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RESUMO

MININEL, Cristiane da Silva. Interacdo e mediacdo por meio de animacgdes
educacionais no ensino e aprendizagem dos nimeros naturais e suas operagoes.
Dissertacdo (Mestrado em Educacdo, Programa de Pds-Graduagdo Profissional em
Educagdo) Centro de Educacdo e Ciéncias Humanas, Universidade Federal de S&o Carlos,
Sdo Carlos, 2021.

Esta dissertagdo tem como objetivo analisar as mediacOes e as interagcdes que ocorrem
por meio de animacdes educacionais durante o processo de ensino e aprendizagem dos
nlimeros naturais e suas operacOes, especialmente, no que diz respeito a adicdo e a
subtracdo para criangas matriculadas no 3.° ano do Ensino Fundamental I. Nesse contexto,
o formato de animacgdes educacionais € feito a partir de situagdes-problema. Tais
mediacdes e interacdes estdo diretamente relacionadas ao trabalho desenvolvido em uma
escola do interior do estado de S&o Paulo, no ano de 2020, durante o periodo de pandemia
do COVID-19. Participaram 36 criancas de 7 e 8 anos. A gquestao que conduziu a pesquisa
foi assim definida: Como se d&o as interacdes e as mediacdes dos alunos do 3.° ano do
Ensino Fundamental no formato de animacdes educacionais nas aulas de matematica de
forma que possam adquirir novos conhecimentos relacionados ao conceito de numeros
naturais e as operacOes de adicdo e subtracdo? A pesquisa de cunho qualitativo esta
fundamentada nos pressupostos teoricos e metodoldgicos da teoria historico-cultural. Os
dados foram obtidos com base no desenvolvimento de situagdes-problema de matematica,
apresentadas em formato de video animado, denominado de animacéo educacional, que
envolve 0s nexos conceituais de nimeros naturais: valor posicional, agrupamento e as
operacgdes de adicao e subtracdo. As informacdes obtidas indicam que as interacdes e as
mediacdes se ddo, quando: 1) as criancas tém autonomia no sentido de explicitarem suas
aprendizagens com o apoio de alguns suportes tecnolégicos, como por exemplo, as
animacdes educacionais e 0 abaco, mesmo em um contexto dificil de pandemia do
COVID-19; 2) a organizacdo das aulas pela professora conduz a prética educativa que
elege a comunicacéo, o dialogo, a colaboracdo como aspectos importantes de estratégias
pedagdgicas para desenvolver o processo de ensino e a aprendizagem. Para que essas
interacdes e mediacbes pudessem ocorrer a contento, foram elaborados quatro videos
educacionais gque se configuram como produtos educacionais e potencializaram essa nova
comunicacdo que emerge, pulsa, se desenvolve em favor da descoberta e de uma
estratégia educacional envolvente e inovadora com sua inclusdo efetiva na sala de aula.

Palavras-chave: Matematica. Video animado. Ensino fundamental. Abaco. Teoria

Historico-Cultural. Interacdo. Mediagéo.



ABSTRACT

MININEL, Cristiane da Silva. Interaction and mediation through educational
animations in teaching and learning natural numbers and their operations.
Dissertation (Masters in Education, Professional Postgraduate Program in Education)
Education and Human Sciences Center, Federal University of S&o Carlos, Sao Carlos,
2021.

This dissertation aims to analyze the mediations and interactions that occur through
educational animations during the teaching and learning process of natural numbers and
their operations, especially regarding addition and subtraction for children enrolled in the
3rd year of Elementary School I. In this context, the format of educational animations is
made from problem situations. Such mediations and interactions are directly related to
the work developed in a school in S&o Paulo’s state, in 2020, during the COVID-19
pandemic period. 36 children aged 7 and 8 years participated. The question that led the
research was defined as follows: How do interactions and mediations of students in the
3rd year of Elementary School take place in the format of educational animations in
mathematics classes so that they can acquire new knowledge related to the concept of
natural numbers and about addition and subtraction operations? The qualitative research
is based on the theoretical and methodological assumptions of cultural-historical theory.
Data was obtained based on the development of mathematical problem situations,
presented in animated video format, called educational animation, which involves the
conceptual nexus of natural numbers: positional value, grouping and addition and
subtraction operations. The information obtained indicates that interactions and
mediations occur when: 1) children have autonomy to explain their learning with the
assistance of some technological supports, such as educational animations and the abacus,
even in a difficult and pandemic context of COVID-19; 2) the organization of classes by
the teacher leads to educational practice that considers communication, dialogue,
collaboration as important aspects of pedagogical strategies to develop the teaching and
learning process. In order to make these interactions and mediations take place
satisfactorily, four educational videos were prepared, which are configured as educational
products and potentialized this new communication that emerges, pulses, develops in
favor of discovery and an engaging and innovative educational strategy with its effective
inclusion in the classroom.

Keywords: Mathematics. Animated video. Elementary School. Abacus. Historical-
Cultural Theory. Interaction. Mediation.
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1 INTRODUCAO

A partir dos estudos que tenho feito e da experiéncia que adquiri ao longo dos
anos, elaborando animagGes para as minhas turmas, resolvi propor a presente pesquisa
com a tematica “Interacdo ¢ mediacdo das animagdes educacionais de propria autoria”,
com o objetivo de apresentar um instrumento interativo, mediando o ensino de
matematica, em especial, a unidade tematica nimeros naturais e as operacoes de adi¢ao
e subtracdo, que o provoque, incentive, para além da pratica, em favor de uma estratégia
educacional envolvente e inovadora.

Esta dissertacédo esta organizada em cinco secoes.

A introducdo, primeira se¢do desta pesquisa, € composta pelo memorial, com o
propésito de articular a construcdo de conhecimentos docentes da professora
pesquisadora no Ensino Fundamental I, apresentando os motivos que me levaram a
aprofundar os estudos sobre as praticas de Educacdo Matematica e das animacgdes por
meio de cursos de formacao e inquietacdes, relacionadas as dificuldades evidenciadas por
criancas em situagdes de aprendizagem nessa etapa de ensino. Em seguida, expdem-se 0s
objetivos e problematizacdo, as contribuicdes da graduagdo, dos cursos de formacao
continuada e do curso de pds-graduacdo Lato Sensu para a configuracdo deste presente
tema de pesquisa.

A secdo 2 contem o levantamento e a revisdo bibliografica, indicando a
contribuicdo de alguns autores como Amaral (2017), Bairral (2005), Nascimento (2014),
Sabota (2017), Silva (2018) e Viana (2005), para esta pesquisa. Também retrata-se como
0S autores conceberam 0s processos de interacdo e mediacdo por meio da perspectiva
historico-cultural, conceitos defendidos por Vygotsky e seus colaboradores. Sera feita
uma breve exposicdo da histdria da animacao, acompanhando as contribuicdes de alguns
autores sobre este assunto.

A secdo 3 contempla a metodologia de pesquisa, quando serdo descritos 0s
instrumentos de pesquisa, a instituicdo onde a pesquisa foi realizada e os sujeitos que dela
fizeram parte. Nesta mesma secdo, serdo apresentadas as situacdes-problema que foram
elaboradas no formato de animacdo educacional. Sera retratado ainda o abaco e suas
funcionalidades, algumas informagdes no sentido de indicar como produzir uma

animacao e, na ultima secdo, mostramos as animagdes que foram utilizadas para a analise
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dos dados. Ha de se chamar atengdo que a producao dos dados ocorreu de forma remota,
durante a pandemia do COVID-19 que acometeu 0 mundo no ano de 2020, perdurando
pelo ano de 2021.

A quarta secdo € composta pelos roteiros das animacdes, as situacdes-problema
utilizadas, as descricdes e as analises das interacOes e as mediagdes que ocorreram,
envolvendo a professora pesquisadora e as criangas. Destacar-se-do os problemas que
ajudaram a construir as animacoes que foram desenvolvidas com as criangas.

As consideracdes finais trardo as reflexdes sobre o uso das animagdes no ensino
da matematica, os resultados advindos da pesquisa e a relevancia delas, retomando alguns
indicativos norteadores deste estudo. Destacar-se-do algumas possibilidades no uso de
animacao educacional com o propdsito de desenvolver com as criangas o conceito dos
nameros naturais, mediante o aporte tedrico de autores como, Ifrah (2001), Guillén
(1997), Jesus e Sousa (2011), Lucena Junior (2001), Moura (1996), Moura et al. (2010),
Thomas (1969), Vigotski (1998), entre outros. Havera, ainda, a indicacéo das perspectivas
futuras, no que diz respeito ao aprofundamento da tematica apresentada. Na proxima

subsecdo, a problematica e da justificativa da pesquisa
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1.1 Memorial !

A Matemaética se fez presente no percurso de minha formacgdo docente, desde
quando, tendo a oportunidade de frequentar o curso de magistério em 1995, me
identifiquei com o ensino da disciplina. Minha trajetéria profissional se iniciou, no ano
seguinte, em uma pequena escola infantil particular, com turmas de criancas de trés,
quatro e cinco anos. Apos trés anos de experiéncia, mudei de profissdo, regressando 10
anos depois, iniciando o curso de Pedagogia. Na sequéncia, ingressei em uma escola
Municipal do Ensino Fundamental I, sendo estagiaria por dois anos, colocando em pratica
0 que aprendia na teoria. Acompanhava alunos com necessidades especiais, substituia
falta de professores, participava das aulas de reforco oferecidas para os alunos, mas o que
me fascinava eram as aulas de matematica que ocorriam em uma sala equipada com
diferentes jogos de aprendizagem.

Durante o curso de graduacdo em Pedagogia, estudei sobre o ensino da
Matematica, culminando na elaboracdo do trabalho de conclusdo de curso intitulado:
Jogos matematicos no ensino e aprendizagem dos nimeros.

Retomei a carreira docente em 2011 na Prefeitura Municipal de Piracicaba, uma
cidade do interior de Sdo Paulo, como professora de Ensino Fundamental I, em uma
escola periférica, com experiéncia nos trés primeiros anos iniciais da Educacgéo Basica.

Realizei, em 2015, um curso conhecido como programa Pacto Nacional pela
Alfabetizacdo na ldade Certa (PNAIC), do Ministério da Educacdo (MEC), o qual
apresentava estratégias formativas para o ensino de Matematica no ciclo de
Alfabetizacdo, baseadas em situacGes-problema e jogos, propondo aos professores de
todo Pais uma forma diferenciada de ensinar a matematica. Este programa me possibilitou
repensar sobre como ensinava os conteudos de forma sistematizada com pouco ou
nenhum atrativo.

Comecei a desenvolver em sala de aula o0 que aprendera no programa, e percebi
que minhas novas turmas passaram a demonstrar mais interesse e facilidade pelo
conteddo estudado. Também participei de alguns cursos oferecidos pelo municipio e por
diferentes instituicdes, sempre procurando complementar minha formacéo e rever minhas

metodologias, mas, mesmo assim, sentia que faltava algo.

! Nesta subsecéo do estudo, utilizamos a primeira pessoa do singular, por se tratar de experiéncias vividas
pela prépria professora pesquisadora.
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Ser professor sempre foi um desafio, mas nos Gltimos 20 anos, isso se tornou ainda
maior, j& que a tecnologia foi ganhando cada vez mais espaco no cotidiano das pessoas,
com a presenga de aparelhos eletrénicos de todo o tipo e com as mais diversas funcdes.

Considerando meu desejo por novas formas de ensinar e aprender e a necessidade
do uso de novas tecnologias e a mudanca da realidade educativa dos alunos, iniciei, no
final de 2017, uma especializagdo em Midias na Educacéo, na Universidade Federal de
S&o Carlos, com uma proposta de formacdo continuada de professores da Educagéo
Basica, interessados na relacdo entre Midias e educacéo.

Como defende Moran (2001, p.22),

A educacdo tem sentido se trabalhamos com valores que nos ajudem a nos
realizarmos, a sermos felizes — professores, alunos e 0s demais envolvidos no
processo. De que adianta educar somente para o trabalho? Educar é também
procurar encontrar sentido para viver. Educar é aprender a gerenciar processos
onde, de um lado, vocé caminha em direcdo a autonomia, a liberdade. E, de
outro, vocé busca sua identidade. Vocé deixa uma marca e, a0 mesmo tempo,
vocé interage, vocé consegue viver em sociedade, trabalhar em conjunto.
Educar também é aprender a gerenciar tecnologias, tanto de informacéo quanto

de comunicacdo. Ajudar a perceber onde estd o essencial, e a estabelecer
processos de comunicacgao cada vez mais ricos, mais participativos.

Subordinado a CAPES/UAB e realizado na modalidade de educacdo a distancia,
0 programa de formacao continuada Midias na Educacéo tinha como objetivo incentivar
0 uso integrado de diferentes midias em sala de aula como TV, radio, material impresso
e internet, de forma articulada a proposta pedagogica e dentro de uma concepcao
interacionista de aprendizagem. Oferecia aos estudantes estruturar sua matriz curricular e
sua trilha pessoal de formacao que era constituida em funcéo das opc¢des de componentes
curriculares com diferentes recursos e estratégias e diversidade de componentes
curriculares disponibilizados pela instituicdo.

Foram oferecidos mais de 20 componentes curriculares ao longo de 18 meses de
curso, dentre os quais o estudante fazia a selecdo das tematicas mais adequadas aos seus
interesses, compondo sua propria matriz curricular, sempre sob a orientacdo pedagogica
da coordenacdo do curso. O estudante deveria cumprir 5 componentes curriculares
obrigatdrios, sendo eles: Ambientacdo, letramento digital e Introducdo a Midias na
Educacdo, Projeto de Intervencdo Pedagdgica em Midias na Educacdo 1, 2 e 3 e
Laboratorio de educacéo e tecnologias. Dois componentes de Planejamento e Producao,
em animagdes, midia audiovisual ou midia escrita para educagdo e 5 componentes
optativos, dentre eles, aplicacdes pedagogicas de midias escritas, ebooks e hipermidias,

de radio, web-réadio e pod cast, de internet e redes sociais, produ¢do musical na educacéo,
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tecnologia assistiva, aprendizagem colaborativa nas comunidades em rede, midias,
comunicacdo e formacdo infantojuvenil, inovagdes tecnoldgicas e inovacdes
pedagogicas, finalizando com Roboética pedagogica, totalizando 12 componentes
curriculares ao final.

Dentre os blocos dos componentes de planejamento e producgéo, escolhi o
“Planejamento e organizacdo de animagdes para educacdao” e ‘Planejamento e
organizacdo de midia audiovisual para educagao”, ja que estava interessada em conhecer,
aprender e utilizar na sala de aula.

Videos, programas educativos na televiséo e no computador, sites
educacionais, softwares diferenciados transformam a realidade da aula
tradicional, dinamizam o0 espaco de ensino-aprendizagem, onde,
anteriormente, predominava a lousa, o giz, o livro e a voz do professor. Para
que as TICs possam trazer alteracdes no processo educativo, no entanto, elas
precisam ser compreendidas e incorporadas pedagogicamente. Isso significa
que é preciso respeitar as especificidades do ensino e da propria tecnologia

para poder garantir que o seu uso, realmente, faca diferenca. (KENSKI, 2007,
p. 46)

Em setembro de 2018, realizei 0 componente Planejamento e organizacdo de
animagcdes para educacdo com o Professor Paulo Roberto Montanaro, sob orientacdo da
Professora Dra. Roseane Maggiotto, quando conheci dois sites de criacdo de animacoes:
0 PowToon e o Screencast-o Matic. Ao conhecé-los, me encantei pelas ferramentas e
pelos personagens do PowToon. Talvez pela facilidade, mas foi “amor a primeira vista”.
Nele encontrei personagens com caracteristicas que eu gostaria de utilizar, e diferentes
objetos relacionados a jogos e a matematica. Embora o website disponibilizasse alguns
modelos prontos, eu podia modifica-los, colocando em pratica minhas ideias e objetivos,
isso €, 0 PowToon apresenta uma organizacdo de forma bastante intuitiva no formato de
cenas articuladas como em um storyboard, sendo um roteiro pronto que contém desenhos
em sequéncia cronoldgica. Basicamente, escolhe-se um modelo discriminado e
adicionam-se quadros sequenciais, textos, efeitos, figuras e alguns recursos disponiveis
gratuitamente.

Por meio de leituras e videos explicativos, aprendi a criar roteiro para uma
animacdo com objetivos educacionais. Poderia ser um roteiro narrativo ou expositivo,
como uma captura de telas. Deveria utilizar o modelo disponibilizado, buscando criar o
roteiro de uma animacéo interessante, criativa com o objetivo final de aprendizagem. A

animagcéo deveria estar completa com comeco, meio e fim, respeitando o roteiro adaptado
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e apresentando um tema educacional de uma forma inventiva, instigante e interessante ao
publico.

Assim, observando a dificuldade dos alunos em aprender os nimeros naturais,
motivei-me a criar minha primeira animag¢do “Fichas sobrepostas”, utilizando o
PowToon, para explicar, de forma simples e atraente, o uso das fichas sobrepostas,
objetivando desenvolver a relagdo entre a escrita de um nimero no sistema de numeragao
decimal e sua decomposicdo na ordem do sistema. Tal website é uma ferramenta para
criacdo de contetdos animados, em que podem ser utilizados imagens, sons e movimentos
pré-definidos. Afinal, “[...] propor novas formas de aprender e de saber se apropriar
criticamente de novas tecnologias, buscando recursos e meios para facilitar a
aprendizagem” (MORAN, 2011, p.75). Sdo dessas experiéncias heterogéneas que as salas
de aula precisam para facilitar o desenvolvimento integral dos alunos.

Monteiro et al. (2002, p. 189) afirmam que:

No campo educacional, a animacdo tem se configurado como uma
possibilidade promissora no processo de ensino e aprendizagem por ser um
recurso capaz de facilitar a demonstracéo de processos, a visualizagao temporal
de um dado evento, a exposicdo de fenbmenos raros, complexos ou perigosos,
e também para melhorar a capacidade de abstracdo do aluno. As animaces
educacionais podem ser compreendidas como a combinacédo de representac@es

pictéricas, escritas, sonoras e gréficas, e ttm como principal objetivo facilitar
a aprendizagem, adequando a apresentacdo das informacdes.

Assim, para a finalizacdo do meu referido curso de especializacdo, apresentei no
trabalho de concluséo de curso (TCC) uma experiéncia prética, vivenciada com os alunos

para trabalhar o conhecimento adquirido.

Figura 1- Video animado Fichas sobrepostas

Elas nos permitem compor e decompor
NUMEROS

Serd que vocé consegue?
=

Para brincar é s6 organizar as fichas -
seguindo as ordens do Sistema de
Numeracao Decimal.
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= n

Fonte: Arquivo da autora. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Kp4KSst75UQ.

Acesso em: 10 maio 2020
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20

Para conseguir concluir esta animacéo, passei por algumas dificuldades, uma vez
que ela demandava um bom computador e uma internet de qualidade. Assim tive que
investir financeiramente, ja que meu equipamento era antigo, travando o tempo todo e a
animacao apresentava erros por ndo ter uma internet compativel. Ao conseguir resolver
estes problemas, comprando um novo computador e melhorando a qualidade da minha
internet, conheci muito mais ferramentas no PowToon como imagens em mudanca de
tamanho e espaco, uso de videos para utilizacao de fundo das cenas, uso da timeline (linha
do tempo), continuando, desse modo, a organizar outras animacdes.

No ano de 2019, com uma turma de 2.° ano muito interessada, fiz animacdes para
ensinar 0 jogo o Tapdo, ilustrado na foto da Figura 3, com o objetivo de desenvolver a
sequéncia numérica do 1 ao 20, presente em um projeto do 1.° bimestre.

Figura 2- Jogo o Tapéo

Fonte: Arquivo da autora (2020)

A seguir, os alunos participaram da construcdo de uma animacédo educacional,
intitulada “Construindo uma cartela de bingo”, ensinando alunos do 1.° ano a montar e
jogar bingo.

Para homenagear o dia da matematica (6 de maio) e Malba Tahan, pseudénimo de
Julio Cesar de Mello e Souza, autor de mais de 15 livros, montei “O desafio dos 7 vasos”
do livro de sua autoria O homem que calculava e também a “Gincana de matematica”, a
qual aconteceu na escola em que leciono, no més comemorativo. Ela contou com a
participacdo de alunos dos 1.% e 2.° anos, formado em equipes, para responder a dez

questBes matematicas, apresentadas por meio de animag&o educacional.

Atualmente tenho 12 animagdes relacionadas a Matematica em uma pégina
publica no YouTube, conforme se vé na Figura 4.
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Figura 3- Canal do YouTube
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Fonte: Disponivel em:

https://www.youtube.com/channel/lUCmG3KzLxQOMxEcuS1kp5CsgA?view as=subscriber.

Acesso em: 14 maio 2020

Terminando esse exercicio de “revirar’” em minhas memorias este item, recorro a
Penteado (1991, p.112-113) para esclarecer que, no processo ensino ¢ aprendizagem, “|...]
ndo € possivel ignorar dados que compdem a realidade dos agentes envolvidos”. Cabe,
portanto a escola, ndo ser meramente um local “transmissor” de conhecimento, mas
também ser “produtora” deste, uma vez que ensino € comunicacao, ¢ aprendizagem ¢
pesquisa. Seu papel deve ser buscar, criar e reelaborar recursos didaticos, a partir daquilo
que o aluno traz para sala de aula, na maioria das vezes um conteudo televisivo, incluindo
0 desenho animado, que é reproduzido claramente nas a¢Ges e nos dialogos deles dentro
e fora do ambiente escolar.

Como o desenho animado possui uma linguagem atraente e no mesmo nivel
linguistico das criancas, ele propicia uma mediacdo e uma interacdo maior com esse
publico, logo valer-se desse recurso torna a construgdo do conhecimento mais livre, com
maior abertura e menos rigida (MORAN, 2011).

Ap0s alguns anos de experiéncia docente, estudo e participacdo em cursos de
formac&o, percebo que, na minha prética, a interacdo e a mediagdo com uso de tecnologias
estdo presentes hé alguns anos. Assim, finalizo, “confrontando, comunicando e recebendo
impressoes” (BOSI, 1994, p.414) para que minhas lembrancas e experiéncia ganhassem
consisténcia.

Em suma, a vontade em conhecer e aprender cada dia mais e poder pesquisar a
tematica me levou a avangar em meus estudos, fazendo-me buscar o mestrado profissional

para pesquisar ainda mais sobre o formato de animacfes educacionais nas aulas de


https://www.youtube.com/channel/UCmG3KzLxQMxEcuS1kp5CsgA?view_as=subscriber
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matematica, o que resultou na escolha desta pesquisa, como vemos mais detalhadamente

na subsecao seguinte.

1.2 Problemética e justificativa da pesquisa

Esta subsecdo discorrera sobre o uso do meio digital tanto nas aulas presencias,
quanto no formato remoto, especialmente em tempos de pandemia provocada pelo novo
corona virus (SARS-CoV-2). Destacam-se as mediac@es e as interacdes perante o uso de
midias digitais, em especifico o0 uso de animacgdes educacionais, e também o objeto de
estudo e os objetivos da pesquisa.

Para descrever melhor a problematica da pesquisa, sera feito um breve historico
sobre 0 que vem sendo denominado de meios eletrénicos e digitais e como as animacgdes
podem contribuir para a educacao.

No século XXI, os meios eletrénicos e digitais estdo largamente presentes e
disponiveis nas vidas das criancas em idade pré-escolar e das criancas entre 0s 6 e 12
anos, as quais sao utilizadoras regulares e ativas dessas novas midias (THORN, 2008).

Dentre os meios eletrénicos, os celulares tém uma participacéo ativa na vida das
pessoas, até mesmo nas das criancas das mais tenras idades. E usual os adultos recorrerem
a eles para entreter as criangcas com musicas, histérias, desenhos e jogos. Bebés ja sabem
arrastar a tela, usando o dedinho, apertando lugares em destaque na tela, buscando algo
para se divertir, distrair e até relaxar. As criancas de hoje podem ser consideradas
multitarefa, pois falam ao telefone, acessam a internet, assistem a televisdo e escutam
mausica, tudo ao mesmo tempo (GARBIN, 2003)

Kenski (2007, p. 43) afirma que, “a educacdo e tecnologias sdo indissociaveis”, ja
que o mundo atualmente é marcado pelas tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo. A telefonia movel, a internet, 0s jogos eletrénicos, videos e outros recursos
tecnoldgicos rodeiam o nosso dia a dia, conectando-se as pessoas.

E isso ndo é diferente no universo escolar. Portanto, como pontua Silva (2011, p.
28),

[o]s alunos ndo aprendem mais da mesma forma diante dos atrativos da cultura
digital [...]. Certamente, nas escolas, eles buscam aprender a aprender por meio
das mediacgBes tecnoldgicas, agora muito mais atrativas que os limites do

espaco fisico e limitado das salas de aulas. Os muros da escola sao transpostos
para o turbilhdo ilimitado de informagdes do ciberespaco, marcado pela
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velocidade nos fluxos de interacéo, pelas modernas redes sociais, pelas novas
dimensdes de tempo e espago no campo da virtualidade.

Jenkins (2009) observa que a sociedade contemporéanea, caracterizada pela
presenca e influéncia das tecnologias digitais e midias interativas, tem incitado
professores e alunos a experiéncias de processos de ensino aprendizagem que instigam a
colaboracéo, a inovagdo, o compartilhnamento e a coletividade.

A crianca, quando chega a escola para iniciar seu processo de alfabetizacéo, ja
esta inserida, por intermédio da familia e das midias digitais, em processos de educacao
importantes. Os pais, na maioria das vezes, acabam facilitando ou complicando com suas
atitudes e formas de comunicacdo, oferecendo respostas prontas, realizando as tarefas
pelo filho, como por exemplo amarrar um ténis, impedindo-o, muitas vezes, de enfrentar
desafios, em que ele precisa pensar, tentar e, por que nao, errar para aprender algo. Enfim
h& uma interferéncia no processo de aprender a aprender dos seus filhos.

As criangas, nos Ultimos anos, estdo sendo educadas pelas midias digitais,
principalmente pela internet através do uso do celular. Desde muito cedo, aprendem a
buscar informacdes, conhecer e encontrar pessoas através de plataformas de buscas, sites,
redes sociais e aplicativos.

Pela internet conseguem ver o mundo, sentir, fantasiar, distrair, relaxar, vendo e
ouvindo tudo o que é do seu interesse. A relacdo com a midia digital é agradavel,
encantadora, pois € possivel aprender vendo e ouvindo histérias. Ferreira (2010, p. 27,
grifo do autor) defende que

Os recursos audiovisuais partem do concreto, do visivel, do imediato, do
préximo. Mexem com o corpo, com a pele —tocam-nos e “tocamos” os outros,
estdo ao nosso alcance através dos recortes visuais, do Zoom, do som
envolvente. Nos recursos audiovisuais, sentimos, experimentamos, temos
sensacOes sobre o outro, sobre o mundo, sobre ndés mesmos. Os recursos
audiovisuais exploram também o ver, o visualizar, o ter diante de nés as
situagBes, as pessoas, 0S cendrios, as cores, as relagdes espaciais (proximo -
distante, alto - baixo, direita — esquerda, grande — pequeno, equilibrio —
desequilibrio). Desenvolvem um ver com mudltiplos recortes da realidade
através dos planos, e muitos ritmos visuais: imagens estéaticas e dinamicas,
camera fixa ou em movimento, uma ou varias cameras, personagens quietas
ou em movimento, imagens ao vivo, gravadas ou criadas no computador. Um

ver que esta situado no presente, mas que o interliga ndo linearmente com o
passado e com o futuro.

Moran (2015, p. 16) destaca que
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0 que a tecnologia traz hoje é integracdo de todos os espacos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante
entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. N&o séo dois mundos ou
espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente.

No momento atual, por conta do isolamento social, necessario para evitar o
contégio e a propagacdo do COVID-19, a tecnologia foi o canal para manter as pessoas
conectadas, para tornar viavel continuar trabalhando, estudando. Ela foi fundamental no
dia a dia de todos.

Entdo, a partir de marco de 2020, para ndo deixar que os discentes abandonassem
a rotina de estudos, as escolas recorreram a tecnologia — aulas online, interacdes pelas
redes sociais, canais de videoconferéncias — e aos familiares dos alunos, para que juntos
pudessem vencer os grandes desafios que se descortinavam. As salas de aulas se
transformaram em um universo digital.

Mediante essa nova configuragdo escolar, cumpriu conhecer melhor todos os
recursos tecnoldgicos que pudessem ndo so atrair a aten¢do dos alunos, desenvolver a
criatividade, como também manter a aprendizagem. E sendo assim, uma estratégia foi dar
voz aos alunos, motivando-os a construir, pesquisar, produzir, realizar coisas que nédo
seriam possiveis nas aulas presenciais. Enfim coloca-los em atividade, protagonistas de
seu processo. Sem deixar de lado os elogios e 0s incentivos a eles e a seus familiares,

quando eles criavam videos, audios.

Antes de pensar em produzir programas especificos para as criangas, as aulas
foram iniciadas, utilizando produtos educacionais que ja eram familiares, como desenhos,

filmes e jogos digitais. Vigotsky (1926 [2003, p. 283], grifo do autor) afirma que,

a educagdo nunca se inicia em um terreno vazio, nunca comeca a forjar reagdes
totalmente novas, nunca realiza o primeiro impulso. Ao contrario, sempre parte
de formas de comportamento ja dados e preparados e se refere apenas as suas
modificacOes, sempre tende a modificar, porém, nunca a criar algo totalmente
novo. Nesse sentido, a educacgéo é a reeducacéo do que ja foi realizado. Por
isso, a primeira exigéncia de qualquer educacdo é o conhecimento
absolutamente preciso das formas de comportamento herdadas, pois sobre elas
se erigira a esfera pessoal da experiéncia.

Em seguida, partiu-se para construir animac6es educacionais, utilizando a

releitura de desenhos com uso de imagens encontradas nos ambientes escolares e objetos
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escolares familiares, como o abaco. Foram elaborados novos conteudos, a partir dos
produtos conhecidos. Fidelix (2018, p. 26) afirma que:
Criar um video especifico para a propria aula significa a autonomia do
professor na deciséo sobre que elementos utilizar, qual a melhor linguagem,
definir a organizagdo do conteGdo, montar espagos para reflexdo,
questionamento, trazer elementos recém trabalhos nas aulas, atuar em grupo

com outros profissionais de outras disciplinas, definir e tracar os objetivos do
video de forma clara para a continuidade das atividades.

Novas formas de explorar o saber comegaram a surgir, criando oportunidades para
que todos pudessem ir sendo incluidos e interagissem na sociedade atual. Ou seja, neste
contexto, as criancas puderam ir se tornando, de forma participativa, conhecedoras e
usuarias das tecnologias digitais. Sendo assim, segundo Borba e Canedo Junior (2020, p.
179),

as midias, mais que acessérios incorporados aos modos de comunicacdo e
interpretacdo de significados, tornam-se atrizes com o poder de moldar tais
processos. Em termos dessas visagens tedricas podemos considerar, a titulo de
exemplo, que uma fala acompanhada do gesto de apontar para uma imagem,
ou expressdo matematica, desenhada em uma lousa, configura um modo
distinto daquele em que a mesma fala e 0 mesmo gestual se dirigem & mesma
imagem, ou expressdo matemaética, sé que, agora, ndo mais desenhada de
forma estatica em uma lousa, mas apresentada por meio de uma tela que lhes
confere animacdo, que pode vir acompanhada de uma gama de efeitos
audiovisuais.

Pelo menos duas problematicas advém dessa nova experiéncia escolar — o uso de
tecnologias digitais e o0 ensino remoto emergencial —, as quais levam a refletir sobre as
interacdes e as mediagdes pedagogicas que ocorrem quando a professora pesquisadora
utiliza animacéo educacional nas aulas de Matematica por meio das suas aulas online.

Esse estudo baseia-se nos fundamentos da Teoria Historico-Cultural, na
concepcdo de Vygotsky e seus colaboradores, sobre a organizacdo intencional do
processo de ensino e aprendizagem.

Goedert (2017) observa que a organizacdo intencional se faz necessaria ao
desenvolvimento intelectual e mobiliza multiplos processos de desenvolvimento que, de
outra forma, seriam impossiveis de acontecer. Além disso, a autora salienta que a
mediacdo pedagdgica na percepg¢do para Vygotsky é um elemento decisivo e essencial no

desenvolvimento intelectual, “sendo compreendida como agdes realizadas no processo de
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interacdo entre o sujeito, 0 objeto da aprendizagem, outros sujeitos envolvidos e o proprio
meio onde a experiéncia se realiza” (GOEDERT, 2017, p. 53). Essas ideias serdo
aprofundadas na proxima secdo.

Neste contexto, 0 uso de animagdes nas aulas de Matematica, como ferramenta
interativa, tem propiciado possibilidades de desenvolvimento de interacdo e mediagéo
pedagogica entre professor, animacao, aluno e objeto, fortalecendo a capacidade de
construir sua aprendizagem com o apoio deste suporte tecnoldgico.

Com a intencdo de buscar respostas as questdes que envolvem as interacoes e as
mediagOes que ocorrem em sala de aula, especialmente no contexto remoto nas aulas de
matematica a partir do uso de animacdes educacionais, a pesquisa tem como objetivo
geral analisar as mediagdes e as interacfes que ocorrem por meio de animacoes
educacionais durante o processo de ensino e aprendizagem dos nimeros naturais e suas
operacdes, especialmente, quanto a adicdo e a subtracdo para criancas matriculadas no
3.2 ano do Ensino Fundamental. E como objetivos especificos: 1) analisar como ocorrem
as interacOes e as mediacOes ocorridas entre as criangas e a professora pesquisadora por
meio de animacgOes educacionais; 2) elaborar e sistematizar quatro animacgoes
educacionais de prépria autoria, envolvendo conceito de nimeros naturais e as operacoes
de adicdo e subtracdo, as quais representam um produto educacional, que visa ampliar o
conhecimento, e promovem as interacdes e a mediacdes entre as criangas, a animagao e a
professora.

Ao final da pesquisa, a questdo a que se pretende responder é: como se dao as
interacdes e as mediacdes dos alunos do 3.° ano do Ensino Fundamental no formato de
animacdes educacionais nas aulas de matematica, de forma que eles possam adquirir
novos conhecimentos relacionados ao conceito de nimeros naturais e as operagoes de
adicdo e subtracédo?

A préxima secdo tratard dos caminhos percorridos para responder a essa questao.
Inicialmente, serd apresentado um levantamento bibliografico realizado, o qual
proporcionou a oportunidade de consultar quais pesquisas foram desenvolvidas, com a
mesma tematica, no periodo de 2005 a 2018. Ao mesmo tempo, serdo indicadas possiveis
aproximacdes com a proposta desta pesquisa.

Na sequéncia, virdo o referencial tedrico, 0s conceitos de interacdo e mediacdo
por meio da perspectiva Teoria histérico-Cultural, a partir de Vygotsky, Luria e Leontiev

(1988), mediante o uso das midias digitais. E, por fim, um breve historico sobre a
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animacgdo com o objetivo de responder parte da pergunta de pesquisa para que se possa
compreender o conceito de animagdes educacionais nas aulas de Matematica.

Esta dissertacdo se configura como uma importante contribuicdo a area da
Educacdo Matemaética, pois, ao integrar ao contexto escolar o mundo tecnoldgico, torna-
se possivel canalizar o uso constante de celular e o consumo desenfreado dos videos
animados, tendo em vista desencadear uma maneira motivadora e atraente de atingir a
aprendizagem. Ainda mais em tempo de pandemia do COVID-19, em que o isolamento
social provocou a busca por novos recursos capazes de manter os alunos entretidos e dispostos
a aprender. Dai a relevancia das animacg0es educacionais, quando os educandos podem
vivenciar momentos de exploracao e representacdo do conhecimento matematico.

N&o somente especialistas podem produzir animagdes, a tecnologia disposta, hoje,
viabiliza que qualquer pessoa possa transitar por esse universo, criando um instrumento
mediador, que facilita diferentes interag0es entre os alunos nas aulas de matematica, como
no caso da aprendizagem do conceito de nimeros naturais e as operacfes de adicao e
subtracdo, tornando o processo de ensino e aprendizagem dessa disciplina mais prazeroso.

A animacao, desde seus primordios, foi sustentada pela pesquisa, viabilizando

novas possibilidades expressivas e firmando seu viés comercial (LUCENA JR, 2005).
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A recente historia da sociedade revela que, a partir da segunda metade do século
XX, com os avangos tecnoldgicos, a forma de se comunicar vem se transformando, e as
barreiras e os obstaculos de espaco e de tempo, antes intransponiveis, estdo sendo
superados (MONTANARO, 2016)

Se, antigamente, as producfes educativas se restringiam a pequenos filmes
documentais, conforme a apropriacdo da linguagem pelo publico, atualmente, elas, cada
vez mais, demandam a cria¢do de novos formatos que possam dialogar com o publico que
gosta de produzir, criar, recriar e criticar.

A revolucdo tecnologica ndo s6 tem permitido o acesso as producdes, como
também tem tornado viadvel criar a propria producdo, resultando ser esse recurso uma
ferramenta interessante para ser usada em sala de aula, seja ela presencial ou virtual.
Portanto, é possivel dar um passo adiante para alcancar uma estrutura solida e sofisticada,
que articule esta e tantas outras midias e linguagens disponiveis a escola e ao professor.

E papel da educacdo articular essa nova comunicacdo que emerge, pulsa, se
desenvolve e que pode ser aplicada em favor da descoberta e de uma estratégia
educacional envolvente e inovadora, ao ser incluida efetivamente na sala de aula. E por
este motivo que compreender o conceito de animacdo educacional nas aulas de

Matematica mostra-se imprescindivel.

2.1 Revisdo bibliografica: o que dizem as pesquisas sobre a temética investigada

A fim de instrumentalizar a escrita da presente dissertacdo, durante a elaboracao
do Trabalho de Conclusdo do Curso em 2019, foram realizados trés levantamentos
bibliogréaficos, sendo que o primeiro ocorreu por meio de pesquisa no Google Académico
sobre as animac0es, jogos e a matematica.

Foram utilizados os seguintes descritores: “animagdo, Powtoon, jogos”, o que
resultou em mais de 100 titulos, sendo artigos, teses e dissertacdes. Apos breve leitura
das dissertagdes, foi selecionada uma que mais se aproximava da tematica, a de Viana
(2005), intitulada “O ludico e a aprendizagem na Cibercultura: jogos digitais e internet

no cotidiano infantil”, defendida sob a orientacdo da Professora Doutora Elza Dias
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Pacheco, no Programa de P6s-Graduacgdo em Ciéncias da Comunicagdo na Universidade
de S&o Paulo. Tinha como objetivo estudar as relagfes entre criangas de 8 a 10 anos e
seus jogos digitais preferidos, conduzida pela seguinte questdo de pesquisa “Entender
como se da o processo de interacdo ludica da criangca com uso dos jogos digitais e a
internet”. Participaram 30 criangas, com idade entre 8 e 11 anos, cursando os quartos ¢
quintos anos do Ensino Fundamental | e duas professoras das turmas selecionadas. A
pesquisa aconteceu na cidade de Séo Paulo e seus resultados indicaram a forte presenca
da hipermidia e o desenvolvimento de diversas habilidades de ordem fisica e mental.

No 2.° semestre de 2019, foi executado um segundo levantamento na plataforma
do Banco de Teses e Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES) e no Google Académico, utilizando os seguintes descritores:
animagcdes educacionais, animagao com Powtoon, animagdo matematica e interacéo.

A busca resultou na localizacdo de mais de 20 trabalhos, entre teses, artigos e

dissertacdes. Foi realizada, entdo, uma leitura exploratoria, ou seja,

[...] uma leitura rapida cujo objetivo é verificar se as informac6es e/ou dados
selecionados interessam de fato para o estudo; requer conhecimento sobre o
tema, dominio da terminologia e habilidade no manuseio das publicacdes
cientificas. Momento de leitura dos sumarios e de manuseio das obras, para
comprovar de fato a existéncia das informac@es que respondem aos objetivos
propostos. (LIMA; MIOTO, 2007, p.41)

Apos a leitura dos resumos, foram selecionados 13 trabalhos — tabela 1 —,
voltados a estudar as apresentacbes desenvolvidas por formadores e pesquisadores,

contendo a inser¢do de contetdos animados na formacéo de professores e no cotidiano

infantil.
Tabela 1- Pesquisa realizada pela autora
AUTOR TITULO UNIVERSI = ANO TIPO
DADE
Claudemir Edson | O lddico e aprendizagem na USP 2005 Tese

Viana cibercultura: jogos digitais e
internet no cotidiano infantil
Carolina Lanner | Cinema de animacdo: Uma | PUCSRS 2009 | Artigo

Fossatti trajetéria marcada por
inovacoes
Cassimiro Arte, técnica e estética Unicamp 2009 Tese

Carvalho Chaves
Janior
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Alberto Lucena
Barbosa Junior

Marcio C.
Barbosa, Pedro H.
dos Santos,
Manoel G.
Alcoforado, Anna
R. Sartore
Anna Rita Sartore
Emanuelle de
Souza Barbosa
Pedro Henrique
Gomes dos
Santos

Eva Bernadete
Budniak Tozato

Ortenio de
Oliveira
Patricia Mirella
de Paulo Falcdo
Vitor Hugo Vila
Nova Gomes

Marcos Henrique
de Paula Dias da
Silva

Maria das Gracas
F. dos Santos
Angélica Dias
M. P. Delpech

Patricia de Souza

A. Coutinho

Hipercinema: elementos para
uma teoria formalista do
cinema de animacgdo hiper
realista

Educando com design de
animagdo: uma metodologia
de ensino e aprendizagem

Tecnologias na sala de aula:
desenvolvimento de
animagbes no contexto de
escolas municipais da cidade
de Caruaru-PE

Revista Reflexdo e Agéo,

Santa Cruz do Sul, v.21, n.2,
p.290-308, jul./dez. 2013

Da imagem ao movimento:
aventuras do 5° ano com
animacao

InovacGes Tecnologicas e
InovacGes Pedagdgicas

O Filme Animado Trajetoria
Histodrica, Storyboard e
Design de Personagens

A aprendizagem de métodos
numéricos com o jogo digital
Handles in Scratch 2.0

Deleites da educacéo:
Powtoon como acuracia da
aprendizagem

Unicamp 2012
UFPE 2012
UFPE 2013

Universida- | 2013
de Federal
do Parana
UFSCAR 2016
Instituto de 2016
A. da
Universidad

e Julio de

Mesquita
Filho

UNESP 2017

Unisanta 2018

Tese

Artigo

Artigo

Tese

Livro

Tese

Artigo

Artigo

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2019)
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O estudo das teses e das dissertagdes encontradas foi feito, a partir de uma leitura
critica e reflexiva, que, segundo Lima e Mioto (2007, p. 41):

[...] estudo critico do material orientado por critérios determinados a partir do
ponto de vista do autor da obra, tendo como finalidade ordenar e sumarizar as
informagdes ali contidas. E realizada nos textos escolhidos como definitivos e
busca responder aos objetivos da pesquisa. Momento de compreensdo das
afirmacBes do autor e do porqué dessas afirmagdes. (LIMA; MIOTO, 2007,
p.41).

Tais trabalhos, elencados na tabela 1, ajudaram na escrita inicial desta dissertacéo,
uma vez que contribuiram para o entendimento acerca do uso de animag6es na educacao
e das influéncias no processo de formagdo de professores. Enfim, eles foram de muita
valia para o desenvolvimento do tema escolhido.

O primeiro trabalho analisado foi a dissertacdo, intitulada: ‘“Animagao
Cinematografica”, apresentada em 2009 ao Programa de Pos-Graduagdo em Multimeios
do Instituto de Artes da Universidade Estadual de Campinas. Chaves Junior investigou o
dominio da animac&o cinematogréafica, de forma a tragcar um parametro histérico de sua
criacdo, evolugdo e suas referéncias estéticas, divididas sobre a nomenclatura “Escolas
Estilisticas™. Discutiu o processo evolutivo da animagao cinematografica, entendendo os
paradigmas acerca das técnicas e tecnologias. Analisou 0s processos que, segundo o autor,
sdo preciosos na confeccdo de producdes em animacdo que utilizam a perspectiva
tridimensional como fator estético e artistico. Nesse contexto, ha um primeiro recorte,
ligado as técnicas de animag6es que usaram a modelagem em “massinha”. Essa técnica
consiste, basicamente, em captar imagens com pequenos movimentos graduais de um
objeto ou personagem, formando juntos uma sequéncia, criando a ilusdo de movimento
através do processo constante de movimento para a fotografia. E o segundo recorte sdo
as possibilidades técnicas de animacao digital, tratando-se de uma elaboracéo tecnoldgica
sofisticada.

A tese de doutorado de Barbosa Junior, intitulada: “Hipercinema: elementos para
uma teoria formalista do cinema de animagédo hiper-realista”, defendida na Unicamp na
cidade de Campinas em 2012, indicava uma teoria estética para o cinema de animacao
hiper-realista. Constatou-se que, apds completar meio século de existéncia, a computacao
grafica, finalmente, alcangou um estdgio tecnolégico no qual o artista dispde de
ferramentas poderosas e flexiveis o suficiente para enfim encarar o desafio de criar filmes

com imagens realistas sintéticas absolutamente convincentes. Entretanto, era importante
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a fundamentacdo estética para fornecer o apoio artistico, colaborando para o éxito
expressivo desse novo cinema, tanto no trabalho de producdo, quanto na avalia¢éo critica.

Ja Gomes apresentou seu trabalho de conclusdo de curso em 2016 com o titulo “O
filme animado trajetdria histdrica, storyboard e design de personagens”. O autor acredita
que a animacdo é uma arte versatil repleta de possiblidades. Mesmo sendo relativamente
nova, sua trajetéria histérica € notdvel com diversas contribuicbes e inovacbes
tecnoldgicas em pouco mais de um século. O texto apresenta o desenvolvimento da
animagdo em diferentes partes do mundo desde o final do século XIX até os dias atuais,
bem como os fundamentos do design de personagens e da técnica de storyboard.

O estudo das teses e das dissertacdes, apresentadas até aqui, indica aspectos
comuns como a histéria do cinema e as inovac6es tecnolégicas ocorridas durante todo o
tempo relatado. O uso da técnica storyboard de animacéo se aproxima desta pesquisa, ja
que se utiliza um roteiro nas criagOes, diferenciando daquelas que n&o empregam
nenhuma das técnicas de animacao apresentadas como estratégia de ensino.

Sobre essa tematica, a animacdo, ha de se considerarem ainda 0s artigos
publicados no periodo de 2009 a 2018.

O primeiro artigo foi publicado por Fossatti nos anais do VII Encontro Nacional
de Historia da Midia que ocorreu em 2009, em Fortaleza. No artigo, que tem como titulo:
“Cinema de animag¢do: uma trajetoria marcada por inovagdes”, o autor faz uma revisao
da trajetdria do cinema de animacdo, ao mesmo tempo em que lanca reflexdes acerca de
sua atual estrutura. Aborda desde a sua origem no teatro de sombras chinesas até suas
transformacdes, principalmente naquilo que se refere a seu aparato técnico,
principalmente aqueles ligados aos efeitos especiais.

Ja Barbosa, Santos, Alcoforado e Sartore publicaram um artigo na Revista
Brasileira de Design da Informagao, no ano de 2012, com o titulo: “Educando com design
de animacdo: uma metodologia de ensino e aprendizagem”. Nesse artigo, os autores
recomendam uma organizacdo que possa auxiliar os professores na aplicacdo do design
de animacdo em sala de aula, visando favorecer a motivacao que precisa estar presente
no processo de ensino e aprendizagem. Os autores acreditam que as novas tecnologias
digitais tém trazido mudancas de paradigma na sociedade com rela¢do aos processos de
aprendizagem. Todavia, as escolas, na sua vertente publica e gratuita, se mantém distante
desse processo de transformacédo, tanto pelo desconhecimento das possibilidades
propiciadas por esses novos recursos, quanto pela dificuldade de se adaptarem as suas

propostas metodoldgicas. Acreditam que o design de animacdo pode alterar essa
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realidade, ao adequar os contetdos de ensino a recursos disponibilizados pelas novas
plataformas digitais.

O artigo “Tecnologias na sala de aula: desenvolvimento de animagdes no contexto
de escolas municipais da cidade de Caruaru em Pernambuco”, publicado em 2013, por
Sartore, Barbosa e Santos, demonstra uma experiéncia de formacdo continuada de
docentes da rede municipal de Caruaru, no que concerne a incorporacao das tecnologias
digitais na sala de aula. A metodologia “Educando com Animagdo” (ALCOFORADO;
PADILHA, 2010) visa ao emprego de técnicas de animacdo no processo de ensino e
aprendizagem, incorporando-as aos contetidos trabalhados pelos docentes, com vistas a
promover o contato efetivo das TIDC no ambiente de ensino e fomentar o interesse dos
alunos pelos contetdos vivenciados, fazendo deles sujeitos atuantes na construcdo do
proprio conhecimento, assim, consequentemente, favorecendo o aprendizado. Seus
objetivos se firmam na proposta de trazer contribuicbes ao processo de ensino e
aprendizagem mediante o uso de técnicas do design de animacdo em sala de aula,
promovendo 0 uso pedagogico das novas tecnologias digitais com os estudantes. A
escolha dessa estratégia se deu porque os autores da metodologia acreditam que a
animacédo pode ser uma boa ferramenta para a exploracdo de habilidades diversas dos
estudantes alem de dar vasdo a criatividade individual que, muitas vezes, ndo encontra
espaco na escola. A ferramenta utilizada foi a Stop Motion, que é a captura da variagdo
de movimentos de objetos ou pessoas fotografadas de forma sequencial, a fim de
reproduzir um video continuo, ou seja, uma animacdo. Uma das caracteristicas dessa
técnica € que ela possibilita obter uma quebra de movimento durante a visualizacdo da
animacdo, o que atribui a essa técnica um diferencial interessante.

Tozato publicou um artigo, em 2013, com o titulo “Da imagem ao movimento:
aventuras do 5.° ano com animagdo”, em que trata da imagem colocada em movimento,
criando uma animacao que pode ser um recurso para enriquecer a pratica pedagogica. As
acOes contemplaram a exploracdo do recurso Stop Motion —técnica utilizada para criar
animacdo a partir de imagens estaticas utilizando fotografias ou desenhos e também da
criacdo de animac0es feitas, a partir de personagens elaboradas com massa de modelar,
abordagem de algumas técnicas de animacdo conhecidas por brinquedos 6pticos como o

taumatroscopio, o qual, de acordo com Lucena Junior (2005, p. 34),

Trata-se de um disco com uma imagem na frente e outra no verso, que ao ser
girado rapidamente, torcendo-se os corddes que o prendem em lados opostos,
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da a impressdo de as imagens assumirem uma Unica aparéncia, resultado da
mistura éptica.

O Flipbook é uma ilustracdo sequencial de imagens organizadas, que causam a
impressdo de movimento, ao serem manuseadas folheando o livreto suporte do trabalho.
Ja o folioscdpio é muito parecido com o flipbook, mas feito com apenas dois desenhos
sobrepostos em folhas diferentes, sendo confeccionado dividindo uma folha de papel
sulfite a0 meio no sentido do seu comprimento, dobrando uma destas partes ao meio e,
assim, criando um desenho simples primeiro na folha de baixo e, em seguida, fazendo o
mesmo desenho com algumas modificacdes na folha que estd em cima. Em seguida é s
colocar para funcionar, enrolando o lapis na folha de cima e fazendo movimentos rapidos
para a esquerda e para a direita, enrolando e desenrolando o papel, e a ilusdo de
movimento acontecera. A participacdo dos alunos foi efetiva na escolha do tema, das
personagens, do cendrio, da historia indo da criacdo e da producdo até a apresentacédo da
animacao.

No artigo intitulado “Sequéncia didatica no ensino da Matematica: uso de
animagoes e jogos”, escrito por Maria em 2017, ha uma sequéncia didatica que contempla
0 uso de animacdes e jogos no ensino e na fixacdo de calculos mentais com as quatro
operacgdes no 6° ano do Ensino Fundamental. A sequéncia foi composta por situagdes-
problema, denominadas de danca das cadeiras da matematica, perguntas e respostas,
boliche matematico, trilha da caca ao tesouro e jogos de animacdes como: a Corrida
matematica, Quanto devo pagar?, Quebra-cabeca da matematica, Jogo da matematica e
Golaco da matematica. A autora fala sobre jogos de computador, que sdo aquelas
animacdes que ndo necessitam de internet para funcionar, basta apenas salvar o arquivo
do jogo no computador através de um dispositivo movel.

Santos, Dias, Delpech e Coutinho publicaram o artigo “Deleites da educagdo:
Powtoon como acurdcia da aprendizagem” no Congresso Nacional de Educagdo e
Tecnologias, no ano de 2018. Apresentam uma reflexdo filosofica a préatica, de como
implementar o uso da ferramenta tecnoldgica digital de comunicacdo e informacéo
PowToon em ambientes virtuais de aprendizagem. O objetivo geral do artigo foi realizar
a implementacdo do uso do PowToon nos cursos de graduacdo a distancia como
substituicdo e ou complemento dos arquivos de planejamentos semanais. E 0s objetivos
especificos eram identificar e comparar por quais ferramentas os discentes optavam e o
porqué da escolha. Os resultados observados foram o uso do aplicativo webton, como

potencial ferramenta para mediar a aprendizagem e para facilitar a compreensédo do
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discente diante do foi proposto pelo docente, com o enfoque na reducéo de duvidas sobre
0 roteiro de estudos. As autoras acreditam, com base nos resultados apurados, que o
PowToon € essencial para uma aprendizagem mais prazerosa e para tornar mais facil a
compreensdo de determinados conteldos complexos e menos interessantes.

Também constatamos que 0s pesquisadores Santos, Dias, Delpech e Coutinho
usam desde 2018 a ferramenta PowToon em cursos de graduacdo para substituicdo de
materiais e leituras menos interessantes, sendo muito parecido com o trabalho realizado
pela professora pesquisadora em sala de aula, a ser apresentado nesta pesquisa.

Ha de se considerar ainda que o terceiro levantamento de teses e dissertacGes foi
feito durante o desenvolvimento da disciplina Metodologias de Pesquisa, no dia 18 de
outubro de 2019. Foram realizadas buscas em outras plataformas, como na Biblioteca
Digital de Teses e Dissertagdes Académicas da UFSCar e bases como Scielo.org, Eric,
Scopus e BDTD Biblioteca Digital.

Foram utilizados os seguintes descritores: animacdo, matematica, interacéo,

mediacéo, Vygotsky.

Tabela 2- Segunda pesquisa realizada pela autora

AUTOR TITULO UNIVERSIDADE ANO TIPO
Beatriz As interacOes na sala de aula UBRA 2007 | Tese
Volkart de matematica
Vaccari

Onilza Borges | Conceito de mediacdo em Universidade 2012 = Artigo

Martins; Vygotsky, Leontiev e Federal do Parana

Alvino Moser Wertsch
Claudia Maria . A aprendizagem mediada Faculdade de 2012 = Artigo
Ardso Mendes por TIC: interacdo e Ensino Superior
Barbosa cognicao em perspectiva Dom Bosco
Anéagela C. O uso das midias no ensino Universidade 2013 = Artigo
Morete Felix; da matematica Estadual de
Rosana F. Londrina
Salvi
Noeli Reck Linguagem, aprendizagem e Universidade 2013 = Artigo
Maggi; tecnologias da informacéo: Federal do Rio
Rebeca uma leitura no amago do Grande do sul

Martinez sociointeracionismo segundo

Américo Vygotsky

Ruben de Um estudo da Mediacdo na Universidade 2014 = Tese
Oliveira Teoria de Lev Vigotski e Federal de

Nascimento suas implicacOes para a Uberlandia

Educagéo
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Marcelo Pesquisas em Educacao Universidade
Almeida Matematica com Federal de Mato = 2015 = Artigo
Bairral Tecnologias Digitais: Grosso do Sul
algumas faces da interagdo
Priscylla Dietz Powtoon: anélise do Universidade 2017 = Artigo
Ferreira aplicativo web e seu Estadual de Goiés
Amaral e potencial mediador na
Barbra Sabota aprendizagem
Emilly Fidelix Powtoon e sala de aula: Universidade 2018 | Tese
da Silva Elementos para uma Tecnoldgica
Educacédo Inovadora Federal do Parana -
UTFPR
Thais de Uso de Animagdes no PROFMAT-UFBA | 2018 @ Tese
Barros Ensino da Matematica
Silvany de
Andrade

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2019)

Em continuacdo as tematicas animacéo, interacdo e mediacdo, consideraram-se
artigos e teses publicados no periodo de 2007 a 2018.

A pesquisa defendida por Vaccari, para obtencdo de titulo de Mestre, no ano de
2007, sobre “As interacOes na sala de aula de matematica” considera como interacao toda
e qualquer forma de comunicacgédo entre o professor e o aluno, iniciada por um ou por
outro, abordando o referencial tedrico sobre a interacdo que ocorre entre professor-aluno,
aluno-professor e aluno-aluno em sala de aula e como ele interfere no processo de ensino
e aprendizagem. Utilizou uma metodologia de abordagem qualitativa-quantitativa,
procurando investigar como as relagdes interpessoais determinam e/ou influenciam o
interesse do aluno em matematica, mediante questionarios para os professores e alunos e
observacOes em sala de aula, mostrando que estas interagdes sdo muito importantes no
ambito escolar.

Em 2012, foi publicado o artigo “Conceito de mediagcdo em Vygotsky, Leontiev e
Wertsch”, por Martins e Moser, com a inten¢do de discutir a mediacdo como ato de
interacdo entre mediador e mediado. Foram abordadas visGes de autores como James
Wertsch, Michel Cole e Jerome Bruner, bem como o conceito na perspectiva do
desenvolvimento sociocultural da atualidade. Os meios artificiais, seus instrumentos e a
gama de situacdes-problema que s@o operadas no referido processo mereceram destaque
pelos autores. No final, foi relatado como o desenvolvimento da comunicacdo pela web
2.0 apontou para a era digital, sendo possivel reconhecer 0s novos meios de virtualidade

no processo de ensino e aprendizagem.
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Barbosa, em 2013, apresentou seu artigo sobre “A aprendizagem mediada por
TIC: interagdo e cogni¢do em perspectiva”, analisando conceitos e concepgdes de tedricos
sobre a mediacdo pedagdgica em ambientes virtuais estruturados e organizados para
desenvolver ensino/aprendizagem, com o auxilio das tecnologias da informacgdo e
comunicagdo, numa abordagem que apresenta contrapontos entre as teorias
construtivistas de Piaget e Vygotsky. Destaca os fundamentos de Lev Vygotsky, e 0s
conceitos tedricos como a ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal) e a internalizagéo,
para relaciond-los as teorias e as praticas de mediacdo da educacdo online. Oferece
relevancia a interacdo social como fator preponderante para o desenvolvimento cognitivo
do aluno em que se valorizem préticas coletivas de comunicacéo e interatividade, com o
auxilio de midias e tecnologias digitais. Demonstra que essas ferramentas, em razdo do
potencial de interacdo, propiciam a socializacdo entre professores e alunos para conceber
a construcdo do conhecimento, permeado por didlogo e colaboracao entre os sujeitos que
interagem em rede de aprendizagem online.

No mesmo ano, no XI Encontro Nacional de Educacdo Matematica, Felix e Salvi
apresentaram “O uso das midias no ensino da matematica”. Esta pesquisa teve como foco
a utilizacdo de Objetos de Aprendizagem (OA) no ensino de geometria, visando
enriquecer as praticas pedagdgicas dos professores no intuito de aproximar tecnologia ao
ensino. Permitia ao professor criar ambientes que poderiam contribuir com o processo de
ensino e aprendizagem da matematica.

No artigo publicado na Revista Nonada: Letras em Revista, Maggi e Américo
destacam que Vygotsky atribui enorme importancia ao papel da interacdo social no
desenvolvimento do ser humano. Para que esse processo Se constitua, tornam-se
necessarios instrumentos mediadores, que podem ser 0s instrumentos e 0s signos. Este
trabalho explora alguns dos principais pressupostos apontados pelo sociointeracionismo
como a mediacdo, a funcdo da linguagem e as relac@es entre significado e sentido. Trata-
se de um estudo tedrico e empirico sobre a aplicabilidade do Twitter como instrumento
mediador de aprendizagem.

Ja no ano de 2014, Nascimento estudou a “Mediac¢ao na Teoria de Lev Vygotsky
e suas implicacdes para a Educacdo”, quando procurou discernir, nos argumentos de
Vygotsky, ao longo da sua obra, o uso e a definicdo do termo mediacao e suas implicacbes
para 0 processo educativo. Mostrou que media¢do € uma discussdo presente desde os
primeiros escritos psicologicos e pedagogicos de Vygotsky, sendo empregada até o final

de sua obra, norteando sua analise de educagdo e desenvolvimento.



38

Bairral, em seu artigo publicado em 2015 com o titulo “Pesquisas em Educagao
Matematica com Tecnologias Digitais: algumas faces da interagdo”, apresenta interacao
e comunicagdo como ambitos discursivos que se inter-relacionam. Ao longo do avango
das tecnologias digitais, esses dominios tém sido um dos focos de interesse na pesquisa
educacional, pelo seu potencial comunicativo, pelo rompimento de barreiras fisico-
temporais e pelos multiplos formatos com que uma comunicacdo pode ser estabelecida.
A partir de reflexdes provenientes de resultados de investigagdes desenvolvidas com
tecnologias digitais e da adocéo de perspectivas educacionais com tecnologias, indica-se
a interacdo como atividade cultural e cognitivamente situada, atividade discursiva,
atividade colaborativa e em negociacdo constante e atividade cognitivamente
corporificada, dimensdes que demandam maior potencializacdo e analise na investigacdo
em educacdo matematica no Brasil.

O artigo publicado por Amaral e Sabota na Revista Tecnologia e Sociedade, em
maio de 2017, pela Universidade Tecnologica Federal do Parand, tem como titulo:
“Powtoon: analise do aplicativo web e seu potencial mediador na aprendizagem”. As
autoras analisam o aplicativo PowToon, a partir da teoria construcionista, proposta por
Seymour Papert. Demonstram a atualidade das analises feitas por Papert ainda no final
do século passado, em uma época em que a internet ndo estava popularizada como hoje.
Abre uma reflex&o sobre a maneira como a escola lida com as inovagdes tecnologicas e
ressalta a potencialidade que esta ferramenta de criacdo de animacgéo possui para mediar
e favorecer o desenvolvimento do processo de aprendizagem.

A tese apresentada em 2018 por Fidelix, intitulada “PowToon e sala de aula:
Elementos para uma educagdo inovadora”, objetivou discutir as nuances e a problematica
da inovacdo em sala de aula, abrindo espaco para uma ferramenta e o uso de técnicas de
ensino aplicaveis com ela. Com a tematica educacao financeira, esse trabalho apresenta
ao publico docente técnicas de ensino possiveis de serem inseridas em sala de aula, tanto
por professores experientes com a tecnologia quanto para aqueles que preferem mediar.

Finalizando, Andrade defendeu sua tese em 2018 sobre o “Uso de Animagdes no
Ensino da Matematica” para Universidade Federal da Bahia, mostrando a importéancia do
uso das animac6es no ensino da matematica e demonstra passo a passo como utiliza-las.
Com base nas dificuldades encontradas pelos alunos e pelos professores, a autora
verificou que as animagdes podem ser uma ferramenta de grande utilidade na resolugéo
dessas dificuldades. Utilizando o software GeoGebra, as animag6es foram produzidas e

aplicadas em sala, constatando uma melhora significativa nos resultados dos alunos. Com
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este trabalho, a autora espera que os professores utilizem mais situa¢des- problema com
animagcdes para elaborar aulas mais dindmicas e que proporcionem a participacdo dos
alunos.

Uma andlise das teses e das dissertacfes apresentadas, neste terceiro momento de
estudos, indica haver entre elas um aspecto comum, qual seja, a énfase na importancia
das interagdes que ocorrem entre as midias digitais e os alunos, uma vez que elas, ao
serem utilizadas no &mbito escolar, propiciam de forma mais atrativa o processo de ensino
e aprendizagem. Ademais, varios estudos destacam Vygotsky e suas pesquisas sobre a
mediac&o e suas implicacOes para o processo educativo.

Todas reiteram que as tecnologias podem ser aliadas do educador, pois ajudam a
tornar as aulas mais interativas, dindmicas, além de permitir experiéncias mais ricas com
0s estudantes, ao viabilizar a exploracdo do que esta sendo estudado por varios angulos,
arriscando e imaginando novas formas de educar, uma vez que nossos estudantes estdo
cada vez mais proficientes nas novas tecnologias.

Enfim, como pontua Marco (2004, p.49), “a imersdo em ambientes virtuais
permite ao aluno escolher seus proprios caminhos e interagir com outros espacos”, ja que
“a utilizacdo das novas tecnologias pode favorecer a verificagdo de hipdteses e
conjecturas levantadas pelos alunos de maneira mais dinamica”.

Usar bem os recursos digitais disponiveis, complementando as rotinas da sala de
aula com interatividade, € cada vez mais essencial para atribuir sentido ao aprendizado.

As leituras realizadas, a partir dos trabalhos destacados, contribuiram para o
entendimento de algumas questdes levantadas da pesquisa como: a mediagéo, a interacéo,
0 uso de midias digitais e sua importancia no processo de ensino e aprendizagem e a
definicdo do referencial tedrico do trabalho. Esses estudos forneceram um panorama inicial
do que deveria ser feito, quais autores que poderiam contribuir e qual caminho tomar para
desenvolver a pesquisa.

Entdo, um estudo sobre interacdo e mediacdo, embasadas na Teoria Historico-
Cultural, apontou caminhos para analisar as préaticas pedagdgicas dos professores
mediante o uso de tecnologia, voltada ao ensino, em especial, as animacdes educacionais.

Apos serem concluidas as leituras dos artigos e das teses, eleitos por estarem mais
adequados a esta pesquisa, € possivel concluir que é vidvel usar animacdo como

instrumento mediador, uma vez que

[0]s alunos ndo aprendem mais da mesma forma diante dos atrativos da cultura
digital [...]. Certamente, nas escolas, eles buscam aprender a aprender por meio
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das mediagBes tecnoldgicas, agora muito mais atrativas que os limites do
espaco fisico e limitado das salas de aulas. Os muros da escola sao transpostos
para o turbilhdo ilimitado de informagdes do ciberespago, marcado pela
velocidade nos fluxos de interacdo, pelas modernas redes sociais, pelas novas
dimensdes de tempo e espaco no campo da virtualidade. (SILVA, 2011, p. 28)

Apesar de varios autores, diversas formas e algumas defini¢cbes sobre o conceito
de interacdo, esta pesquisa estara baseada na ideia de VVygotsky (1996), presente na Teoria
Historico-Cultural, ou seja, 0 homem se constitui atraves das interacfes sociais que ele
vivencia no meio em que esté inserido, construindo o conhecimento e se desenvolvendo.
Em outras palavras: “a interagdo social ¢ um processo que se da a partir € por meio de
individuos com modos historica e culturalmente determinados de agir, pensar e sentir”

(VYGOTSKY, 1996, p.14).

Esta pesquisa tem em comum com as pesquisas lidas os seguintes aspectos: a
historia do cinema e 0 uso das animacoes, as inovacgdes tecnologicas ocorridas nos ultimos
anos e as novas formas de educar, uma vez que 0s estudantes estdo cada vez mais
proficientes no uso de tecnologias e com amplo acesso & informagc&o. E por este motivo
que se faz uso do conceito de animacgfes educacionais nas aulas de Matematica,
considerando-se a interacdo que ocorre entre as midias digitais e os alunos, com destaque
para as pesquisas de Vygotsky sobre a mediacdo e suas implicacdes para 0 processo
educativo.

Esta pesquisa se diferencia das demais, porque as anteriores estao relacionadas a
formacdo de professores e a construcdo das animagdes pelos alunos, enquanto este caso,
especifico, foca-se no papel da animag¢do como instrumento mediador, proporcionando
interacdo na formacgdo dos conceitos dos niumeros naturais e das operacdes de adicao e
subtracdo utilizados durante as situacdes-problema. Ou seja, miram-se as animacgdes
educacionais que ocorrem nas aulas de matematica do Ensino Fundamental I.

A partir do exposto até aqui, a proxima subsecdo tem como objetivo apresentar
como podem acontecer 0s processos de interacdo e mediacdo, assentados numa
perspectiva histérico-cultural, tendo em conta que essa abordagem se relaciona com a
formacdo humana, com as relacbes sociais e com a interacdo com o meio social,

fundamentais para o desenvolvimento humano.

2.2 Interacdo e mediacdo presentes na literatura



41

O termo interagdo social esta ligado a teoria de Vygotsky, na medida em que este
autor adota uma visdo de homem que é essencialmente social. E na relagio com o
préximo, numa atividade pratica comum, que este, por intermédio da linguagem, acaba
por se constituir e se desenvolver como sujeito.

Outros autores evidenciam interagdo nas seguintes formas.

Primo (2011) destaca que as interacdes podem ser reativas ou mutuas. A reativa é
um tipo limitado (fechado) de interacdo, isto €, acontece pelo estimulo- resposta. Em
contrapartida, as interagbes mutuas sdo criativas, abertas e de verdadeira troca
(negociacdo), pois geram discussdes. Nesse sentido, a0 mesmo tempo em que um
participante influencia o comportamento do outro, também, tem seu comportamento
influenciado, ou seja, na interagdo mutua uma parte atinge a outra e vice-versa. Entdo, no
percurso metodologico serd necessario mostrar o caminho percorrido para identificar se
entre os pares houve um processo de comunicagdo reciproca que visa ao ensino e a
aprendizagem.

Ja Brait (2001, p. 194) acredita que

a interacdo € um componente do processo de comunicacao, de significacao, de
construcdo de sentido e que faz parte de todo ato de linguagem. E um fendmeno

sociocultural, com caracteristicas linguisticas e discursivas passiveis de serem
observadas, descritas, analisadas e interpretadas”.

Um ato de comunicacdo acontece quando ha a comunicacao e a interacdo entre
dois ou mais interlocutores, relacionando-os com o ambiente social que os cerca,
construindo significados para 0 mundo. Inserido nesse contexto dinamico, cada um se
apresenta ao outro, modificando-se ou adaptando-se a evolugéo do processo interativo.

Desta maneira, € possivel compreender a intera¢do social entre as criangas como
processos privilegiados de mediacdo semiotica, isto porque, para os seres humanos, o
desenvolvimento esta fundamentalmente governado ndo apenas por leis bioldgicas, sendo
por leis do desenvolvimento cultural, implicadas nas transformac6es histéricas e sociais.

E nesse processo de interacdo social que se constitui a subjetividade. O sujeito,
através de mediacdes intersubjetivas, se apropria da cultura de forma qualitativamente
diferenciada dos outros animais, transformando o mundo e a si préprio, numa criativa,
singular e compartilhada construcéo.

Pensando em interagd0 num contexto educacional, as discordancias entre 0s

alunos ou entre alunos e professor sdo consideradas positivas, pois provocam rearranjos
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cognitivos, possibilitando aos participantes da interacdo a revisdo e a ampliacdo de
conceitos, o que contribui para o processo de ensino e aprendizagem.

O professor pode interagir com os alunos de diferentes formas, por exemplo, ele
pode liderar as discussdes em sala de aula, pode fazer com que os alunos trabalhem em
grupos, pode ajuda-los quando necessario, ou ainda fazer uma série de questfes a serem
respondidas por eles (MORTIMER; SCOTT, 2002).

Os autores colocam a interacdo professor-aluno como o cerne do processo
educativo, levando em consideracdo os limites preestabelecidos, contudo cabe ao
professor tomar a iniciativa na maior parte das vezes. Dessa forma, a relagdo professor-
aluno passa a ser vista como uma iminéncia tributaria de reciprocidade, em que ambos se
defrontam, se comunicam e se influenciam. O professor estd presente em diferentes
papéis como na tomada de decisdes, na demonstracao de iniciativas, efetivando com que
a relacdo seja determinada, essencialmente por sua acao.

Conforme Candela (1998), sempre que ocorrer uma interacao entre professor e
aluno, o professor deve acompanhar todo o processo. Ele pode ocupar a posicdo de
intermediério, de dirigir o processo, desafiar ou comparar, dependendo da situagéo sera a
sua posicao.

Vigotski, Luria e Leontiev (1988), cujos estudos se fundamentam na perspectiva
historico-cultural, acreditam que as mudancas que ocorrem ao longo da trajetéria do
sujeito estdo relacionadas as interacfes entre o individuo, a sociedade, a sua historia de
vida e o contexto cultural na qual esta imerso. Portanto, a interacdo ndo € uma cena
comunicativa estatica, mas sim, dinamica. Os envolvidos no processo interativo possuem
intencionalidades e modificam, colaborativamente ou ndo, sempre as relacbes que se
estabelecem no ambiente.

A interface existente na midia, por exemplo, é elaborada para que haja essa
interacdo. Apresentam-se mediante a sofisticacdo da interatividade entre o ser humano e
a maquina, exigindo que as pessoas se ajustem as tecnologias. Assim, a internet pode
proporcionar diferentes formas de educacdo, por meio de jogos educativos, diferentes
plataformas educacionais, contetdo de audio, video, entre outros.

O professor que ministra suas aulas, buscando recursos que sejam interessantes e
pertinentes ao assunto para enriquecé-las, transforma-as em “experiéncias ricas e
diversificadas”, que devem “ser promovidas” (GARCIA, 2003, p. 17).

Autores, como Magalhdes e Wiezzel (S/D, p 8), também abordam sobre isso

quando dizem que: “o professor, em sua pratica pedagdgica, precisa promover as
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interacdes de maneira que possibilitem, assim, um avanco progressivo na aprendizagem
do aluno”. Essas interagdes sociais de carater educativo devem ter intencionalidade e
finalidades objetivas.

Esses recursos e ferramentas abrem novas possibilidades para o ensino e a
aprendizagem, destacando o uso de animagOes educacionais, que tém caracteristicas e
conceitos vastos em relagdo a sua utilizacdo para a aprendizagem, em especial, da
matematica. Como o desenho animado possui uma linguagem atraente e, no mesmo nivel
linguistico das criancas, oportuniza uma interacdo maior com esse publico, logo a
construgdo do conhecimento passa a ser mais livre, com maior abertura e menos rigidez
(MORAN, 2011).

Silva (2011, p. 28) atenta para o fato de que

[0]s alunos ndo aprendem mais da mesma forma diante dos atrativos da cultura
digital [...]. Certamente, nas escolas, eles buscam aprender a aprender por meio
das mediacGes tecnoldgicas, agora muito mais atrativas que os limites do
espaco fisico e limitado das salas de aulas. Os muros da escola sao transpostos
para o turbilhdo ilimitado de informagBes do ciberespaco, marcado pela
velocidade nos fluxos de interacdo, pelas modernas redes sociais, pelas novas
dimensdes de tempo e espaco no campo da virtualidade.

Por isso, este estudo volta-se a descrever e a analisar as interac6es e as mediacdes
que ocorreram durante as aulas do ensino remoto no formato de animacdes educacionais,
nas aulas de Matematica com estudantes do 3.° ano do Ensino Fundamental I. Neste
contexto, indica-se como 0s estudantes podem adquirir novos conhecimentos
relacionados ao conceito de nimero natural e das operagdes de adi¢do e subtracao.

Segundo os estudos de Vygotsky, os sistemas simbolicos ou signos, como a
linguagem, a escrita e 0 sistema numérico, assim como os sistemas de instrumentos,
foram sendo criados pela sociedade ao longo do andamento da historia humana e
modificam a estrutura social e a condicéo de seu desenvolvimento cultural MACHADO;
TERUYA, 2009; GOEDERT, 2017). S0 elementos culturais essenciais as interacdes e
as mediacdes estabelecidas com o meio e com 0s outros.

Assim, o aprendizado perpassa, necessariamente, pelo processo de mediacao pelo
qual os sujeitos interagem uns com 0s outros e com o meio e se desenvolvem no ambiente
sociocultural em que estdo inseridos. De acordo com a teoria sociocultural de Vygotsky
(1988), as interacOes sdo a base para que o individuo consiga compreender por meio da
internalizagdo as representagdes mentais de seu grupo social. A configuragdo do
conhecimento ocorre primeiro no plano externo e social com outras pessoas, para depois

acontecer no plano interno e individual. Nesse processo, a sociedade e, principalmente,
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seus integrantes mais experientes, como os adultos e os professores em particular, séo
parte fundamental para a estruturagéo de que e como aprender.

Essa compreensdo das interacfes é essencial para ndo deslocar o conceito de
media¢do em Vygotsky do seu contexto e entender a sua importancia na agéo educativa.
Para que ocorra a internalizacdo das situagOes-problema, socialmente enraizadas e
historicamente desenvolvidas (VYGOTSKY, 1988), a mediagdo passa a ser vista como
um elemento crucial na educacdo, pois vai atuar diretamente no nivel de desenvolvimento
potencial, ou seja, naquilo que o sujeito é capaz de aprender, s6 que mediante a interacdo
com outras pessoas ou com 0 meio, incluindo aqui o uso das animagdes educacionais.

A mediacdo, nessa perspectiva, é entendida como o processo de intervencdo de
um elemento intermediario (humano, instrumento ou simb6lico) numa relacdo, em que
esta deixa de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento (VYGOTSKY, 1988).
Tanto 0s signos quanto os instrumentos sdo considerados meios de intervencdo na
realidade e, por isso, sdo elementos mediadores. Portanto, a no¢do de mediacdo de
Vygotsky auxilia a compreender esse processo em um cenario de ensino remoto
emergencial.

No ano de 2020, o mundo foi surpreendido com a noticia da propagacdo de um
virus denominado SARSCoV?2 que provoca a COVID-19 e, devido a sua proliferacdo no
mundo todo, foi decretado como pandemia no inicio de margo de 2020. Diante deste novo
quadro, a Organizacdo Mundial de Saude (OMS) ordenou como uma das medidas basicas
para enfrentamento do virus o isolamento e o distanciamento social.

Em consequéncia, os estados e 0s municipios brasileiros decretaram a suspenséo
das aulas presenciais. Em seguida, o Conselho Nacional de Educacdo (CNE) explicou aos
sistemas e as redes de ensino a necessidade e a importancia da reorganizacdo das
situacOes-problema académicos em todos os niveis e modalidades de ensino. Uma das
alternativas encontradas foi oferecer o ensino por meio do uso de diferentes ferramentas
tecnoldgicas. A situacdo exigia dos gestores e dos educadores uma acdo agil diante da
nova realidade.

Penteado (1991, p.112-113) esclarece que, no processo ensino e aprendizagem,
“[...] ndo ¢ possivel ignorar dados que compdem a realidade dos agentes envolvidos™.

Cabe a escola ndo ser meramente um local “transmissor” de conhecimento, mas
também ser “produtora” deste. Uma vez que ensino ¢ comunica¢do, e aprendizagem ¢

pesquisa, seu papel tende a buscar, criar e reelaborar recursos didaticos.
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O momento atual carece de profissionais que estejam dispostos a enfrentar essa
nova realidade, a querer aprender, desenvolvendo sua capacidade critica reflexiva,
autbnoma e de cooperagdo, pressupostos importantes para realizar mudancas
significativas no cenario educacional e no mundo em constante transformacéo. Todavia,

o professor ndo precisa ser especialista no uso da Internet, mas € preciso
conhecer as possibilidades dessa ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem, saber usa-la com o intuito de desenvolver aulas mais prazerosas
e dindmicas. Muitas vezes os alunos se sentem mais seguros no uso das

tecnologias, quando percebem que o professor se utiliza de tais recursos de
maneira (til e significativa. (SOUZA, 2013, p. 20)

Tedricos afirmam que “o desenvolvimento cognitivo e a constru¢do do
conhecimento sdo aspectos humanos influenciados pela relacdo do sujeito com as
tecnologias disponiveis” (GINO; MILL; NAGEM, 2013, p.296), o que justifica o esfor¢o
para incorporar tecnologias no cenario educacional atual.

Em vista disso, 0s instrumentos e os signos relacionados a mediacdo pedagdgica
correspondem aos recursos tecnologicos, aos materiais didaticos, as linguagens, as formas
de comunicacéo, ao conhecimento, ou seja, sdo ferramentas e formas de representacdo da
realidade construidas social e historicamente (GOEDERT, 2019). A mediacéo
pedagdgica envolve necessariamente interacfes, seja entre 0s sujeitos envolvidos no
processo, seja entre 0s sujeitos e 0s recursos, seja entre 0s sujeitos e 0 meio em que esta
inserido (MASETTO, 2003). Para que a mediacdo ocorra, é preciso envolver dialogos,
trocas de experiéncias, resolucdo de problemas e desafios que levam os sujeitos a
questionarem e a fazerem proposicOes para entender a situacdo apresentada.

E preciso que a Escola e seus educadores atentem que n&o tém como funcéo
ensinar aquilo que o aluno pode aprender por si mesmo e sim, potencializar o
processo de aprendizagem do estudante. A funcgdo da Escola é fazer com que
0s conceitos espontaneos, informais, que os educandos adquirem na
convivéncia social, evoluam para o nivel dos conceitos cientificos,

sistematicos e formais, adquiridos pelo ensino. Eis ai o papel mediador do
docente. (VYGOTSKY, 1998, p.60)

Vygotsky (1928 [2001]) ajuda a entender o desenvolvimento em uma relacédo
inerente com a aprendizagem, argumentando pressupostos inatistas e ambientalistas
correntes no inicio do século XX e que ainda encontram vestigios nas praticas
pedagdgicas atuais. Inspirado no materialismo histérico-dialético, infringe com propostas

individualistas e universalizantes e apresenta uma concepcdo de desenvolvimento
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fundamentada na sua compreensdo, como decorrente do envolvimento da pessoa com o
outro e com seu entorno, num processo de alterizacao e constituicdo mutua.

Isso implica uma transformacdo dialégica do mundo e de si ao longo de ricas
mediacBes em diferentes contextos sdcio-histérico-culturais de intensas e multiplas
constituicdes em que desenvolvimento e aprendizagem se entrelagam, ganhando
contornos e significados na cultura e na sociedade.

Portanto, torna-se imprescindivel compreender o significado de mediagéo descrito
por outros autores.

De acordo com Oliveira (2002, p. 26), “mediagdo em termos genéricos ¢ o
processo de intervencdo de um elemento intermediario numa relacéo; a relagdo deixa,
entdo, de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento”.

Acrescenta ele:

O processo de mediacgdo, por meio de instrumentos e signos, é fundamental
para o desenvolvimento das funcGes psicolégicas superiores, distinguindo o
homem dos outros animais. A mediacdo € um processo essencial para tornar

possivel as situacdes-problema psicologicas voluntarias, intencionais,
controladas pelo préprio individuo. (OLIVEIRA, 2002, p.23)

Neste sentido, aprender implica estar com o outro, que é mediador da cultura
(WERTSCH; DEL RIO; ALVAREZ, 1998), e esta interacdo promove novas producoes,
ou seja, o desenvolvimento é um processo que ocorre primeiro em nivel social
(interpsicologicamente), gerando construces em nivel individual (intrapsicoldgicas).
Diferencia-se das visbes que pensam o desenvolvimento como um antecedente da
aprendizagem ou como um processo ja completado que a viabiliza.

Foi partindo destas discussfes que Vygotsky introduziu o conceito de zona de
desenvolvimento potencial ou proximal (ZDP). O autor apresenta o conceito como uma
perspectiva inovadora, principalmente para o contexto da época, constituindo-se como
agregadora de varios elementos da teoria histérico-cultural ao ancorar-se numa proposta
de desenvolvimento mediado, prospectivo, baseado em mudancas ndo apenas
quantitativas, mas qualitativas.

Sua teoria afirma que é preciso determinar, pelo menos, dois niveis de
desenvolvimento: o nivel de desenvolvimento real e o nivel de desenvolvimento
potencial.

A ZDP constitui-se, entdo, a distancia entre o nivel de desenvolvimento real,

que se costuma determinar a partir da solucao independente de problemas, e o
nivel de desenvolvimento potencial, determinado pela solucdo de problemas
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sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes. (VYGOTSKY, 1989, p. 97)

Este conceito surgiu de um experimento, em que Vygotsky propds outra metodologia
para o problema da relagdo entre estado do desenvolvimento mental e ensino das matérias
escolares, procurando avancar na questdo dos testes de inteligéncia que se fixavam na idade
mental da crianca. No caso, Vygotsky (1934 [2012c, p. 353-354]) relata o seguinte:

Suponhamos que temos determinado a idade mental de duas criancas, e que
esta resultou ser de oito anos. Se ndo nos detivermos nisto e tratarmos de
explicar como ambas resolvem testes previstos para idades seguintes, testes
gue ndo estdo em condicBes de resolverem por si mesmas; se viermos em seu
auxilio, por meio de demonstragBes, perguntas sugestivas, ensinando-lhes
como iniciar sua solucdo, etc., observamos que uma delas, com ajuda, com
colaboracédo, com indicacdes, sera capaz de resolver testes correspondentes a
idade de doze anos, e a outra, testes correspondentes a idade de nove. Esta
diferenca entre a idade mental e o nivel atual de desenvolvimento, determinado
por meio da resolugdo independente de tarefas, e o nivel alcangado pela crianca
quando resolve tarefas ndo de forma auténoma, mas assistida, determina a zona
de desenvolvimento préximo. No nosso exemplo, essa zona esta expressa com
o digito 4, para uma crianga, e com o digito 1, para outra. Podemos considerar
gue ambas estdo num idéntico nivel de desenvolvimento mental, que o estado
de seu desenvolvimento coincide? Obviamente, ndo. Como mostra a
investigacdo, entre esses dois estudantes existem muito mais diferencas,
condicionadas pela divergéncia de suas zonas de desenvolvimento préximo,
que semelhancas originadas pelo mesmo nivel de desenvolvimento atual. Isto
se reflete, sobretudo, na dindmica de seu desenvolvimento mental durante a
instrucdo e no relativo éxito desta. A investigacdo mostra que a zona de
desenvolvimento proximo tem uma importancia mais direta para a dindmica
do desenvolvimento intelectual e o éxito da instrucdo, que o nivel atual de seu
desenvolvimento.

Assim sendo, a defini¢do classica de ZDP ¢ “a diferenca entre a idade mental e o nivel
atual de desenvolvimento, determinado por meio da resolucéo independente de tarefas, e o
nivel alcancado pela crianga quando resolve tarefas ndo de forma autdnoma, mas assistida,
determina a zona de desenvolvimento proximo” (VIGOTSKI, 1934 [2012c, p. 353]).

Para explicar esse fato, constatado pela investigag¢do, podemos recorrer a
conhecida e indiscutivel tese que diz que em colaboracéo, sob a orientacdo e
ajuda de alguém, a crianca sempre poderd conseguir mais e resolver tarefas
mais dificeis que se o fizesse de forma independente. (VIGOTSKI, 1934
[2012c, p. 354])

Ao longo dos ultimos anos e, a partir de leituras de textos do autor, especialmente
do texto "Pensamento e linguagem" (VYGOTSKY, 1934 [1993]), essa visdo foi
encontrando diferentes compreensdes por parte de seguidores de sua teoria, tais como
Baquero (1998), Colago (2001), Goes e Smolka (1997), Wertsch (1988) e outros. Estes
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autores passam, entdo, a tratar a ZDP como um espaco simbdlico de construcdo que
ocorre numa relacéo dialdgica, envolvendo aprendizagens as mais diversas, até mesmo
as de padrdes de conduta e processos comunicativos.

Diante do que foi apresentado até o momento, é essencial afirmar que qualquer
ato de linguagem deve pressupor a existéncia de um interlocutor, ou seja, 0 processo
interacional é o alimento da linguagem, ele a mantém viva e em constante transformacao.

Segundo Bakhtin (1986), o dialogismo é o principio constitutivo da linguagem.
Interagindo por meio da linguagem, o “eu” pressupde o “outro” e ambos, inseridos em
um ambiente de interacdo, passam a organizar e ampliar seus conhecimentos.

Vigotski afirma que “o professor ndo deve se limitar apenas a observar o aluno,
mas também a conjeturar, de acordo com o visivel, sobre as mudancas ndo-visiveis que
nele se operam” (VIGOTSKI, 2001, p. 134), tanto para avangar no campo da interpretagao
da realidade quanto para assegurar 0 sucesso do processo de ensino e aprendizagem.

E possivel observar na dindmica das aulas o quanto tais interagdes assumem
diferentes perfis. Um deles diz respeito as praticas em que a tecnologia atua como
mediadora do processo educacional, em que diversos recursos digitais contribuem para o
ensino e a aprendizagem. Neste contexto, identificamos niveis de interatividade
facilitados pelas novas tecnologias.

Assim, um grande desafio € colocado para as escolas, visto que a cultura interativa
demanda uma nova forma de apreensdo do conhecimento. De simples receptor de
informacGes, ha hoje um usuério que interage com o conteddo, também conhecido como

interagente.
O termo “usuario”, tdo utilizado nos estudos da “interatividade”, deixa
subentendido que tal figura esta a mercé de alguém hierarquicamente superior,
que coloca um pacote a sua disposicdo para uso (segundo as regras que
determina). Isso posto, este trabalho defende o abandono desse problematico
conceito e preferirda adotar o termo “interagente” (uma traducdo livre de

interactant, ndo raro utilizado em pesquisas de comunicagao interpessoal), que
emana a propria ideia de interacdo. (PRIMO, 2005, p.2, grifos do autor)

Os alunos, hoje, desejam dialogar, participar, intervir. Tais processos podem
acontecer pela utilizacdo da tecnologia, tendo, como instrumentos mediadores, o celular,
0 computador ou outras ferramentas tecnologicas. Cabe a escola, portanto, incentivar a
interatividade, para que tenhamos alunos capazes de interferir de forma significativa em

Varias situagoes.
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Urge substituir a educacdo tradicional, em que o professor é o detentor do saber;
e 0 aluno, um mero ouvinte com funcdo de memorizacdo (FREIRE, 2006), por uma
pratica que considere a ndo integridade dos conteudos, o que possibilitaria ao aluno
explorar, navegar, selecionar, problematizar e, acima de tudo, participar ativamente da
construcdo do seu proprio conhecimento (MORAN, 2013)

Até 0o momento, é possivel concluir que, cada vez mais, se torna relevante estudar
a interacdo e a mediacdo em sala de aula. Compreender em que medida a configuracao
do conhecimento pode ser definida a partir dos processos interativos. Analisar como as
interagOes sofrem a interferéncia do contexto; investigar a influéncia do discurso do
professor na producdo de fala dos alunos sdo aspectos, entre outros, que se referema uma
tematica comum e que merecem atencéo da pesquisa.

Pressupde-se que, para que o desenvolvimento pleno ocorra, o professor podera
fazer uso de metodologias diversificadas que alcancem todas as criangas e fagam sentido
para elas, como o uso do das animagdes educacionais, as quais se configuram como um
instrumento mediador que possibilita momentos de interacdo, ja que os sujeitos interagem
com 0s outros, com 0 meio e com 0 instrumento e se desenvolvem no ambiente
sociocultural em que estdo inseridos.

Todo esse interesse pela tecnologia e pela animagéo adveio do fato de a professora
e pesquisadora vivenciar no seu dia a dia a relacdo de seu filho e sobrinhos com os videos
animados a que assistiam constantemente e o quanto interatuavam, aprendiam, fato esse
demonstrado através de falas e atitudes. Foi a partir deste momento, que ela teve a
curiosidade e resolveu estudar e se aperfeicoar sobre o0 uso e a criacdo de animacéo citada
anteriormente no memorial.

Reafirmando que, no momento atual de pandemia de COVID-19, em que o
isolamento social se faz indispensavel, as mediagdes e as interaces assumiram diferentes
papéis. Um deles diz respeito as praticas em que a tecnologia atua como mediadora do
processo educacional, contribuindo para o ensino e a aprendizagem que serdao
apresentados na secéo 4.

Até aqui, discutiu-se o conceito de mediacdo e interacdo e, na proxima subsecéo,
faremos um breve historico sobe o conceito de animacdo, uma vez que a chegada do
computador e a insercdo das tecnologias digitais na producdo cinematogréafica
provocaram um avanco significativo e notorio nas técnicas de animacéo, entre elas, trouxe
0 uso de diferentes ferramentas que pudessem possibilitar a criacdo de uma animagéo sem

a necessidade de um grande aprofundamento técnico. Serdo expostos alguns momentos
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importantes ocorridos com o advento da televiséo, da internet e acerca do maior alcance
da produgdo audiovisual e seu desenvolvimento em termos estéticos, linguisticos e
tecnoldgicos, que tém possibilitado ao meio educacional lidar com aparatos tecnologicos
ndo tdo caros e acessiveis, criando, assim, novos formatos para dialogar com esse novo
espectador, que I, produz, analisa e cria.

Vive-se em um contexto de revolucdo tecnolégica, em que ndo s6 0 acesso como
também a propria producéo se tornam cada vez mais viaveis em sala de aula. Quer a aula
seja presencial, quer virtual, é possivel articular tantas midias e linguagens disponiveis a
escola e ao professor.

Diante da falta de interesse dos alunos e do baixo rendimento escolar no processo
ensino e aprendizagem da Matemadtica nos anos iniciais e observando que a atencéo deles
estava totalmente ligada a um mundo virtual, com seus interesses voltados para os canais
e aplicativos de videos, 0s jogos e as redes sociais, a professora pesquisadora identificou
que seria fundamental inserir em suas aulas diferentes tecnologias, em especial, 0 uso de
animagcdes. Dessa maneira, ela conseguiria atrair para si a atencdo voltada para 0 mundo
totalmente tecnoldgico de seus aprendizes.

Mas como o educador pode utilizar seu potencial criativo em consonancia com as
inovacg0es tecnoldgicas que aparecem a todo instante? Como fazer o aluno se interessar,
interagir e adquirir novos conhecimentos por meio de animacao educacional?

Um caminho seria planejar aulas com o uso de animacdes, como tantas outras
formas de arquitetar atividades. Para tanto é fundamental entender quais sdo 0s principais
aspectos da animacdo que serdo considerados dentro do todo, destacando as
caracteristicas relevantes para alcancar os objetivos pedagdgicos principais, tornando a
aula mais interessante, diversificada e instigante, provocando, incentivando e ao mesmo
tempo, mantendo o foco e os objetivos de aprendizagem.

Para que compreender melhor estas ideias, serdo retomados alguns elementos
historicos que contribuiram para que as animacfes comecassem a frequentar as salas de

aula, dentre elas, as do Ensino Fundamental I.

2.3 Breve histérico sobre a animacéo
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A historia da animacéo, certamente, ainda tem como referéncia, Walt Disney
mesmo apos décadas de sua morte (1966). O modelo Walt Disney continua a estimular a
criacdo de animacdo do mundo todo, firmando suas obras como marcos.

Suas diferentes técnicas, estéticas e sensibilidade para dar vida a suas criacdes
permanecem por geracdes, abrindo espaco para a vivéncia individual de fantasias
inusitadas. O percurso do desenho de animagdo vai sendo mundialmente organizado, e
sua historia continua sendo construida por novos animadores, outros estudios, filmes e
personagens, que juntos vao dando consolidagdo ao género.

O desenvolvimento da animagdo comecou a instigar cientistas a partir de 1645,
ano em que Athanasius Kircher exp6s ao publico a lanterna magica — uma caixa com
uma fonte de luz e um espelho curvo, através do qual se projetavam imagens derivadas
de slides pintados em laminas de vidro. Ja no século XVIII, Pieter Van Musschenbroek
dava continuidade aos estudos de Kircher, conseguindo produzir a ilusdo de movimento,
se tornando veiculo de entretenimento para exibicOes itinerantes. Em 1794, Etienne
Gaspard Robert, em Paris, explorou de forma comercial o potencial da lanterna méagica,
com o espetaculo “Fantasmagorie” (LUCENA JR, 2001, p.30).

Peter Mark Roget definiu que o olho humano percebia imagens sequenciais como
um dnico movimento, e incansaveis estudos sobre ilusdo de 6tica permitiram inovacoes
e aprimoramentos. Suas explicacdes projetaram uma série de invencGes relacionadas a
sensacdo de movimento como o taumatroscépio, uma ferramenta para a animacao que
possibilitava a fusdo das imagens, com efeito de mobilidade. Nos anos de 1828 e 1832,
Joseph Plateau criou o fenaquistoscopio, aparelho com mecanismo capaz de apresentar a
animacao de desenhos, propondo movimento. Muito parecido a ele, Simon von Stampfer
trouxe a publico o estroboscépio (MORRISON, 1994).

Nos anos seguintes, foram surgindo outras criagbes como 0 zootroscopio, criado
por William Horner; o flipbook também conhecido como livro magico, sendo considerado
pelos animadores do periodo como um instrumento inspirador de sequéncias narrativas.
Em 1877, foi criado o praxinoscopio, formado por um sistema de espelhos e lentes,
originando a base da tecnologia do cinema. Foi através deste recurso que, em 1892,
Reynaud criou seu Teatro Optico (LUCENA JR, 2001).

A tudo isso foram sendo acrescentadas novas descobertas, que atingiram o cume
com o cinematografo dos irmdos Lumiere —, criadores do cinema em 1895, ano de sua
primeira apresentacdo —, que servia tanto para filmar quanto para projetar (LUCENA JR,

2001). A animacéo revela-se mais antiga que o proprio cinema.
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Guillén (1997) acrescenta que o primeiro momento do cinema de animagao esteve
ligado aos quadrinhos satiricos da imprensa diaria. A animagdo “Fantasmagorie” foi a
precursora dentre os desenhos animados que se valeram integralmente da técnica frame
a frame, demonstrados por movimentos favorecidos de fluidez.

Em 1914, foi concluida a producédo do curta-metragem Gertie, the Dinosaur,
marco na historia da animacdo, trazendo uma nova dimensdo ao audiovisual, algo que s
cresceu ao longo dos mais de 100 anos de historia. Somam-se a isso o fascinio por criagdo
audiovisual e a imersdo em arte. Com um contetido interessante e que, a0 mesmo tempo,
carregava em si temas e conceitos que se tornam muito caros ao espectador, algo
fundamental inclusive dentro da educacdo, quando se pretende alcancar o seu aluno de
uma forma envolvente e instigante. E mais facil ensinar um processo quando ele esta
envolto numa “embalagem” interessante (EISNER, 2005).

O inicio do século XX demarcou o nascimento das salas de cinema, em cujas telas
o Gato Feélix, Betty Boop e Mickey, atraves de seus criadores, ganhavam visibilidade
(GUILLEN, 1997).

Entre 1910 e 1940, a animacéo teve seu boom devido ao demasiado processo de
industrializacdo A exigéncia de prazos e os altos custos das produgdes estimulavam os
artistas a desenvolverem incessantemente novas técnicas. No ano de 1915, os
idealizadores de Popeye, Betty Boop e o palhaco Koko criaram a rotoscopia e o acetato.
Estas invencdes, mais uma vez, buscavam aprimorar 0s movimentos, encobrindo-lhes de
realismo e oportunizando novas possibilidades a animacgdo, ampliando seu mercado
(LUCENA JR, p.69, 2001).

Com o maior alcance da producdo audiovisual que se desenvolvia em termos
estéticos, linguisticos e tecnoldgicos, outros recursos foram emergindo, oferecendo novas
possibilidades a animacdo, acarretando a veiculagcdo de desenhos com o cinema.

Animadores como Walther Ruttmann da década de 1920, Oskar Fichinger, de
1930, Norman McLaren ganharam visibilidade, apropriando-se de diferentes técnicas. Ao
mesmo tempo, Walt Disney comecava a aparecer, tornando-se um fen6meno mundial e
determinando o caminho para o qual a animacao se dirigiria, estabelecendo importantes
conceitos.

Independente da técnica de animacdo, tradicional ou digital, os paradigmas de
Disney preservam-se como importantes referenciais das producgdes atuais. Seu projeto de
perfeicdo e expressividade requereu dedicacdo e envolvimento com novas descobertas,
cuidados estes exigidos de sua equipe de animadores (THOMAS; JOHNSTON, 1995).
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Walt Disney sempre buscou aperfeigoar suas ideias, apresentando personagens
iconicos como Mickey Mouse, Branca de Neve e os sete andes, Dumbo, Cinderela, Alice
no pais das maravilhas, Peter Pan, A bela adormecida e Mogli, ao qual se dedicou como
sua grandiosa e Ultima producao.

Sempre aplicando novas técnicas de sincronizacéo e diferentes ferramentas como
storyboard, caracterizada por uma série de desenhos que tornavam visiveis as sequéncias
filmicas. Por intermédio deste recurso, ainda hoje utilizado, as sequéncias das acoes-
chave do filme e suas legendas eram fixadas a um quadro, permitindo uma antecipacao
do resultado final ao animador (THOMAS, 1969).

Também apresentou possibilidades da cdmera multiplano, conseguiu efeitos
tridimensionais, criou filmes, usando fotocopiadora.

Walt Disney sempre muito detalhista, atento a tonalidades, perspectivas e no¢ées
de profundidade ia gradualmente oferecendo maior realismo a seus personagens e a
totalidade das cenas (THOMAS, 1969). Consolidou-se como uma referéncia para além
da arte, através de seus conceitos de animacao e estética, capazes de ultrapassar geragoes,
participando do imaginario e de brincadeiras infantis. (LUCENA, 2001)

Com a popularizacdo da televiséo, ocorreram novas exigéncias para os estudios,
pois ela exigia uma maior velocidade entre a producdo de uma animacdo e outra, com
novas possibilidades estéticas e graficas, ocasionando experimentacdes de formas, cores,
som e enredo.

A concepcdo grafica, o enredo das histérias e a dinamica do género eram
evidenciados como o novo quadro da animacdo. Personagens como Betty Boop,
contrastava com a pureza da princesa Branca de Neve. Em contrapartida, Popeye, Olivia
e Brutus, marcados pela caricatura, pelo descomprometimento com a sofisticacdo e
minuciosidade das narrativas Disney, estimularam novas préticas na animacao (LUCENA
JR, 2001).

Guillén (1997) apresenta, em sua obra, a cronologia das animacdes dos Estudios
Disney, destacando o ano de 1989 como aquele que marcou a retomada do género de
animacao pelos estudios com importante passo na dire¢do da animacéo 3D.

Posteriormente, grandes sucessos foram lancados, ampliando a beleza estética e a
emocao, despontando novas producdes, marcadas pela inser¢cdo massiva da tecnologia
digital, dando destaque ao filme Toy Story, langcado no ano de 1995. Esta producgéo
representou um marco na animacdo mundial, sendo a primeira producdo do género
totalmente digitalizada (GUILLEN, 1997).
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Gradualmente, a computacdo gréafica foi sendo inserida no segmento da
cinematografia com novas possibilidades técnicas e com formas gréficas, tracando o
caminho para a era digital. A animacdo, desde seus primdrdios, foi sustentada pela
pesquisa, viabilizando novas possibilidades expressivas e firmando seu viés comercial
(LUCENA JR, 2001).

Se, inicialmente, a computacdo gréafica encontrava-se inserida apenas em
fragmentos filmicos, a especializacdo técnica propiciou uma penetracdo massiva nas
animacgoes, apresentando inovadoras possibilidades.

Os meios para a criagdo e a distribuigcdo revelam a pluralidade de formas de se
comunicar, o que contribui para o desenvolvimento e a evolugdo da propria linguagem.
Se antes as producdes educativas ndo eram téo diferentes assim daqueles pequenos filmes
documentais produzidos ha mais de um século, a apropriagédo da linguagem pelo pablico
traz consigo a necessidade de serem criados novos formatos para dialogar com esse novo
espectador.

O papel da educacéo, portanto, vai para além de uma literacia audiovisual para os
meios digitais, para efeitos motivacionais ou mesmo imersivos. Cabe a ela potencializar
essa nova comunicacdo que emerge, que pulsa, que se desenvolve e que pode ser aplicada
em favor da descoberta e de uma estratégia educacional envolvente e inovadora.

A educacao ja estava passando por diferentes processos de transformacgédo em suas
estruturas fisicas, pedagogicas e organizacionais, sendo criados diferentes metodologias
e modalidades como o ensino presencial e o ensino a distancia, mas ap0s sermos
acometidos pela pandemia mundial do COVID-19, precisamos passar por um outro
processo de transformacéo, problematizando nossas praticas educacionais. Foi quando se
precisou haver uma reconfiguracdo educacional como a modalidade do ensino remoto
emergencial, que demandou novas formas de comunicacdo para conectar professores,
alunos e familias, que desafiou a criacdo de novos recursos e ferramentas para manter a
educacdo em curso.

Todo esse novo cenario educacional despertou na professora pesquisadora as suas
lembrancas vivenciadas em diferentes momentos histricos da animacao desde a década
de 1980, a grande evolucdo da tecnologia presente em cada filme visto, o encantamento
do movimento dos personagens, a ambientacdo e as diferentes técnicas utilizadas como
caricias da Branca de Neve no andozinho dunga, demonstrados com suas expressdes, 0

movimento das mobilias da casa do personagem Fera, do filme A bela e a fera, da
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importante cena de apresentacdo do ledozinho Simba no histérico filme O rei ledo e a
enorme e visivel revolugéo tecnologica demonstrada em filmes como Toy Story.

Em seus relatos de memoria, podemos identificar um pouco o encantamento da
professora pesquisadora com as animagdes desde sua infancia, em que sua vontade de
conhecer e entender essas técnicas foram crescendo com o passar dos anos, mediante
estudo e aplicativos acessiveis.

Embora ndo sendo especialista na &rea de cria¢do, conseguiu organizar animagdes,
valendo-se de diferentes ferramentas, entre elas, a técnica inventada h4 mais de 50 anos,
o storyboard, caracterizada por uma série de desenhos sequenciais, disponibilizados por
websites e aplicativos. Desse modo construiu um instrumento mediador, capaz de
estabelecer diferentes interagdes entre 0s alunos nas aulas de matematica, de forma que
eles pudessem adquirir, de maneira ludica e prazerosa, novos conhecimentos relacionados
ao conceito de numeros naturais e das operacfes de adicdo e subtragdo. Portanto um
processo ensino e aprendizagem mais motivante.

Na proxima secdo, serdo apresentados os caminhos percorridos pela pesquisa, 0s
instrumentos que foram utilizados para a configuracdo dos dados, a caracterizacdo da

instituicdo e o perfil das criancas que participaram do estudo.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa desenvolvida é de cunho qualitativo e, segundo Garnica (2004, p. 86),

caracterizam esse tipo:

(a)a transitoriedade de seus resultados; (b) a impossibilidade de uma hipotese
a priori, cujo objetivo da pesquisa sera comprovar ou refutar; (c) a ndo
neutralidade do pesquisador que, no processo interpretativo, vale-se de suas
perspectivas e filtros vivenciais prévios dos quais ndo consegue se
desvencilhar; (d) que a constituicdo de suas compreensdes da-se ndo como
resultado, mas numa trajetoria em que essas mesmas compreensoes e também
0s meios de obté-las podem ser (re)configuradas; e (e) a impossibilidade de
estabelecer regulamentacGes, em procedimentos sistematicos, prévios,
estaticos e generalistas.

Tais caracteristicas ndo devem ser vistas como regras, visto que, de forma
recursiva, a pesquisa qualitativa esta em movimento, e as no¢des descritas por Garnica
podem levara interpretacdes diferentes. Assim, em harmonia com esses aspectos, Araljo
e Borba (2004) enfatizam que uma pesquisa qualitativa deve ter por trds uma visao de
conhecimento que esteja em sintonia com procedimentos como entrevistas, analises de
videos e interpretacdes. O que se convencionou chamar de pesquisa qualitativa prioriza
procedimentos descritivos, a medida que sua visdo de conhecimento explicitamente
admite a interferéncia subjetiva, nem sempre contingente, negociada e ndo uma verdade
rigida. O "verdadeiro", dentro desta concepgdo, € sempre dindmico e passivel de ser
mudado.

Isso ndo quer dizer que se deva ignorar qualquer dado do tipo quantitativo ou
mesmo qualquer pesquisa que seja feita baseada em outra nog¢do de conhecimento.
Bogdan e Biklen (1994, p. 193) explicitam bem esta quest&o:

Embora os dados quantitativos recolhidos por outras pessoas (avaliadores,
administradores e outros investigadores) possam ser convencionalmente Uteis
tal como foram descritos, os investigadores qualitativos dispdem-se a recolha
de dados quantitativos de forma critica. Ndo é que os nimeros por si ndo
tenham valor. Em vez disso, o investigador qualitativo tende a virar o processo
de compilacdo na sua cabeca perguntando-se 0 que os numeros dizem acerca
das suposicOes das pessoas que os usam e 0s compilam. [...] Os investigadores

qualitativos sdo inflexiveis em ndo tomar os dados quantitativos por seu valor
facial.

Segundo Borba (2004, p. 3),

os procedimentos utilizados em uma pesquisa moldam o tipo de pergunta que
é feito, a interrogacdo de pesquisa e a visdo de conhecimento também
constituem e definem os procedimentos. Dessa forma, quando falamos de
pesquisa qualitativa, estamos falando de uma forma de conhecer 0 mundo que
se materializa fundamentalmente através dos procedimentos conhecidos como
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qualitativos, que entende que o conhecimento ndo é isento de valores, de
intencdo e da histéria de vida do pesquisador, e muito menos das condicdes
socio-politicas do momento.

Uma pesquisa caracteriza-se como sendo naturalista ou de campo, quando,
normalmente, antropdlogos e socidlogos significam os dados do estudo coletados
diretamente “no campo”, em contraste com aquelas realizadas em bibliotecas, museus ou
em laboratérios ou ambientes especiais que controlam determinadas varidveis do
fendmeno em estudo (BOGDAN, BIKLEN, 1994).

A presente pesquisa buscou responder a seguinte questdo: como se ddo as
interacdes e as mediagdes dos alunos do 3.° ano do Ensino Fundamental no formato de
animac0Oes educacionais nas aulas de matematica para adquirir novos conhecimentos

relacionados ao conceito de nimeros naturais e as operacdes de adi¢éo e subtracédo?

3.1 Contexto da pesquisa

3.1.1 Caracterizacdo da escola e dos participantes

Esta pesquisa, aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da
Universidade Federal de Sdo Carlos constatado no parecer nimero 4.555.490, contou com
a participacdo de 21 alunos, na faixa etaria compreendida entre 7 e 8 anos, cursando o 3.°
ano do Ensino Fundamental, de uma Escola Municipal, localizada num bairro periférico
da cidade de Piracicaba, interior do estado de Sdo Paulo. Muito embora a sala fosse
composta de 36 criancas, 15 delas ndo tiveram o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido assinado por seus responsaveis. 1sso se deu ou por ndo comparecerem na
escola durante a entrega das situagdes-problema impressos ou por eventuais ocorréncias,
como o fechamento da escola por algum periodo ou outros episodios sucedidos em
decorréncia da pandemia de COVID-19.

Mesmo o aluno tendo a autorizacdo dos pais para a sua participacdo na pesquisa,
era importante que ele tivesse acesso a internet para participar das aulas online, as quais
serdo detalhadas na préxima subsecao.

Na analise dos dados, para assegurar o sigilo da identidade das criancas,
utilizamos apenas a letra inicial dos seus nomes e também seus rostos estardo cobertos,
durante a exibi¢do das imagens.

Atualmente, a unidade escolar atua apenas no Ensino Fundamental I regular, com

turmas do 1.° ao 5.° ano, nos turnos matutino e vespertino, tendo, no ano de 2020, periodo
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de estudo, o total de 376 alunos. Esse nimero de alunos é variavel, considerando que as
familias, com certa frequéncia, mudam de bairro, cidade e estado, acarretando matriculas
e transferéncias durante todo o ano letivo.

A escola é composta por 10 salas de aula, 1 biblioteca, 1 sala de informatica, 1
cozinha, 1 sala de diregéo, 1 sala de coordenagéo, 1 secretaria, 2 banheiros para alunos
(masculino e feminino), 2 banheiros para professores e funcionarios (masculino e
feminino), 1 quadra coberta e 1 refeitdrio coberto.

Segundo dados da escola, a maioria das familias apresenta renda de até dois
salarios minimos, recebendo auxilios sociais como Bolsa Familia, e algumas criangas
participam de projetos sociais no periodo contrério, permanecendo o dia todo longe do
contato familiar. A partir de margo de 2020, a escola passou a desenvolver o ensino

remoto emergencial, que sera detalhado na préxima subsecao.

3.2 Contexto da pesquisa: ensino remoto de emergéncia nas escolas publicas do

municipio de Piracicaba/SP

A pesquisa foi desenvolvida em um contexto totalmente atipico. Em virtude da
pandemia de corona virus?, que trouxe imensos desafios para todos os setores no mundo
todo, muitos acdes precisaram ser tomadas urgentemente, como, por exemplo, no caso do
Brasil, o fechamento das escolas, para garantir as medidas de distanciamento social e a
propagacao da doenca.

A principio, em meados de marco de 2020, o Ministério da Educacdo decretou
férias, interrompendo temporalmente as aulas presenciais, para evitar as aglomeracdes
comuns nas escolas. Na Rede Municipal de Piracicaba, as aulas foram presenciais até o
dia 18 de marco de 2020, quando houve um recesso até dia 6 de abril e, posteriormente,

30 dias de férias até dia 7 de maio.

2 A Organizagio Mundial da Satde (OMS) declarou, em 30 de janeiro de 2020, que o surto da doenca
causada pelo novo coronavirus (COVID-19) constitui uma Emergéncia de Salide Publica de Importancia
Internacional — o mais alto nivel de alerta da Organizacdo, conforme previsto no Regulamento Sanitario
Internacional. Em 11 de marco de 2020, a COVID-19 foi caracterizada pela OMS como uma pandemia.
FONTE: Secretaria de Vigilancia em Salde, Ministério da Saude. Infeccdo humana pelo novo coronavirus
(2019-nCoV). Boletim Epidemiolégico 2020; Disponivel em:
https://portalarquivos2.saude.gov.br/images/pdf/2020/fevereiro/07/BE-COE-Coronavirus-n020702.pdf.
Acesso: 12 nov. 2020.
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Esse contexto pegou a todos de surpresa, e mudancas rapidas precisaram ser
executadas para evitar que os alunos fossem prejudicados e que se adequassem ao novo
momento. Assim, durante o periodo de recesso, inicialmente foi criado um grupo de
transmissdo® instantanea de mensagens para os alunos, enviando-lhes dicas de jogos,
livros em pdf, videos educativos e situa¢fes-problema de estudo de Lingua Portuguesa e
Matematica, para que continuassem seus aprendizados iniciados ha pouco mais de 40
dias.

Logo, foi identificado que as situacOes-problema de estudo enviadas pelo
aplicativo de mensagens instantaneas ndo chegavam até alguns alunos, pois sempre
perguntavam, no final do dia, se ndo haviamos enviado nada. Para tentar entender o que
estava acontecendo, ap6s algumas pesquisas rapidas no google, foi constatado que as
mensagens sO eram entregues aos adicionados a lista de transmisséo, desta forma era
necessario que os pais tivessem salvo em seus contatos o nimero de quem as enviara.

Assim, viveu-se uma segunda experiéncia, formando um grupo no dia 9 de abiril,
pelo aplicativo de mensagens instantaneas WhatsApp com a turma do 3.° ano A.

Com o intuito de criar de outras alternativas para levar diferentes contetdos de
forma mais atrativa e interessante, foi preciso aprender a montar videos no OBS* Studio,
criar animacgdes no Power point, editar os videos e realizar montagens com ilustracdes e
imagens da professora. Em suma, em tempo recorde, foi preciso buscar novas
metodologias.

No dia 24 de abril, ja havia videos para auxiliar nas situaces-problema de
multiplicacdo, desafios matematicos, dobro e triplo e o jogo Cubra o dobro.

Ao terminar o periodo de “férias”, a Secretaria de Educacao de Piracicaba- SP
enviou um “documento orientador”, apresentando quais medidas deveriamos ser tomadas
para organizar o plano de trabalho durante o periodo de Pandemia de COVID-19. Tais
orientacdes indicavam: planejar as aulas ndo presenciais, priorizando a utilizacdo de
recursos amplamente disponiveis aos alunos como orientacbes com textos, situacoes-
problema, estudos dirigidos, enviados por meios digitais (video aulas, softwares,
aplicativos educativos gratuitos e situacdes- problema propostas pelo Centro de Midias

da Educacdo de Sao Paulo) e ou impressos, que deveriam ser entregue as familias junto

3 Lista de transmisséo é formada por um conjunto de destinatérios predeterminados para enviar mensagens
simultaneas sem precisar selecionar os contatos novamente toda vez que quiser enviar algo novo.

* OBS: Open Broadcaster Software é um programa de streaming e gravagio gratuito e de codigo aberto
mantido pelo OBS Project.
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com um cronograma prevendo escalonamento (Prefeitura do Municipio de Piracicaba,
2020, p.1).

Assim, em 18 de maio, foram enviadas para casa situagdes-problema de
aprendizagem impressas, sendo uma atividade de lingua portuguesa e outra de
matematica, orientacdes de uso de jogo digital, videos no YouTube e jogos impressos.

Para Dante (2010), as situacOes-problema desenvolvem o poder de comunicagéo
do aluno. Quando trabalhadas oralmente, valorizam o conhecimento prévio, uma vez que
oportunizam, a ele préprio, explorar, organizar e expor seus pensamentos, estabelecendo
uma relacdo entre suas nog¢des informais ou intuitivas e a linguagem abstrata e simbdlica
da Matematica. Ainda conforme o autor, é importante munir o aluno com estratégias para
resolver problemas diante de varias situacGes, pois & necessario formar cidaddos
“matematicamente alfabetizados”, que saibam como resolver, de modo inteligente e
eficaz, seus problemas domeésticos, de economia e outros do cotidiano. Dante sugere
liberar a criatividade do aluno por meio da formulagéo e da resolucdo de problemas que
exijam o pensamento produtivo do aluno.

Ja Delizoicov (2008, p. 133, grifo do autor) acredita que a situacao-problema,

“[...] gera no aluno a necessidade de apropriagdo de um conhecimento que ele
ainda n3o tem e que ainda ndo foi apresentado pelo professor”. Para a
construcdo de problemas, sdo necessarios alguns elementos, como: caso,
situacOes-problema, bases de conhecimentos disponibilizadas aos alunos
(artigos, videos, capitulos de livro), o foco que se quer dar ao problema. Para
que ndo fique tedrico, o problema deve buscar conteddos que possam ser

aplicados na prética, juntamente com situacfes que vdo envolver as habilidades
necessarias para sua resolucéo.

Na prética, inicialmente, conseguiu-se ter contato com todas as familias pelo
grupo do WhatsApp, mas permanecer com 0s vinculos educacionais através do ensino
remoto com alguns alunos se tornou um desafio, uma vez que nem todas as residéncias
eram favoraveis as condi¢cfes de estudo a distancia; ocasionalmente faltava o dinheiro
para poder colocar crédito no celular para ter acesso a internet por mais tempo; a grande
maioria ndo possuia notebook ou computador, apenas o celular com internet, que
geralmente era de um dos responsaveis que passava a maior parte do dia trabalhando.
Infelizmente, como nem todas as criancas tém acesso a esses recursos, elas acabam nao
podendo usufruir de suas vantagens (VILACA; ARAUJO, 2016).

Para tentar amenizar essas caréncias, foram disponibilizados os materiais

impressos e foi estabelecido um contato uma vez por semana com a professora na escola.
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3.2.1 Entre uma situacao-problema e outra

No dia 15 de junho, foi enviado aos alunos, junto com as situaces-problema de
Lingua Portuguesa, o livio do EMAI® com as orientagBes e as explicacdes de cada
situacdo a ser realizada. Ou seja, em um contexto remoto, foi com esse material que as
familias tentaram ensinar os conteidos matematicos aos seus filhos no ano de 2020.

Durante a realizacdo de uma tarefa, foram identificadas, pelas conversas trocadas
nos grupos do aplicativo de mensagens instantaneas, muitas davidas, para realizar a
atividade, ilustrada na Figura 5, a qual pedia que fossem trocados os nimeros de lugar,
conforme indicado. Na proposta A, tratava-se dos nimeros 8, 3 e 7 e na proposta B, 0s

nimeros 4, 6 e 9.

Figura 4- Atividade 2.1 do livro EMAI

AMOR - ROMA LOUSA - OSAUL

Fonte: Sdo Paulo, SP — Centro de Ensino Fundamental dos anos iniciais. Acesso em: 15
nov.2020

No mesmo dia, a professora pesquisadora realizou uma aula ao vivo pelo Google
Meet, em que os alunos também virtualmente presentes pontuaram que, do mesmo modo,
ndo tinham conseguido realizar as situacdes apresentadas anteriormente, demonstrando

as mesmas davidas ja relatadas.

> EMALI: Educacdo Matematica nos Anos Iniciais. Ele compreende um conjunto de a¢es que tém como
objetivo articular o processo de desenvolvimento curricular em matematica, a formagao de professores, 0
processo de aprendizagem dos alunos em matematica e a avaliacdo dessas aprendizagens.
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Logo, a professora pesquisadora organizou os numeros indicados em fichas
(pedacos de papel), as quais foram exibidas em exemplos préticos, realizando as trocas
de posicdo das fichas, conforme imagens da Figura 6. Rapidamente, todos entenderam e

conseguiram formar diferentes nimeros, socializados durante a aula.

Figura 5- Exemplos de representacdo de nimeros

3 8 7

8 7 3

Fonte: Propria autora (2021)

ApoOs este momento, percebeu-se a importancia de realizar um trabalho, em que
fosse utilizado algum material que pudesse resolver estes problemas de ordem dos
nameros (sistema de numeracgdo decimal). Diante disso, recorreu-se ao material abaco de
pinos, ja utilizado em outros momentos na sala de aula.

Na proxima subsecdo, serd apresentado, detalnadamente, o livio EMAI,

principalmente no contexto do 3.° ano.

3.3 SituacBes-problema na proposta do EMAI

O projeto EMAI foi criado em 2013, pelo Governo do estado de Sao Paulo, mas
implantado no ano de 2014 nas escolas de 1.° ao 5.° ano da Educacdo Baésica, contando
com material impresso no formato de livros, divididos em dois volumes, sendo um
destinado ao professor e outro para uso dos alunos, contemplando o contelido matematico
dos dois semestres, numa estrutura organizacional com diferentes sequéncias didaticas.
Na cidade de Piracicaba- SP, este projeto foi implementado no ano de 2017.

O projeto foi realizado pela Coordenadoria de Gestdo da Educacéo béasica- CGE,

especificamente pela coordenagdo do Ensino Fundamental dos anos iniciais- CEFAI.
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O material traz, como proposta tedrica, as Trajetorias Hipotéticas de
Aprendizagem (THA), baseadas nos estudos de Simon et al. (2004) e construidas a partir
de dois conceitos-chave da teoria piagetiana: o de equilibragdo (assimilacdo e
acomodacdo) e o de abstragdo reflexiva. Oferece planejamentos prontos que levem 0s
alunos a atingir as expectativas de aprendizagem de sua faixa etaria. S8 chamadas
trajetdrias hipotéticas, pois podem ser revistas durante o trabalho em sala de aula.

Ou seja, apresenta um plano de trabalho, centrado na tomada de decisdo do
professor sobre 0s processos de ensino e aprendizagem, baseado nas hipéteses dos alunos
sobre cada situacdo proposta em sala de aula. E como um ciclo que avanca a partir das
ideias do professor acerca das respostas dos alunos para determinada atividade. Também
tem um processo de realizagédo interativa das situagdes-problema, aliado ao processo de
avaliacdo que permite o avanco no conhecimento do professor sobre aquilo que os alunos
ja sabem.

Segundo as Orientacdes Curriculares do Estado de S&o Paulo (SAO PAULO,
2014), a proposta curricular de Matematica para os anos iniciais deve fazer indicagdes
sobre conteudos que precisam ser trabalhados com os estudantes de modo que eles
possam ter uma visdo mais ampla possivel da matematica, dentro de sua possibilidade de
compreensdo. Com esse critério, indica-se que nos cinco anos iniciais do Ensino
Fundamental sejam trabalhados, de forma articulada, os seguintes conteudos:

e NUmeros Naturais e Sistema de Numeracdo Decimal; Operaces com
Numeros Naturais.

e Espaco e Forma.

e Grandezas e Medidas.

e Tratamento da Informacdo: introducdo a Estatistica, Combinatéria e
Probabilidade.

e Introducdo aos NUmeros Racionais para 0s quartos e quintos anos.

Considerados grandes blocos de conteudo, precisam ser explicitados indicando
que objetivos temos em relacdo a cada um deles, visando a aprendizagem das criancas. A
seguir, apresentamos os conteldos de nimeros naturais e sistema de numeracdo decimal
para 0s 3.° anos referentes ao estudo desta pesquisa.

Descritos no Material Orientacdes Curriculares do Estado de Sdo Paulo (SAO
PAULDO, 2014, p.26), no 3.° ano, amplia-se e aprofunda-se a compreensdo dos nUmeros
naturais e do sistema de numeracdo decimal que constituem o alicerce sobre o qual a

maioria das capacidades matematicas é construida.
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As ideias de agrupamento, valor de posicdo e notacdo posicional estdo
interligadas e sdo interdependentes no nosso sistema de numeracdo. Embora
ndo seja necessario que os alunos sejam capazes de distingui-los de um modo
formal, ha situages problemas que contribuem para a sua compreensdo. A
ideia de base, por exemplo, tem a ver com o fato de, quando contamos, fazemos
agrupamentos e os contamos, mantendo o nimero de itens (base) que cada um
dos grupos contém por meio do sistema. Qualquer algarismo pode representar
um namero de elementos ou um nimero de grupos de grupos e, por isso, é
possivel exprimir qualquer quantidade numérica usando apenas 10 simbolos
(os algarismos 0-9). (SAO PAULO, 2014, p.26)

Em sintese, descritos no Material Orientacdes Curriculares do Estado de Séo

Paulo (SAO PAULO, 2014, p.26), espera-se que o aluno do 3.° ano, ao longo de um ano

letivo, adquira conhecimentos que lhe permitam:

Ler, escrever, comparar e ordenar nimeros pela compreensdo das caracteristicas
do sistema de numeracéo decimal.

Observar critérios que definem uma classificagdo de nameros (maior que, menor
que, estar entre) e de regras usadas em seria¢fes (mais 1, mais 2, dobro, metade).
Contar em escalas ascendentes e descendentes a partir de qualquer nimero dado.
Utilizar a calculadora para produzir e comparar escritas numericas.

Analisar, interpretar, resolver e formular situacdes-problema, compreendendo
diferentes significados das operacoes.

Utilizar sinais convencionais (+, -, =) na escrita de operacdes de adicdo e
subtracéo.

Organizar fatos basicos (tabuadas) da adicdo e subtracdo pela identificacdo de
regularidades e propriedades.

Identificar relagcdes entre fatos basicos da adicdo e subtragéo.

Utilizar a decomposicdo das escritas numéricas para a realizacdo do calculo
mental, exato e aproximado de adicdes e também uma técnica convencional para
calcular o resultado de adicdes e subtracoes.

Utilizar sinais convencionais (X, :, =) na escrita de operacoes de multiplicacdo e
diviséo.

Construir fatos basicos da multiplicacdo e da divisao (por 2, por 3, por 4, por 5) a
partir de situacGes problema para constituicdo de um repertdrio a ser utilizado no
calculo.

Calcular resultados de multiplicacéo e divisdo, por meio de estratégias pessoais.
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e Utilizar estimativas para avaliar a adequacao do resultado de uma adi¢do ou de
uma subtracdo e usar a calculadora para desenvolvimento de estratégias de
verificacio e controle de calculos. (SAO PAULO, 2014, p.26)

Junto com as sequéncias do EMAI, para efeito desta pesquisa, foram propostas
situacdes-problema a partir do uso do abaco de pinos, apresentando o valor posicional,
composicao e decomposicdo dos nimeros naturais e calculos com as operacdes de adi¢éo
e subtracdo, uma vez que, apenas 0 material impresso ndo era suficiente para que as
criangas pudessem aprender alguns nexos conceituais, como por exemplo: valor

posicional, agrupamento, base numérica, sistema de numeragdo decimal etc.

3.4 O abaco e suas funcionalidades

Ao apresentar os tipos de abaco existentes, inicialmente, Ifrah (2001) revela a mao
humana como o instrumento mais antigo, préatico, eficaz e propagado de contagem para a
humanidade ao longo da historia, sendo encontradas evidéncias de seu uso em Varios
lugares do mundo. E considerada a primeira maquina de contar que possui uma
praticidade que foi tirada proveito de forma abstrata, similar ao conceito de base, em
especial a base cinco e dez, devido a sua quantidade ser expressa pelos dedos das maos.

E a préatica de contar com os dedos ¢ utilizada até os dias atuais, basta observar
uma crianca aprendendo a contar. Ela associa 0 dedo ao objeto a ser contado num
processo de correspondéncia.

Técnicas de contagem eram criadas, fazendo uso das maos nas transacGes
comerciais,

Com efeito, o comprador e o vendedor sentavam-se frente a frente e se davam
as méos sob um lencol, que seguravam com a outra mao para esconder seus
gestos. Em seguida, eles tocavam os dedos um do outro quando queriam
aumentar ou baixar suas propostas mutuas. E o regateio, que podia durar varias

horas, se passava sem que nenhuma palavra fosse pronunciada. (IFRAH, 2001,
p.80)

A acdo de contar esteve sempre presente no contexto social humano, mesmo que
ndo houvesse uma consciéncia numérica (IFRAH, 2001). Contudo, a evolucdo das
comunidades demandava a sofisticacdo dos nUmeros e a sua necessidade de desenvolver

calculos cada vez mais organizados. Assim, foram criados diferentes instrumentos de
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contagem que pudessem resolver os problemas de ordem econdmica. Deste modo, o
abaco surgiu nas civilizagdes como facilitador de resolucéo das situaces-problema.

O é&baco é considerado a mais antiga maquina de calcular construida pelo ser
humano. Segundo Boyer (1996, p. 135), a palavra abacus deriva da palavra semitica abq
ou po, indicando que esse instrumento teria sua origem ligada as bandejas de areia usadas
como tabuas de contar. O autor afirma que "barras verdadeiras, de bambu, marfim ou
ferro, eram carregadas numa sacola pelos administradores e usadas para célculos”. A
palavra abaco ndo se refere apenas a um tipo de objeto, mas a diversos tipos de
instrumentos de manipulacdo que auxiliam em célculos, como os quadros de pregas, 0
sorobam (&baco japonés), o saun phan (&baco chinés), enfim, os mais diversos
instrumentos que levam em conta a notagédo posicional.

Esses instrumentos foram sendo modificados e ha varios tipos deles sendo
utilizados em muitas escolas, bem como diversas pesquisas defendendo e incentivando
seu uso (ALVES; MORAIS, 2006; ANDRE, 2009; VIEGAS; SERRA, 2015).

O principio basico comum a todos os abacos, e que estd na base de seu
funcionamento, é a organizacao segundo uma notacéo posicional, seguindo as ordens na
escrita de nameros no sistema de numeracdo decimal, podendo representar calculos de
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisao.

Na sequéncia, alguns tipos de &baco estudados por Ifrah (1997). Na Figura 6, o
abaco romano de bolso —, um instrumento metalico com um certo nimero de ranhuras
paralelas, associadas cada uma a ordem de unidade e, ao longo das quais, escorregam
botdes do mesmo tamanho (IFRAH, 1997).

Figura 6- Abaco Romano de bolso

Fonte: Ifrah (1997, p.443)

No livro Histéria Universal dos Algarismos (1997), Ifrah publica alguns modelos

utilizados em diferentes lugares, conforme as Figuras 7, 8 e 9.
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Figura 7- Abaco chinés

Unnidaudes
Frrenig

Lenlenus

unn.nm

Clantdsinos

Fonte: Ifrah (1997, p.443)

Figura 8-Abaco Russo

Fonte: Ifrah (1997, p.443)

Figura 9-Abaco de contas francés

Fonte: Ifrah (1997, p.603)

Mesmo que a migracdo do uso do dispositivo para outra civilizagdo tenha ocorrido
sofrendo adaptac6es, sua intencdo inicial ndo foi desvirtuada, (SILVA, 2011)
No atual contexto escolar, além dos abacos retratados anteriormente, professores

e alunos podem fazer uso do &baco virtual, encontrado em sites e aplicativos. A diferenca
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entre eles estd no fato de que o virtual precisa de um aparato tecnolégico como
computador ou celular para ser manuseado, ja que os dois se apropriam das mesmas
fungdes. A Figura 10 ilustra uma imagem de um &baco virtual que pode ser encontrado
no site Nosso Clubinho (2011).

Figura 10-Abaco virtual

Fonte: Disponivel em: https://www.nossoclubinho.com.br/abaco-virtual-2-0/ . Acesso em: 11
maio 2021

No caso desta pesquisa, optou-se por utilizar o dbaco de pinos aberto, por ser um
objeto disponivel na escola, por ja estar sendo utilizado pelos alunos desde o ano anterior
e também por possuir um formato que permite a melhor visualizacdo das representacoes
das quantidades e da resolucéo da adicéo e subtracdo. O abaco, usado em algumas escolas,
apresenta o sistema de troca e de contagem. Seu uso € importante para que o aluno tenha,
a principio, nocbes de agrupamento, valor posicional e das operagdes convencionais.
(LOPES, VIANA,2005)

A seguir, serdo apresentados como os dados foram produzidos, incluindo a

construcdo de animacdo, a descricdo, a analise e a categorizacdo dos dados.

3.4.1 Producéo dos dados

Para o desenvolvimento deste estudo, foram elaboradas quatro animacdes
educacionais sobre a construcdo do conceito do nimero natural, as operacGes de adi¢do e
subtracdo, por meio do uso do abaco aberto ou de pinos pela professora pesquisadora com

a sua turma em suas aulas que ocorreram no formato remoto, ao vivo pelo Google Meet®,

® Google Meet é um servigo de comunicagio por video desenvolvido pelo Google.


https://www.nossoclubinho.com.br/abaco-virtual-2-0/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Meios_de_comunica%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Google
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tendo o consentimento da direcdo, dos alunos presentes e dos pais/responsaveis das
criangas.

Durante a preparacdo dos dados, foi utilizado o recurso de filmagem, a fim de
possibilitar o planejamento pela professora pesquisadora e, posteriormente, a analise dos
dados, no periodo de julho a dezembro de 2020, sendo uma vez por semana, nas aulas
com duracéo de 1 hora cada.

Para tanto, foram utilizados as animacGes educacionais e o dbaco, confeccionado
pelos préprios alunos, conforme apresentado na Figura 13, com o objetivo de explorar
caracteristicas do Sistema de Numeracdo Decimal, o valor posicional e as operacGes de
adicao e subtracéo.

Figura 11- Material para construgdo do abaco

Fonte: A prépria autora (2020)

Ao mesmo tempo, foram produzidas animacdes que ofereciam aos alunos
situacOes-problema sobre o conceito de numeros naturais, as quais serdo expostas na

proxima subsecao.

3.4.2 Animacdao

3.4.2.1. Como construir uma animagéo

Como visto na subsecdo 2.3, “A historia da animagao” passou por importantes

mudancas, por conta do uso de aparatos técnicos, como 0 taumatroscopio, 0
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fenaquistoscdpio, o zootroscopio, o flipbook entre outras ferramentas; de efeitos especiais
de diferentes cinematografias desde a producdo manual até a integracdo da tecnologia
digital como os formatos 2D (duas dimensdes) e 3D (trés dimensdes).

H& alguns anos, ndo era muito simples produzir uma animacao, pois havia uma
série de questBes de linguagem a serem resolvidas, antes mesmo de comecar a dar
movimento a um elemento, a um personagem. Em outras palavras, era um dos campos
mais enigmaticos em termos de convergéncia entre a técnica, a tecnologia e o contetdo,
pois exigiam-se habilidades narrativas e de estruturagéo de eventos, bem como a precisao
da linguagem audiovisual, como enquadramento, diviséo de roteiro em cenas, sequéncias
para facilitar a gravacgéo, fotografia entre outras.

Atualmente, existem diferentes ferramentas que possibilitam a criacdo de uma
animagdo sem a necessidade de um aprofundamento técnico, como o website PowToon,
que permite a criacdo de animagdes, de forma gratuita ou paga. E uma ferramenta de
criacdo de contetidos animados, que utiliza imagens, sons e movimentos predefinidos.

Para construir uma animacao é preciso seguir alguns passos, que podem ser
definidos em trés momentos: pré-producéo, producdo e pds-producao.

Pré-producdo. O ponto inicial é definir o tema a ser abordado, ou seja, €
obrigatorio pensar sobre o que ela vai discorrer, para, assim, ser determinado o objetivo
a ser alcancado e os demais passos a serem seguidos.

O segundo passo € definir a linguagem, a plataforma que serd veiculada e o
publico que se pretende alcancar, pois isso ira influenciar diretamente em termos de
abordagem, tom, profundidade de conceitos, narrativas e audiovisuais da animacao.
Também é importante estabelecer a linguagem da animagdo como stop motion, captura
de tela 2D, 3D ou outro formato. Apos essas definigdes, ha um refinamento da ideia em
formato de argumento, que delimita, de fato, eventos, narrativas, demonstracdes e o
recorte exato do que sera tratado. Uma vez criado o argumento e os elementos que
determinam o planejamento, chega-se a fase da roteirizacdo, que envolve a criacdo das
personagens, do roteiro propriamente dito, dos elementos a serem animados e concepcao
de tom, de influéncias estéticas e outras questdes mais praticas que serdo desenvolvidas
durante o processo da animacao.

Entdo, o passo seguinte é definir os personagens, que pode ser um ou mais de um,
ou ainda um sujeito indeterminado, representado por meio de fala ou som, 0s quais seréo

0s elementos protagonistas. Também é possivel haver animagdes mais ilustrativas ou
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expositivas, em que um personagem assume o papel de avatar de um professor, sendo
este modelo utilizado em todas as animagdes organizadas pela professora pesquisadora.

O roteiro, definido na sequéncia, precisa ter seu desenvolvimento pautado para
alcancar o final, seu objetivo principal. Ainda que nem todas as agdes devam ser parte da
concluséo, os eventos tém que contribuir para que, de forma ldgica e crescente, se chegue
aquilo que se quer dizer. Desta forma, a criacdo de um bom roteiro tem uma estrutura
béasica de eventos que se dividem em apresentacdo, desenvolvimento e conclusao.

Vale ressaltar a importancia do storyboard, ferramenta imprescindivel para
planejamento e avaliacdo de enquadramento, cortes e encadeamento de planos, rascunho
de como as cenas devem ser finalizadas.

Por fim, a finalizacdo da pré-producdo acontece quando se tém definidos: o
roteiro, os elementos complementares realizados, o argumento, o publico-alvo, a
tecnologia e plataforma final. Ent&o, ja se pode partir para 0 momento seguinte, que € a
producdo da animacédo em si.

Cada animacéo pode ter passos e preparagdes especificas, como a producdo de
ilustracGes, composi¢cdo musical, gravacdo de vozes e uma série de outras possibilidades,
inclusive interativas, mas cada um desses elementos tem por base o roteiro do projeto e
podem ser produzidas em paralelo a animagao em si.

Producdo. Quando tudo o que foi planejado é, de fato, criado a partir das
ferramentas definidas. Ou seja, as artes, tais como personagens, cenarios, objetos e efeitos
visuais sdo elaborados nessa fase, bem como a composicao sonora, com trilha musical,
efeitos e voz. Também ¢é a fase em que 0 movimento € aplicado a cada objeto, a fala é
sincronizada com o tempo da animacdo e a montagem é concluida. Em resumo, € quando
a animacao toma forma, do primeiro trago ao video finalizado.

Pos-producdo. Quando se finaliza, se testa e se publica o contetdo na plataforma
desejada. Essa é uma fase fundamental, pois nela ocorrem a correcdo de quaisquer
problemas técnicos e narrativos e a avaliacdo de como a forma e o contetdo funcionam
em sintonia para cumprir seu papel. De certa maneira, € quando ha todos os testes de
audiéncia e, nesse caso especifico, de eficacia dentro do plano de ensino e aprendizagem.

Na sequéncia, sera visto o primeiro roteiro elaborado pela professora pesquisadora
em 2018. O objetivo da criacdo desta primeira animacdo era ensinar a representar
nameros com a utilizacdo das fichas sobrepostas. O contelldo matematico a ser estudado
é formacdo dos nimeros naturais por meio da composi¢do e decomposi¢do dos nimeros

naturais.
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Figura 12- Roteiro da primeira animagéo
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Fonte: A prdpria autora (2020)

3.4.3 Analise e categorizacdo dos dados

O presente estudo procurou investigar as mediagdes e as interacfes que ocorreram
por meio das animacdes educacionais, durante o processo de ensino e aprendizagem dos
nlmeros naturais e suas operacdes, especialmente, quanto a adicdo e a subtracdo, para
criancas matriculadas no 3.° ano do Ensino Fundamental I, sob a perspectiva da Teoria
Histdrico-Cultural. Utilizou-se ainda o material abaco de pinos ou aberto. A analise foi
feita a partir das filmagens realizadas nos momentos em que as criangas desenvolviam
situacOes-problema, considerando o que Jesus e Sousa (2011) denominam de nexos
conceituais do nimero: senso numérico, agrupamento, base numerica, sistemas, valor
posicional, sistema de numeracao decimal e representacdes. Nesta pesquisa, as situacoes-
problema focaram os nexos valor posicional e agrupamento para que os alunos pudessem
compreender os algoritmos que envolvem as operagdes adicdo e subtracdo.

Ao organizar o material empirico, buscou-se analisar, a partir da descricdo de
excertos e das imagens, as interacdes ocorridas entre os alunos, a professora pesquisadora
e 0s objetos, tais como o dbaco e as proprias animagdes.

A seguir, sera mostrado o trabalho desenvolvido com os alunos, usando o abaco
de pinos, as situacdes-problema impressas e as animacdes educacionais, como
instrumentos mediadores que colaboraram com as interagOes ocorridas durante este

processo de ensino e aprendizagem de conte(ldos matematicos.
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Uma vez realizada a configuracdo dos dados, o processo de andlise seguiu a
abordagem Histérico-cultural de Vygotsky, Luria e Leontiev (1988). Este momento da
pesquisa buscou compreender 0s dados e responder a questdo de pesquisa. Para tanto, o
foco da anélise esteve nas interagdes e nas mediacdes acontecidas no formato de
animagdes educacionais.

Por fim, foram categorizados os dados, por meio dos tipos emergentes, que,
segundo os autores Fiorentini e Lorenzato (2012, p.135), “é quando sdo obtidas mediante
um processo interpretativo, diretamente do material de campo”, que, neste caso, sao as
interacdes e as mediac¢des ocorridas durante o desenvolvimento das situagdes-problema
que foram desenvolvidas, a partir da configuracdo de animacgfes educacionais que se
encontram nas quatro animagdes educacionais.

Foram definidas quatro categorias: 1) Interacdes ocorridas entre professora e
alunos, a partir da construcdo do abaco, como instrumento mediador; 2) InteracOes
ocorridas entre professora e alunos, a partir do desenvolvimento da situa¢do- problema
Menu matematico, como instrumento mediador; 3) Interacdes ocorridas entre professora
e alunos, a partir das situagdes-problema, envolvendo a operacdo Adi¢do com o uso do
abaco, como instrumento mediador; e, 4) Interagcdes ocorridas entre professora e alunos,
a partir das situac6es-problema, envolvendo a operacdo Subtragdo com o uso do abaco
como instrumento mediador.

As quatro categorias tém como objetivo auxiliar a responder a questéo de pesquisa
que tem como foco as mediacdes e as interacdes que ocorrem em um contexto de ensino
remoto, quando as criangcas estdo envolvidas em diferentes situacGes-problema.
Proporcionadas por meio de animacgfes educacionais, no que diz respeito aos nexos
conceituais dos numeros naturais, bem como ao entendimento dos algoritmos das
operacgdes adicdo e subtracdo. Estas categorias foram construidas a posteriori, a medida
que foram sendo analisadas as filmagens das aulas que continham as animac6es
educacionais.

Ja as mediacdes e as interacBes sdo consideradas, categorias a priori, uma vez que
fazem parte da questdo de pesquisa. Ou seja, compdem o objeto de estudo da pesquisa.

A prbéxima secdo voltar-se-4 para elucidar o passo a passo que envolveu a
construcdo das quatro situacGes-problema: dentre eles, o roteiro de cada animacao
educacional, a descri¢do das situacdes-problema e a anélise das mediagdes e interagdes

ocorridas durante as apresentacOes das animag0es educacionais.
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4 EDUCANDO O OLHAR

Nesta secdo, procuramos analisar as mediagdes e as interacfes que ocorreram por
meio das animacOes educacionais durante o processo de ensino e aprendizagem dos
nameros naturais e suas operacoes, especialmente, no que tange a adi¢cdo e a subtragdo
para crian¢as matriculadas no 3°. ano do Ensino Fundamental 1.

Pretendemos responder a questdo de pesquisa, considerando as quatro categorias:
1) Interacdes ocorridas entre professora e alunos, a partir da construcdo do abaco como
instrumento mediador. 2) Interacfes ocorridas entre professora e alunos, a partir do
desenvolvimento da situacdo-problema Menu matematico como instrumento mediador.
3) Interacdes ocorridas entre professora e alunos, a partir das situacdes-problema,
envolvendo a operacdo Adicdo com o uso do abaco como instrumento mediador e 4)
Interacbes ocorridas entre professora e alunos, a partir das situages-problema,
envolvendo a operacdo Subtracdo com o uso do abaco como instrumento mediador.

Fundamentando-nos em Vygotsky, as situagOes-problema, intencionalmente
elaboradas, se configuraram, juntamente com as animacgdes educacionais e 0 uso do abaco
de pinos, como instrumentos mediadores dos processos de ensino e aprendizagem de
conteddos matematicos. Dessa forma, puderam contribuir com a explicitacdo das
interacdes entre aluno-aluno, aluno-professora e aluno-objeto.

Isso parece coerente, na medida em que o compartilhamento de diferentes
estratégias, ideias dadas aos problemas propostos, possibilita que uma situacdo-problema
tenha um nivel intensificado de reflexdo, interacdo, mediacdo, controle e avaliacdo,
resultando na aprendizagem de conceitos.

Libaneo (1994, p. 5) destaca que “na tarefa de mediacdo, o professor se pde entre
o0 aluno e o conhecimento para possibilitar as condicdes e os meios de aprendizagem, ou
seja, as mediagcdes cognitivas”. Isso significa que, no caso desta pesquisa, a professora
ndo necessariamente, € um dos mediadores do processo de ensino e aprendizagem. Sua
importancia esta na organizacdo intencional das situac@es-problema e,
consequentemente, na elaboracdo das animacdes educacionais. E ela que organiza o
ensino, segundo os pressupostos de Moura (1992), ainda que este ensino ocorra de forma
remota.

Em relacdo a interagdo, Vygotsky (1998) defende que

a interacdo social € um processo que se da a partir e por meio de individuos
com modos histérico e culturalmente determinados de agir, pensar e sentir,
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sendo invidvel dissociar as dimensdes cognitivas e afetivas dessas interacoes e
os planos psiquico e fisiologico do desenvolvimento decorrente.

Portanto, segundo o autor, a interacdo € o que proporciona ao sujeito desenvolver-
se significativamente, uma vez que, ao interagir com 0 meio, com o outro, torna-se um
sujeito histdrico-social.

Partindo destes pressupostos tedricos, foram analisados os dados obtidos por meio
das aulas oferecidas durante o ensino remoto no formato de animacdo educacional e
constatou-se terem ocorrido momentos de interagdo com a professora pesquisadora, com
as criancas, bem como houve media¢Ges com a animagao e o com objeto abaco de pinos.

Vygotsky (1998) indica que, como, durante a interagdo, todos 0s sujeitos sao
ativos, isso potencializa essa ac¢do conjunta, aumentando o desenvolvimento e a
aprendizagem do sujeito.

A seguir, inicialmente sera descrito o contexto da aula, indicando: 1) objetivos, 2)
questionamentos e 3) materiais utilizados. Posteriormente, o roteiro das animacgdes
educacionais, contendo: 1) imagem, 2) descricdo de cenario e fala dos personagens. Em
seguida a descricdo das situacdes-problema e, para finalizar, a analise das interacdes
ocorridas durante as apresentacfes das animacgdes educacionais. Para que isso pudesse
acontecer, serdo explicitados os excertos, evidenciando as falas das criancas que vao

indicando as interacdes que foram feitas.

4.1. Interacdes ocorridas entre professora e alunos, a partir da construcéo do abaco, como

instrumento mediador

Tendo a construgdo do abaco como instrumento mediador, € possivel analisar as
interacdes ocorridas em sala de aula. Inicialmente, sera apresentada a situacdo-problema.
Em seguida, o roteiro da animacéo educacional e, por Gltimo, os excertos que envolvem
as interacdes que aconteceram entre 1) professora e alunos e, 2) alunos e alunos, 0s quais

serdo analisados a luz do embasamento tedrico aqui assumido.



76

4.1.1 Situagdo-problema 1: Construcéo do abaco com as criangas

Objetivo: - Explorar caracteristicas do Sistema de Numeragdo Decimal (trocas na base 10 e
valor posicional).
- Ler e escrever nimeros de até 4 ordens.

- Representar nimeros no abaco de pinos.

Questionamentos: (todos questionamentos serdo demonstrados através de imagens e
narragdo, conforme apresentado no roteiro da animagao).
Qual o valor da argola, quando colocada em um dos pinos?
Que nameros consigo formar?
Qual é o maior e menor numero que consigo formar com o dbaco de quatro pinos?

Qual namero formei?

Materiais:

Pedaco de isopor

Palitos de churrasco

Macarrao do tipo Ave Maria

Tinta guache
Esta construcdo consiste em: Utilizar o &dbaco nas aulas de Matemaética, para ampliar a
compreensdo das caracteristicas do Sistema de Numeracdo Decimal (SND), é um recurso

para consolidar as regras de agrupamento, de composi¢do e decomposicdo dos nimeros,
considerando o valor posicional dos algarismos.

4.1.2 Roteiro da animagc&o educacional — Abaco

AUDIO (narracéo) ANIMACAO (observacdes e destaques)

1 Cenario: Bem colorido, apresentando
titulo, professora Cristiane apresentando o
material que serd utilizado (&baco),
conforme demonstra a imagem a seguir:
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[~
& ?RWTOOH

Ol4, tudo bem com vocé?
Antes de mais nada espero que esteja
bem, saudavel e seguro.

Cenario: Ambiente representando a casa da
professora, com alguns objetos pessoais e
seu filho observando seu trabalho durante o
“ensino remoto emergencial”.

%?RWTOOH

Hoje iremos aprender a construir um
abaco, conhecer suas funcionalidades e
representar diferentes nimeros.

Destaque: Identificar o que irdo aprender
com esta animacéo educacional.

# CONSTRUGAO DE UM ABACO.
# CONHECENDO SUA FUNCIONALIDADE
#REPRESENTANDO NUMEROS NATURAIS.

Cc
é?gynoon

7

Este objeto construido é conhecido
como abaco de pinos e favorece a
compreensdo de agrupamentos e
trocas.

Destaque: Imagem de como ficara o abaco
utilizando os materiais que receberam para
realizar as situacdes-problema de estudo em
casa.

B Abaco de pinos

& aowToon |

Sua utilizagdo se da de acordo com seu
valor posicional. Ao colocar 1 argola
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no primeiro pino da direita para a
esquerda, ela vale 1 unidade.

Se colocar 1 argola no segundo pino da
direita para a esquerda vale 1 dezena;
no terceiro pino, vale 1 centena; no
quarto pino vale uma unidade de
milhar.

Vamos comecgar?

Para formar o numero 23, quantas
argolas eu preciso?

Observe: Irei colocar 3 argolas na
unidade, onde cada uma representa 1,
também coloquei no pino das dezenas
2 argolas, sendo que cada uma
representa 10 unidades, assim em tenho
20.

Uma dezena vale 10 unidades, como
coloquei 2 argolas no pino das dezenas,
tenho 20, mais 3 argolas no pino da
unidade, consegui representar 0
namero 23.

Observe mais um exemplo: Para
formar o nimero 142 coloco 1 argola
no pino da centena, 4 argolas no pino
da dezena e 2 argolas no pino da
unidade

[~
é quTOOﬂ

Observagdo: Na mesma imagem, utilizar
seta andando e figuras chamando a atengao
de cada pino e seu valor.

UMILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE
(Z?OWTOOG
- -

Destaque:

Apresentar as argolas em

movimento e explicacdo do valor de cada
uma delas.

UMILHAR CENTENA DEZENA UNM' i
(Z?QWYOOO
- -

Observacéo:
argola.

Apresentar o valor de cada

Destaque: Explicar com detalhes cada
movimento da argola.
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% ?QWTOOﬂ

11 | Assim 1 centena vale 100 unidades, Observacéo: Apresentar de forma simples
4 argolas no pino da dezena e objetiva o valor de cada argola, sempre
representam 40 unidades e 2 no pino da = destacando seu valor posicional.
unidade, assim represento o ndmero
142.

12 | Uhuu!! Agora é a sua vez!

Com o 4&baco em mA&0S, VOCE ird | pumm
- , REPRESENTANDO
representar 0s seguintes nUMEros: DIFERENTES NUMEROS
*
*
!Z?QWTOOH
13 Apresentar, mediante palavras, 0s nimeros:
3 centenas, 4 dezenas e 1 unidade.
6 centenas, 6 dezenas e 6 unidades.
1 unidade de milhar, 5 centenas e 2 dezenas.

14 Demonstrar as respostas de cada um deles.

S20wroon

15 | Ja que conseguiu representar diferentes

nameros no abaco, irei precisar da sua
ajuda  para  solucionar  alguns
problemas.

Vocé pode me ajudar?
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16

17

18

19

Cz P

O abaco da Yasmin estava assim. Um
colega da classe falou que era 0 1132 e 1132 OU 1032 ?
outro falou que era o 1032. Quem sera
que esta correto?

Cz
é PQWTOOH

Ja o abaco do Lucas estava assim. Uma
crianca disse que era o 1111 e outra 1111 0U 111?
falou que era o 111.
E agora??

%?pwtoon

Pra finalizar, quero desafiar vocé que
esta do outro lado da tela.

Qual é o maior e 0 menor nimero que
consigo formar no abaco de 4 pinos?

QUE NOMEROS
IREI FORMAR?

MAIOR NUMERO NO ABACO DE 4 PINOS;
MENOR NUMERO NO ABACO DE 4 PINOS.
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20  Viu como é facil e divertido aprender = Destaque: Apresentar por meio de imagens

com o &baco? as paginas da professora nas redes sociais e
Que tal ensinar alguém da sua familia? | seu canal no YouTube, onde as criangas
Tchau, tchau!!! poderdo ter acesso livre a animacgao

educacional utilizada, aos jogos e as
situacOes-problema.

% J|o]alo]sks

¥/ pooconooeng |
—T T

*» 2
S5 P0WTO0ON
O o

4.1.3 Descricao e analise das interacfes ocorridas entre a professora e as criangas

No dia 27 de julho, foram entregues na escola em que a professora pesquisadora
trabalha as situacdes-problema de aprendizagem impressas para serem realizadas até o
dia 14 de agosto. Junto com elas, os alunos também receberam os materiais (isopor,
palitos de churrasco, macarrdo tipo ave maria e tinta guache) apresentados na Figura 14,
para montar seu proprio abaco. Antes mesmo de acabar a entrega, eles ja comecaram a
enviar videos e fotos mostrando como estavam montando seu proprio abaco.

Segundo Moran (1995), a “for¢a” do video est4 na superposicao e na interligagao
das linguagens — visual, falada, escrita e sensorial —presentes nesta midia. E essa
composicao de linguagens seduz, informa, entretém, permitindo conhecer outros tempos
e espacgos sem sair fisicamente do lugar. O video ndo modifica substancialmente a relagédo
professor-aluno e, muito pelo contrario, ajuda o professor a realizar as suas situacoes-
problema na sala de aula.

Na aprendizagem baseada em problemas, o “[...] disparador principal do processo
ensino-aprendizagem é o problema ou situa¢do-problema” (AQUILANTE et al., 2011, p.
148). Entdo, para que isso ocorresse, foram elaboradas situacdes-problema para ensinar
0S numeros naturais e as operacdes de adicdo e subtracdo, de modo que os alunos fossem
desafiados a encontrar uma solugdo para o proposto. Portanto, foi construida uma

animacao educacional com inicio e fim bem definidos, conforme apresentados no roteiro.
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No mesmo dia, no periodo da tarde, eles receberam um video explicativo, enviado
pelo grupo do aplicativo de mensagens instantaneas, o qual orientava alunos e seus pais
como deveriam proceder para cumprir a tarefa.

Nos dias 28 e 29 de julho, eles foram incentivados a mandar fotos ou videos, para
socializar com os demais como estava sendo resolvida a situagao-problema recebida. Foi
entdo montado um “Mural digital”, intitulado “Brincando e aprendendo com uso do
abaco”, onde alunos do 3.° ano A e do 3.°ano B, participariam contribuindo com reagdes,
clicando no coracdo disponivel em cada publicacdo, ou escrevendo algum comentério.
Atualmente, esse mural tem 35 publicacbes entre fotos e videos, 314 reagdes e 20
contribuicdes de mensagens dos familiares e professores da escola.

Figura 13- Parte do Mural digital

i et S

Fonte: A prépria autora (2020)

Link de acesso ao Mural digital https://padlet.com/cmininelsilva/2arig3xdesw7ufn.

Acesso em: 10 ago.2020

Este mural digital, criado no aplicativo “Padlet”, pela professora, é privado, sendo
disponibilizado apenas para as duas turmas dos terceiros anos e para a equipe escolar. Ele
permite haver interacdo e colaboracdo, pois o professor e aluno podem postar ali fotos,
audios, videos, situagdes-problema entre outros para compartilhar com os colegas, com a
escola e até mesmo nas redes sociais.

A intengdo foi desenvolver um ambiente virtual, em que 0s momentos assincronos
fossem uma das situagdes de navegacao do aluno, identificando que seus colegas da turma

também estavam trabalhando na tarefa recomendada. Afinal,


https://padlet.com/cmininelsilva/2arig3xdesw7uf9n
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O que a tecnologia traz hoje é integracdo de todos os espagos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante
entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. N&o séo dois mundos ou
espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente. Por isso a educacéo formal é cada vez mais blended,
misturada, hibrida, porque nédo acontece s6 no espaco fisico da sala de aula,
mas nos multiplos espacos do cotidiano, que incluem os digitais. O professor
precisa seguir comunicando-se face a face com os alunos, mas também
digitalmente, com as tecnologias moveis, equilibrando a interacdo com todos
e com cada um. (MORAN, 2015, p.16)

Como bem pontua Kenski (1998, p.64):

A tecnologia digital rompe com a narrativa continua e sequencial das imagens
e textos escritos e se apresenta como um fendmeno descontinuo. Sua
temporalidade e espacialidade, expressa em imagens e textos nas telas, estdo
diretamente relacionadas ao momento de sua apresentacdo. Verticais,
descontinuas, moveis e imediatas, as imagens e textos digitalizados a partir da
conversdo das informacdes em bytes, tém o seu proprio tempo, seu préprio
espaco: 0 tempo e o espaco fenoménico da exposicao.

A Figura 14 ilustra as fotos e os videos enviados pelos alunos, pelos pais e pela
equipe escolar, identificados por meio de comentarios e da quantidade de clicks nos

coragOes. Tudo isso revela a participacao ativa dos envolvidos.

Figura 14 Recorte do Mural “Brincando e aprendendo com o uso do abaco”
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Vive-se em um momento que todos querem ser escutados, portanto ndo é possivel
construir algo novo sem considerar o que os envolvidos pensam. O espaco escolar precisa
ser repensado, os alunos de hoje ndo aprendem do mesmo modo, eles tém um mundo
tecnoldgico aberto em suas frentes, disponibilizado pela internet. Em suma, “a sala de
aula pode ndo mais se tornar a arena, o espaco fisico onde a educagdo se da
fundamentalmente”, “é possivel que a sala de aula seja transformada, ou mesmo se dilua
na internet” (BORBA, 2014, p. 133).

Com os protocolos exigidos de distanciamento social, a casa é o espaco, onde se
come, se dorme, se descansa e, inclusive, se estuda. O professor agora esta distante
fisicamente de seus alunos, mas, gracas a tecnologia, o elo entre eles se mantém vivo e se

procura minimizar os prejuizos de aprendizagem que poderiam advir dessa nova situacao.

Como afirmam Garcia et al. (2002, p. 09):

Aprender ¢ uma atitude cuja competéncia precisa ser desenvolvida. A pro
atividade, a inventividade, a responsabilidade e 0 compromisso sdo condutas
gue precisam ser construidas e incentivadas. No ensino remoto, 0 estudante
tera de ser gradativa e continuamente incentivado e provocado para a
aprendizagem.

No dia 29 de julho, a professora pesquisadora realizou uma aula pelo Google meet,
quando ocorreram diferentes interacbes e mediacdes entre ela, alunos, animagdes
educacionais e objeto (4baco), como relatado a seguir.

No inicio da aula, estavam presentes 11 criancas. Para participar, os discentes
tinham em méos o abaco e as situacdes-problema impressas, apresentadas nas Figuras 16
el7.
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Figura 15- SituacOes-problema de estudo enviadas
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Fonte: A prdpria autora (2020)

Ao iniciar a aula, a professora pesquisadora explicou o uso do abaco e suas
funcionalidades, usando o proprio material e um Power Point, dando énfase a importancia
da posicéo de cada vareta ou pino na ordem do Sistema de Numeragdo Decimal (unidade,

dezena, centena e unidade de milhar). Historicamente,

[...] convencionou-se uma “escala” a partir da qual é possivel repartir os
numeros e seus diversos simbolos segundo estagios sucessivos, aos quais se
pode dar os respectivos nomes: unidades de primeira ordem, unidades de
segunda ordem, unidades de terceira ordem, e assim sucessivamente. E é dessa
maneira que se chegou a uma simbolizacéo estruturada dos nimeros, evitando-
se esforgos de memoéria ou de representacdo consideravel. E o que chama o
principio da base. Sua descoberta marcou o nascimento dos sistemas de
numeragao — sistemas cuja “base” nada mais ¢ do que o nimero de unidades
gue é necessario agrupar no interior de uma ordem dada para formar uma
unidade de ordem imediatamente superior. (IFRAH, 1997, p. 48, grifo do
autor)

Junto com a professora pesquisadora, os alunos foram falando sobre o valor da
“argola”, quando essa era disposta na vareta apresentada. Em seguida, a professora
pesquisadora informou que eles iriam assistir a uma animacdo educacional, feita por ela
prépria, €, na sequéncia, discutiriam os desafios e as situagdes-problema ali apresentados.

Esse video expbe um tema, sobre o qual traz algumas informacoes e levanta

questdes, e desafia os alunos a como uma forma de compreender 0s processos
comunicativos para além da oralidade e da escrita, ao incluir a percepcéo de
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gestos, olhares, feicdes faciais, e outros recursos mobilizados nas aces
enunciativas e na produgdo de significados para as mesmas. Isso inclui a
musica e toda uma variedade de efeitos sonoros, imagens estaticas ou
animadas, a escrita e o desenho na lousa, apresentacGes por meio de recursos
multimidia, exibicdo de videos, etc. (KRESS, 2009; BEZEMER; JEWITT,
2010; O'HALLORAN, 2012; OECHSLER, 2018)

Figura 16- Apresentagéo das situacdes-problema enviadas

7= | ESCOLA MUNICIPAL PROFESSOR ANDRE FRANCO MONTORO
& PROPOSTA DE ATVIDADE - MATEMATICA
oz

DATA: 23092028 TURMA FANOA® | PROFESSORA CRISTIANE €
DeLMA

0 que vamos aprender? Nimeos

Como proceder? Rasizar s Svidades sugendss Com 180 85 Saco

FORMANDO NUMEROS COM USO DO ABACO
1) NOABACO DA YASIIN ESTAVA MONTADO O SEGUINTE NUERO.

Animacao educacional
by Prof? Cris Mininel

Fonte: A prépria autora (2020)

A professora pesquisadora reforcou a ideia de que os alunos precisariam prestar

atencdo ao que estava sendo exposto e ao abaco, para que eles tivessem condicdo de

realizar o proposto. A Figura 18 mostra a abertura do referido video. Oliveira et al (2011,

p. 1437) afirmam que:

Os desenhos estdo ligados diretamente a vida das pessoas, pois € durante a
infancia, uma das fases mais importantes para a construcdo da identidade e
personalidade do sujeito, que eles passam a ser consumidos tornando-se
comum a pratica de assisti-los, o que também ocorre devido ao grande poder
de recepcdo que eles exercem sobre as criancas, uma vez que séo tidos como a
representacdo do real, trazendo na maioria das vezes aspectos ladicos
fantasiosos. E nesse contexto que as animagdes podem ser tidas como forte
ferramenta pedagogica, uma vez que despertam o interesse do individuo,
mediando suas experiéncias de mundo e recriando a realidade histérica, o que
deixa o aprendizado mais proximo e dindmico, facilitando a sua apreenséo.
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Figura 17- Abertura do video animado &baco
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Fonte: A propria autora (2020)
Link de acesso: https://youtu.be/S5xf5RSWJ3s. Acesso em: 12 ago.2020

O video inicia, falando sobre a importancia de estarem bem e saudavel. Tambéem
ensina a construir o &baco com os materiais que receberam no dia da entrega. Enfatiza os
objetivos deste material que é favorecer a compreensdo de estruturas e trocas e sua
utilizacdo, respeitando o valor posicional (unidade, dezena, centena, milhar),
demonstrados, atraves de alguns exemplos. Assim,

A relacdo da estrutura do abaco com o registro feito através do sistema de
numeracao decimal corresponde a disposicdo das pecas no dbaco, onde essas
pecas (bolinhas) séo representadas pelos algarismos e, ainda, o valor de cada
peca depende da coluna, em que ela estd localizada. Assim, cada posicéo

corresponde a uma ordem no sistema de numeragao decimal, ou seja, o dbaco
traz em sua estrutura o valor posicional (CARDOSO, 2005, p.15).

Logo, a personagem pede que os alunos montem numeros, conforme se vé na
Figura 19:

Figura 18- Recorte da animagio educacional “Abaco”

QUE NOMEROS
IREI FORMAR?

3 CENTENAS, 4 DEZENAS E 1 UNIDADE.



https://youtu.be/S5xf5RSWJ3s
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Fonte: A propria autora (2020)
Link de acesso: https://youtu.be/S5xf5SRSWJ3s. Acesso em: 12 ago.2020

Observando as orientacdes da animacao e usando o abaco, os alunos comegaram
a realizar o que foi solicitado. O recurso metodolégico das animacgdes, como essa
produzida pela propria professora e outras do tipo, viabiliza ao professor oferecer a seus
alunos uma variedade maior de conhecimentos sobre outras culturas, outras linguas e
outros pontos de vistas de forma prazerosa e diferente do que as criangas estdo
acostumadas em sua rotina escolar. Portanto, como apontam Moran (1995) e Santos e
Kloss (2010), elas s&o um poderoso meio de introduzir ou ilustrar um tema ou contetdo,
modificar ideias ou, até mesmo, comover e sensibilizar sobre determinado assunto.
A crianca, ao poder utilizar o celular, para realizar as tarefas enviadas pela escola,
tem ali elementos reais da sua escola, da sua sala de aula, que motivam o estudo e a
envolvem.
O desenho, a partir dos seus elementos visuais e sonoros, ativa as estruturas
mentais relacionadas a criatividade, as emogdes e as sensa¢des. A crianca, [...]
se envolve com o desenho identificando-se com alguns personagens de forma
carinhosa, doce, da mesma forma que passa a antipatizar com outras. A crianca

imita aquilo que vem ao encontro do seu interior; € um momento de escolhas,
de identificacdo. (CITELLI, 2004, p.112)

Em suma, transformar o entretenimento em ferramenta pedagogica, em que a
animacéao se torna a mediacdo para possibilitar a interacdo entre o professor e seus alunos,
€ um caminho promissor para complementar as aulas e manter os alunos conectados.

Ademais os videos animados, além de serem um excelente canal para ajudar na
formacdo educacional das criancas, eles também sdo auxiliares na formacao da identidade
delas. Quando bem construidas, as animagdes podem passar valores ao mesmo tempo em
que entretém.

E assim, uma vez que elas sdo construidas com um grande namero de signos, para
cada individuo terd um efeito. Cada crianca capta ali a mensagem ao seu modo, “o
espectador ndo pode ser considerado um mero receptor, mas um processador de conteudos
de acordo com cada entendimento em particular...” (KOHN, 2007, p.1). Uma experiéncia
nova, ainda que com elementos conhecidos.

Para saber se as animacgdes estavam chegando até os alunos e colaborando de

alguma forma, foi realizada uma pesquisa com os pais, conforme mostra a Figura 20.


https://youtu.be/S5xf5RSWJ3s
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Figura 19- Pesquisa sobre uso das animagdes nas aulas de matematica

PESQUISA

Srz pais

Eu, Prof® Cristiane Mininel estou realizando uma
pesquisa para men Mestrado sobre a importincia do
uso de videos animados (criagiio da Prof® Cristiane)
no ensino e aprendizagem do (a) seu (ua) filho (2)
durante a pandemia de Coronavirus.

Sua participagiio ¢ muito importante neste momento
respondendo as questies abaixo:

13 S8EU FILHO TEM ACESS0 A INTERNET EM CASAT

2} © RESPONSAVEL ESTA COMSEGUINDO ACOMPANHAR  AS
EXPLICACOES E SUGESTOES ENVIADAS NO GRUPO DO WHATS APP
PARA SEU FILHO?

)0 SEU FILHD TEM MAIS FACILIDADE PARA REALIZAR AS ATIVIDADES,
QUANDO TEM UM VIDEC EXPLICATIVO OU CONSEGUE FAZER. SEM
NENHUMA AJTUDAT

4) 0 QUE SEU FILHO ACHA DE VER A PROFESSORA DELE ATRAVES DE
VIDED OU DESENHO ANIMADO?

OBRIGADA FELA SUA FARTICIFACAD  PROF* CRISTIANE MININEL -‘% |

] Aluno(a):

Fonte: A prdpria autora (2020)

A seguir, apresentam-se algumas respostas dos pais a questdo 3, enviadas, por

meio de foto pelo WhatsApp ou junto com a entrega das situacdes-problema impressas:

“O seu filho tem mais facilidade para realizar as situagcdes-problema quando tem video

explicativo ou consegue fazer sem nenhuma ajuda?”.

P1 Consegue fazer sem nenhuma ajuda.

P2 Quando tem um video explicativo e as vezes precisa de ajuda.

P3 Sim, entende melhor e assim posso ajuda-la melhor.

P4 Sim, é mais facil com o video, porque tem situacdes-problema que eu nao
saberia explicar.

P5 Quando tem video explicativo.

P6 Consegue fazer sem ajuda.

P7 Quando tem um video é mais facil.
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Na questao 4, “O que seu filho acha de ver a professora dele através de video ou

desenho animado?” As repostas foram as seguintes:

P1 Eu vejo que ela gosta de assistir aos videos.

P2 Ela acha legal e se inspira em vocé.

P3 Ele acha legal e interessante, assim se sente mais préximo da professora, pois

sente muita falta das aulas. Uma maneira mais facil de aprender.

P4 Acha interessante.

P5 N&o gosta.

P6 Legal e divertido.

P7 Ele gosta, pois & mais facil dele entender. Sente confianga.

A fala “se sente mais préximo da professora” indica que, ao assistir as animacoes,
0 estudante encontra um personagem, também conhecido como ‘“avatar”, com
caracteristicas proximas da professora pesquisadora, conforme imagem da Figura 21 e
sua fala real. Com o maior ou menor grau de ligacdo com o docente, o avatar facilita a
comunicacdo, pois, como afirma Montanaro (2013, p. 69), a crianga pode encontrar
“totalmente a figura do professor” com caracteristicas fisicas baseadas no seu professor
real, ndo necessariamente a aparéncia fisica, “Nao busca ser uma versao do professor,
mas sim representa-lo naquele momento”. Portanto, por meio de uma interface atrativa,
a mensagem tera o alcance desejado (MONTANARO, 2013).
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Figura 20- Avatares utilizados pela professora pesquisadora

h

Fonte- Propria autora (2021)

No mesmo dia, a professora pesquisadora enviou um &audio pelo WhatsApp,
pedindo para alguns alunos falarem sobre o uso de video animado para realizar as

situacOes-problema. E eles relataram:

E Assisto todos os videos, aprendo bastante, até fiz inscri¢do no
seu canal, eu adoro bastante aprender esses videos. Ajuda bastante na

hora de fazer a licdo, eu agradeco.

T Me ajuda a fazer a licdo, acho legal, ajuda fazer licdo vendo

0s videos, vejo todos.

B Professora, eu gosto muito dos seus videos, sdo muito criativos.

Continua mandando que € muito bom pra mim.

A Eu gosto que vocé manda os videos, porque entendo mais as

liches.

L Eu gostei muito das suas animacdes, principalmente de ver
vocé, eu consigo ver seus videos quando tenho internet e uso do

vizinho, eu gostei muito de te ver nas animacdes.
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E Acho legal e interessante, me sinto mais proximo da
professora, pois tenho saudades das aulas. Maneira mais facil de
aprender.

S Os videos me ajudam muito e gosto de te ver nele assim me
lembro da escola.

K Eu gosto, quem ndo entende da pra aprender bastante, é do
jeito que eu faco, mas da pra entender, € legal a bonequinha, as

coisas...

I Gosto muito dos seus videos, eu aprendo muito com vocé, dos

videos que vocé faz...

B Acho legal Professora, € mais legal desse jeito, eu vejo 1& no

Instagram também.

S Estou gostando, estou vendo sim, acho legal, consigo fazer

sozinha.

A Eu acho que esses videos que vocé estd mandando vai ajudar
mais a gente a melhorar nos estudos, e o video € bem legal, e também
ensina um pouquinho a mais. Quando vocé manda audio ajuda

bastante mais no video é mais legal.

Y Professora, gosto muito dos seus videos, das suas licdes.

As respostas dos alunos fazem pensar que as tecnologias digitais estdo se
expandindo e trazendo varios beneficios para a sociedade, ja que elas permitem diversas
formas de as pessoas se comunicarem (SILVA, 2019). Além disso, gracas a quantidade
de ferramentas digitais, aos diferentes recursos, estdo sendo possiveis as aulas remotas,
em tempos da pandemia do COVID-19, procurando minimizar 0s prejuizos do processo
de ensino e aprendizagem. Mas, é necessario que a sociedade esteja pronta para aprender,
ensinar e se adaptar ao novo (FURLAN; NICODEM, 2017).

Esse inusitado momento que se vive veio reforcar a ideia de que a tecnologia no

universo escolar é um poderoso aliado para instruir os alunos, colaborar com a
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metodologia dos docentes e despertar nos educandos a vontade de aprender de modo
diferente. Afinal,
[0]s alunos ndo aprendem mais da mesma forma diante dos atrativos da cultura
digital [...]. Certamente, nas escolas, eles buscam aprender a aprender por meio
das mediagBes tecnoldgicas, agora muito mais atrativas que os limites do
espaco fisico e limitado das salas de aulas. Os muros da escola sao transpostos
para o turbilhdo ilimitado de informagBes do ciberespaco, marcado pela

velocidade nos fluxos de interacdo, pelas modernas redes sociais, pelas novas
dimensdes de tempo e espaco no campo da virtualidade. (SILVA, 2011, p. 28)

As respostas apresentadas pelos pais, pelos alunos e as aulas ocorridas
remotamente revelam que varios alunos estdo utilizando as animag6es educacionais para
realizar as situagdes-problema enviadas, sendo elas, portanto, um instrumento mediador,
para viabilizar o ensino e a aprendizagem dos nimeros naturais e das operagdes de adicao
e subtracéo.

Mesmo distante, a professora pesquisadora conseguiu interagir com os discentes
por meio das animacgfes educacionais, apresentando conceitos, esclarecendo davidas,
além de ser de grande importéncia no processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, a mediacdo pedagogica, na percepc¢do de Vygotsky, &€ um elemento
decisivo e essencial no desenvolvimento intelectual, “sendo compreendida como agdes
realizadas no processo de interagcdo entre o sujeito, o objeto da aprendizagem, outros
sujeitos envolvidos e 0 proprio meio onde a experiéncia se realiza” (GOEDERT, 2017, p.
53).

No caso desta situacdo-problema, a primeira interagcdo da professora ocorreu com

o aluno K:

-Aluno K: Pro, 341.
Logo aaluna Y fala:
-Aluno Y: Montei, 141,
A professora pesquisadora repetiu as orientacdes apresentadas e rapidamente a
aluna disse:

-Aluno Y: Trezentos e quarenta e um. (demonstrando ndo ter ouvido direito).

-Professora pesquisadora: Tudo bem, isso mesmo, trezentos e quarenta e um.
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A professora pesquisadora continuou a apresentacdo da animagao educacional, em
que foi sugerido que as criancas representassem no abaco o nimero: seis centenas, seis

dezenas e seis unidades. Em seguida, os alunos prosseguiram nas interagdes:

-Aluno T: 666.

-Aluno Y: Pro, 666.

-Aluno K: Pro, 641.

-Professora pesquisadora: S&o seis na centena, seis na dezena e seis na unidade.
-Aluno K: 641.

-Professora pesquisadora: Seis macarrfes na dezena vao valer quanto?

-Aluno K: 6.

-Professora pesquisadora: Quanto vale cada macarrdo na dezena?

-Aluno K: 60. (Se referindo ao valor total).

-Professora pesquisadora: Se tenho 60 na dezena, qual nimero que eu formo entao?
-Todos: 666.

-Professora pesquisadora: Todos conseguiram. Muito bem. 666.

A professora pesquisadora colocou novamente a animagao, mostrando o préximo
namero: uma unidade de milhar, cinco centenas e duas dezenas.

O aluno K rapidamente falou:

-Aluno K: Eu néo tenho unidade de milhar. S6 tenho 3 palitinhos.

-Professora pesquisadora: Vocé ndo tem 4 palitos de churrasco? Onde esta o quarto palito que foi
enviado para todos. Quebrou?

-Aluno K: N&o, o meu néo veio. SO veio trés.

Mas a mée que estava proxima, resolveu o problema, arrumando e colocando uma

vareta que ela tinha disponivel. Assim, a conversa prosseguiu:

-Professora pesquisadora: E ai Y e G, que nimero vocés formaram?
-Aluno Y/ G: 1520.

-Professora pesquisadora: E vocé T, que nimero vocé formou?
-Aluno T: 1125.

A aluna T mostrou seu abaco, e lhe foi perguntado quanto ela havia colocado na
unidade de milhar, ja que eram visualizados cinco. Mas, ao mostrar todo o material, foi

identificado que ela tinha apenas um. Assim a discussao avangou:

-Professora pesquisadora: Vocé colocou cinco na centena?
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-Aluno T: Coloquei.

-Professora pesquisadora: E dois na dezena?

-Aluno T: Coloquei.

-Professora pesquisadora: E na unidade vocé nao colocou nenhum. Assim que nimero vocé formou?
-Aluno T: 1502.

-Professora pesquisadora: Deixa eu ver seu abaco para entender o que vocé formou.

Enquanto a professora pesquisadora tentava observar o material da aluna T, o

aluno K disse:

[-Aluno K: 1520 |

Logo, foi identificado que a aluna T tinha invertido a posi¢do da unidade com a
dezena, por isso a confusdo para a construcdo do nimero. Assim, foram explicadas as
ordens do sistema de numeragdo decimal novamente com o material em maos, pedindo
que revisassem as explicacdes das situagcdes-problema enviada.

Entdo foram retomadas as discussoes:

-Professora pesquisadora: A, qual nimero vocé formou?

-Aluno A: 1520.

-Professora pesquisadora: Na unidade ficou quantos macarrezinhos?
-Aluno A: Nenhum.

-Professora pesquisadora: Nao tinha colocado nenhuma argola no pino da unidade, por isso do zero neste

local.

Os trechos reproduzidos anteriormente denotam ter havido a interacdo entre as
criancas, as criancas e a professora, tendo a situacdo-problema e o abaco como
mediadores para se atingir a compreensdo do conteddo matematico. Isso corrobora
Vygotsky (1998), que, em seus estudos, diz que as interacdes sdo a base para que o
individuo consiga compreender por meio da internalizacdo as representacfes mentais de
Seu grupo social.

Essa compreensdo das interacGes é essencial para ndo deslocar o conceito de
mediacdo em Vygotsky do seu contexto e entender a sua importancia na acdo educativa.
Para que ocorra a internalizacdo das situacGes-problema socialmente enraizadas e
historicamente desenvolvidas (VYGOTSKY, 1998), a mediagdo passa a ser vista como
um elemento essencial na educacdo, que vai atuar diretamente no nivel de

desenvolvimento potencial, ou seja, naquilo que o sujeito é capaz de aprender, s6 que
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mediante a interacdo com outras pessoas ou com o meio (incluindo aqui o uso das
animagdes educacionais).

A mediagdo, nessa perspectiva, é, portanto, o processo de intervencdo de um
elemento intermediério, podendo ser humano, através de instrumento ou simbdlico numa
relagdo, em que esta deixa de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento
(VYGOTSKY, 1998). Tanto os signos quanto os instrumentos sdo considerados meios
de intervencdo na realidade e, por isso, sdo elementos mediadores. Assim, podemos nos
referir as animac6es educacionais e ao abaco como instrumentos mediadores.

Continuamente, a professora pesquisadora voltou-se para a apresentacdo da
animag&o, que demonstrou de forma dindmica e ilustrativa as respostas dos nimeros
representados anteriormente. Na etapa seguinte, foi exposto o dbaco da aluna Y que estava

apresentando o seguinte nimero:

Figura 21- Apresentacdo do nimero formado

S

UMILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE nf—

Fonte: A propria autora (2020)

Dando continuidade, e diante da fala de uma das colegas da sala que dizia ter ali
o nimero “mil cento e trinta e dois” (1132); e outra, “mil e trinta e dois” (1032), a
professora solicitou que observassem o abaco e justificassem as respostas.

Rapidamente iniciaram-se as falas:

-Aluno Y/ K: 1032.

-Professora pesquisadora: Qual é o nimero que vocés acham que esta correto? Montem no abaco de
vocés para podermos conversar sobre. Uma unidade de milhar, trés dezenas e duas unidades. Aluno G,
que ntmero vocé formou?

-Aluno G: 1312.

-Professora pesquisadora: Mil trezentos e doze? Vocé colocou na centena ou na dezena? O trés é na
dezena ou centena?

-Aluno B: 1132.

- Professora pesquisadora: Um amigo da sala fala que € 1132 e o outro diz 1032. Por que é 1032?

-Aluno Y: Porque se 1 vale mil, esse (centena) ndo vale nada que é zero, este é trés na dezena que vale

30 e dois na unidade que vale dois.
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- Professora pesquisadora: Na centena eu tenho alguma argolinha?
-Aluno Y: Néo.
- Professora pesquisadora: Por isso que ndo € o cem e sim mil, pois ndo tem nenhuma argolinha na

centena.

Como se observa, a professora pesquisadora incentivou os alunos a mobilizarem
novos conhecimentos por meio de um conhecimento anteriormente construido. A fala da
aula Y, ndo vale nada, se referindo ao zero, remete aos estudos de Ifrah (2001, p.241),
uma vez que, para o autor, “nada ou melhor, este signo que serve graficamente para
marcar a auséncia das unidades de uma certa ordem sera finalmente o zero”.

Em se tratando do ensino do sistema de numeracdo decimal e das operagdes
convencionais, 0 abaco de pinos torna-se um instrumento de aprendizagem, que
proporciona visualizar e representar quantidades e manipula-las de acordo com o
objetivo, ou seja, “a forma do abaco de pinos favorece a compreensdo da estrutura de
agrupamentos e trocas, principio basico da construcdo de um sistema de numeracao de
valor posicional, e ainda das técnicas operatorias” (CARDOSO, 2005, p. 15).

E neste sentido que os alunos se sentem desafiados a dar uma resposta a partir do
que sabem e do que estdo realizando conforme orientagdes do instrumento mediador e
das interacdes ocorridas.

Duarte (1989) destaca que, no abaco, € perceptivel a representacdo do zero, por
conta da haste se encontrar vazia. Nele, o valor posicional é destacado, por estarem
expostas as ordens e as classes que contém as pecas representadas. Contudo, 0 seu
manuseio no decorrer de todo esse periodo, deixa evidente o processo de contagem.

O proximo desafio exposto na animacéo foi o seguinte: o abaco do Lucas estava

montado assim:

Figura 22- Representacdo do numero formado

=

U.MILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE ;,.’

Fonte: A prépria autora (2020)
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Uma das alunas da nossa sala falou que era 111 e outra disse que era 0 1.111. A
professora pediu para eles observarem atentamente o dbaco para responderem a pergunta

e que justificassem a resposta. E continuou a discuss&o.:

-Aluno G: 1111.

- Professora pesquisadora; Por que é 1111 e ndo 111?

-Aluno G: Porque 0 111 s6 tem trés nimeros e 0 1111 tem quatro nimeros.
- Professora pesquisadora:; E ai T vocé concorda com o G?

-Aluno T: E 0 1111.

- Professora pesquisadora: Por que vocé acha que é 0 1111?

-Aluno T: (Fica em siléncio). E repete 1111.

- Professora pesquisadora: Quem pode ajudar a T?

-Aluno S: 1111. Porque tem quatro nimeros.

-Aluno T: Porque tem um em cada um. (se referindo as varetas do seu material).

A professora pesquisadora finalizou, explicando e organizando no seu dbaco uma

argola em cada vareta, representando o nimero mil cento e onze.

Professora pesquisadora: Agora se eu tirasse uma argola da unidade de milhar qual ndmero
representaria?

-Aluno B: Fica 111.

-Professora pesquisadora: E se eu tirar uma argola da centena, qual nimero esta representado no
abaco agora?

-Aluno T: 11.

-Professora pesquisadora: E se eu tirar a argola da dezena, qual nUmero esté representado no abaco
agora?

-Todos: 1.

Finalizando com a animacdo educacional, foi indicado o seguinte desafio: qual é

0 maior € 0 menor nimero que se consegue formar no abaco de 4 pinos?

-Aluno K: 9999.

-Professora pesquisadora: Por que vocé acha que 0 9999 é o maior nimero que vocé consegue formar
no &baco de quatro pinos?

-Aluno K: Espera ai.

-Professora pesquisadora: Alguém concorda ou discorda do K? Por que 0 9999 é 0 maior nimero no
&baco de 4 pinos?

-Alunos E, T, B, Y: Eu concordo.

-Aluno E: Porque o nove é um nimero muito grande.
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-Professora pesquisadora: Tem um ndmero maior que 0 nove?

-Aluno K: Tem o 1000.

-Professora pesquisadora: Tem o dez. Mas eu posso colocar dez em um pino?

-Todos: N&o.

-Professora pesquisadora: Quando eu coloco dez argolas em um pino o que eu posso fazer no dbaco?
-Aluno K: Tinha que ser cinco pinos.

-Professora pesquisadora: 1sso mesmo, se eu colocasse para virar dez, viraria dez mil e eu precisaria
de mais um pino. Parabéns, vocés conseguiram formar o maior nimero.

-Professora pesquisadora: O nimero um é considerado o que desses nimeros?

-Aluno E: O menor.

A professora pesquisadora questionou seus alunos sobre a quantidade de argolas
utilizadas e como poderiam organiza-las. Também incentivou o tempo todo que
utilizassem o abaco ou observassem o que seus colegas estavam fazendo e relatando. Foi
acompanhando as ideias demonstradas pelos alunos e usando seu préprio abaco.

Os excertos anteriores ddo mostra que alguns alunos entenderam o sentido do que
vem a ser a base dez. A escolha desta base para o sistema de numeracao, segundo Ifrah
(2001), se deu devido a humanidade aprender a contar naturalmente nos dedos da mao.
Portanto, lidar com esta base possibilita melhor eficacia para a memdria humana sem
preocupacao de esquecer as propriedades.

A seguir, mais interacdes entre os alunos e a professora.

-Professora pesquisadora: E para formar o menor nimero com uso de quatro pinos?

-Aluno Y, E: Zero.

-Aluno B.K.: Um.

-Aluno A: 1111.

-Professora pesquisadora: Qual estratégia vocé usou para formar o nimero mil cento e onze?
-Aluno A: Porgue 0 um é menor que zero.

-Professora pesquisadora: O um é menor que o zero?

-Aluno K: Nao.

-Professora pesquisadora: O zero é o que ndo vale nada, e 0 um vale um. A aluna A pensou 0 qué?
Usar uma argolinha em cada pino para poder formar?

-Aluno A: E.

-Professora pesquisadora: Quem falou um? Por que um?

-Aluno K: Zero na unidade de milhar, zero na centena, zero na dezena e um na unidade e formo o menor
namero.

-Professora pesquisadora: Quem falou zero? Zero é 0 menor nimero?

-Aluno Y: Menor.
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-Professora pesquisadora: A professora ndo colocou mais regras e quem falou zero esta certo.

Mas se seu falasse que deveria ter pelo menos uma argola em cada pino para formar o menor nimero.
Qual nimero eu formaria?

-Aluno E, Y: 1111.

-Professora pesquisadora: Por que o mil cento e onze?

-Aluno Y: Porque colocaria apenas um.

Como se identificam nos excertos, 0s alunos utilizaram suas proprias estratégias
para organizar 0 menor nimero, ja que a situacdo-problema apresentada ndo colocava
nenhuma regra mais especifica como o uso minimo de argolas. A professora pesquisadora
finalizou, retomando o maior € 0 menor nimero e reforcou o zero, quando ndo sdo
colocadas mais regras e afirmou: Se eu colocar zero na argola da unidade, zero na argola
na dezena, zero na argola da centena e zero na unidade de milhar, represento o zero. E
€ assim que poder&o realizar as situagdes problemas que receberam.

A respeito do zero, Caraca (1951, p. 6) esclarece:

A criacdo de um simbolo para representar o0 nada constituiu "um dos atos mais
audazes do pensamento humano, uma das maiores aventuras da razdo. Essa
criacdo é relativamente recente (talvez nos primeiros séculos da era cristo) e
foi devido as exigéncias da numeracdo escrita. Todos conhecem o principio
em que essa numeracao se baseia e qual é o papel que nela desempenha o zero.
Uma coisa em que nem toda a gente repara é que essa numeragao constitui uma
auténtica maravilha que permite, ndo s escrever muito simplesmente os
numeros, como efetuar as operagdes - o leitor ja experimentou, por exemplo,
fazer a multiplicacdo, ou divisdo, em numeragdo romana? E, no entanto, ji
antes dos romanos tinha florescido a civilizacdo grega, onde viveram alguns

dos espiritos matematicos mais penetrantes de todos os tempos; e a nossa atual
numeragao é muito posterior a eles.

Tais apontamentos sdo importantes, pois, nesse ambiente de aprendizagens dos
nexos conceituais valor posicional, agrupamento e base numérica, 0 movimento de
elaboracdo conceitual se realiza a partir das interacGes entre os alunos e a professora
pesquisadora, em que todos aprendem, uns colaborando com a aprendizagem dos outros.
Como explica Vygotsky (2001, p.383),

As interpretac@es realizadas pelas criangas sobre suas formulagdes ou sobre as
dos colegas em parceria com mediagBes intencionais docentes sdo muito

importantes para a construgdo dos conceitos trabalhados, pois possibilitara a
passagem dos conceitos espontaneos aos cientificos.

Interagir ndo implica necessariamente todos concordarem com todos, pelo

contrério, as divergéncias sdo muito positivas, pois elas provocam recombinacgdes nas
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operagbes mentais superiores, reavaliacdo, validacdo e ampliacdo de conceitos e
negociagdes de significados, o que favorece a construcdo do raciocinio matematico e a

apropriacdo de conceitos cientificos durante a alfabetizacdo matematica.

-Professora pesquisadora: Vocés acharam dificil ou fécil esses desafios com o abaco?

-Todos: Fécil.

-Professora pesquisadora: Quando eu uso o dbaco fica mais facil ou dificil para formar os nimeros?
-Aluno J: Fazemos mais rapido, facil e bem calculado.

-Aluno Y: Porque da para ver os nimeros na unidade de milhar, centena dezena e unidade.

-Aluno A: Porque no dbaco dé& para colocar 1000, ndo da para montar no dedo da mao e pé, e no abaco
da.

-Professora pesquisadora: No abaco da pra formar nimeros enormes, usando apenas algumas
argolinhas, agora se formos usar as maos fica mais dificil e 0 abaco nos da oportunidades de montar

ndmeros bem maiores e também usaremos para realizar calculos de adigéo, subtracéo...

A situacdo foi encerrada, com a professora exibindo o mural digital com as fotos
de alguns alunos, lendo os comentarios e incentivando aqueles que ainda ndo tinham
enviando as suas participacdes. Os excertos mostram que uma acdo pedagdgica
organizada intencionalmente pode favorecer a apreensao do contetdo (MOURA, 1992).
A maioria das criangas conheceu o material e suas caracteristicas, 0 que as ajudou a
compreender o valor posicional dos nimeros.

Identificou-se que alguns alunos ndo haviam entendido ou ndo tinham observado
até aquele momento, a ordem apresentada, pois seguiam organizando as regras do sistema
de numeracéo decimal de forma aleatdria. Ou seja, elas ndo haviam até entdo relacionado
0 nexo conceitual agrupamento com o nexo conceitual base numeérica.

A situacdo-problema, apresentada de forma ludica e criativa, fez com que as
criancas desejassem socializar seus raciocinios e interagir com seus amigos, o que péde
ser observado pelas falas, participacdo, prazer e entusiasmo. Isso denota que elas,
mediante um desafio, conseguiram entender 0s nexos conceituais.

Na perspectiva de Lerner e Sadovsky (2008, p.75),

As criangas se aproximam do conhecimento do sistema de numeracdo decimal
quando, diante de problemas, levantam hip6teses e as comparam com as das
outras criancas, explicam e justificam seus procedimentos pessoais, tornando
possivel a percepcdo dos seus proprios erros e reelaborando seus conceitos de

tal forma que possam gradativamente se apropriar da compreensdo da notacdo
convencional de quantidades usando ndmeros.
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As criancas se sentiram totalmente a vontade e autbnomas para explicitarem seus
entendimentos sobre situacdo-problema ao fazerem uso do abaco.

Em resumo, € possivel concluir por tudo até aqui exposto que, tendo a animagéo
educacional e 0 abaco como mediadores, os alunos interagiram entre si, com a professora,
ao mesmo tempo em que se apropriaram do contetdo estudado. Portanto, tendo em conta
a questdo da pesquisa — Como se dao as interacdes e as mediac¢des dos alunos do 3.° ano
do Ensino Fundamental no formato de animac@es educacionais nas aulas de matematica
para adquirir novos conhecimentos relacionados ao conceito de nimeros naturais e as
operagdes de adicdo e subtracdo? - verificamos que, a partir do momento em que as
criancas se sentiram autbnomas, que passaram a criar suas respostas sem se preocupar se
elas estariam certas ou erradas, a mediacéo e a interacdo foram aspectos desencadeadores
do conhecimento, em especifico o conceito de nUmeros naturais e as operagdes de adigdo
e subtracéo.

Até aqui houve uma exposicdo dos nexos conceituais que foram postos em acao
no decorrer desta pesquisa por intermédio das analises dos dialogos infantis durante a
aula de matematica, especificamente no trabalho que envolve o conceito de nimeros
naturais, onde foram investigadas e analisadas as possibilidades da animacé&o educacional
como instrumento mediador da aprendizagem e como incentivador da interacdo que

ocorre em sala de aula.

4.2. InteracOes ocorridas entre professora e alunos a partir do desenvolvimento da
situacdo-problema Menu Matematico, como instrumento mediador

Esta secdo tem por objetivo analisar como se dao as interacdes entre professora e
alunos, quando o instrumento mediador passa a ser a situacdo-problema intitulada Menu
Matematico. Inicialmente, serd indicado como foi elaborada tal situacdo-problema. Em
seguida, o roteiro da animacédo educacional e, por ultimo, a descri¢cdo e a analise, a luz da

teoria, dos excertos das falas dos alunos e da professora.

4.2.1. Situacao-problema 2: Menu matematico
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Objetivo: - Explorar caracteristicas do Sistema de Numeragdo Decimal (trocas na base 10 e
valor posicional).

- Ler e escrever nimeros de até 4 ordens.

- Representar nimeros no abaco de pinos.

- Perceber regularidades do Sistema de Numerag&o Decimal.

- Explorar o dbaco de pinos para realizar célculos de adicao e subtragdo.

Questionamentos: (todos questionamentos serdo demonstrados através de imagens e
narracdo conforme apresentado no roteiro da animacao).
> Qual é o numero representado no &baco?
» Que nimeros consigo formar?
> Qual é o maior e ou menor nimero gue consigo formar com o abaco de quatro pinos?
> Qual é o valor do numero 3 no numero representado?
» Como representar o célculo escolhido no &baco de pinos?
Materiais:
> Abaco de pinos construido na atividade 1.

» Celular ou computador.

Esta construcdo consiste em: Utilizar o dbaco nas aulas de Matematica para ampliar a
compreensdo das caracteristicas do Sistema de Numeracao Decimal (SND) é um recurso para
consolidar as regras de composicdo e decomposi¢do dos numeros, considerando o valor
posicional dos algarismos.

4.2.2 Roteiro da animacédo educacional — Menu matematico

AUDIO (narracéo) ANIMACAO (observacdes e destaques)

1 Observacao: Iniciar a animagdo
apresentando  “Grande  abertura  do
restaurante da professora Cris”.
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GRANDE ABERTURA

(=~

Ol4, alunos! Tudo bem com vocés? | Observacdo: Apresentar um ambiente
Estou aqui para inaugurar com vocé | relacionado a comida, mas com alguns
meu restaurante matematico! elementos matematicos.

C
&‘FO‘\‘N‘TOOH

E como é uma inauguracdo, todos
vocés estdo convidados para comer e
beber de graca! Isso mesmo, de graca!
O que vocés acham?

* Bebidas;

* Pratos de entrada;
* Pratos principais;
+ Sobremesas.

Preparei para vocés um menu especial,
um menu matematico! \Vocés irdo | LT .
escolher a vontade o que querem comer | 8

e beber.

ic!

1]

"

+
"n
a
v
"

W Sa— FRENE .t

(‘Z ?QWYOOH
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Humm!!! Fiquei com fome e vocé?
Agora é a sua vez!

Realize suas escolhas, resolva os
problemas apresentados e mostre para
Seus amigos.
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t‘gaﬁg{roon
K
E ai turminha? Vamos comer e beber?
Vem comigo! \’ y -
y E BEBER?! E
'3 i i<
&aquToon
Destaque: Neste momento, os alunos

podem fazer escolhas, e a professora clica
no produto escolhido que sera direcionado
para as situacdes apresentadas (utilizando o
abaco de pinos).

BESTEVA 2 PEOBEASE A COLONR.
ERENA RS RESPOSTAS DENTRD DA CARKIANA
SR %

= MENU MATEMATICD: ==

APERTTIVOC
{opERRQES)

PRATE PRINCIPAL
(VALOR POCTCOMAL )

HNERD 214,

:::::::::::::

4702 B8 auovs
]

Hummm!!! Agora que matamos nossa
fome e nossa sede com muito
conhecimento, podemos descansar.
Vocé ndo acha?

= MENU MATEMATIC): w5052

BEBIDAS PRATOPRINCIPA:

(VALOR POSTCIONAL.

APE
(OPERACOES)

Fiquei muito feliz com a sua presenca
aqui  no meu restaurante  de
matematica!

Tchau, tchau!
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.

Professora
Cris Mininel

Cc
&?‘O“WTOOH

4.2.3 Descricdo e andlise das interacBes ocorridas entre professora e alunos, a partir do
desenvolvimento da situacdo-problema Menu matemaético, como instrumento mediador

No dia 17 de agosto, foram enviadas para os alunos as situagdes-problema de
aprendizagem impressas para serem realizadas até 4 de setembro. Junto com elas, também
receberam o “menu matematico”, impresso no papel sulfite em imagem colorida, onde 0s
alunos poderiam ter diferentes escolhas, seguindo as orientacdes exibidas, conforme
imagem da Figura 24:

Figura 23- Menu matematico

.. . RESOLVA 2 PROBLEMAS DE CADA COLUNA
[ N U M AI [ M AT I (0 | ) EGCREVAASREGPISTAS DENTRO DA CADI
MARQUE AS CATXTIVHAS QUE NAO RESPONDER COM UM X.

BEBIDAS APERITIVOS PRATO PRINCIPAL SOBREMESA
(NUMEROS) (OPERACOES) (VALOR POSICIONAL) (NUMEROS)

UTILIZANDO 0 ABACO REPRESENTE O 61+78= QUAL O YALOR DO 3 NO NUMERO REPRESENTE O NUMERQ MAIS PROXIMO
NUMERO 214, REPRESENTADO? D0 100 COMBALGARISMOS IGUAIS.

[Rp—— | [rooprepeneg | R |

UTILIZANDO 0 ABACOREPRESENTE O QUAL O YALOR DO 3 NO NUMERO REPRESENTE O NOMERO MAIS PROXIMO
NUMERQ SESSENTAE OITO. REPRESENTADO? - DO100COMBALGARISMOS

@ DIFERENTES.

-

o P ]

QUAL ONUMERO FORMAD 07, QUAL O YALOR DO 3 NONUMERO REPRESENTE O NUMERO MAIS PROXIMO
REPRESENTADO? DO 100 COM 2 ALGARISMOS IGUAIS,

Fonte: A prépria autora (2020)

No dia 20 de agosto, a professora pesquisadora realizou uma aula pelo Google
meet, quando ocorreram diferentes interaces e mediacOes entre alunos e professora que
serdo relatados na sequéncia. No inicio da aula estavam presentes 12 alunos. Para

participar, os discentes tinham em maos o abaco construido na aula anterior e 0 Menu
matematico.
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A professora pesquisadora iniciou, explicando como deveriam ser as escolhas,
organizado em power point e com animacéo educacional. Essa apresentacéo iria conduzi-

los a interagir e realizar as situagdes-problema que seriam expostas.

Figura 24- Abertura do video animado

MENU MATEMATICO . ESTA COM FOME!

U.MILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE’

Fonte: A prdpria autora (2020)

A animacéo comegou com a “Abertura do restaurante da Professora Cris Mininel”,
a qual convidava todos os alunos a participarem de uma festa de inaugura¢do com tudo
de graca, incentivando-os a escolherem o que mais gostavam e dividirem suas delicias
com seus colegas presentes.

Apos a apresentacdo, foi projetado para todos 0 Menu matematico com as bebidas,
o0s aperitivos, os diferentes tipos de comida e as deliciosas sobremesas, para cada um fazer
suas escolhas. A atividade seria realizada junto com os colegas e com o uso do abaco de
pinos e depois se deliciariam “virtualmente” com a gostosura escolhida.

Observando as orientacGes da animacao, comecaram a realizar o que foi sugerido.

A primeira interacdo ocorreu com a professora pesquisadora:

-Professora pesquisadora: Quem vai querer comer e beber comigo? Iremos comecar pelas bebidas.
Temos Coca Cola, suco e guarana. Quem ira comecar?

O aluno K aceitou o convite e escolheu a coca cola. Logo, foi incentivado a
realizar o que foi proposto nesta bebida, usando o abaco. Junto com ele, 0s outros colegas
presentes também foram incentivados a realizar a mesma situacdo-problema:

Representar o nimero 214, utilizando o abaco.

-Aluno K: Montei 0 200, 0 10 e 4.
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A professora pesquisadora elogiou, ofereceu a coca cola virtual e demonstrou por
meio de imagens animadas, como representar o nimero citado, sempre destacando o valor
posicional da argola, quando colocada em determinada vareta do abaco de pinos. Segundo
Ifrah (1997, p. 48, grifo do autor),

[...] convencionou-se uma “escala” a partir da qual é possivel repartir os
nameros e seus diversos simbolos segundo estagios sucessivos, aos quais se
pode dar os respectivos nomes: unidades de primeira ordem, unidades de
segunda ordem, unidades de terceira ordem, e assim sucessivamente. E é dessa
maneira que se chegou a uma simbolizagdo estruturada dos nimeros, evitando-
se esforgos de memoria ou de representacdo consideravel. E o que chama o
principio da base. Sua descoberta marcou o nascimento dos sistemas de
numeracao — sistemas cuja “base” nada mais é do que o niimero de unidades

gue é necessario agrupar no interior de uma ordem dada para formar uma
unidade de ordem imediatamente superior.

Continuando, o aluno E demonstrou interesse em participar, escolhendo o suco.
Assim, a professora pesquisadora projetou a situacdo, conforme imagem da Figura 26,
convidando todos a participarem.

Figura 25 Situacao-problema do suco

" REPRESENTE 0 NUMERO SESSENTA E 0ITO 4

U.MILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE'

Fonte: A prépria autora (2020)

Logo o aluno E disse:

-Aluno E: Acabei.

-Professora pesquisadora: Quantas argolas vocé colocou na unidade?
-Aluno E: 8.

-Professora pesquisadora: Quantas argolas vocé colocou na dezena?
-Aluno E: 6.

A professora pesquisadora prosseguiu a apresentacdo da animacéo educacional,
mostrando de forma animada, no &baco, a representacdo do numero 68, parabenizando o

aluno e oferecendo o “suco virtual” para todos. Todos “beberam” animados.
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-Professora pesquisadora: E agora, quem vai querer beber o guarana?

-Aluno L: Eu.

A professora pesquisadora apresentou a situacdo a seguir e estimulou a aluna a
responder.

Figura 26- Representacdo de nimero

B

QUAL O NUMERO FORMADO?

U.MILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE’

Fonte: A prdpria autora (2020)

A aluna mostrou ter certa dificuldade, no que diz respeito a interpretacdo do

instrumento mediador dbaco.

-Aluno L: Eu ndo sei esse aqui. (mostrando as argolas da centena).
-Professora pesquisadora: Quanto vale cada argola na centena?
-Aluno L: 100.

-Professora pesquisadora: 100 mais 100?

-Aluno L: 200.

-Aluno L: 1215.

-Professora pesquisadora: Parabéns. Isso mesmo!

Enguanto ocorriam as interacdes, a professora pesquisadora identificou que a
aluna A estava tendo interferéncias de pessoas na sua casa, 0 que a deixava aparentemente
irritada, ndo estava conseguindo participar. Assim, foi convidada para escolher um dos

aperitivos:

-Professora pesquisadora: A, vamos comer alguma coisa? O que vocé gosta da parte de aperitivos?
-Aluno A: Coxinha.
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-Professora pesquisadora: Realizar o calculo 61 + 78. Montem o 61 e depois o0 78. Quando
realizamos uma adic&o, o que precisamos fazer?
-Aluno E: Contar.
-Professora pesquisadora: E, estou identificando que vocé ja montou o seu. Qual foi o resultado?
.-Aluno E: 88.
-Aluno T: 139.
-Aluno K: 139.
-Professora pesquisadora: Quanto deu o seu, A?
-Aluno A: 139.

Durante essa interacdo, a professora pesquisadora observou no video que a aluna
escolhida pediu ajuda para alguém que estava préximo dela e que realizaram o célculo,
usando uma calculadora.

Também identificou que os alunos apresentaram dificuldades para realizar adigéo,
usando o abaco e continuou explicando por meio de imagens animadas. Borba e Candido
Junior (2020, p. 179) destacam,

[...] as midias, mais que acessorios incorporados aos modos de comunicacao e
interpretacdo de significados, tornam-se atrizes com o poder de moldar tais
processos. Em termos dessas visagens tedricas podemos considerar, a titulo de
exemplo, que uma fala acompanhada do gesto de apontar para uma imagem,
ou expressdo matematica, desenhada em uma lousa, configura um modo
distinto daquele em que a mesma fala e 0 mesmo gestual se dirigem & mesma
imagem, ou expressdo matematica, s6 que, agora, ndo mais desenhada de
forma estatica em uma lousa, mas apresentada por meio de uma tela que lhes
confere animacdo, que pode vir acompanhada de uma gama de efeitos
audiovisuais. (BORBA; JUNIOR,2020, pag.179)

-Professora pesquisadora: E normal que vocés demorem ou tenham dificuldades para realizar adigo.
Prestem aten¢éo na animagéo e como a professora realiza esse célculo usando o dbaco. Primeiro eu
vou colocar as argolinhas até formar o nimero 61, sempre prestando atengdo no valor de cada uma
delas, sendo 1 na unidade e 10 na dezena. Agora eu vou representar o 78, colocando 8 argolas na
unidade e 7 na dezena. E agora, 0 que aconteceu ai turminha? O que podemos fazer?

-Aluno E: Usar a calculadora.

-Professora pesquisadora: E uma alternativa, mas como temos o &baco iremos usar ele. O que
aconteceu na dezena? Tem 13 argolas. Pode ficar com 13 argolas?

-Aluno K: Nao.

-Professora pesquisadora: Entdo o que eu tenho que fazer? Quantas argolas eu preciso para trocar
por uma dezena ou 1 centena?

-Aluno K: 4.
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-Professora pesquisadora: Para formar 1 centena, eu preciso de quantas dezenas? Vamos contar
comigo? 10, 20, 30, 40, 50...

-Aluno K E'Y A: 60, 70, 80, 90, 100.

-Professora pesquisadora: Quantas dezenas eu preciso?

-Aluno K E: 10.

-Professora pesquisadora: Entéo se eu tenho 13 na dezena, irei tirar 10 argolas e trocar por 1 centena,
sobrando 3 argolas na dezena. Assim, qual é o resultado da adi¢éo?

-Aluno E: 138.

-Professora pesquisadora: N&o.

-Aluno E K'Y: 139.

Conforme se pode identificar nos excertos, 0s alunos aprenderam realizar calculos
com trocas, 0s quais envolvem agrupamentos regulares de dez, denominados de base dez.
De acordo com Ifrah (1997, p. 671, grifo do autor),

O sistema que utilizamos é de uma grande simplicidade e de uma eficacia sem
igual: através de nove “figuras” 1,2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9 (que representam as nove
unidades simples, mas que tem um valor diferente segundo a posicdo que
ocupal na escrita dos nimeros), e de um décimo simbolo notado 0 ( que
significa “nada” e serve para marcar as unidades ausentes), permite representar
sem dificuldade qualquer nimero, por maior que ele seja. E é justamente essa

simplicidade que faz sua superioridade, bem como elegéancia e a facilidade que
oferece a pratica de todas as operac@es da aritmética. (IFRAH, 1997, p. 671).

Ou seja, os alunos tiveram a possibilidade de entender que um agrupamento de
dez unidades é denominado de dezena; dez dezenas, uma centena; dez centenas, uma
unidade de milhar; e assim por diante.

Pela anélise das falas dos alunos, é possivel perceber que compreenderam o valor
posicional dos nimeros naturais, ao explicitarem suas compreensdes a respeito daquilo
gue a animacdo perguntava ou desafiava, ou seja, faziam uso de agrupamentos, colocando
a quantidade de argolas em cada vareta, entendendo o valor posicional, como é
demonstrado quando contaram de 10 em 10.

No entanto, alguns alunos para fazer a contagem de 10 em 10, 100 em 100,
necessitaram da intervencdo da professora pesquisadora. Nesse sentido, as contribuicoes
de Ifrah (1997, p. 44) permitem afirmar que ha de se considerar ainda que, diferentemente
do senso numérico, a contagem ndo é uma aptidao natural, “[...] a contagem é com efeito
um atributo exclusivamente humano [...]”. Portanto, 0s nexos conceituais agrupamento e
base numérica precisam ser ensinados, e o instrumento mediador apropriado é o abaco,

neste caso, o de pinos.



112

-Professora pesquisadora: Represente o nimero mais préximo do 100 com 3 algarismos iguais.
-Aluno B: 111 (mostrando seu &baco).

-Professora pesquisadora: E o G que esta quietinho ai?

-Aluno G: 111.

-Professora pesquisadora: Alguém formou um outro ndmero?

- Todos: Néo!

-Professora pesquisadora: Vamos ver se vocés formaram igual a professora.l argola na unidade, 1 na
dezena e 1 na centena, representando o nimero 111. Entdo eu tenho 3 ndmeros iguais, representando o
ndmero mais proximo do 100 com 3 algarismos iguais. Agora vamos nos deliciar com o sorvete!

Como o desenho animado possui uma linguagem atraente e no mesmo nivel
linguistico das criangas, propicia uma mediacdo e uma interacdo maiores com esse
publico, logo a construcdo do conhecimento passa a ser mais livre, com maior abertura e
menos rigida (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2011).

Em todos os momentos em que a professora pesquisadora expds as situacoes-
problema, valendo-se da animagéo educacional, os alunos logo se interessavam e queriam
participar ja que se identificavam com os elementos presentes, tais como: a situacdo que
tinham em maos, os alimentos preferidos, a voz e o avatar da professora, sentindo-se mais

proximos do ambiente escolar e de um ambiente ladico, sem muitas cobrangas.

-Professora pesquisadora: Agora quem vai querer comer pastel?

-Aluno S: Eu quero.

-Professora pesquisadora: Eu tenho 59 e preciso tirar 27. O que iremos precisar fazer?

-Aluno K Y: Montar o0 59.

-Professora pesquisadora: Vamos la. Todo mundo ajudando a S. Eu vou montar o meu colocando 9
argolas na unidade e 5 argolas na dezena formando o nimero 59. Agora vocés vao tirar 27.

-Aluno Y: 32.

-Aluno A: 22.

-Professora pesquisadora: Entdo vamos la. Tira 7 argolas da unidade e depois 2 da dezena.

-Aluno B: 32.

-Professora pesquisadora: Vamos conferir observando a animacgé&o. Aluna S, vamos comer o pastel
agora? Vocé gosta de pastel do qué?

-Aluno S: Carne.

-Professora pesquisadora: Agora quem vai querer comer torradinha?

-Aluno B: Eu quero!

-Professora pesquisadora: Prestem atencdo na animagao. 4 + 7+ 3. Eu vou formar o meu. Vamos 14!
-Aluno B: 14.
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-Professora pesquisadora: Me mostra o que vocé fez. Por que vocé ndo deixou tudo na unidade?
-Aluno B: E mais facil assim.

-Professora pesquisadora: Posso deixar tudo na unidade?

-Aluno A: N&o sei.

-Aluno Y: Trocar por 1 dezena.

-Professora pesquisadora: Por que é importante realizar a troca?

-Aluno B: Fica mais facil para fazer a conta (registro).

-Professora pesquisadora: Vamos observar a animacdo e ver 0 que acontece com as argolas que
colocamos na unidade. Apo6s colocar todas, eu realizo a troca de 10 argolas por 1 na dezena,
representando 10, assim visualizo melhor o nimero representado! O aluno B merece comer varias
torradinhas...muito bem!

-Professora pesquisadora: Quem ainda ndo participou? A, pode ser vocé? Vocé quer comer 0 qué?
-Professora pesquisadora: Qual é o valor do nimero 3 no nimero representado? O 3 esta em qual
palito?

-Aluno K: Unidade.

-Professora pesquisadora: Entdo, A, quanto vale 3 argolas na unidade?

-Aluno A: (sem resposta).

-Professora pesquisadora: Quem pode ajudar a colega?

-AlunoE Y: 3.

-Professora pesquisadora: 1+ 1 +1=3.

-Professora pesquisadora: Agora é a vez da B?

-Aluno B: Arroz temperado.

-Professora pesquisadora: No arroz temperado, precisamos descobrir quanto vale o 3 na unidade de
milhar.

-Aluno Y: 3000.

-Professora pesquisadora: Muito bem. Por que 30007

-Aluno E: 1000 + 1000 +1000 = 3000.

Durante toda a descricdo das falas, percebe-se que a mediacdo da animacéo
educacional esteve presente a todo momento. A professora pesquisadora estimulou as
falas dos alunos, principalmente os que ainda ndo tinham participado, permitindo que néo
apenas aqueles que tivessem dificuldade expressassem suas duvidas, como também
aqueles colegas presentes que ja possuiam compreensdes sobre as nogdes que estavam
sendo trabalhadas pudessem colaborar com os demais, com a situacdo-problema '‘Quanto
vale 3 argolas na unidade?".

Em vérios momentos, a intervencéo da professora foi dispensada, uma vez que as
criancas que possuiam compreenses mais refinadas colaboraram no aprendizado das

demais. Esse movimento denota um estagio do processo de aprendizagem em que o aluno
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consegue fazer sozinho ou com a colaboracédo de colegas mais adiantados, trocando assim
0 que antes fazia s6 com o auxilio do professor (VYGOTSKY, 2001).

Como exemplo, vé-se a cooperacdo dos alunos E e Y, ao perceberem a dificuldade
da colega para responder a situacdo exposta.

Essa situacdo nos permite constatar a teoria de Vygotsky (1998) de que é possivel
pensar em um nivel possivel de desenvolvimento a partir da ajuda externa pela interag&o.
Assim, para compreender o desenvolvimento da crianga, cabe considerar tanto o que ela
é capaz de fazer sozinha quanto a capacidade de participar de atividades com pessoas com
um nivel de conhecimento mais elaborado que o delas.

A atividade foi finalizada, sendo escolhido o sorvete, ja que estava um dia propicio

para essa delicia.

-Professora pesquisadora: Represente o nimero mais préximo do 100 com 3 algarismos iguais.
-Aluno B: 111. (Mostrando seu abaco)

-Professora pesquisadora: E o G que esta quietinho ai?

-Aluno G: 111.

-Professora pesquisadora: Alguém formou um outro nimero?

- Todos: N&o!

-Professora pesquisadora: Vamos ver se vocés formaram igual a professora.l argola na unidade, 1 na
dezena e 1 na centena, representando o nimero 111. Entdo eu tenho 3 nimeros iguais, representando o

nimero mais proximo do 100 com 3 algarismos iguais. Agora vamos nos deliciar com o sorvete!

Encerrou-se a aula com exibicdo da animacdo de despedida, agradecendo a
presenca de todos e demonstrando felicidade por terem participado desta aula animada.

A partir dos excertos apresentados, identifica-se que, diante de situacdes-
problema propiciadas, as criancas conseguem interagir e expor ideias sobre o contetido
que sera aprimorado, avancando e melhorando, assim, suas hipoteses mediatizadas pela
atividade. Como pontuam Moura et al. (2010), isso ocorre devido aos sujeitos serem
repletos de valores que influenciardo suas acdes diante da situagcdo-problema.

Ao analisar os excertos, verifica-se que a professora pesquisadora conseguiu
interagir com os discentes durante toda a apresentacdo da animacdo educacional,
retomando algum episddio quando necessario, perguntando se haviam realizado o que foi
proposto e fazendo comparagOes entre as respostas exibidas.

Desta maneira, € possivel inferir que o0 uso da animacdo educacional como

instrumento mediador favoreceu as interagdes entre os alunos, a professora e a objeto,
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neste caso, o &baco de pinos, possibilitando que pudessem realizar diferentes
representacdes que envolviam compreensdo da formagdo do sistema de numeracao

decimal, bem como das operagdes de adicdo e subtracao.

Portanto, essa constatagdo vem ao encontro de Mello (2020, p.84) que afirma:

A mediacdo pedagdgica necessaria para o desenvolvimento das aprendizagens
dos estudantes torna-se efetiva em relacdo a autonomia de ambos. Se o
professor necessita utilizar um potente mediador que a escola ndo tem ou ndo
concebe como tal, sua autonomia profissional sera colocada a prova, a partir
de sua clareza sobre a imprescindibilidade do instrumento e de sua
argumentacao para adquiri-lo e/ou utiliza-lo.

O uso das animagdes educacionais nas aulas como um instrumento mediador foi
um recurso de grande valia para que os alunos aprendessem de uma forma prazerosa e
descontraida os conteudos que constam nos livros didaticos. Ademais a situacéo-
problema desencadeou uma interacdo entre as criangas, que motivadas, para conferir 0s
erros e acertos, trocavam suas ideias com os colegas, buscavam ajuda quando em
dificuldade, ao mesmo tempo em que se apropriavam dos nexos conceituais valor
posicional e agrupamento para compreender as operac6es da adicdo e subtracéo.

Em suma, momentos como esses, organizados intencionalmente, permitem a
interacdo das criancas entre si, das criancas com a professora, com o objeto mediador,
resultando na apreensdo do conteudo desenvolvido.

Uma situacao-problema bem elaborada € um recurso valioso para que o processo
de aprendizagem seja desencadeado, principalmente em tempos de distanciamento social.
As criancas, ao assistirem a animacgdo, ao interagirem, consequentemente, ao se
apropriarem dos nexos conceituais dos nimeros naturais valor posicional e agrupamento,
validam essa estratégia metodoldgica.

Sobre as contribuicdes motivadas pelo uso da animacdo na aprendizagem,
Monteiro (2011, p. 189) afirma

No campo educacional, a animagdo tem se configurado como uma
possibilidade promissora no processo de ensino e aprendizagem por ser um
recurso capaz de facilitar a demonstragéo de processos, a visualizagdo temporal
de um dado evento, a exposi¢do de fendmenos raros, complexos ou perigosos,
e também para melhorar a capacidade de abstragdo do aluno. As animagdes
educacionais podem ser compreendidas como a combinac&o de representagdes

pictdricas, escritas, sonoras e gréficas, e ttm como principal objetivo facilitar
a aprendizagem, adequando a apresentacao das informacdes.
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Vale ressaltar que a professora pesquisadora também tem um canal no YouTube,
onde o aluno pode ter acesso a qualquer momento para retomar o assunto estudado,
ajudando em uma ddvida ou dificuldade através de representacGes escritas, sonoras,
ilustrativas e com elementos reais. A crianca pode se incluir na animacdo mediante
objetos familiares, ambientes existentes na escola, principalmente neste momento de
Pandemia, em que as aulas acontecem online. Ela pode se sentir pertencente a tudo o que
esta vivendo durante a apresentacdo do video.

Retomando a questdo de pesquisa — Como se d&o as interacdes e as mediagdes
dos alunos do 3.° ano do Ensino Fundamental no formato de animagdes educacionais
nas aulas de matematica para adquirir novos conhecimentos relacionados ao conceito
de nimeros naturais e as operacfes de adicdo e subtracdo? -, cumpre afirmar que o
instrumento mediador situacdo-problema Menu Matematico, por meio da animacao
educacional e do uso do &baco, proporcionou a todas as criangas momentos de interagdo
entre elas e entre elas e a professora, quando houve trocas, quando houve ajuda mitua,
quando houve a aceitacdo do outro, acarretando na aquisicdo de conhecimento do
conteddo matematico. Portanto, conclui-se que o Menu Matematico, juntamente com o
abaco e a animacdo educacional, representa recurso a ser explorado e utilizado no Ensino
Fundamental, ainda que seja no contexto remoto.

Como bem afirma Kenski (2007, p.46): “ndo ha duvida de que as novas
tecnologias de comunicacéo e informacéo trouxeram consideraveis mudancas positivas
para a educacdo. Videos, programas educativos, sites educacionais transformam a
realidade da aula tradicional, dinamizam o espaco de ensino e aprendizagem”.

Na proxima subsecdo, serdo analisadas as interac6es ocorridas, enquanto os alunos

desenvolviam situacGes-problema com a operacao de adicao.
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4.3. Interagcdes ocorridas entre professora e alunos, a partir das situagdes-problema

envolvendo a operagdo Adicdo com o uso do dbaco, como instrumento mediador

Para analisar as interagdes entre professora e alunos, a partir de situagdes-
problema que envolvem a operacdo adicdo com o uso do &baco, como instrumento
mediador, em resposta a pergunta desencadeadora deste estudo, primeiramente sera
apresentada a configuracdo da situacdo-problema, em seguida, o roteiro da animagéo
educacional e, no terceiro momento, a andlise tedrica dos excertos que indicam as

interacOes acontecidas entre a professora e os alunos.

4.3.1. Situacdo-problema 3: Adicéo e abaco

Objetivo: - Explorar caracteristicas do Sistema de Numeragdo Decimal (trocas na base 10
e valor posicional). :
' - Representar niumeros no abaco de pinos.

- Perceber regularidades do Sistema de numeracao decimal.

- Explorar o abaco de pinos para realizar calculos de adigé&o.

- Identificar a necessidade de fazer trocas nas adigdes.

. Questionamentos: todos questionamentos serdo demonstrados através de imagens e

. narracéo conforme apresentado no roteiro da animacao).

Qual é o nimero representado?
O que aconteceu ao juntar nimeros?
Precisa realizar trocas?

Como representar o calculo escolhido no abaco de pinos?

. Materiais:
Abaco de pinos construido pelo aluno.
Situacdes problemas de aprendizagem impressas.

Celular ou computador.

. Esta construcdo consiste em: Utilizar o dbaco nas aulas de Matematica para ampliar a
. compreensdo das caracteristicas do Sistema de Numeragéo Decimal (SND) é um recurso
para consolidar as regras de composigdo e decomposicio dos niimeros, considerando o valor :
. posicional dos algarismos. :
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4.3.2 Roteiro da animacédo educacional — Adicao e &dbaco

AUDIO (narracéo) ANIMACAO (observacdes e destaques)

1 Observacgdo: Dar destaque no abaco e ao
titulo da animacéo.

3 | Ola! Hoje, eu Jodo e a Maria estamos
aqui para propor para vocé diferentes
desafios usando o abaco!

i
0 Ola hoje eu o0 Jodo e a Maria estamos
aqui para
oL D2ra

4 O é&baco de pinos favorece a
compreensdo  da  estrutura  de
agrupamentos e trocas.

A sua utilizag&o se da de acordo com o
valor posicional. Ao colocar uma
argola no primeiro pino da direita para
a esquerda, ela vale 1 unidade, no
segundo pino vale 1 dezena, ja& no
terceiro pino vale 1 centena e no quarto
pino vale uma unidade de milhar.
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o1

No 4&baco como no sistema de
numeragdo decimal as trocas sdo feitas
de 10 em 10.

Quando ha& 10 argolas na ordem das
unidades, elas passam a valer 1 dezena,
sendo necessario trocar 10 argolas da
ordem das unidades por 1,
transportando para a ordem das
dezenas.

Nas adicOes, utilizando o abaco, as
trocas sdo feitas das ordens menores
para as maiores.

Observe o exemplo do célculo 15 + 26=

Vamos comecar?
Pegue 0 seu abaco e ajude Jodo e Maria
resolverem os seus desafios.

l\‘

1,

10 10
UMILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE 1:‘)‘
numeragao decimal as trocas séo feitas
de 10 em 10 quando
=)
=
=
==
==
=
=]
UMILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE H:;
dezena sendo necessadrio trocar 10
argolas da ordem das unidades por uma
=] I
=
=
=
= =

UMILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE |

Observacao: Demonstrar o calculo com as
pecas em movimento.

UMILHAR CENTENA DEZENA UNIDADE /[|

I‘
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10

Jodo colocou 3 argolas no pino das
dezenas, e Maria colocou 6 argolas
também no pino das dezenas. Quais
foram os nGmeros representados por
cada um deles?

11

Agora junte as argolas dos dois em um
Unico &baco, colocando na mesma
posicdo em que estavam. Qual é o
namero formado?

12

Proximo desafio: Jodo colocou 8
argolas no pino das dezenas e seis no
pino das unidades. Ja Maria colocou 5
argolas no pino das dezenas e 3 na
unidade. Quais nimeros foram
representados por cada um deles?

13

Agora junte as argolas dos 2 em um
unico &baco, colocando na mesma
posicdo em que estavam. Qual é o
numero formado?

14

Ultimo desafio: Jodo colocou 1 argola
no pino das centenas, 3 argolas no pino
das dezenas e 8 no pino das unidades.
Ja Maria colou 2 argolas no pino das
dezenas, 8 na dezena e 1 na unidade.
Quais numeros forma representados
por cada um deles?
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15

Agora é hora de juntarmos as argolas
dos dois em um Unico abaco, colocando
na mesma posicdo em que estavam.
Qual sera o nimero formado?

16

Jodo e Maria estdo confusos! E
necessario realizar alguma troca? Se
sim, em qual pino? Qual é o célculo
representado neste abaco?

17

Jodo e Maria conseguiram realizar
todos os desafios, e vocé?

18

Ainda esta com duvidas? Procure o seu
professor. Tenho certeza que ele ira te
ajudar e também pode ir no meu canal
do YouTube Professora Cris Mininel,
la vocé encontrara varios videos
animados!
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4.3.3 Descricdo e analise das interacfes ocorridas entre professora e alunos, a partir das
situacdes-problema, envolvendo a operacdo Adicdo com o uso do abaco, como
instrumento mediador

No dia 8 de setembro, foram enviadas para os alunos as situagdes- problema de
aprendizagem impressas para serem realizadas até 25 de setembro.

No dia 24 de setembro, a professora pesquisadora realizou uma aula pelo Google
meet, quando ocorreram diferentes interacdes entre alunos e professora, com a mediagédo
dos instrumentos animacdo educacional e adbaco de pinos, as quais serdo relatadas a
sequir.

No inicio da aula estavam presentes sete alunos. Para participar, os discentes
tinham em maos o &baco e as situacdes-problema de aprendizagem.

Logo, a professora pesquisadora colocou a apresentagio da animagdo “Abaco e
adicao” e disse as as criangas que, apos a aula online, elas poderiam retomar o video
quantas vezes fossem necessarias, ja que ele estaria disponivel no seu canal do YouTube.

Como se observa no roteiro da animagdo, junto com o avatar da professora, foram
introduzidos outros dois novos personagens, “Jodo e Maria” do conto de fadas tradicional
Jodo e Maria dos irmaos Grimm. Esses avatares foram usados neste momento, pois, junto

com as situacdes-problema de Matematica, foram enviadas para casa sugestdes de leitura
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deste conto e atividades de interpretagcdo para complementar os estudos dos alunos. Com
0 maior ou menor grau de ligacdo com o docente, o avatar é um facilitador nesta
comunicacdo. Ele é um meio de interface atrativo para que a mensagem tenha um alcance
desejado (MONTANARO, 2013).

Quando se pensou na criagdo e na organizacgao desta animacéo, resolveu-se utilizar
estes dois personagens tdo conhecidos e iconicos com o objetivo de levar para as criangas
mais elementos da vida delas, para conseguirmos alcangar o objetivo principal:
compreender 0s nexos valor posicional e agrupamento e os algoritmos que envolvem a
operacéo da adicéo.

Mediante as orientacfes da animacdo e da professora pesquisadora, os alunos
comegaram a realizar o que foi sugerido.

A primeira interagcdo ocorreu com a professora pesquisadora:

-Professora pesquisadora: Observe a animacdo (cena 10). Jo&o colocou 3 argolas no pino das
dezenas, e Maria colocou 6 argolas também no pino das dezenas. Quais foram os ndmeros
representados por cada um deles?

-Aluno G: Jodo 30.

-Professora pesquisadora: E a Maria? Que numero ela formou?

-Aluno T:60.

-Professora pesquisadora: Agora prestem aten¢ao no que vai acontecer na animacao.

Apos exibir algumas mudancas ocorridas nas argolas demonstradas na animacéo,
conforme imagem da Figura 28, foi indicada a seguinte situacdo-problema: “Agora junte
as argolas dos dois em um Unico abaco, colocando na mesma posi¢do em que estavam.
Qual é o namero formado?”. Antes que respondessem ao questionamento, a professora
pesquisadora incentivou os alunos presentes a realizarem o mesmo movimento no proprio

abaco deles, e continuou:

Figura 27- Cena 11

¥ <
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Fonte: A propria autora (2021) Link de acesso: https: https://youtu.be/x YtG-m0OMvA4.

Acesso em: 8 jul.2021

-Professora pesquisadora: Quanto vale cada argola no pino da dezena mesmo?

-Todos: 10!

-Professora pesquisadora: E 9 argolas no pino da dezena vai valer quanto?

-Aluno Y T: 90.

-Professora pesquisadora: Conseguiu, A S?

- Aluno A: Sim.(mostrando o &baco)

-Professora pesquisadora: Entdo vamos continuar prestando atencéo na animacao.

A partir dos excertos, percebe-se que a relacdo com a midia digital é agradavel,

encantadora, pois possibilita aprender vendo e ouvindo. Ferreira (2010, p. 27, grifo do

autor) defende que,

Os recursos audiovisuais partem do concreto, do visivel, do imediato, do
préximo. Mexem com o corpo, com a pele —tocam-nos e “tocamos” os outros,
estdo ao nosso alcance através dos recortes visuais, do Zoom, do som
envolvente. Nos recursos audiovisuais, sentimos, experimentamos, temos
sensacdes sobre o outro, sobre o mundo, sobre n6s mesmos. Os recursos
audiovisuais exploram também o ver, o visualizar, o ter diante de nés as
situacOes, as pessoas, 0s cenarios, as cores, as relacbes espaciais (préximo -
distante, alto - baixo, direita — esquerda, grande — pequeno, equilibrio —
desequilibrio). Desenvolvem um ver com mdltiplos recortes da realidade
através dos planos, e muitos ritmos visuais: imagens estaticas e dinamicas,
camera fixa ou em movimento, uma ou Vvarias cameras, personagens quietas
ou em movimento, imagens ao Vvivo, gravadas ou criadas no computador.

Quando observavam as argolas em movimento, os alunos sentiam a necessidade

de realizar o0 mesmo gesto, queriam mostrar para seus colegas e familiares que estavam

consegindo e o que cada argola representava.

A professora pesquisadora retomou a apresentacdo da animacéo, langando outra

situagdo: “Jodo colocou 8 argolas no pino das dezenas e seis no pino das unidades. Ja

Maria, colocou 5 argolas no pino das dezenas e 3 na unidade. Quais nimeros foram

representados por cada um deles?”

Rapidamente os alunos comecaram a organizar seus abacos, conforme

observavam a imagem da animacao, continuando a interacéo:


https://youtu.be/xYtG-m0OMv4
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-Professora pesquisadora: Vamos la pessoal. Organizem o &baco, conforme foi demonstrado na
animagéao.

-Aluno T: Ja fiz.

-Professora pesquisadora: Contem pra mim que ndmero representou?

-Aluno T: 86.

-Professora pesquisadora: Muito bem. Alguém fez diferente ou igual?

-Aluno B: N&o. Formei o 86.

-Professora pesquisadora: Agora nao tirem nada do abaco. Ougam a animacdo para realizar o que

sera proposto.

Ao mostrar mais uma parte da animacéo, as criangas foram desafiadas a descobrir

qual namero a personagem Maria representou no dbaco, havendo a seguinte interagdo:

-Professora pesquisadora: Sé olhando as argolas no abaco da Maria, qual é o nimero representado?
Cinco argolas na dezena e 3 na unidade?

-Aluno S: 53.

-Professora pesquisadora: Agora iremos realizar uma adi¢do. Vocés vao colocar ai no dbaco de vocés
as argolas representando o 53.

-Aluno T: Pronto pro.

-Professora pesquisadora: O que aconteceu T?

-Aluno T: Formou o nimero 52.

-Professora pesquisadora: 52? Vocé tirou as argolas do nimero anterior?

-Aluno T: Tirei.

-Professora pesquisadora: N&o era pra tirar, era pra deixar. Entdo vamos la. Coloca novamente as
argolas representando o nimero 86. Coloca 8 argolas na dezena e 6 na unidade, sem tirar as que ja

estao ali.

A professora pesquisadora observou que a aluna continuava organizando seu
abaco erroneamente, sem colocar as quantidades apresentadas. Assim, pediu que
prestassem atencdo na animacgdo novamente, para perceber o iria acontecer com as

argolas, como se vé na imagem da Figura 29.

Figura 28-Representacdo do célculo 53+86
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Fonte: A prdpria autora (2021)
Link de acesso: https: https://youtu.be/xYtG-mOOMv4.

Acesso em: 13 jun.2021

Neste e em outros momentos de interacdo, percebe-se o0 quanto a animagdo pode
ser importante, pois mesmo que o aluno continue com duvida e tenha receio de perguntar,
podera, em outros momentos, pedir auxilio de algum familiar ou de colega para retomar
0 video quantas vezes forem necessarias, ja que a animacao fica disponivel no canal do
YouTube da professora pesquisadora. Conforme Moran (2015, p.16) destaca,

0 que a tecnologia traz hoje € integracdo de todos os espagos e tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica, profunda, constante
entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo sdo dois mundos ou

espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se mescla,
hibridiza constantemente.

N&o se pode esquecer que, no momento atual de isolamento e o distanciamento
social por conta da pandemia de corona virus, as tecnologias digitais se tornaram
elementos essenciais no dia a dia de todas as pessoas.

Prosseguindo os dialogos, a professora pesquisadora perguntou:

-Professora pesquisadora: Vejam o que aconteceu. Vocés conseguiram fazer isso?

Através dos excertos, verifica-se que os alunos ndo estavam conseguindo
responder a situacdo exibida por meio da animacdo educacional, pois, ao observar o
movimento de cada um, identificou-se que o abaco deles estava organizado de diferentes
maneiras.

O abaco como instrumento mediador possibilita aos discentes realizar céalculos
ainda ndo concretizados, auxiliando assim na compreensdo do processo que resulta em

operagéo estabelecida. Segundo Kalmykova (1991, p.12):


https://youtu.be/xYtG-m0OMv4
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A base psicoldgica necessaria para uma correta formacao dos conceitos é uma
assimilagdo tal que permita criar condigBes entre os componentes abstratos e
concretos do pensamento, entre a palavra e aimagem. Por isso, 0 professor tem
que recorrer ao material visual como base para a formacéo de conceitos, caso
contrario, dar-se-a4 uma assimilacdo puramente formal das nogdes.

Como destacado por Kalmykova (1991), é importante que o professor utilize
materiais visuais, concretos para a formagdo de conceitos matematicos. O uso do &baco
de pinos, como uma alternativa, pode auxiliar no desenvolvimento de processos como a
abstracdo e na concretizacdo dos processos psiquicos que estdo em desenvolvimento.

O instrumento mediador abaco de pinos viabiliza aos alunos transportar para uma
area visual e concreta a realizacdo de diferentes operac@es, possibilitando um significado,
tornando-se assim um processo absorvido. Quando conscientemente construido, integra-
se a0 movimento da linguagem numerica como elemento do pensamento e da leitura do
mundo (LIMA et al.,2007)

A aquisicdo da adicdo e de outros nexos conceituais da Matematica acontece,
como explica Vygostky (2000) pela passagem da percepcéo direta da quantidade para a
percepcdo mediada. Essa mudanca se da pelo fato de a percepc¢éo dos objetos ordenados
ndo ser suficiente para se ter a nocdo de quantidade, necessaria para sua vida em
sociedade. Nesse momento, segundo o autor, a crianca transita de sua matematica natural
para a matematica cultural que exigira dela ndo mais apenas operar com objetos, mas, sim
operar com signos. Lima et al. (2001, p.1) explicam que,

[..] a dinamica do desenvolvimento das operagdes é dada pelo movimento de
transicdo da linguagem das palavras para a linguagem numérica. E nele que se
identificam as diferentes operagBes com quantidades que se formalizam em
operagBes matematicas. A segunda transicdo inerente a este movimento € a da
operacionalizacdo numérica no &baco para o algoritmo. Trata-se da

transferéncia do calculo operatério visivel no 4baco, gracas & manipulagéo do
numeral objeto, para a escrita simbdlica, o que acontece via algoritmizagao.

Entdo, a professora pesquisadora retomou a animacao desde o inicio e estimulou
os alunos a observarem o que acontecia com as argolas em cada pino e abaco e incentivou

a participacdo de todos:

-Professora pesquisadora: Tirem todas as argolas do seu &baco e vamos organizar novamente.
Inicialmente coloquem 6 argolas na unidade e 8 na dezena. Também irei fazer junto com vocés usando
0 meu &baco. Formei o 86. Formaram ai?

-Aluno T Y: Formei.
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-Professora pesquisadora: Agora vocés ndo vao tirar nada, nenhuma argola. Agora vamos colocar
outras argolas para representar o nimero 53. Iremos adicionar, acrescentar 5 argolas na dezena e 3
na unidade.

-AlunoY: 1,2 3,4,5,6,7..

-Professora pesquisadora: O que aconteceu ai pessoal?

-Aluno T: Pro, 0 meu deu 139.

-Professora pesquisadora: 1397 Como vocé chegou neste resultado?

-Aluno T: A hora que vocé falou pra colocar, eu coloquei e fui contando.

-Professora pesquisadora: E quantas argolas vocé tem na unidade?

-Aluno T: Na unidade eu tenho 9.

-Professora pesquisadora: E na dezena?

-Aluno T: Eu tenho 13.

-Professora pesquisadora:E ai como vocé fez esse calculo?

-Aluno T: Eu juntei 0 13+9.

-Professora pesquisadora: Mas 13 + 9 vai dar 22.

-Aluno T: risos.

-Professora pesquisadora: No inicio do video, teve a explicagdo que para usar o0 abaco seguimos o
sistema de numeracéo decimal com a base 10. Quando eu tenho 10 ou mais em um pino o que podemos
fazer?

-Aluno Y: Pegar emprestado.

-Aluno B: Trocar.

-Professora pesquisadora: Por exemplo, na dezena eu tenho 13 argolas, o que podemos fazer?
-Aluno Y B: Tirar 10.

-Professora pesquisadora: 10 dezenas vale quanto?

-Aluno Y: 100.

-Professora pesquisadora:Entdo vamos trocar 10 dezenas por 1 centena. Realizem as trocas.

-Aluno G: 3.

-Professora pesquisadora: E ai? Qual é o resultado de 86+53?

-Aluno Y: 139.

-Professora pesquisadora:A aluna T ja tinha chego neste resultado sem realizar a troca. Pois ela ja
calculou 13 dezenas sendo 130, mais 9 com resultado 139. A T também realizou corretamente, mas
como estamos aprendendo a realizar as trocas neste material, é importante fazermos pra visualizarmos

melhor o calculo apresentado.

Ao analisar os excertos, constata-se ter havido varios momentos de interacdo entre
os alunos e a professora, quando algumas criangas sentiram a necessidade de mostrar suas

representacdes e saber se estava correto do modo como solucionaram.
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Quando aluna T foi questionada sobre 13+9 ter como total é 22 e ndo 139 e ela

deu risada, vai-se ao encontro da afirmacéo de Grando (2000, p.130):

um aluno apresenta grande dificuldade em elaborar sozinho uma solugéo para

o problema, ou mesmo, compreender o seu préprio raciocinio. Ao verbalizar
ou mesmo argumentar sobre sua forma de pensar, refaz, muitas vezes, o seu
préprio raciocinio e é capaz de compreendé-lo.

Diante deste fato, certifica-se a relevancia do professor, o que lembra os trabalhos
de Vygostsky (1998), nos quais ressalta o importante papel do professor como
possibilitador de novas aprendizagens.

A operacdo de adicdo estd relacionada com a ideia de juntar, acrescentar.
Inicialmente, foi utilizado na animacgdo dois abacos para demonstrar a representacao de
cada numero (86 e 53). Logo em seguida, foram mudadas as argolas de um dos &bacos,
realizando a adi¢cdo, conforme demonstrado na Figura 29. Com o combinado de ndo poder
ter dez ou mais argolas num mesmo pino, os alunos foram questionados pela professora
pesquisadora com a fala “No inicio do video teve a explicagcdo que para usar o abaco
seguimos o sistema de numeracgdo decimal com a base 10. Quando eu tenho 10 ou mais
em um pino o que podemos fazer?”

O abaco permite ao aluno visualizar e entender a operacdo que estd sendo
realizada. Quando sdo utilizados os termos “pegar emprestado”, “trocar”, ele passa a
entender que aquele pino, representando unidade, por exemplo, ndo pode mais receber
argolas, até que algo seja feito, que, no caso, é tirar dez unidades, trocando por uma argola,
sendo colocada no proximo pino. Por isso, foi escolhido o material &baco aberto, pois
esse recurso permite facilmente que sejam colocadas ou retiradas suas argolas.

A expressdo “trocar ou vai um” indica que, ao realizar um célculo de adicdo, a
ordem utilizada alcangou mais do que nove pecas. Com isso, dez elementos dessa ordem
devem ser retirados e representados na proxima ordem como apenas um. Quando se diz
“pegar emprestado” significa que, ao realizar um calculo de subtragcdo, o valor do
subtraendo em determinada ordem é superior ao do minuendo, assim sendo, cabe retirar
um elemento da ordem posterior daquela do minuendo que esta sendo trabalhada, para
acrescentar dez e poder continuar a subtracao.

Para finalizar esta interacdo, foi apresentada outra situacdo-problema, e os alunos
continuaram a manusear seu proprio material, a ouvir as explicacdes da professora

pesquisadora e a interagir com seus colegas:
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-Professora pesquisadora: Agora vamos continuar assistindo a animacéo e ver qual serd o préximo
desafio. Colocar no abaco 1 argola na centena, 3 na dezena e 8 na unidade.

-Aluno T/ A/Y: 138.

-Professora pesquisadora: Agora observem o dbaco da Maria. Nao tirem as argolinhas dos abacos de
vocés. Ja Maria colocou 2 argolas no pino das centenas, 8 na dezena e 1 na unidade. Sem colocar nada
no &baco de vocés e olhando a imagem, qual é o nimero representado por Maria?

-Aluno S: 281.

-Professora pesquisadora: Agora vocés vao colocar a mesma quantidade no abaco de vocés. Nao tira
0 que vocés ja tinham! Qual é o resultado?

-Aluno Y: 429. Cologuei um a mais. E 419.

-Aluno S: 389.

-Professora pesquisadora:S, vocé fez as trocas?

-Aluno S: Néo.

-Professora pesquisadora: Acredito que faltou argola ai. Vocé formou o 138?
-Aluno T: Pro, formei o 389.

-Professora pesquisadora: Quantas argolas vocé colocou na dezena?

-Aluno T: 8.

-Professora pesquisadora: E 0 3 do nimero 138?

-Aluno T: Esta aqui!

-Professora pesquisadora: Se s6 tem 8, ele ndo esta ai. Presta atencdo na professora. (estava
acontecendo uma intervencdo da mée, deixando o aluno mais confuso).

Vocé colocou quanto na unidade?

-Aluno T: Eu tenho 9.

-Professora pesquisadora: Agora conta a dezena.
-Aluno T: 11.

-Professora pesquisadora: E na centena?
-Aluno T Y: 3.

-Professora pesquisadora: Agora lembra sobre as trocas. Se temos 10 ou mais em um dos pinos
precisamos realizar trocas. Qual dos pinos tem 10 ou mais?

-Aluno T: Na dezena.

-Professora pesquisadora: Agora realiza a troca.

-Aluno Y: Sobrou 1.

-Professora pesquisadora: E agora? Qual é o resultado? Total?

-Aluno T Y: 419.
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-Professora pesquisadora: B, vocé conseguiu chegar no resultado? Sempre é importante perguntar
quando tem divida. E ndo esquecer de realizar as trocas quando temos 10 ou mais argolas em um dos
pinos, pois, quando forem realizar célculo no papel, fica mais facil. Vou retornar a animagdo com vocés

e gostaria que prestassem aten¢éo nas explicag@es que eu realizo no inicio, ok?

A professora pesquisadora finalizou, apresentando a animagdo novamente,
retomando as explicacdes e conversando um pouco sobre como realizar as trocas.
Ao expressarem seu pensamento por meio da fala nas trocas discursivas com o
outro, os alunos refletem sobre suas prdprias ideias, percebem a adequacdo ou a
inadequagdo de seu raciocinio e reorganizam suas ideias. Nessas agdes recorrem as
funcdes mentais superiores como: memoria, atencdo, abstracdo, generalizacdo e
diferenciagédo, operagdes que oportunizam a formagdo de conceitos cientificos. Como
afirma Vygotski (2001, p. 248):
Em qualquer idade, um conceito expresso por uma palavra representa uma
generalizacdo. Mas os significados das palavras evoluem. Quando uma palavra
nova, ligada a um determinado significado, é apreendida pela crianca, o seu
desenvolvimento estd apenas comecando. [..]JEsse processo de
desenvolvimento dos conceitos ou significados das palavras requer o
desenvolvimento de toda uma série de fun¢fes como a atencgdo arbitraria, a
memoria ldgica, a abstracdo, a comparacdo e a discriminacgdo, e todos esses

processos psicoldgicos sumamente complexos ndo podem ser simplesmente
memorizados, simplesmente assimilados.

As interacGes apresentadas nos excertos mostram que a maioria das criangas
estava com o seu material e sabia ja manusea-lo com mais destreza que nas aulas
anteriores. Contudo, alguns tiveram dificuldade em realizar a atividade, pois nao
perceberam que deveriam ser feitas trocas, na realidade, agrupamentos, quando na
realizacdo dos célculos ou, ainda, ndo observaram a ordem apresentada seguindo as regras
do sistema de numeracdo decimal. Ou seja, nem todos os alunos mostraram ter
compreendido 0s nexos conceituais agrupamento e valor posicional, nesse caso ha a
necessidade de se compor e decompor quantidades soltas e agrupadas.

Neste sentido, 0s recursos da comunicacdo vém para potencializar o processo de

aprender. De acordo com Ribeiro (2003, p.110):

[...] o conhecimento que o aluno possui sobre 0 que sabe e 0 que desconhece
acerca do seu conhecimento e dos seus processos parece ser fundamental, por
um lado, para o entendimento da utilizacdo de estratégias de estudo, pois
presume-se que tal conhecimento auxilia o sujeito a decidir quando e que
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estratégias utilizar e, por outro, ou consequentemente, para a melhoria do
desempenho escolar.

Diante do exposto até aqui, ao ser respondida a questdo de pesquisa — Como se
dao as interacOes e as mediagdes dos alunos do 3.° ano do Ensino Fundamental no
formato de animagdes educacionais nas aulas de matematica para adquirir novos
conhecimentos relacionados ao conceito de nimeros naturais e as operacgdes de adi¢édo
e subtracdo? -, a partir desta proposta, é possivel afirmar que o instrumento mediador
que se apresenta como situacdo-problema no formato de animacdo educacional se
configurou como uma ferramenta interativa. A mediacao nesse processo é extremamente
significativa na perspectiva de Vygotsky (2000), para o qual a crianga inicia seu contato
com Matematica por operacdes sensoriais com um objeto, e aos poucos elas vao
internalizando a funcdo utilitarista dos objetos e desenvolvendo sua capacidade de
abstracdo.

Ja as interacbes se deram, quando os alunos mostravam as representacoes
individuais referentes as quantidades, identificavam o nexo conceitual valor posicional,
faziam os agrupamentos necessarios para realizar calculos de adicéo.

As interacOes ainda que realizadas remotamente por meio das aulas online podem
indicar que as criancas se tornaram autdbnomas, no sentido de explicitarem suas
aprendizagens. A mesmo tempo, 0s instrumentos mediadores escolhidos pela professora
contribuiram para que houvesse a comunicacdo, o didlogo e a colaboracdo para o
desenvolvimento dos processos de ensino e a aprendizagem. Portanto, eles se
constituiram como mais um recurso a ser explorado e utilizado a favor de uma estratégia

educacional envolvente e inovadora.

4.4. InteracBes ocorridas entre professora e alunos, a partir das situacGes-problema,

envolvendo a operacdo Subtracdo com o uso do abaco, como instrumento mediador

Nesta subsecdo, responde-se mais uma parte da questdo de pesquisa, a partir da
analise das interacbes entre professora e alunos para solucionar situacGes-problema,
envolvendo a operacdo subtragdo com o uso do abaco, como instrumento mediador.

Primeiramente, serd apresentada a configuragdo da situa¢do-problema, em seguida, o
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roteiro da animacao educacional e, no terceiro momento, a analise tedrica dos excertos
que indicam as intera¢Oes ocorridas entre a professora e os alunos.

4.4. 1. Situagdo-problema 4: Subtragdo e dbaco

. Objetivo: - Explorar caracteristicas do Sistema de Numeragdo Decimal (trocas na base 10
e valor posicional). :
| - Representar nimeros no abaco de pinos.

- Perceber regularidades do Sistema de numeragao decimal.

- Explorar o ébaco de pinos para realizar célculos de subtracéo.

- Identificar a necessidade de fazer trocas nas subtracdes.

. Questionamentos: todos questionamentos serdo demonstrados através de imagens e

. narragao, conforme apresentado no roteiro da animagao).

Qual é o namero representado?
O que aconteceu ao retirar argolas?
Precisa realizar trocas?

Como representar o calculo escolhido no abaco de pinos?

. Materiais:
' Abaco de pinos construido na atividade 1.
Situacdes problemas de aprendizagem impressas.

Celular ou computador.

. Esta construcdo consiste em: Utilizar o abaco nas aulas de Matematica para ampliar a
compreensdo das caracteristicas do Sistema de Numeragdo Decimal (SND) é um recurso :
. para consolidar as regras de composicao e decomposigdo dos niimeros considerando o valor :
. posicional dos algarismos. :

4.4.2 Roteiro da animacédo educacional

AUDIO (narrac&o) ANIMACAO (observacdes e destaques)

1 Observagdo: Dar destaque ao abaco e ao
titulo da animagéo.
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A “personagem professora” mudou, pois a
professora real mudou o corte de cabelo.

OIla! Tudo bem com vocé?
Hoje iremos aprender brincando!

REPRESENTE NO -
ABACO O NUMERO L
456

(=~
J aWOL!JJTOOﬂ
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RETIRE 2 ARGOLAS
DO PINODAS
UNIDADES ...

Cz
ZromuToon

? RETIRE 4 ARGOLAS
DO PINO DAS
® DEZENAS ...
0 QUE ACONTECEU AGORA?
% PowToon

s L

C
é ‘PR‘W‘TOOH

8 | Agora é a sua vez de representar o
namero 1243.

REPRESENTE O
NUMERO
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Cz
é?g!‘TOOﬂ

10

Agora que Vocé representou 0 nimero
1243 no seu abaco, 0 que acontece se
vocé tirar 1 argola do pino das
unidades?

E 0 que acontece se vocé tirar 3 argolas
do pino das dezenas?

c
G RodToon

11

12

Adorei receber respostas do que
fizeram até aqui!

Preste atencdo neste abaco e me fale
qual é o nimero representado?

Cz
ée_RwTOOf\

13

Observe que risquei algumas argolas.
Qual namero representa as argolas
riscadas?
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14 | ATENCAO!
Qual é o niamero formado apds tirar as
argolas riscadas?

15

16

COMPARTILHA! .

&/ ®

|
J \ & rowToon

17
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18

19

20

21

Que célculos realizamos? Como
poderiamos registrar o que foi
acontecendo com as argolas?

Como é gostoso compartilhar o que
aprendemos. VVocé ndo acha?
Quer aprender mais?

QUAL E O NUMERO
REPRESENTADO
NESTE ABACO?

UMILHAR CENTENA DEZENA uNlm'

ZagwToon

QUAL NUMERO
REPRESENTA AS
ARGOLAS RISCADAS?

& PowToon

QUAL E O NUMERO
REPRESENTADO APOS
TIRAR AS
ARGOLAS RISCADAS?

& powToon

=~
S PowToon
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=~
&PNOWTOOO

22 | E s6 ir no meu canal do YouTube
Professora Cris Mininel.
Tchau, tchau!!!

€ YouTube

4.4.3 Descrigdo e andlise das interacdes ocorridas entre professora e alunos, a partir das
situacOes-problema, envolvendo a operacdo Subtragdo com o uso do abaco como

instrumento mediador

No dia 9 de novembro, aconteceu mais uma entrega das situacGes-problema
impressas, enviadas para 0s alunos para serem realizadas até 27 de novembro.

Para a efetivacdo desta situacdo-problema, a professora pesquisadora realizou uma
aula no dia 24 de novembro pelo Google meet, quando houve diferentes interacdes e
mediacdes entre alunos e professora. Nesta aula, estavam presentes apenas cinco alunos,
0s quais tinham em maos o abaco e as situagdes-problema de aprendizagem.

Ao iniciar, a professora pesquisadora disse que as criangas fariam uma situacédo-
problema de Matematica e, sem seguida, exibiu a animacao “Subtracao e abaco”. No final
da exibicdo, ela incentivou os alunos a retomarem a apresentacao quantas vezes fossem
necessarias, ja que o video estaria disponivel no seu canal do YouTube.

Observando as orienta¢6es da animacdo e da professora pesquisadora, comecaram
a realizar o que foi sugerido. Atentando para o proposito de observar se as situacdes
propostas seriam mediadoras para desencadear a interagdo das criangas com a professora
pesquisadora, com os colegas, com a animagdo e com 0 objeto utilizado, seguem 0s

excertos.
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A primeira interagdo ocorreu com a professora pesquisadora:

-Professora pesquisadora: A ideia é assistirmos juntos a animagao e irmos conversando, realizando o
que é proposto. Irei parando, discutindo, ja que a animag&o nao nos dard todas as respostas necessarias,
mas vamos conversar sobre o que achamos que pode ser certo, 0 que vocés entenderam ou davidas.
Vocés poderdo falar o que acham que deve ser feito, o por que estamos fazendo aquilo. Vamos la'A
professora mudou o avatar, ja que eu mudei meu corte de cabelo. Quem esta preparado?

Ela quer que vocés representem o nimero 456.

-Aluno T: Ja estou formando o meu! Pronto, pro.

-Professora pesquisadora: Mostra para gente ver.

-Aluno T: Aqui tem 4 (mostrando o pino das centenas), aqui tem 5 (mostrando o pino das dezenas) e
aqui 6 (mostrando o pino das unidades).

-Professora pesquisadora: Observem que o video vai nos mostrar como realizar a representacdo do
nGmero, que é o que vocés ja sabem fazer. Agora ele vai pedir mais alguma coisa. Leia para nés, K.
-Aluno k: Retirar 2 argolas do pino das unidades.

-Professora pesquisadora: Agora irdo tirar 2 argolas do pino das unidades e vao me contar o que
aconteceu.

-Aluno T: Aconteceu que virou o nimero 454,

-Professora pesquisadora: E vocé concorda com isso, A?

-Aluno A: Sim. (mostrando seu abaco).

-Professora pesquisadora: Observem no video a mesma coisa que acabamos de fazer.

Como se averigua nos excertos, logo que a professora terminou de exibir a
animacao educacional, a aluna T disse: “Jd estou formando o meu! Pronto pro”. 1S50 N0OS

indica que um instrumento é um potente e eficaz mediador, quando

[...] 20 mesmo tempo em que fazem o telespectador sair de seus contextos
locais levando-o assim a um ambiente ludico e imagético, também os faz sentir
parte desse contexto resgatando muitas vezes experiéncias ja conhecidas
dentro do universo dos espectadores o que 0s insere em extensdes de tempo e
espaco indefinidas. (OLIVEIRA et al., 2011, p. 1438)

A professora pesquisadora continuou a apresentacdo da animacdo, tendo o

instrumento mediador &baco de pinos para disparar a interacao.

-Professora pesquisadora: Retire 4 argolas do pino das dezenas.

-Aluno T: 4? Tudo bem.

-Professora pesquisadora: E agora o que aconteceu? B e K, estou vendo vocés desenhando as argolas
ai. Quando estamos realizando a atividade em folha e realizando essas situagdes-problema da

animagdo, como é que vocés retiram as argolas? O que vocés fazem no seu desenho?
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-Aluno K: Eu estou contando na cabeca e vou fazendo aqui.

-Aluno B: Eu vou apagando.

-Professora pesquisadora: Ela quer saber quanto ficou agora?

-Aluno T: Ficou 414.

-Professora pesquisadora: O que aconteceu com o nimero inicial ao irmos retirando as argolas?
-Aluno B: O namero foi se transformando em outro nimero.

-Professora pesquisadora: Vocé concorda com isso, T?

-Aluno T: Concordo e também o nimero foi diminuindo.

-Professora pesquisadora: Por que ele foi diminuindo?

-Aluno T: Ele comegou com 456. Depois foi para 0 454 e ficou 414.

-Aluno B: Ele foi tirando.

-Professora pesquisadora: Se fosse necessario representarmos através de calculo, qual poderiamos
realizar para demonstrar o que aconteceu?

-Aluno T: N&o sei...

-Professora pesquisadora: Se a professora dissesse que nao quer desenho e, sim, um célculo, qual
VOC8s usariam pra representar o que acabamos de fazer?

-Aluno A: Menos?

-Professora pesquisadora: E ai, K, B, T? Se realizassemos um calculo de subtragdo, conseguiriamos
representar isso que acabamos de fazer?

-Aluno K: Sim. De menos sim, porque esta tirando.

Quando utilizam termos caracteristicos como “diminuindo”, “tirando”,
“menos”, € importante que percebam que a subtracdo esta ligada as ideias de tirar,
comparar e completar. Para realizar situacdes-problema que envolvam subtragdo, €
fundamental compreender o significado de cada nimero em uma situagdo, pois, quando
se compara, para achar diferenca entre duas quantidades, esta-se lidando com a relagédo
todo/parte. (MOURA et al. 2018)

A subtracdo pode ser entendida no seu processo conceitual como uma operagéo
inversa da adicdo, assim, como a subtracdo e a adi¢do sdo operacdes inversas, uma pode
ser usada para verificar a outra — tal movimento € conhecido como prova real (DIAS;
MORETTI, 2011).

Uma vez que a subtracdo sera executada, ao representar um nimero e depois
retirar a quantidade necessaria do subtraendo, o abaco facilita ao estudante entender a

subtracdo, pois pode ir manuseando as argolas e, assim, concluir o calculo.
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A professora pesquisadora continuou a apresentacdo, sugerindo entdo que
representassem o nimero 1243. Em seguida, os alunos comecgaram a realizar no 4baco ou

na situagdo-problema impressa:

-Aluno B: Pro, ja fiz, olha. (mostrou seu abaco com a representagdo do ndmero 1243).

-Professora pesquisadora: Muito bem! Isso mesmo.

-Aluno B: Eu fiz muito rapido, porque eu aproveitei as argolas que ja estavam aqui no meu abaco.
-Aluno T: Pro, eu s0 estou tirando alguns e colocando 0s que precisam. (mostrou seu dbaco com a
representacdo do nimero 1243).

-Professora pesquisadora: Agora vamos ver na animacao se fizemos igual e prestem atengdo no que

ira propor para realizarmos.

A animacdo demonstrava a representacdo do nimero com as argolas em
movimento e ofertava o seguinte: tirar 1 argola do pino das unidades, o que resultou em

uma interacao:

-Aluno T: O que acontece é que vira o nimero 1242,

-Professora pesquisadora: E o que acontece, se tirarmos 3 argolas do pino das dezenas?
-Aluno K: Pro, fica 1212.

-Professora pesquisadora: Deu certo ai, T?

-Aluno T: Vocé pode repetir?

-Professora pesquisadora: Posso. Tirar 3 argolas do pino das dezenas. Conseguiu? Quando eu tiro
argolas do pino das dezenas, quanto vale cada argola? Se eu tirei 3 quanto eu tirei?
-Aluno T: Da dezena vale 10. Tirei 300, néo, tire 30.

-Professora pesquisadora: Que tipo de calculo representaria isso que fizemos até agora?
-Aluno T: Subtragéo.

-Aluno K: Menos.

-Professora pesquisadora: Se eu usasse adi¢do, daria?

-Aluno K: Nao, quer dizer, da também.

-Professora pesquisadora: Que jeito vocé acha que d4?

-Aluno K: Vou pensar e depois eu falo.

-Professora pesquisadora: Vocé pensa e me fala. Por que vocé acha que é subtracdo, T?
-Aluno T: Porque a gente tira.

-Professora pesquisadora: Se a gente tira, realizamos célculo de subtragdo, certo?

-Aluno K: Ah, entendi, pensei que subtracéo era subir...
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-Professora pesquisadora: k, isso ndo quer dizer que vocé esteja errado. Tem muitos problemas que
quando falamos em tirar, mas se pensarmos em alguma forma de realizar adi¢ao, também conseguimos.
Eu sO quero que vocé me mostra uma estratégia que dé para realizar com a adicéao.

-Aluno K: Pensei aqui, pro, ndo sei se esta certo minha explicacdo. Vou explicar aqui, quando pediu
para tirar 1 argola da unidade. Deu 1242, certo? Se vocé pegar esse 1 que faltou da 3, ai fica
1243.Agora, se vocé pegar o0 1212, ndo tirou 3 argolas? Se eu colocasse novamente vai ficar 1243, ai
da sim.

-Professora pesquisadora: Vocé consegue pensar em outros calculos, usando suas préprias

estratégias. Parabéns!

Como se V€ nas interagdes descritas, quando a professora perguntou “Que tipo de
calculo representaria isso que fizemos até agora?”, iss0 fez com que os alunos
apresentassem diferentes respostas. Para Kalmykova (1991), isso sé é possivel, quando o
professor esta constantemente interferindo na organizacao das explicacGes, de modo que
0 aluno encontre os subsidios necessarios para estabelecer relagdes entre os dados e as
perguntas propostas. Dai advém a importancia do papel do professor, principalmente
quando ele expde um problema novo para o educando resolver, pois, no momento da
analise e da reflexdo, € preciso inibir as velhas conexdes para dar lugar a formacdo de
outras ainda ndo conhecidas.

[...] as palavras sdo estimulos multiformes; a mesma palavra pode estar ligada
num problema a determinada operacdo aritmética, e noutro problema, com
uma operacdo diferente. Se 0 aluno se habitua a usar uma determinada palavra

como critério para a escolha de uma operacdo aritmética, cometerd erro
(KALMYKOVA, 1991, p. 12)

Como se observa, os alunos utilizaram varios termos para a escolha da operacao,
como “tirar, subtra¢do, menos”. 1ss0 significa dizer que houve interacdes entre eles e a
professora, 0 que se mostra muito positivo. Realizar perguntas problematizadoras como
“Se eu usasse adicdo, daria?” estimulou o aluno K a continuar a buscar a solucéo
pretendida.

Ao mostrar mais uma parte da animacao, as criangas foram desafiadas a descobrir
qual seria 0 namero representado no abaco da animacao, e isso desencadeou as seguintes

interacdes:

-Professora pesquisadora: Vao olhar o meu abaco virtual e dizer, qual é o nimero representado?

-Aluno T: Vamos |4, é o nimero 242.
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-Professora pesquisadora: A, o que vocé acha. O B colocou uma carinha pensando, néo é o nimero
2427

-Aluno A: Sim.

-Professora pesquisadora: Observe que agora risquei algumas argolas. Qual é o nimero que
representa as argolas que eu risquei? No abaco vocés nao podem riscar €, sim, tirar. J& na atividade
impressa, ao realizar vocés irdo apagar as argolas riscadas.

-Aluno T: Pro, eu sei quanto vocé formou aqui! 132.

-Professora pesquisadora: E ai, vocés concordam? E 0 132?

-Aluno B e K: Sim!

-Professora pesquisadora: Agora qual é o nimero representado, ao tirar as argolas dos pinos?
-Aluno K: 110.

-Professora pesquisadora: Hoje eu estive na escola com um colega de vocés para realizar essas
situacOes-problema e ele disse que era 0 11. Quem esta correto? O colega da escola ou 0 K?

-Aluno B: Pro é 0 110, pois se fosse 11 teria 1 na unidade.

-Professora pesquisadora: A, quero te ouvir? Os outros colegas podem ajudar ela? O colega da escola
colocou 1 e 1 formando o 11. Mas vocés estdo me falando que é o 110. O que faltou ele fazer? O que
ele precisava ter feito para representar 0 110?

-Aluno K: O nimero 0.

-Aluno T: Ele precisava ter tirado o 1 da unidade.

-Professora pesquisadora: A imagem dele estava desse mesmo jeitinho que vocés estdo vendo. Mas
quando ele foi registrar, ele s6 colocou 0 11. O que faltou ele fazer?

-Aluno K: Faltou o zero.

-Professora pesquisadora: Faltou o zero aonde?

-Aluno K: No 110.

-Professora pesquisadora: Eu falei para ele. Vocé precisa colocar o zero da unidade, mas ele me disse
gue ndo precisava, pois o zero ndo vale nada, ndo preciso colocar. O que vocés acham?

-Aluno T: Ele subiu mais 1.

-Professora pesquisadora: E o zero?

-Aluno T: Deixou ele de lado.

-Professora pesquisadora: E podemos fazer isso, quando estamos representando o nimero no abaco?
-Aluno K T: Nao!

-Professora pesquisadora: Ele deixou de registrar um nimero, e ai esse nimero ficou correto?
-Aluno k T B: N&o!

-Professora pesquisadora: Vejam o quanto é importante o uso do zero! Depende da onde esté o zero
ele ndo vale nada, mas neste caso se eu nao colocar o zero, ele muda totalmente.

-Aluno T: Tipo quando vamos fazer 0 102, 202... Precisamos do zero, pois ai ficaria 12, 22...
-Professora pesquisadora: Agora para finalizar, a animagao retoma sobre o uso do célculo. Ele tinha
0 242, pediu para tirar algumas argolas (131) e ficou uma quantidade especifica. Que célculo eu
realizaria? Represente o primeiro nimero, depois 132 e finaliza o célculo.

-Aluno B: (Mostrou no dbaco como ele fez).
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-Professora pesquisadora: Mas como representariamos isso através de um calculo?

-Aluno B: Pegava 0 242, tirava 0 132 e ficava com 110.

As interacGes mostram que a questdo do zero, como um guardador de lugar, ainda
ndo estava bem resolvida para parte dos alunos. Ifrah (1997, p. 685) conta que o zero foi

uma descoberta fundamental no progresso da Matematica.

[...] 2 medida que o principio de posicdo foi sendo regularmente aplicado,
chegou um momento em que fez-se necessario um sinal grafico especial para
representar as unidades faltantes; assim, comandada por um uso estrito e
regular dessa regra, a descoberta do zero marcou a etapa decisiva de uma
revolugdo sem a qual ndo se poderia imaginar o progresso da matematica, das
ciéncias e das técnicas modernas.

Nota-se nesta situacdo-problema a vontade constante dos alunos em socializarem
0 raciocinio e interagirem com a professora pesquisadora, tendo a animacgédo educacional
como mediadora e propulsora dos seus interesses, descobertas, ddvidas e entusiasmo.

A educacdo nos ultimos anos vem seguindo diversos caminhos para que a
aprendizagem, de fato, aconteca, e 0 uso das tecnologias digitais, sempre influenciada
pela economia, a cultura e a educacdo, tem sido um grande aliado. Segundo Saviani
(2006, p.1) “desde que o homem ¢ homem ele vive em sociedade e se desenvolve pela
mediagao da educagado”.

Os alunos de hoje sdo os conhecidos nativos digitais, aqueles que, segundo
Prensky (2001), pertencem a uma geracdo que nasceu e cresceu cercada pelo uso dos
computadores, videogames, reprodutores de madsica digital, cAmeras de video, telefones
celulares e todos os outros brinquedos e ferramentas da era digital. Desta forma, estdo
acostumados a tecnologia e ficam horas em um aparelho eletrénico, mostrando facilidade
incrivel na utilizacdo das midias digitais.

Assim, receber situacGes-problema por meio digital, em especifico, as animacGes
educacionais de autoria da propria professora, disponibilizadas no seu canal do YouTube
durante a pandemia, foi um fato bem-recebido, pois os alunos se identificaram com essa
estratégia criativa, envolvente, prazerosa, 0 que resultou num interesse em interagir com
0s colegas, com a professora, a0 mesmo tempo em que se aprendia o contetdo

matematico proposto.


https://www.redalyc.org/jatsRepo/2912/291232906008/html/index.html#B7
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Como pontua Vygotsky (1998), cumpre refletir sobre a préatica pedagdgica sob a
Gtica da aprendizagem, pois, ao se colocar o individuo num ambiente criativo, com
estratégias estimulantes, em contato com o mundo cultural que o rodeia, estar-se-&
propiciando a ele o acesso ao conhecimento. Observou-se que, muitas vezes, os alunos e
seus familiares foram em busca de ajuda para resolver as situagcdes-problema no canal
disponibilizado pela professora, isso pode ser verificado pelos comentérios ali deixados
e pelo aumento muito expressivo de inscrigdes no seu canal durante a pandemia.

Compreender o tempo e as formas de lidar com o momento atipico, vivido pelo
mundo todo, € um caminho pedagdgico de grande relevancia. Diante de um cenério
mundial de pandemia, € muito importante repensar sobre o uso das novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo, bem como nos aliarmos com essa era digital para fazer um
processo de ensino diferente.

Partindo dos pressupostos teoricos, assumidos para realizar este estudo,
analisaram-se as informac6es obtidas nas aulas realizadas de modo remoto e constatou-
se terem havido ricos momentos de interagcdo entre a professora e o0s alunos e entre 0s
alunos entre si, motivados pelos instrumentos mediadores, as quatro animacdes
educacionais e 0 abaco aberto de pinos —, tendo as situacdes-problema como estrategia
metodologica.

Assim, a questdo de pesquisa — Como se déo as interacfes e as mediagdes dos
alunos do 3.° ano do Ensino Fundamental no formato de animacdes educacionais nas
aulas de matematica para adquirir novos conhecimentos relacionados ao conceito de
nimeros naturais e as operacbes de adicdo e subtracdo? -, pode ser respondida,
afirmando que, durante o desenvolvimento desta situacdo-problema, as interacdes se
deram no momento em que a ddvida sobre o papel do zero se materializou. H& de se
considerar ainda a representacdo das quantidades, quando sao retiradas. Nao foi possivel
perceber se as criancas, ao utilizarem o abaco, conseguiram utilizar as trés ideias que

compdem a operacdo subtracdo: tirar, completar e comparar.

4.4.4. Breve sintese sobre as analises das interacfes apresentadas, a partir dos

instrumentos mediadores abaco, animac@es educacionais e das situagdes-problema

A andlise das informacGes leva a inferir que os instrumentos mediadores utilizados

(&baco, animagBes educacionais e situagdes-problema) colaboraram nas aulas de
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Matemadtica para que os alunos pudessem adquirir novos conhecimentos relacionados ao
conceito de nimeros naturais e as operagdes de adi¢ao e subtragdo.

Conforme Vygotsky (1988), a interacdo e a mediacdo sdo fundamentais para o
processo de desenvolvimento do pensamento e da linguagem e para 0 processo de
aprendizagem e apropriacdo do conhecimento da crianga. Interagir com 0 meio, com 0
outro, proporciona a pessoa desenvolver-se como sujeito historico-social.

De acordo com a teoria sociocultural de Vygotsky (1998), as interacOes sdo a base
para que o individuo consiga compreender, por meio da internalizagdo, as representacdes
mentais de seu grupo social. A configura¢do do conhecimento ocorre primeiro no plano
externo e social com outras pessoas, para depois atingir o plano interno e individual. Neste
processo, a sociedade e, principalmente, seus integrantes mais experientes, como 0S
adultos e professores em particular, sdo parte fundamental para a estruturacdo de que e
como aprender.

Essa compreensdo das interacOes é essencial para ndo deslocar o conceito de
mediacdo em Vygotsky do seu contexto e entender a sua importancia na agdo educativa.
Para que ocorra a internalizacdo das situacGes-problema socialmente enraizadas e
historicamente desenvolvidas (VYGOTSKY, 1998), a mediacdo configura-se como um
elemento vital na educacdo, que vai atuar diretamente no nivel de desenvolvimento
potencial, ou seja, naquilo que o sujeito é capaz de aprender, s6 que mediante a interacao
com outras pessoas ou com o0 meio, incluindo aqui o uso das animacg6es educacionais.

A mediacdo, nessa perspectiva, € compreendida como o processo de intervencao
de um elemento intermediario (humano, instrumento ou simbdlico) numa relagéo, em que
esta deixa de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento (VYGOTSKY, 1998).
Tanto os signos quanto os instrumentos sdo considerados meios de intervencdo na
realidade e, por isso, sdo elementos mediadores.

Partindo do principio marxista de que as relagdes dos seres humanos entre si e
com a natureza sdo mediadas pelo trabalho, Vygotsky (1998) buscou analisar a funcao
mediadora dos instrumentos criados pelos homens como provocadores de mudancas
externas, pois eles ampliam a capacidade e a possibilidade de intervencdo na natureza.
Além disso, 0s seres humanos sdo capazes de pensar, elaborar e produzir seus
instrumentos para a realizacdo de determinadas tarefas, conserva-los para serem usados
posteriormente, transmitir sua fungdo aos outros membros do seu grupo, aprimora-los e
recrid-los (REGO, 2001). Essa nogdo de mediacdo de Vygotsky esse processo em

contexto de ensino remoto emergencial.
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A mediacéo e a interacdo ocorridas com a professora pesquisadora e os educandos
foram imprescindiveis para proporcionar situaces-problema desencadeadoras de ensino,
por meio de constantes reflexdes, favorecendo a aquisi¢cdo de conhecimentos cientificos.

Como instrumentos mediadores da interagdo humana, 0 uso das animacdes
educacionais e do abaco de pinos demonstrou ter contribuido para o desenvolvimento de
alguns dos conceitos matematicos, envolvidos nos nimeros naturais, relacionando-os
com 0s motivos e as necessidades de apropriacdo desses conceitos.

Além disso, possibilitou refletir acerca do uso de recursos tecnolégicos bem como
0 papel do professor no processo ensino e aprendizagem. ldentificou-se a importancia da
interacdo do professor com os alunos, visto que houve vérias interacbes de forma
reciproca, questionando, discutindo de forma eficaz, sempre incentivando os alunos a
refletirem e se posicionarem sobre 0s assuntos estudados.

Este estudo permitiu identificar um contexto, em que a tecnologia digital de
informacdo e a comunicacdo, em especial o uso das animagfes educacionais como
instrumento mediador, foram essenciais para viabilizar uma nova configuracdo social,
especialmente em tempos de uma pandemia mundial, dando as criancas mais autonomia
para fazer escolhas, explicitar suas aprendizagens, enfim serem mais protagonistas de
suas aprendizagens.

Na organizacgéo das aulas, da professora conduziu a pratica educativa, elegendo a
comunicacdo, o didlogo, a colaboracdo como aspectos importantes de estratégias
pedagdgicas para desenvolver o processo de ensino e a aprendizagem, potencializando
essa comunicacdo que emerge, pulsa, se desenvolve em favor de uma estratégia

educacional envolvente e inovadora, incluida efetivamente na sala de aula.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

[0]s alunos ndo aprendem mais da mesma forma diante dos atrativos da cultura
digital [...]. Certamente, nas escolas, eles buscam aprender a aprender por meio
das mediacgBes tecnoldgicas, agora muito mais atrativas que os limites do
espaco fisico e limitado das salas de aulas. Os muros da escola sao transpostos
para o turbilhdo ilimitado de informagBes do ciberespaco, marcado pela
velocidade nos fluxos de interacdo, pelas modernas redes sociais, pelas novas
dimensdes de tempo e espaco no campo da virtualidade. (SILVA, 2011, p. 28)

O presente estudo investigou 0 uso das animacGes educacionais no ensino da
Matemdtica durante o ensino remoto emergencial, ocorrido no ano de 2020, para
desencadear a aprendizagem dos nimeros naturais e as operacdes de adicdo e subtracéo.
Sustentado no aporte teorico da abordagem historico-cultural, fundamentou-se em autores
como Guillen (1997), Ifrah (2001), Jesus e Sousa (2011), Lucena Janior (2001), Moura
(1996), Moura et al. (2010), Thomas (1969), Vigotski (1998), dentre outros, para
compreender aspectos relacionados ao processo de desenvolvimento e de apropriagdo do
conceito de nimeros naturais com os discentes do 3.° ano do Ensino Fundamental.

As situacdes-problema apresentaram um carater orientador para a pratica docente
(com relagcdo ao uso das animacOes educacionais), fazendo uso de elementos
fundamentais da acdo educativa, tais como: o ensino de determinado conteddo, as
interacdes e as mediacOes necessarias a apropriacdo do conhecimento, a capacidade de
resolver problemas, a capacidade de analise e sintese e também a avaliacdo da acgéo
realizada.

A mediacdo e a interacdo entre professora e alunos e entre os alunos entre si
tiveram papéis centrais no desenvolvimento deste estudo, uma vez que elas viabilizaram
refletir sobre as situacOes propostas, favorecendo a aquisicdo de conhecimentos
cientificos.

O estudo oportunizou analisar a maneira como a crianca desenvolve alguns dos
conceitos matematicos envolvidos nos nimeros naturais, relacionando-0s com 0s motivos
e as necessidades de apropriacdo desses conceitos.

Para tanto, ao ensinar determinado conceito matematico, o professor deve indicar
uma necessidade (apropriacdo da cultura) e um motivo real (apropriacdo do conhecimento
historicamente construido). Cabe ao professor organizar o seu ensino, ficar atento aos
materiais utilizados, as estratégias metodolégicas empregadas, para que as criangas se

sintam motivadas e internalizem e externalizem ac6es mentais envolvidas na formagéo
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de conceitos matematicos, ou seja, é funcdo do professor ser o mediador de todo o
processo de ensino e aprendizagem.

E ai que entra a relevancia de se trabalhar, usando as situacdes-problema, pois elas
auxiliam o professor a planejar acdes de ensino e coloca-las em prética, analisar 0s
resultados destas acgdes, proporcionar algumas indicacbes da maneira pela qual se
desenvolve o processo de ensino e aprendizagem da Matematica.

As animaces educacionais, criadas pela prépria professora pesquisadora, € 0
abaco de pinos, foram essenciais na abordagem histoérico-cultural, uma vez que favoreceu
a organizacéo e a selecdo de situacdes-problema de ensino, que oportunizassem, de modo
prazeroso e motivante, a apropriacdo dos contetdos matematicos estudados.

Para que tudo isso fosse possivel, a professora pesquisadora, como pedagoga e
especialista em midias na educacdo, se sentindo muito desafiada, partiu em busca de
solugdes criativas para elaborar propostas que pudessem aliar a tecnologia, nem sempre
muito acessivel a todos os alunos, aos recursos disponiveis, para enfrentar um contexto
atipico trazido pela pandemia do COVID-19 e ndo prejudicar o processo de ensino e
aprendizagem de suas criancas.

Isso resultou em muito estudo, em muitas pesquisas para conhecer diferentes
plataformas digitais, que estimulassem a criatividade, para organizar e criar as animacgdes
educacionais que se configuraram como um instrumento educacional mediador, propicio
a alavancar diferentes e ricas interacGes entre professora e alunos, entre os alunos entre
si, a0 mesmo tempo em que iam adquirindo novos conhecimentos relacionados ao
conceito de nimeros naturais e as operacdes de adicdo e subtracéo.

Era preciso colocar o aluno em atividade, construindo, pesquisando, produzindo
coisas que muitas vezes ele ndo poderia fazer no modelo presencial. Era 0 momento de
dar voz a ele através de producdo de videos, audios, sempre que possivel, incentivando e
elogiando-0 no processo de aprendizagem.

A mediacdo pedagdgica que a Teoria Historico-Cultural sugere ndo é apenas estar
presente na sala de aula e transmitir contetdos especificamente escolares. O professor é
o principal mediador nesse processo porque € ele quem institui, elabora, produz diferentes
instrumentos mediadores para o ensino e aprendizagem dos estudantes.

Cada professor sabe da realidade de sua sala de aula, da sua turma. Mais que isso,
o professor sabe de suas habilidades e possibilidades diante de um campo que esta em
constante transformagdo. Usar uma ferramenta como o PowToon, é uma das estratégias

gue podem colaborar com os professores em sala de aula.



151

Mas mesmo com o uso de diferentes ferramentas e situacGes-problema, o
professor continua sendo um profissional de extrema importancia e necessidade na
sociedade e sabemos que nenhuma tecnologia substituird a mediacdo docente e as
interacOes que proporcionam a riqueza das aprendizagens na sala de aula.

Foi, e esta sendo, um periodo desafiador para as criancas, suas familias e
especialmente para o professor, que, em tempo recorde, precisou se adaptar para cumprir
0s protocolos exigidos de distanciamento social, para transformar sua sala de aulaemum
espaco virtual motivador, para ficar longe de suas criancas, para atrair a atencdo dos
alunos, procurando, ao maximo, fazer com que seus discentes ndo fossem prejudicados.
Em suma, foi preciso aprender a trilhar um caminho, trilhando-o.

Todas essas novas circunstancias foram responsaveis também pelo crescimento
pessoal e profissional da professora, que teve sua préatica educacional aprimorada pela
experiéncia de utilizar diferentes recursos mediadores, como as animacdes, criada por ela
mesma, o abaco, criado por ela e pelas criancgas, as situacdes-problema, que acarretaram
frutiferas interacdes entre os envolvidos; que se debrugou em estudar teorias e teoricos,
voltados a essas questdes, como a vertente historico-cultural aqui assumida.

Foi preciso tempo e organizacdo para elaborar as animacgdes, pensar nos objetivos,
nos personagens, selecionar material, cumprir todas as etapas, desenvolver a arte, “bolar”
boas situacdes desencadeadoras de interacdo, sem contar a realidade desafiadora das aulas
remotas e da acessibilidade nem sempre possivel dos alunos.

Entretanto, apesar de tantos desafios, muitas licdes podem ser tiradas, que servirdo
de norte para tempos futuros. Uma delas € entender que as novas tecnologias da
informacao e comunicacdo (NTIC) sdo um recurso que ndo pode mais sair do espaco
escolar. Os alunos, nativos digitais, aprendem de nova maneira, a tecnologia é parte da
sua vida diaria. Entdo, a escola, para conseguir atingir seus alunos, tem de se valer desse
instrumento, se quiser ter éxito nos seus objetivos, isso em todos os niveis de ensino. Mas
os professores também precisardo ser capacitados para viver esses novos tempos, ou na
sua formacdo inicial ou na continuada.

Enfim, diante da pergunta, motivadora deste estudo, “Como se ddo as interagoes
e mediacdes dos alunos do 3° ano do Ensino Fundamental no formato de animacdes
educacionais nas aulas de matematica de forma que possam adquirir novos
conhecimentos relacionados ao conceito de nimeros naturais e as operacdes de adi¢éo
e subtragdo?” € possivel concluir que o uso de animagdes educacionais com o apoio da

mediacdo, da interacdo e do uso do abaco de pinos, sob a abordagem histérico-cultural,
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criangas do 3.° ano do Ensino Fundamental conseguiram adquirir novos conhecimentos
relacionados aos conceitos envolvidos nos numeros naturais, possibilitando a
aprendizagem.

A despeito dos resultados aqui obtidos, muitos outros estudos nessa vertente
tedrica poderdo ratificar a relevancia do uso de tecnologia, em especial das animacgdes
educacionais, na escola. Dai a importancia ao inclui-las no planejamento pedagdgico
como uma proposta de ensino e aprendizagem para o Ensino Fundamental | ou para outras
etapas de ensino.

Toda esta pesquisa aqui realizada despertou o desejo de avangar nos estudos,
considerando-se essa tematica potencial como uma forma de comunicagdo em favor de
uma estratégia educacional envolvente e inovadora com sua incluséo efetiva na sala de
aula por meio do ensino remoto ou presencial.

Também pretende-se investir cada vez mais na criagdo de animacoes
educacionais, estimulando conhecimento sobre diferentes contetdos de Matematica, em
um ambiente online, se tornando cada dia mais um instrumento mediador de ensino e de
aprendizagem, utilizado por professores e alunos. Além disso, os resultados deste estudo
renderam mais frutos do que se previa, como a formacdo de professores e alunos
universitarios, e ja se materializaram na vontade de continuar pesquisando a inclusdo de
novas formas de ensinar para contribuir na formacdo de uma sociedade cada vez mais
criativa e inovadora.

Conclui-se, assim que, estando no século XXI e diante do avanco tecnoldgico, as
acOes mecanicas podem ser executadas pelas maquinas, e o ser humano ficar livre para
realizar atividades que envolvam o saber-pensar, as interacfes entre os pares. A relacao
professor-aluno-NTICs pode ser tomada como social, cultural, afetiva, criadora,
privilegiando-se a compreensdo dos fenémenos da realidade e o desenvolvimento de

conceitos como o processo de ensino e aprendizagem.
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DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 4.555.490

Apresentagao do Projeto:

As informacgdes elencadas nos campos “Apresentacédo do Projeto”, “Objetivo da Pesquisa”, e “Avaliacdo dos
Riscos e Beneficios” foram copiadas do arquivo “Informacées Basicas da Pesquisa”.

O projeto esta bem apresentado, contemplando elementos para analise ética.

Estudo desenha-se como:

“Esta dissertagcdo de mestrado sera de carater qualitativo, tem como objetivo analisar as mediagdes e
interacGes das criancas que ocorreram durante o desenvolvimento de situagdes desencadeadoras de
aprendizagem (SDA), no formato de animagdes educacionais, as quais tera como foco a intervencéo e
mediacdo no processo de ensino e aprendizagem dos numeros naturais desenvolvido em uma escola do
Ensino fundamental | na cidade de Piracicaba no interior de Sdo Paulo, especificamente um 3° ano. Os
dados serao obtidos a partir do desenvolvimento de uma sequéncia de SDA de matematica apresentada em
formato de video animado, denominado de video educacional criados pela prépria autora. Os dados serédo
obtidos de forma remota, no contexto da pandemia, do covid-19, onde poderdo contribuir com a autonomia
das criangas, no sentido de explicitarem suas aprendizagens com o apoio deste suporte tecnolégico. Ao
mesmo tempo, podem contribuir com a organizagéo das aulas da professora de forma que possa conduzir a
pratica educativa , elegendo a comunicacao, o didlogo, a colaboragdo como aspectos importantes de
estratégias pedagogicas para desenvolver o ensino e a aprendizagem.”.
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Objetivo da Pesquisa:
Os objetivos primario e secundario foram descritos, como segue:

“Objetivo Primario:

Analisar como se da as interacées e mediacdes ocorridas remotamente entre as criancas e a professora,
através de situacdes desencadeadoras de aprendizagens (SDA), na perspectiva da atividade orientadora de
ensino (AOE), no formato de animagdes educacionais.

Objetivo Secundario:

Elaborar e sistematizar trés SDA no formato de animagdes educacionais de prépria autoria envolvendo
conceito de nimeros naturais, as quais representam um produto educacional e promovem as interacdes e
mediagdes entre as criangas e a professora na construgdo do conceito de niUmero natural.”

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:
Os Riscos e Beneficios, foram informados, como segue:

“Riscos:

Os riscos envolvem em trés aspectos do estudo. O primeiro refere-se ao uso de materiais e estratégias de
ensino diferentes das usuais. Novos materiais e estratégias de ensino podem gerar confusédo e ansiedade
entre alunos e professores. No caso em questao, trata-se de um aprimoramento de materiais e estratégias
de ensino testados, relatados em periédicos académicos e revistas dirigidas a professores da area de
Matematica que sdo familiares aos participantes do estudo, o que diminui o risco de confusdo e ansiedade.
Outra providéncia para diminuir o risco de que isso traga prejuizo sera o maior cuidado com o planejamento
das aulas, sua preparagdo e acompanhamento dos alunos. Para garantir que esse cuidado seja tomado, a
pesquisadora e professora da sala fardo reunides semanais e acompanhamento sistematico da adaptagéo e
desenvolvimento dos alunos. Essas reuniées ndo tratardo da pesquisa, mas dos principios norteadores das
atividades para o ensino e de avaliagdes de sua eficacia.

O segundo refere-se aos riscos que envolvem a realizagdo de gravagdes em audio, video e fotografia de
aulas on line através do Ensino remoto, se caracterizam pelo incémodo e constrangimento de que alunos e
professores se sintam tensos e vigiados. O outro risco € o temor de que o acesso do professor as gravacées
comprometa sua avaliagdo ou a relacdo entre eles. Além da avaliagdo e revisdo permanente dos

procedimentos de pesquisa, havera o cuidado de
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desenvolver estratégias de coleta de dados, primeiro, que minimizem a perturbacdo causada pela entrada
na sala de aula on line, segundo, que garantam que a perturbacdo, ja que ela é inevitavel, tenha
interferéncia positiva. Caso a perturbacdo dos pesquisados comprometa sua aprendizagem, seu
relacionamento com os pares ou os coloque em situagdo constrangimento, a pesquisa ou alguns dos
procedimentos metodoldgicos serdo interrompidos. Isso inclui até mesmo desligar os equipamentos e
apagar gravagdes ja realizadas. Também assumimos o compromisso de restringir acesso aos dados de
pesquisa. Enquanto lecionar para os alunos voluntarios, o professor ndo tera acesso as gravagdes.

Beneficios:

O beneficio em participar de uma aula com gravagéo de audio e video é individual e difuso. O beneficio
individual ocorre porque cada um sera observado realizando as atividades com maior cuidado. Por isso,
conseguem um bom rendimento. O beneficio difuso ocorre porque a turma como um todo se torna mais
dedicada as aulas, esse comportamento favorece a aprendizagem.”

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:
A pesquisa tem relevancia social e académica para a area.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Os Documentos/Termos seguintes encontram-se anexados na Plataforma.

1./PB_INFORMAGOES_BASICAS_DO_PROJETO_1658252.pdf
28/12/2020

2./Carta_resposta_versao_01.docx
28/12/2020

3. TALEAalunos_versao_02.doc
28/12/2020

4.'termo_concentimentopais_versao_02.docx
28/12/2020

5./cronograma_versao_02.docx
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28/12/2020

6. FolhaderostoCristianeMininel.pdf
06/11/2020

7..Compromisso.pdf
06/11/2020

8./termo_concentimentopais.docx
06/11/2020

9. TALEAalunos.doc
06/11/2020

10.Brochurapesquisa.docx
06/11/2020

11./cronograma.docx
06/11/2020

Recomendagoées:
Vide no campo “Conclusées ou Pendéncias e Lista de Inadequagbes” analise sobre as PENDENCIAS,
elencadas no parecer anterior.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:
Trata-se de analise de resposta ao parecer pendente Numero: 4.473.166, emitido pelo CEP em 17 de
Dezembro de 2020.

PENDENCIA 1:

DOCUMENTO: Informagdes Basicas do Projeto

ARQUIVO (gerado a partir das informacdes inseridas na Plataforma):
PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_PROJETO_1658252.pdf

1.1 Informacgéao de pesquisa ndo foi iniciada
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Pela redagdo dos campos Introducdo e Resumo, entende-se que a pesquisa ja tenha sido desenvolvida.
Essa pesquisadora, ao responder a pendéncia 1.1, por meio da Carta Resposta, devera atestar que essa
pesquisa ainda nao foi iniciada, sem a aprovagdo do CEP, para prosseguimento da analise ética desse
Protocolo.

RESPOSTA: “Eu, Cristiane Mininel da Silva, atesto que esta pesquisa ainda néo foi iniciada, sem a
aprovacdo do CEP, para prosseguimento da analise ética desse Protocolo conforme as mudangas

apresentadas na Plataforma Brasil em “introdugéo”, “resumo” e descritos abaixo:”
ANALISE: pendéncia atendida.

1.2 Critérios de inclusdo e exclusado/Convite e recrutamento dos participantes

Informar nos campos “Metodologia Proposta” e “Critérios de inclusdo e exclusdo” quem serdo os
participantes, quais critérios de inclusdo e exclusdo serdo considerados, como serdo convidados e
recrutamentos os participantes?

No Projeto, constam algumas destas informagdes: “Sujeitos. Os sujeitos da pesquisa séo alunos na faixa
etaria de 7 a 8 anos, do 3° ano do Ensino Fundamental | e sera desenvolvida em uma escola da Rede
Municipal de Ensino de Piracicaba-SP.”.

Adequar redacdo, contemplando todos os elementos solicitados de modo padronizado na Plataforma e
demais Documentos desse Protocolo.

RESPOSTA: “TRECHO DA NOVA REDAGAOQ”

ANALISE: pendéncia atendida.

1.3 Procedimentos de coleta de dados

Informar no campo “Metodologia Proposta”: como sera conduzida essa pesquisa; a quais procedimentos de
coleta de dados os participantes serdo submetidos; qual local/plataforma virtual; quantos “encontros”; qual a
duragao?

No Projeto, contempla algumas dessas informacgdes: “A analise dos dados sera feita através da participacao
dos discentes na Plataforma Google Meet, analisando diferentes momentos onde utilizo animagdes
educacionais para o ensino e aprendizagem dos nimeros naturais. A partir do estudo de campo, realizarei
observacgdo onde sdo determinados pelos propésitos especificos do estudo, tragado pelo pesquisador.”
No TCLE para os responsaveis, informou: “As atividades serdo realizadas virtualmente através da
Plataforma Google Meet nos dias e horarios estipulados pela escola e pela professora no roteiro semanal.

Caso seu filho ndo se sinta motivado a participar ele ndo precisa entrar na aula através
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do link enviado no seu WhatsApp, realizando apenas as atividades propostas na sua casa.”

Adequar redagdo, contemplando todos os elementos solicitados de modo padronizado na Plataforma e
demais Documentos desse Protocolo.

RESPOSTA: “No campo “Metodologia Proposta”, foi feito a corregéo, informando como sera conduzida essa
pesquisa, quais procedimentos de coleta de dados, quais participantes serdo submetidos, o
local/plataforma virtual que ocorrerdo a pesquisa, quantos encontros e a duragdo, conforme descrito
abaixo:”

ANALISE: pendéncia atendida.

1.4 Cronograma

A Etapa “Coleta de dados” foi informada com inicio e término entre: 14/12/2020-18/12/2020. Adequar data
desta e demais Etapas, considerando que a coleta de dados de qualquer pesquisa envolvendo Seres
Humanos deve ser posterior a aprovagdo do Protocolo de Pesquisa pelo CEP. Considerar para este ajuste o
tempo estimado para submissédo e apreciagdo de nova versdo. Para saber mais, leia: “8. Qual o tempo
estimado para apreciagdo de um projeto pelo Comité de Etica?”, Disponivel em:
http://www.propq.ufscar.br/etica/cep/perguntas-frequentes.

Adequar redacdo, contemplando todos os elementos solicitados de modo padronizado na Plataforma e
demais Documentos desse Protocolo.

RESPOSTA: “O cronograma atual proposto segue abaixo:”
ETAPASIINICIOFIM

Pesquisa Bibliografica / Escrita (01/10/2019128/2/2021
Coleta de dados(1/3/2021125/3/2021

Andlise dos dados|26/3/2021126/04/2021

Entrega do Relatério Final ao CEP27/04/2021

ANALISE: pendéncia atendida.
EMBASAMENTO:

RESOLUGAO N° 510, DE 07 DE ABRIL DE 2016, disponivel em:
http://www.propq.ufscar.br/etica/Reso510.pdf
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PENDENCIA 2:
DOCUMENTO: TCLE / Termos de Assentimento / Justificativa de Auséncia
ARQUIVO: “termo_concentimentopais.docx”

2.1 Acesso aos resultados da pesquisa

Informar sobre a Garantia de acesso aos resultados da pesquisa, além do que citou, “Vocé tem direito de
acesso a seus dados a qualquer momento”:

Art. 17. “VI - garantia aos participantes do acesso aos resultados da pesquisa.”

RESPOSTA: “Acesso aos resultados da pesquisa: Sobre a Garantia de acesso aos resultados da pesquisa,
além do que ja havia citado, foi incluido o Art. 17. “VI - garantia aos participantes do acesso aos resultados
da pesquisa.”

ANALISE: pendéncia atendida.

2.2 Forma de obtencdo da anuéncia

Informar no Termo a forma de obtencéo da anuéncia: por meio do documento impresso (o participante tera
que imprimir, assinar, digitalizar e devolver) ou do documento digital, vitualmente? Virtualmente, o
participante/responsavel legal, podera, por exemplo, em formulario do GoogleForm ter a opgao de clicar em
“ndo concordo” e fechar o link ou em “concordo” e enviar o Formulario; em qualquer situacdo devera garantir
e informar ao participante que ele recebera a sua via do Termo, devidamente assinada e rubricada pela
pesquisadora responsavel (informar como ele recebera a sua via: em caso de digitalizado, por e-mail?).
Para saber mais, veja orientagdo (03. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e Termo de
Assentimento (TALE)) disponivel no site do CEP/UFSCar: http://www.propgq.ufscar.br/etica/cep/documentos-
obrigatorios-para-submissao-de-um-protocolo-de-pesquisa

Enumerar as paginas, seguindo o exemplo: 1/3; 2/3 e 3/3.

RESPOSTA: “no Termo (TCLE) foi incluido a forma de obtencédo da anuéncia da seguinte forma: “Vocé
recebera uma via deste termo por meio do documento impresso onde o participante tera que assinar e
devolver, rubricada em todas as paginas por vocé e pelo pesquisador, onde consta o telefone e o endereco
do pesquisador principal’. As paginas também foram enumeradas conforme solicitado: 1/3; 2/3 e 3/3.”

ANALISE: pendéncia atendida.

Endereco: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9685 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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2.3 Embasamento

Por se tratar de pesquisa em ciéncias humanas, que ndo implica em intervencéo direta no corpo humano,
essa pesquisadora devera ter como referéncia a RESOLUCAO N° 510, DE 07 DE ABRIL DE 2016
(Disponivel em: http:/Awww .propq.ufscar.br/etica/Reso510.pdf), ao invés da RESOLUCAO N° 466, DE 12 DE
DEZEMBRO DE 2012, citada no TCLE e no TALE.

Ajustar e padronizar redagdo nos Documentos citados.

RESPOSTA: “Foi retirada a Resolugdo N° 466, DE 12 de dezembro de 2012 e inserida a Resolugdo N° 510,
de 07 de abril de 2016 no TCLE e no TALE.”

ANALISE: pendéncia atendida.

EMBASAMENTO:
RESOLUGAO N° 510, DE 07 DE ABRIL DE 2016, disponivel em:
http://www.propq.ufscar.br/etica/Reso510.pdf

PENDENCIA 3:
DOCUMENTO: TCLE / Termos de Assentimento / Justificativa de Auséncia
ARQUIVO: “TALEAalunos.doc”

3.1 Linguagem
Apesar da preocupacao dessa pesquisadora em redigir o TALE com linguagem compreensivel, respeitando
as singularidades dos potenciais participantes, alguns trechos podem ser ajustados, como por exemplo:

“Além disso, sua participagcdo pode ajudar na obtencdo de dados que poderdo ser utilizados para fins
cientificos, proporcionando maiores informacgdes e discussées que poderdo trazer beneficios para a area de
Ensino de matematica, para a construcdo de novos conhecimentos e para a identificacdo de novas
alternativas e possibilidades para o trabalho da equipe na escola. A pesquisadora realizara o
acompanhamento de todos os procedimentos e atividades desenvolvidas durante o trabalho.”

ou

Endereco: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9685 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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“Queremos saber se a Interagdo e mediagdo através de animagdes educacionais no ensino e aprendizagem
dos numeros naturais e suas operagdes contribui como ferramenta interativa, ainda que realizadas de forma
remota, no contexto da pandemia, do covid-19 e se podem contribuir com a autonomia das criancgas, no
sentido de explicitarem suas aprendizagens com o apoio deste suporte tecnolégico. Ao mesmo tempo,
podem contribuir com a organizacdo das aulas da professora de forma que possa conduzir a pratica
educativa , elegendo a comunicacéo, o didlogo, a colaboragdo como aspectos importantes de estratégias
pedagdgicas para desenvolver o ensino e a aprendizagem.”

RESPOSTA: “No TALE foi feito alguns ajustes conforme orientacées, ficando da seguinte forma: “Queremos
saber se a Interagdo e mediacdo através de animacgdes educacionais no ensino e aprendizagem dos
numeros naturais e suas operagdes contribui como ferramenta interativa, ainda que realizadas de forma
remota, no contexto da pandemia, do covid-19 e se podem contribuir com a autonomia das criangas, no
sentido de explicitarem suas aprendizagens com o apoio deste suporte tecnolégico. Ao mesmo tempo,
podem contribuir com a organizagdo das aulas da professora de forma que possa conduzir a pratica
educativa, elegendo a comunicacéo, o Pagina 1 de 3dialogo, a colaboracdo como aspectos importantes de

estratégias pedagogicas para desenvolver o ensino e a aprendizagem”.

ANALISE: pendéncia atendida. SUGESTAO: excluir do trecho: “Pagina 1 de 3”.

3.2 Informe do TALE no TCLE e do TCLE no TALE

Informar no TCLE que o estudante (filho ou crianga sob responsabilidade legal) também sera consultado se
concorda ou ndo em participar da pesquisa, por meio de um Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
(TALE).

Informar no TALE que os pais/responsaveis sabem e concordaram com a participagdo do estudante na
pesquisa, por meio de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

RESPOSTA: “Foi acrescentado no TCLE que o estudante (filho ou crianga sob responsabilidade legal)
também sera consultado se concorda ou ndo em participar da pesquisa, por meio de um Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE).

E no TALE foi adicionado que os pais/responsaveis sabem e concordaram com a participacédo do estudante
na pesquisa, por meio de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).”

ANALISE: pendéncia atendida.

Endereco: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9685 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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3.3 Forma de obtencdo da anuéncia e Campo para assinatura do estudante

Informar no Termo a forma de obtencéo da anuéncia: por meio do documento impresso (o participante tera
que imprimir, assinar, digitalizar e devolver) ou do documento digital, virtualmente? Virtualmente, o
participante/responsavel legal, podera, por exemplo, em formulario do GoogleForm ter a opgéo de clicar em
“ndo concordo” e fechar o link ou em “concordo” e enviar o Formulario; em qualquer situagdo devera garantir
e informar ao participante que ele recebera a sua via do Termo, devidamente assinada e rubricada pela
pesquisadora responsavel (informar como ele recebera a sua via: em caso de digitalizado, por e-mail?).
Em caso de anuéncia em documento impresso, retirar do campo para assinatura do estudante:
“(responsavel)”, pois o TALE devera possuir a anuéncia apenas do estudante.

RESPOSTA: “no Termo (TALE) foi incluido a forma de obtencdo da anuéncia da seguinte forma: Vocé
recebera uma coépia deste termo por meio do documento impresso onde o participante tera que assinar e
devolver, rubricada em todas as paginas por vocé e pelo pesquisador, onde consta o telefone e o enderego
do pesquisador principal.”

ANALISE: pendéncia atendida.

3.4 Embasamento

Por se tratar de pesquisa em ciéncias humanas, que ndo implica em intervencéo direta no corpo humano,
essa pesquisadora devera ter como referéncia a RESOLUCAO N° 510, DE 07 DE ABRIL DE 2016
(Disponivel em: http://www .propg.ufscar.br/etica/Reso510.pdf), ao invés da RESOLUCAO N° 466, DE 12 DE
DEZEMBRO DE 2012, citada no TCLE e no TALE.

Ajustar e padronizar redagéo nos Documentos citados.

RESPOSTA: “Foi retirada a Resolugdo N° 466, DE 12 de dezembro de 2012 e inserida a Resolugéo N° 510,
de 07 de abril de 2016 no TCLE e no TALE.”

ANALISE: pendéncia atendida.

CONCLUSAQ: parecer aprovado.

Endereco: WASHINGTON LUIZ KM 235

Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905
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Consideragoes Finais a critério do CEP:

Diante do exposto, o Comité de ética em pesquisa - CEP, de acordo com as atribuicdes definidas na
Resolugdo CNS n° 466 de 2012 e 510 de 2016, manifesta-se por considerar "Aprovado" o projeto. A
responsabilidade do pesquisador é indelegavel e indeclinavel e compreende os aspectos éticos e legais,
cabendo-lhe, apds aprovagdo deste Comité de Etica em Pesquisa: Il - conduzir o processo de
Consentimento e de Assentimento Livre e Esclarecido; Il - apresentar dados solicitados pelo CEP ou pela
CONEP a qualquer momento; IV - manter os dados da pesquisa em arquivo, fisico ou digital, sob sua
guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos apés o término da pesquisa; V -
apresentar no relatério final que o projeto foi desenvolvido conforme delineado, justificando, quando
ocorridas, a sua mudanca ou interrupcéo. Este relatério final devera ser protocolado via notificagdo na
Plataforma Brasil. OBSERVACAO: Nos documentos encaminhados por Notificagdo NAO DEVE constar
alteracdo no contelido do projeto. Caso o projeto tenha sofrido alteragdes, o pesquisador devera submeter
uma "EMENDA".

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagées Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 28/12/2020 Aceito
do Projeto ROJETO 1658252 pdf 18:47:17
Qutros Carta_resposta_versao_01.docx 28/12/2020 |CRISTIANE MININEL Aceito
18:32:05 |[DASILVA

TCLE / Termos de | TALEAalunos_versao_02.doc 28/12/2020 |CRISTIANE MININEL Aceito

Assentimento / 18:31:16 |DASILVA

Justificativa de

Auséncia

TCLE / Termos de  |termo_concentimentopais_versao_02.do| 28/12/2020 | CRISTIANE MININEY Aceito

Assentimento / cX 18:30:40 |DASILVA

Justificativa de

Auséncia

Cronograma cronograma_versao_02.docx 28/12/2020 |CRISTIANE MININEY Aceito
18:29:31 [DA SILVA

Folha de Rosto FolhaderostoCristianeMininel.pdf 06/11/2020 |CRISTIANE MININEL Aceito
22:36:29 | DA SILVA

Recurso Anexado Compromisso.pdf 06/11/2020 |CRISTIANE MININEL| Aceito

pelo Pesquisador 22:34:40 |[DASILVA

TCLE / Termos de  |termo_concentimentopais.docx 06/11/2020 |CRISTIANE MININEL Aceito

Assentimento / 22:34:19 |DASILVA

Justificativa de

Auséncia

Endereco: WASHINGTON LUIZ KM 235
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TCLE / Termos de | TALEAalunos.doc 06/11/2020 |CRISTIANE MININEY Aceito
Assentimento / 22:34:.05 |DASILVA

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / | Brochurapesquisa.docx 06/11/2020 | CRISTIANE MININELY Aceito
Brochura 22:30:09 |[DASILVA

Investigador

Cronograma cronograma.docx 06/11/2020 |CRISTIANE MININEL Aceito

22:29:14

DA SILVA

Situagao do Parecer:

Aprovado
Necessita Apreciagdao da CONEP:
Nao
SAO CARLOS, 24 de Fevereiro de 2021
Assinado por:
ADRIANA SANCHES GARCIA DE ARAUJO
(Coordenador(a))
Enderego: WASHINGTON LUIZ KM 235
Bairro: JARDIM GUANABARA CEP: 13.565-905
UF: SP Municipio: SAO CARLOS
Telefone: (16)3351-9685 E-mail: cephumanos@ufscar.br
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Apéndice A Autorizacdo da escola

CARTA DE AUTORIZACAQO

Ao Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Universidade Federal de Sio Carlos

(UFSCar)

Prezado Comité de Etica em Pesquisa da UFSCar, na fungdo de representante legal da Escola
Municipal Professor André Franco Montoro, informo que o projeto de pesquisa intitulado “ Interagdo
e mediagdo através de animagdes educacionais no ensino e aprendizagem dos nimeros naturais € suas
operagdes” apresentado pelo (a) pesquisador (a), Cristiane Mininel da Silva e que tem como objetivo
principal “Analisar como se da as interagdes e mediagdes ocorridas remotamente entre as criangas e
a professora, através de situagdes desencadeadoras de aprendizagens (SDA), na perspectiva da
atividade orientadora de ensino (AOE), no formato de animagdes educacionais™, foi analisado e
autorizada sua realizagdo apenas ap6s a apresentagdo do parecer favoravel emitido pelo Comité de
Etica em Pesquisa em Seres Humanos da UFSCar. Solicito a apresentagdo do Parecer de Aprovagdo
do CEP-UFSCar antes de iniciar a coleta de dados nesta Instituigdo.

“Declaro conhecer a Resolu¢dio CNS 466/12. Esta instituicio esta ciente de suas
corresponsabilidades como institui¢iio coparticipante do presente projeto de pesquisa e de seu
compromisso no resguardo da seguranca e bem-estar dos sujeitos de pesquisa nela recrutados,

dispondo de infraestrutura necessiria para a garantia de tal seguranca e bem-estar.

Data: WJL.@.C 2 :&/L‘-rv\_, S de ,4}14"(_,\,1/“ AN 202 1

PRTSNN  R W R) ST hf\/akw,/

(Nome completo, legivel e carimbo institucional do representante legal)

Vanise Crstiane Frasnell Maluf
RG 24.321 927-1
Diretorade LM

€M “Prot. Anare Franco Montoro®
José Alcarde Correa, 320 - Pa. Res. Santo Antdnlo
CEP. 13402-58¢ Puacicana - SP -
e TRk (19) 34334968
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Apéndice B- Termo de Assentimento

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CENTRO DE EDUCACAO E CIENCIAS HUMANAS/ PROGRAMA DE
POS GRADUACAO PROFISSIONAL EM EDUCACAO

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(RESOLUCAO N° 510, DE 07 DE ABRIL DE 2016)

INTERACAO E MEDIACAO ATRAV’ES DE ANIMACOES EDUCACIONAIS NO
ENSINO E APRENDIZAGEM DOS NUMEROS NATURAIS E SUAS OPERACOES

Vocé estd sendo convidado (a) para participar da pesquisa “Interacdo e mediagdo através de
animacgdes educacionais no ensino e aprendizagem dos nimeros naturais e suas operagdes™.
Seus pais ou responsdveis, autorizaram a sua participa¢do na pesquisa, através da assinatura do
termo de assentimento livre e esclarecido que a pesquisadora, Cristiane Mininel da Silva,
encaminhou para eles.

Queremos saber se a Interaciio e mediacdo através de animacgdes educacionais no ensino
e aprendizagem dos nimeros naturais e suas operagdes contribui como ferramenta interativa,
ainda que realizadas de forma remota, no contexto da pandemia, do covid-19 e se podem
contribuir com a autonomia das criangas, no sentido de explicitarem suas aprendizagens com o
apoio deste suporte tecnolégico. Ao mesmo tempo, podem contribuir com a organizagdo das
aulas da professora de forma que possa conduzir a pritica educativa, elegendo a comunicagio, o
Pégina 1 de 3didlogo, a colaboragdo como aspectos importantes de estratégias pedagdgicas para
desenvolver o ensino e a aprendizagem.

Os alunos que irdo participar desta pesquisa tém de 7 e 8 anos de idade e estudam na
mesma sala que vocé.

Vocé ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser, ¢ um direito seu e nio terd
nenhum problema em desistir. Caso ndo queira participar, € s6 ndo entrar na aula on line no dia
estipulado pela professora através do roteiro de estudos.

A pesquisa serd realizada através da Plataforma Google Meet, onde os alunos
participardo de conversa, discussoes, apresentagio das suas estratégias e resultados durante as
aulas com animacdo educacional. As atividades serdo registradas em dudio, video e fotografia e
serdo desenvolvidas uma vez por semana durante as aulas citadas acima. As atividades
desenvolvidas e o uso das animagdes sdo considerados seguros, mas € possivel que vocé se sinta
desconfortdvel em responder perguntas, se sinta constrangimento e intimidacdo, pelo fato de
apresentar suas estratégias e conclusoes. Por isso vocé pode recusar-se a participar da atividade
a qualquer momento e vocé ndo precisa responder as perguntas quando ndo se sentir bem com
isso.

Os resultados da pesquisa serdo publicados em uma dissertacio de mestrado, no
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entanto, seu nome ndao aparecerd e nas imagens publicadas ndo aparecerd seu rosto. A
pesquisadora utilizard pseudonimos (um outro nome para se referir a vocé) e sua identidade
ficard no anonimato, ou seja, quem ler o texto nio saberd que foi vocé que realizou as produgdes
ou falou as coisas que estiverem transcritas na dissertagao.

Os pais/responsdveis sabem e concordaram com a participacdo do estudante na
pesquisa, por meio de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Caso aconteca algo errado ou que vocé ndo goste, vocé e/ou seus pais ou responsiveis
podem nos procurar pelo telefone (19) 99149-8744 da pesquisadora Cristiane Mininel da Silva
ou pelo email cris_mininel @hotmail.com.

Mas hd coisas boas que podem acontecer como conversar e interagir com a
pesquisadora e com os demais colegas e aprender coisas novas. Além disso, sua participagdo
pode ajudar na obtencdo de dados que poderdo ser utilizados para fins cientificos,
proporcionando maiores informacdes e discussoes que poderdo trazer beneficios para a drea de
Ensino de matemdtica, para a constru¢cao de novos conhecimentos e para a identificacio de
novas alternativas e possibilidades para o trabalho da equipe na escola. A pesquisadora realizard
o acompanhamento de todos os procedimentos e atividades desenvolvidas durante o trabalho.

Sua participagdo € voluntaria e ndo haverd compensacdo em dinheiro pela sua
participagio. A qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento.
Se isso acontecer vocé ndo trard nenhum prejuizo educacional, seja em sua relacdo ao
pesquisador, a Instituicdo em que estuda ou a Universidade Federal de Sao Carlos.

Vocé e seus pais/responsdveis ndo precisardo gastar dinheiro com transporte ou
alimentacdo. Vocé e seus pais terdo direito a indenizagao por qualquer tipo de dano resultante da
sua participagiio na pesquisa.

Ninguém saberd que vocé estd participando da pesquisa; ndo falaremos a outras
pessoas, nem daremos a estranhos as informacgdes que vocé nos der.

Se vocé tiver alguma divida ou problema durante sua participa¢do na pesquisa vocé
e/ou seus pais/responsdveis podem me perguntar a qualquer momento. Eu escrevi o telefone e o
e-mail na parte debaixo deste texto.

Vocé receberd uma cépia deste termo por meio do documento impresso onde o
participante terd que assinar e devolver, rubricada em todas as paginas por vocé e pelo
pesquisador, onde consta o telefone e o endere¢o do pesquisador principal. Vocé poderd tirar

suas dividas sobre o projeto e sua participacdo agora ou a qualquer momento.
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Eu aceito participar da pesquisa.

Entendi as coisas ruins e as coisas boas que podem acontecer.

Entendi que posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer
“nao” e desistir e que ninguém vai ficar furioso.

A pesquisadora tirou minhas dividas e conversou com 0s meus responsaveis.

A pesquisadora me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa
em Seres Humanos da UFSCar que funciona na Pré-Reitoria de Pés-Graduagio e
Pesquisa da Universidade Federal de Sao Carlos, localizada na Rodovia Washington Luiz,
Km. 235 - Caixa Postal 676 - CEP 13.565-905 - Siao Carlos - SP — Brasil. Fone (16) 3351-

8110. Endereco eletronico: cephumanos @ufscar.br

Endereco para contato (24 horas por dia e sete dias por semana):

Pesquisador Responsdvel: Cristiane Mininel da Silva

Endere¢o: Rua Sabedoria, nimero 231, bairro Jardim Boer I~ Americana-SP

Contato telefonico: (19) 99149-8744 e-mail: cris_mininel @hotmail.com
Local e data:
Cristiane Mininel da Silva Assinatura do Pesquisador

Nome do Participante
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Apéndice C- Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SAO CARLOS
CENTRO DE EDUCACAO E CIENCIAS HUMANAS/ PROGRAMA DE
POS GRADUACAO PROFISSIONAL EM EDUCACAO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(RESOLUCAO N° 510, DE 07 DE ABRIL DE 2016)

INTERACAO E MEDIACAO ATRAVES DE ANIMACOES EDUCACIONAIS NO
ENSINO E APRENDIZAGEM DOS NUMEROS NATURAIS E SUAS OPERACOES

Eu Cristiane Mininel da Silva, estudante do Programa de P6s Graduagido
Profissional em Educagiio da Universidade Federal de Sdo Carlos — UFSCar convido seu
filho(a) a participar da pesquisa “Interagdo e mediagio através de animagdes educacionais
no ensino e aprendizagem dos niimeros naturais e suas operagoes™ orientada pela Prof*
Dr* Maria do Carmo de Sousa.

O motivo que nos leva a realizar esta pesquisa € analisar como se dd as interacoes
e mediacoes ocorridas através do Ensino remoto emergencial entre as criangas e a
professora, através de situacoes desencadeadoras de aprendizagens (SDA), na perspectiva
da atividade orientadora de ensino (AOE), no formato de animacdes educacionais.

Seu filho (a) foi selecionado (a) por ser aluno (a) da Rede Municipal de Ensino da
cidade de Piracicaba/ SP, cidade onde o estudo serd realizado.

As atividades serdo realizadas virtualmente através da Plataforma Google Meet
nos dias e hordrios estipulados pela escola e pela professora no roteiro semanal. Caso seu
filho ndo se sinta motivado a participar ele ndo precisa entrar na aula através do link

enviado no seu WhatsApp, realizando apenas as atividades propostas na sua casa.

A participagao de seu filho (a) na pesquisa consiste em ser gravado(a) em dudio e
video, durante as atividades que envolvam a interacio e mediagio durante as aulas com
uso das animagdes educacionais, que servirdo para a coleta de material para o
desenvolvimento do estudo. Entretanto, esclareco que a participa¢do na pesquisa pode
gerar estresse e desconforto como resultado da exposi¢do de opinides pessoais em
responder perguntas que envolvem as préprias acdes, descobertas e realizacoes dos
desafios propostos pelas animagdes educacionais, pelo fato dos alunos terem que dar suas
opinides e falar sobre suas estratégias e resultados utilizados. Diante dessas situagoes, os

Pigina 1 de Sparticipantes terdo garantidas pausas na atividade, a liberdade de nao
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responder as perguntas quando a considerarem constrangedoras, podendo interromper as
atividades a qualquer momento. Serdo retomados nessa situagio os objetivos a que esse
trabalho se propde e os possiveis beneficios que a pesquisa possa trazer. Em caso de
encerramento das atividades por qualquer fator descrito acima, a pesquisadora ird orientd-
la e encaminhd-la para profissionais especialistas e servigos disponiveis, se necessdrio,

visando o bem-estar de todos os participantes.

A participac@o de seu filho (a) nessa pesquisa auxiliard na obtenc@o de dados que
poderdo ser utilizados para fins cientificos, proporcionando maiores informacdes e
discussdes que poderdo trazer beneficios para a drea de Ensino de Matemdtica no Ensino
Fundamental I, para a constru¢do de novos conhecimentos e para a identifica¢do de novas
alternativas e possibilidades para o trabalho da equipe na escola. A pesquisadora realizard
o acompanhamento de todos os procedimentos e atividades desenvolvidas durante o
trabalho.

A participagdo de seu filho (a) € voluntaria e ndo haverd compensagio em dinheiro
pela sua participacdo. A qualquer momento o (a) senhor (a) pode desistir de deixar seu
filho(a) participar e retirar seu consentimento. Sua recusa ou desisténcia n@o lhe trard
nenhum prejuizo educacional, seja em sua relacdo ao pesquisador, a Instituicdo em que
estuda ou a Universidade Federal de Sao Carlos.

O estudante (filho ou crianga sob responsabilidade legal) também serd consultado
se concorda ou ndo em participar da pesquisa, por meio de um Termo de Assentimento
Livre e Esclarecido (TALE).

Todas as informagdes obtidas através da pesquisa serdo confidenciais, sendo
assegurado o sigilo sobre sua participacdo em todas as etapas do estudo. Caso haja
mencdo a nomes, a eles serdo atribuidas pseudénimos, com garantia de anonimato nos
resultados e publicacdes, impossibilitando sua identificagdo.

Solicito sua autoriza¢do para gravacdo em dudio e video das aulas propostas
durante o uso da Animagdes educacionais nas aulas de matemdtica. As gravacoes
realizadas durante as atividades serdo transcritas pela pesquisadora, garantindo que se
mantenha o mais fidedigno possivel. Depois de transcrita serd apresentada aos
participantes para validacdo das informagbes. A transcricdo das gravacdes feitas nos
encontros virtuais dos alunos serd realizada na integra pela pesquisadora. Essas
transcri¢des serdo comparadas para verificar a concordéncia entre elas, garantindo a

fidelidade a gravac@o.
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Vocé tem direito de acesso a seus dados a qualquer momento, conforme artigo 17.

VI - garantia aos participantes do acesso aos resultados da pesquisa.

Pretendemos arquivar esses dados em um banco de dados protegido sob
responsabilidade do pesquisador principal para que possam ser utilizados em outras
pesquisas que sejam registradas no Comité de Etica em Pesquisa. Gostariamos de fazer
isso para que ndo seja preciso interferir em outras aulas. Caso vocé ndo concorde, seus

dados serdo destruidos ao final da pesquisa.

Nio haverd despesas com o transporte e a alimentac@o decorrentes da participagido
seu filho(a) na pesquisa. Se por ventura algum tipo de despesa ocorrer serd ressarcido no
dia da coleta. Vocés terdo direito a indenizacido por qualquer tipo de dano resultante da
participac@o na pesquisa.

Os resultados da pesquisa serdo publicados em dissertagdes,teses, relatorios,
artigos e eventos da area de educagio. Porém, seu nome ou informagdes que mostrem sua
identidade ndo aparecerdo de forma alguma. Garantimos que ndo ha risco de que as

informagdes lhe prejudiquem, inclusive em termos de auto-estima e prestigio.

Os riscos envolvem em trés aspectos do estudo. O primeiro refere-se ao uso de
materiais e estratégias de ensino diferentes das usuais. Novos materiais e estratégias de
ensino podem gerar confusio e ansiedade entre alunos e professores. No caso em questio,
trata-se de um aprimoramento de materiais e estratégias de ensino testados, relatados em
periodicos académicos e revistas dirigidas a professores da area de Matematica que sio
familiares aos participantes do estudo, o que diminui o risco de confusdo e ansiedade.
Outra providéncia para diminuir o risco de que isso traga prejuizo sera o maior cuidado
com o planejamento das aulas, sua preparagio e acompanhamento dos alunos. Para
garantir que esse cuidado seja tomado, a pesquisadora e sua orientadora fardo reunides
mensalmente realizando o acompanhamento sistematico da adaptagio e desenvolvimento
dos alunos. Essas reunides ndo tratardio apenas da pesquisa, mas também dos principios

norteadores das atividades para o ensino e de avaliagdes de sua eficicia.

O segundo refere-se aos riscos que envolvem a realizagio de gravagdes em audio
e video das aulas on line através do Ensino remoto, se caracterizam pelo incomodo e
constrangimento de que alunos e professores se sintam tensos e vigiados. O outro risco é
o temor de que o0 acesso do professor as gravagdes comprometa sua avaliagdo ou a relagao
entre eles. Além da avaliagio e revisio permanente dos procedimentos de pesquisa,

havera o cuidado de desenvolver estratégias de coleta de dados, primeiro, que minimizem
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a perturbagido causada pela entrada na sala de aula on line, segundo, que garantam que a
perturbagio, ja que ela é inevitavel, tenha interferéncia positiva. Caso a perturbagio dos
pesquisados comprometa sua aprendizagem, seu relacionamento com os pares ou 0s
coloque em situagdo constrangimento, a pesquisa ou alguns dos procedimentos
metodologicos serdo interrompidos. Isso inclui até mesmo desligar os equipamentos e

apagar gravagdes ja realizadas.

O terceiro aspecto da pesquisa envolve riscos para aqueles voluntirios é a
participagdo durante a apresentagdo das animagdes educacionais. Durante uma conversa,
os participantes podem se sentir desconfortaveis ou constrangidos. Para minimizar esse
desconforto os participantes serdo esclarecidos sobre os objetivos dos dialogos, bem
como ficardo a vontade em querer manifestar-se ou nio a qualquer momento caso assim

queiram.

O beneficio em participar de uma aula com gravacio de dudio e video ¢ individual
e difuso. O beneficio individual ocorre porque cada um serd observado realizando as
atividades com maior cuidado. Por isso, conseguem um bom rendimento. O beneficio
difuso ocorre porque a turma como um todo se torna mais dedicada as aulas, esse
comportamento favorece a aprendizagem.

Vocé receberd uma via deste termo por meio do documento impresso onde o
participante terd que assinar e devolver, rubricada em todas as pdginas por vocé e pelo
pesquisador, onde consta o telefone e o endereco do pesquisador principal. Vocé podera

tirar suas dividas sobre o projeto e sua participa¢@o agora ou a qualquer momento.

Se vocé tiver qualquer problema ou diivida durante a sua participagio na pesquisa
poderd comunicar-se pelo telefone (019) 99149-8744 ou pelo e-mail

cris_mininel @hotmail.com.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participacao na
pesquisa e concordo em participar. O pesquisador me informou que o projeto foi
aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da UFSCar que
funciona na Pré-Reitoria de Pés-Graduacio e Pesquisa da Universidade Federal de
Sao Carlos, localizada na Rodovia Washington Luiz, Km. 235 - Caixa Postal 676 -
CEP 13.565-905 - Sao Carlos - SP — Brasil. Fone (16) 3351-8110. Endereco

eletronico: cephumanos @ufscar.br
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Endereco para contato (24 horas por dia e sete dias por semana):
Pesquisador Responsdvel: Cristiane Mininel da Silva

Endereco: Rua Sabedoria, n° 231, bairro Jardim Boer I

Contato telefonico: (19) 99149-8744 e-mail: cris_mininel @ hotmail.com

Local e data:

Cristiane Mininel da Silva Assinatura do Pesquisador
Nome do Participante Assinatura do Participante
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