fundamental utilizando metodologias ativas. Nesse sentido, o objetivo do
estudo ¢ entender as necessidades dos professores, analisar e pensar cada
etapa do Design Thinking (Descoberta, interpretacdo, ideacdo,
experimentacdo e evolucdo) conforme estabelece [Gonsales, 2017] e ofertar
uma formacdo baseada nesse novo modelo.

1- Introducao

A formacgado continuada promove o desenvolvimento profissional dos professores que
sdo importantes para a atuacao docente, a Secretaria Municipal de Educacdo de Macaiba
identificou que havia a falta de oferta de formagdo continuada por esta entidade a seus
professores, em especial, os de matemdtica dos anos finais do Ensino Fundamental.

O desenvolvimento profissional que se apresenta como processo continuo e
reflexivo deve promover mudancas na pratica do professor e, consequentemente,
mudancas nos resultados das aprendizagens dos alunos, para levar o professor a mudar
as suas concepgoes. [Baptista, 2010]

Com o objetivo de ajudar a melhorar a atuacdo desses profissionais em sala de
aula e oferecer uma formacdo continuada que atendesse as necessidades formativas
destes, nos propomos a pensar em como podemos proporcionar um modelo de formacao
usando como base a abordagem Design Thinking [Gonsales, 2017] para delinear a
proposta e buscar coletivamente solu¢des para o problema.
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As dificuldades apresentadas pelos professores em geral discorreram em torno
de alguns conteidos e metodologia para o ensino. Diante dessas dificuldades, uma
possibilidade para a execu¢do do curso € uma formacdo hibrida, semipresencial
utilizando um Ambiente Virtual de Aprendizagem-AVA. A plataforma Educa Macaiba
€ uma customizacdo da plataforma moodle, desenvolvido pela equipe técnica da
Secretaria de Educacao.

A formagdo aparece como uma alternativa disruptiva para o ensino e para os
formatos dos cursos de formacdo continuada, utilizando de metodologias ativas
inovadoras como: Aprendizagem Baseada em Problema [Ribeiro, 2010], Ensino Hibrido
[Horn e Staker, 2015], Aprendizagem Baseada em Projetos [Bender, 2014],
Aprendizagem em pares [Bacich e Moran, 2018] e Gamificac¢do [Mattar, 2009], além da
utilizacdo da construcdo de jogos e uso de aplicativos disponiveis nas versdes Web e
para Smartfones[Alves, 2015].

O Locus desta pesquisa sdo professores de matemdtica da rede Municipal de
Ensino do Municipio de Macaiba, distribuidos nas 13 escolas de Ensino Fundamental
alocadas tanto na zona urbana quanto rural do municipio de Macaiba.

O Artigo estd estruturado em quatro se¢des: a se¢do 1 apresenta a introducio; a
secdo 2 Formacgdo dos Professores de Matemdtica; a se¢do 3 Modelo de Formacdo
Baseada no Design Thinking; a secao 4 apresenta as Consideragdes Finais.

2- Formacio dos Professores de Matematica

Para saber quais concep¢des norteardo o trabalho € primordial definir além dos
conteidos, métodos, estratégias e os recursos que busquem aproximar a teoria da
pritica. “Os desafios da educacdo matemdtica na formagdo de professores, precisam
estar articulados as questdes educacionais mais amplas, mas também estar diretamente
ligado as concep¢des metodoldgicas para condugdo de seu trabalho”. [Pais, 2013]

A aprendizagem matemadtica requer do aluno condi¢Ges de pensar e de abstrair
para construir sua aprendizagem. No pensamento de conduzir essa aprendizagem,
buscamos suporte de recursos diddticos manipuldveis (jogos, tangram, dbacos...)
confeccionados pelos alunos ou até mesmo adquiridos. Com o advento das novas
tecnologias na educag¢do, mesmo que ainda pouco explorado em nosso municipio por
diversas questdes como: falta de conhecimento, falta de miquinas suficientes, conexao
a internet de baixa qualidade; buscamos ainda assim suporte nos jogos digitais, nos
celulares, tentando produzir possibilidades para ensinar.

Partindo desse pensamento, a aprendizagem matemadtica precisa acontecer de
forma desprendida a linearidade de contetidos para dar espaco a construcdo de
conceitos. “O que se observa atualmente no ensino da matemadtica escolar é a
valorizagdo excessiva de uma abordagem tedrica, seja ela trabalhada de forma bem
contextualizada ou ndo”’[Granja, Mello, 2012, p.11], distanciando das possibilidades de
aplicacdo prética dos conteidos matemaéticos.

Pensar uma formagdo que promova aprendizagem matemadtica ouvindo os
professores e entendendo suas necessidades para uma pratica docente mais eficaz,
torna-se uma necessidade real para que alunos e professores possam estar interagindo e
construindo a aprendizagem de maneira significativa para ambos, pois ao final, todos
aprendem. Nesse sentido, apresentamos a constru¢do de um modelo a partir desse
pensamento de construcdo coletiva associada a pratica educativa em sala de aula.
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3- Modelo de Formacao Baseada no Design Thinking

O Design Thinking ¢ uma metodologia baseada em problemas que apresenta grandes
possibilidades para a educagdo, seu inicio foi no design onde buscava fazer uma relacao
entre as necessidades humanas com os recursos técnicos [Brown, 2010].

A iniciativa de se utilizar o Design Thinking é propor pensar e criar juntos,
colaborativamente uma formagdo que atenda as necessidades dos envolvidos, fazendo
com que cada sujeito seja ativo e também responsavel pelo caminhar da formagao. Cada
etapa do Design Thinking, ird compor uma etapa da formacao a ser contemplada.

O Design Thinking para Educadores [Gonsales, 2017] compreende cinco etapas:
Descoberta, Interpretacdo, Ideagdo, Experimentacido e Evolucdo; os professores estardo
envolvidos em cada etapa, no qual envolve vérias competéncias a serem desenvolvidas
no decorrer do curso. A figura 1 ilustra esse Modelo de Formagao.
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Figura 1: Modelo de Formacao baseado no Design Thinking

Ao iniciar o processo de constru¢cdo do modelo de formagdo, nota-se que
algumas competéncias sd@o necessdrias aos sujeitos envolvidos. Tais competéncias
surgem como pilares necessdrios para que os professores € a Secretaria possam
participar e se apropriar do curso de forma participativa.

Para pensar nas competéncias tomamos como base norteadora os estudos e
modelos de Behar (2009) e Andrade et al (2003) nos quais apresentam algumas
competéncias necessdrias nos ambientes de formacdo em EAD. As competéncias
identificadas sdo: competéncia humana, competéncia tecnoldgica, competéncia técnica,
competéncia metodoldgica, competéncia organizacional e competéncia socio-educativa.

O modelo caracteriza-se por ser inovador, visto utilizar a metodologia de Design
Thinking de uma forma divergente do que é comumente empregada. O nosso intuito €
propor pensar numa formacao que tenha sentido aos professores a partir do pensamento
coletivo, buscando solu¢des centradas nos sujeitos participantes e suas necessidades e
assim (re)pensar metodologias para o ensino.

Na etapa da descoberta irdo descobrir quais os principais problemas
identificados por eles para o ensino da matematica; na interpretacdo vao refletir,
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propondo-se uma imersdo acerca dos problemas levantados na fase anterior; na ideagdo
o estimulo a criatividade para buscar solucdes para os principais problemas; na
experimentagdo ocorre a sistematizacdo e acao para solucionar o problema, nesse caso
a formatacdo do curso a partir das expectativas levantadas; e na evolucdo ocorre a
reflexdo e avaliagdo acerca da formacgao.

Para a constru¢do desse modelo, contamos com os professores da rede municipal
de ensino que atualmente € composta de 16 professores de matemadtica, dos quais um
publico expressivo de 13 professores compareceram para a formacdo na qual foi
apresentada a proposta para constru¢do do curso de formagdo continuada, e a
metodologia do Design Thinking serd norteadora da proposta, além de esclarecer o que
¢ formacdo continuada e desenvolvimento profissional. Apds esse momento inicial
partimos para a primeira etapa do Design Thinking: a descoberta.

3.1 Fase 1: Descoberta

Na descoberta € onde se inicia o entendimento das necessidades, refletir sobre os
desafios encontrados e comecar a pensar em solucdes para eles. E necessdrio aos
participantes estarem abertos a partilhar seus pensamentos, ouvir os colegas, estar
aberto a aprender. Nessa etapa realizamos o levantamento das dificuldades, quais os
problemas pedagoégicos/conteudistas identificados pelos professores enfrentados por
eles em sala de aula.

Iniciado o processo de imersdo dos professores sobre seu problema, o mediador
se colocou na posi¢do de ouvinte para que eles pudessem compartilhar o maximo de
dificuldades e necessidades. A figura 2 mostra um dos momentos de partilha no grupo,
onde houve participacdo de todos.
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Figura 2: Fase de Descoberta- Momento de partilha dos professores

3.2- Fase 2: Interpretacao

Na fase de interpretacdo, a partilha, impressdes e anseios, sobre os problemas
apresentados na etapa anterior de descoberta devem ser listados e apds isso € necessario
aos participantes sintetizar tudo que foi relatado para definir quais os principais
problemas, como mostram as figuras 3 e 4.

Essa etapa € caracterizada por muitos insights sobre o que estd sendo discutido,
buscando significado e solucdes para os problemas levantados na etapa anterior, mas o
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mais importante € transformar as solugdes encontradas em ac¢des dentro do ambiente
escolar.

Figura 3: Fase Interpretacao- Momento de Figura 4: Escolhendo principais problemas
elencar os problemas identificados

Os principais problemas apontados pelos professores foram: dificuldades em ministrar
alguns conteidos que permeiam o anos finais do ensino fundamental e metodologias ativas
para o ensino da matematica.

3.3- Fase 3: Ideacao

A fase da ideacdo deve gerar ideias para os problemas sintetizados na fase anterior-
interpretacdo, estimulando a criatividade para buscar solugdes. Nessa etapa existe um
Brainstorming produtivo e necessdrio para que os professores estejam imersos e
concentrados no que estd sendo proposto. “Brainstorming é uma técnica para estimular
um grande ndmero de ideias em um curto espaco de tempo. Esta técnica é muito
utilizada em grupo, como um processo criativo geralmente conduzido por um
moderador, responsdvel por deixar os participantes a vontade e estimular a criatividade
sem deixar que percam o foco [Vianna, 2012].

Figura 5: Ideacao- Principais Problemas Identificados pelos
Professores
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Em relacdo a conteidos foram apontados pelos professores como principais
dificuldades: a élgebra, trigonometria, medidas e fragdes. Segundo os professores esses
contetdos sdo mais dificeis de serem compreendidos pelos alunos. Além dos conteudos,
os professores colocaram a necessidade de aprender metodologias ativas para o ensino,
como mostra a figura 5. Apds a defini¢cdo dos contetidos e metodologias, definiu-se
ainda com os professores a modalidade e formato para a formacao.

Esses pontos foram discutidos e decididos coletivamente. Quanto a modalidade
seria Hibrido, com encontros presenciais e a distancia. Definiu-se a necessidade de ter
um material de apoio durante a formacdo em um ambiente virtual; e em outros
momentos oficinas presenciais para que os professores pudessem vivenciar o que seria
trabalhado em sala e ver suas possibilidades utilizando as metodologias ativas.

3.4- Fase 4: Experimentacao

Na etapa da experimentacdo as ideias, a criatividade e as solucdes elaboradas na fase
anterior, ideagao, serdao colocadas em prética. Nela definimos os passos, aprimoramos as
ideias considerando os feedbacks dos envolvidos. Nessa fase apresentamos aos
professores o curso de formacdo a partir das ideias e feedbacks apontados além das
expectativas expressadas nas fases anteriores.

A estrutura do curso esta dividida em cinco (05) médulos: Mddulo 1: Algebra;
onde serdo abordados Aprendizagem baseada em projetos e baseada em problemas. No
Modulo 2: Fragdo, serd abordado aprendizagem baseada em Problemas e producdo de
material. No Moddulo 3: Trigonometria, produ¢do de jogos matemadticos, além da
utilizacdo de softwares para uso no smartphone; Mddulo 4: Medidas utilizando
aprendizagem em pares e Gamificacdo e finalmente o Mddulo 5: Nimeros decimais
aprendizagem em pares e também producdo de jogos matemadticos, finalizando com um
Compartilhar dos trabalhos realizados em sala de aula. O inicio da formacdo serd no
més de outubro finalizando no més de dezembro.

A configuracdo dos médulos foi organizada a partir de sequéncias didéticas que
pudessem contemplar em cada oficina uma metodologia ativa, em acordo com o assunto
a ser trabalhado e que pudesse ser usada como referéncia para construcdo do
planejamento didético dos professores. A figura 6 mostra a sequéncia didatica que ird
abordar contetidos de Algebra e a metodologia ativa a ser aplicada.

Metodologia:

1. Apresentacdo dos conteudos que
serdo trabalhados durante a
oficina e do projeto "A magia da
Matematica”.

Geral: Despertar o interesse 2, Os professores serao divididos em

Areado
conhecimento:
Matematica

Objetivos:
Metodologia Ativa:

Aprendizagem
baseada em Projeto e
Aprendizagem por
pares

Tema: A magia da
Matematica

Conteudo:  Algebra:
adicao, subtracao,
multiplicagdo,  regra
de trés simples.
equacao de 12
poténcia

Recursos: Quadro

branco, piloto, sucata ,
domind, cartas de

baralho, EMA;
@olina, dados.

dos alunos pela matematica
com o objetivo de desmistificar
a visdo de incompreensivel e
muito abstrata associada a ela

Especificos:

Utilizar os conhecimentos
matematicos ja aprendidos

Desenvolver habilidades
diversas associando a
matematica a brincadeiras,
truques e magia numeérica.

Envolver os alunos nas
alividades

dois grupos:

Ensino de como trabalhar os
conteudos usando o
encantamento dos truques de
magica usando calculos e
pensamento logico- matematico;
Confecgéo do malerial que sera
utilizado na oficina como: dados,
dominé e quadro magico;

Os professores vao testar entre si
as "magicas”

Apresentagdo das “magicas”
aprendidas pelos professores.

Avaliacdo: A avaliacdo sera continua e
seguira os critérios: envolvimento na
oficina e dominio de contetdo para
aplicacdo em sala de aula.

Figura 6 : Sequéncia didatica da primeira oficina sobre Algebra
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A figura 7 mostra a sequéncia didética que ird abordar conteudos de Fragdes e
a metodologia ativa a ser aplicada.

@a do

conhecimento:
Matematica

Metodologia Ativa:
Aprendizagem
baseada em
problemas e
Aprendizagem por
pares

Tema: Aprendendo
sobre fracoes

Conteudo: Fracoes:
tipos de fragoes,
operacoes com
fracoes e MMC..

Recursos: Quadro

branco, piloto,
sucata, EVA,

Objetivos:

Geral: Ajudar os alunos na
compreensdo do que é uma
fragcao, de perceber que as
fracbes estdo presentes no
dia a dia e realizar calculos
com fracoes.

Especificos:

e Utilizar os conhecimentos
matematicos ja aprendidos;

e Ajudar os alunos a
identificarem as fracées no
cotidiano;

e Ajudar os alunos a
realizarem calculos com
fragoes;

e Confeccionar material para
o ensino de fracdes

Metodologia:

1 Apresentacac dos conteudos
que serao trabalhados durante
a oficina;

2. Os professores serao divididos
em trios;

3. Ensino de como trabalhar os
conteudos usando situagoes-
problema do cetidianos;

4. Confecgao do material a ser
utilizado na oficina e em sala de
aula;

5. Apresentagac do que aprendeu
durante a oficina.

Avaliacao: A avaliacao sera continua
e seguira os critérios: envolvimento
na oficina e dominio de contetudo
para aplicagao em sala de aula.

cartolina

Figura 7: Sequéncia didatica da segunda oficina sobre Fracoes

Antes de iniciar cada oficina, os materiais de apoio estardo disponibilizados na
plataforma Educa Macaiba, para que o professores possam estudar antecipadamente os
assuntos, nesse momento estaremos exemplificando e vivenciando a sala de aula
invertida. Na sala de aula invertida o professor disponibiliza o material previamente aos
alunos, os alunos estudam e usam o tempo em sala de aula para tirar ddvidas e realizar
atividades préticas.

Nas sequéncias didaticas das figuras 6 e 7 temos contempladas trés
metodologias ativas:

1. A aprendizagem por Pares: sua ideia é que a aprendizagem acontece na
interacdo com o outro.

2. A aprendizagem Baseada em Projetos: ¢ uma metodologia que utiliza projetos
auténticos e realistas, baseados numa questdo, com base em um problema real,
que sdo altamente motivadores e envolventes, e assim trabalhar habilidades
como pensamento critico, criativo e a percep¢ao de que existem varias maneiras
de se realizar uma atividade.[Bender, 2014]

3. A aprendizagem Baseada em Problemas: é um método instrucional
caracterizado pela utilizacdo de problemas da vida real para estimular o
desenvolvimento do pensamento critico e habilidades de solucdo de problemas
além da além da aprendizagem de conceitos fundamentais da &drea a ser
estudada.[Ribeiro, 2010]

Trabalhar com metodologias ativas é buscar pensar de forma diferente, € refletir
sobre a constru¢do da aprendizagem por parte dos alunos. Esse caminho pode apresentar
trés movimentos a serem considerados: a construcao individual- cada aluno escolhe o
seu caminho; a grupal- a aprendizagem € ampliada por meio do compartilhamento de
saberes e da interacdo; e tutorial- a aprendizagem se d4d por meio de orientacio em
diferentes campos e atividades.

Esse caminho ndo precisa ser trilhado separadamente, as formas de
aprendizagem podem e devem estar interligadas de modo a favorecer ao aluno sua
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aprendizagem. Pensar em diferentes caminhos, com objetivos tragados, com
planejamento e a¢des centradas no aluno e para o aluno sdo importantes para que a
aprendizagem seja significativa.

Assim, experimentar € um exercicio também de descobrir, de rever, de repensar,
pois ao experimentar o que foi criado percebemos os erros e resolvemos os problemas
de forma mais eficaz.

3.5- Fase 5: Evolucao

Finalmente, na fase da evolucdo realizaremos uma avaliacdo de todo processo, se o
processo e modelo de formacao de fato influenciaram nas praticas educativas causando
impactos positivos nos professores. Durante a fase de Evolu¢do serdo observados
critérios como: Dominio de conteido, comprometimento, autonomia para aplicar a
oficina na sala de aula e se a adaptacdo metodoldgica adotada, trouxeram beneficios
para uma melhor aprendizagem por parte dos alunos.

Nessa fase sdao preparados todos os instrumentos avaliativos a serem aplicados
com os participantes. O plano de avaliacdo é o documento mais importante produzido
ao final do curso, considerando os feedbacks dos professores e assim realizar os ajustes
necessarios ao modelo de formagdo. Esse plano serd apresentado a todos os
interessados na avaliacdo e depois serd feita uma andlise dos pontos a serem
aperfeicoados.

Durante essa fase serdo feitos alguns procedimentos: Preparacdo do Plano de
avaliacdo; Preparacdo de Formulario de consentimento dos participantes; Preparacdo de
Questionario para avaliar desempenho e impacto da formacdo, esse planejamento
avaliativo requer ainda a prepara¢do do ambiente, equipamentos e materiais.

4- Consideracoes Finais

A principal contribuicdo do referido trabalho foi a construcio de um modelo de
formacdo de professores permitindo a reflexdo sobre suas praticas pedagogicas, além de
proporcionar o pensamento coletivo na busca de solugdes centradas nos sujeitos
envolvidos no processo, contextualizado as necessidades apresentadas.

O curso pensado em formato hibrido atende a necessidade de uma formacao
presencial através de oficinas, com material de apoio em ambiente virtual de
aprendizagem. Nessa perspectiva, o professor vivencia as atividades que serdo
ministradas em sala de aula aliadas as metodologias ativas para o ensino.

Proporcionar estes cursos em servigo indicam um caminho no qual o professor
ndo precisa afastar-se de sua pratica pedagdgica permitindo-o implementar o que esta
aprendendo, proporcionando uma nova pratica com metodologias ativas, trazendo
contribuigdes significativas ao Modelo de Ensino da Matemitica.
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